Alianza para el Aprendizaje de las Ciencias y las Matemadticas
(AlACiMa)

A la carrera

Guia del Maestro
Noveno grado
Actividad de Matemdticas

Proposito:

Con esta actividad se espera que el estudiante pueda evaluar inferencias sobre la
poblacién basadas en informacidn proveniente de muestras de diferentes tamafios.

Estandares:

Con esta actividad se atienden los siguientes estdndares:
De contenido:
Andlisis de datos y probabilidad
De ejecucidn:
Evaluar si una muestra de una poblacion es representativa.
Realizar observaciones acerca de las diferencias entre muestras de diferentes
tamafios.
Hacer conjeturas sobre la poblacion a partir del andlisis de los datos de las
muestras.
Establecer conexiones entre la estadistica y la probabilidad.
De proceso:
Comunicacion, conexiones y representacion

Conceptos: Muestra representativa
Tamariio de la muestra
Poblacidn
Probabilidad empirica
Probabilidad teérica

Tiempo:

2 periodos de clase de 50 minutos.

Materiales:

Un par de dados por grupo
Juego de la carrera de autos con sus instrucciones (una copia para cada estudiante)
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Transparencias en blanco

Transparencia de la Aoja de registro

Transparencia de la hoja de /ideres en posiciones intermedias
Transparencia de la hoja de resumen de /a carrera (4)
Marcadores para transparencia

Preparacion:

La maestra fotocopiard el juego de la carrera de autos (una por grupo). También puede
hacer copias adicionales para repartir a todos los estudiantes después de terminada la
actividad. La maestra preparard las transparencias necesarias.

Introduccion:

Esta actividad le provee a la maestra la oportunidad de determinar las
conclusiones a las que llegan los estudiantes con respecto a la distribucién de las sumas
a medida que aumenta el nimero de lanzamientos de los dados. También, ofrece
informacién sobre las predicciones de los estudiantes.

Trasfondo:

En los grados anteriores, los estudiantes han estudiado la probabilidad como una
medida de la posibilidad de que ocurra un evento y han trasladado las ideas de probable,
improbable o certeza en fracciones propias, el ndmero cero o uno. También, han
utilizado la informacidn que recolectan para estimar la probabilidad de que algo ocurra.
Al ser un ejemplo tipico, es posible que los estudiantes hayan estudiado el experimento
de lanzar un par de dados.

Inicio (Instrucciones Preliminares):

La maestra le formula siguiente pregunta a los estudiantes: ¢Cémo uno distingue
un juego justo de uno que no lo es?
Los estudiantes deben justificar su respuesta. Algunos estudiantes dirdn que un juego
es justo si todos los jugadores ganan un nimero igual de veces, otros responderdn que
un juego es justo si ningln jugador tiene ventaja. Esto dltimo es lo mismo que decir que
cada jugador tiene la misma probabilidad de ganar, aunque no se debe esperar que los
estudiantes utilicen esta terminologia. Algunos estudiantes pensardn que un juego no
es justo si ellos no pueden ganar. Este pensamiento refleja un tipo egocéntrico de
razonamiento que no tiene ninguna base en ideas matemadticas.
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Procedimiento:

Organizacion de los grupos
La maestra divide la clase en grupos de dos estudiantes y reparte el Juego de la
carrera de autos. Después de leer y verificar que los estudiantes han entendido las
instrucciones (puede utilizar la fransparencia para demostrar el juego) les
preguntard si piensan que el juego es justo. En este punto, no pedird justificacidn
para la respuesta. Algunos estudiantes pensaran erréneamente que cada carro tiene
la misma probabilidad de ganar y dirdn que el juego es justo.
Antes de empezar el juego los estudiantes deben contestar las preguntas 1y 2 que
aparecen después de las reglas del juego.

Recoleccidn de la informacion
Un estudiante lanzara los dados y el otro completara la tabla de registro teniendo
cuidado en identificar el carro que llega a cada posicién intermedia. El carro
ganador es el primero que llegue a la posicién 10.
Después de terminar el juego, los estudiantes contestardn las preguntas de la 3 a la
5.
La maestra puede permitir que los estudiantes comparen sus respuestas con las de
otros grupos antes de que empiece la discusion de la actividad con la clase completa.

Concepciones alternas tipicas de los estudiantes:

Los estudiantes que contestaron inicialmente que todos los carros tenian la misma
probabilidad de ganar han confrontado una contradiccion entre su pensamiento y los
resultados del ejercicio. En la discusion de los resultados los estudiantes deben aclarar
este concepto.

'Assessment':

El ‘assessment’ se debe dar a lo largo de toda la actividad. La maestra debe enfatizar
el uso apropiado del lenguaje matemdtico y al desarrollo de otras destrezas de
comunicacién como el aprender a escuchar y a diferir de las opiniones de otros.

Discusion y Cierre:

La maestra pide a los estudiantes que expliquen su prediccion inicial. Es
importante que los estudiantes escuchen a sus compafieros y aprendan a ser
respetuosos de sus opiniones. Por su experiencia previa, es posible que los estudiantes
perciban al ndmero siete como el nimero de la suerte, otros pensaran que tiene mds
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posibilidad de ganar porque es el nimero del centro. Algunos estudiantes contestardn
que es la suma que tiene mayor probabilidad de aparecer al lanzar dos dados.

La maestra discutird las respuestas de las preguntas de la 3 a la 5.

Utilizando la transparencia Resumen de lideres posiciones intermedias, la
maestra anotard el lider en cada posicién para cada uno de los grupos y pedird a los
estudiantes que traten de determinar algdn patrén.

A continuacion se presenta una tabla de resumen de lideres intermedios para 14
grupos.

Grupo # Lider en la posicién intermedia #

numero 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 8 7 7 5 6 7 5 7 7 7
2 2 6 9 5 7 7 7 8 7 8
3 4 9 5 7 6 6 6 7 8 7
4 10 3 6 9 8 9 8 6 9 6
5 3 5 7 6 5 9 7 9 6 7
6 6 7 7 8 5 8 7 5 6 7
7 11 10 10 7 7 5 9 7 8 7
8 12 8 8 7 7 5 9 8 7 7
9 9 3 8 8 9 7 6 6 7 8
10 8 7 7 6 9 6 7 7 8 7
11 7 6 6 10 7 8 7 8 9 6
12 5 10 7 6 8 7 8 8 5 7
13 10 6 5 8 6 7 7 6 7 7
14 7 4 9 7 9 6 6 7 6 8

Los lideres en las primeras posiciones tienen mayor probabilidad de ser mds
diversos que los lideres de las dltimas posiciones. Este resultado refleja le ley de los
nimeros grandes: los resultados de una muestra pequefia (después de lanzar tres o
cuatro veces los dados) no reflejan la caracteristica de la poblacién tan precisamente
como el resultado de una muestra grande (después de 60 lanzamientos).

La maestra pedird a los estudiantes que expliquen por qué la lista se hace menos
diversa en las Gltimas posiciones. Al tratar de justificar sus respuestas, la maestra
puede determinar la madurez del pensamiento probabilistico de los estudiantes.

Una discusién interesante puede resultar de la pregunta: ¢Después de qué
posicion se puede ver la tendencia de los datos?. Algunos estudiantes observardn que
los carros 6, 7 y 8 aparecen como lideres con mds frecuencia después de la tercera
posicidn.
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Un registro de los recorridos de los carros lideres, en el ejemplo anterior,
ayudard a ver que los cambios se presentan en las posiciones 2, 3, 5y 10.
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posicién intermedia recorrido de los carros lideres
1 2-12
3-10
5-10
5-10
5-9
5-9
5-9
5-9
5-9
6-8
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El punto clave para resaltar en la discusion es la importancia del tamafo de la
muestra para hacer generalizaciones con respecto a la poblacion. Es importante
recordar que para llegar a la meta se han lanzado los dados 60 veces aproximadamente,
mientras que para llegar a la segunda posicion se han lanzado los dados 5 o 6 veces.

Posibles Extensiones:

Por otra parte, se puede hacer mencién de la definicion empirica de probabilidad.
La maestra pide a los estudiantes que consoliden los resultados de 4 grupos en una
transparencia de la hoja de resumen de la carrera y las coloca una sobre otra en el
proyector. Un estudiante debe explicar por qué las grdficas son similares y por qué
tiene la misma forma. La siguiente tabla puede ayudar a explicar la respuesta

(6.1)
(5,1) | (5,2) | (6,2)
41 | (42) | 43) | (B3) | (6,3
31 3234 34 (44 B4 | (649
21122 (23|24 |25 |[(35)| (45| (Bb)| (6,5
D [ 12 | 13) | 148 | (b)) | (16)|(26)|(36)|(46) ]| (B6) | (6,6)
Carro | Carro | Carro | Carro | Carro | Carro | Carro | Carro | Carro | Carro | Carro
2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
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Juego de la carrera de autos
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DESCRIPCION

Este juego es una carera entre once autos numerados del 2 al 12. Los nimeros de los
carros corresponden a los posibles totales cuando se lanzan dos dados. Las reglas del
juego son las siguientes.

REGLAS

« Lanza dos dados y suma los valores en la cara superior.

o Coloca una x en la columna correspondiente al carro que indica la suma de los
dados en la hoja de registro de la carrera. Debe empezar desde la parte inferior
de la tabla. La meta se encuentra en la parte superior.

+ Enla segunda columna de la tabla, escribe el nimero del primer carro que llega a
la posicidn intermedia.

 Sigue lanzando los dados y marcando una x en el nimero que indican los dados.

« El ganador es el primero que llegue a la posicién 10.

ANTES DE EMPEZAR CONTESTA LAS SIGUIENTES PREGUNTAS
1. ¢Tienen todos carros la misma oportunidad de ganar la carrera?

2. ¢Cudl carro esperas que gane?

3. ¢Cudl carro crees que serd el que esté mds lejos de la meta cuando llegue el
primero?
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Juego de la carrera de autos

Tabla de Registro
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3.- ¢Cudl carro gané?

4.- ¢Cudl carro quedd mds lejos de la meta cuando llegé el primero?

5.- Sise repite el juego, ¢cudl crees que ganard?
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Juego de la carrera de autos - Resumen de la carrera

Carro 2

Carro 3

Carro 4

Carro 5

Carro 6

Carro 7

Carro 8

Carro 9

Carro 10

Carro 11

Carro 12
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Juego de la carrera de autos
Lideres en las posiciones intermedias
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A la carrera

Guia del Estudiante
Nivel 7-9
Actividad de Matemdticas

Procedimiento:

1. Organizacion de la clase. El maestro divide la clase en grupos de dos
estudiantes.

2. En cada grupo y en forma colaborativa los estudiantes contestaradn la siguiente
pregunta:
¢Como se distingue un juego justo de uno que ho es justo?

3. Este juego se llama A La Carrera.

DESCRIPCION

Este juego es una carera entre once autos numerados del 2 al 12. Los nimeros
de los carros corresponden a los posibles totales cuando se lanzan dos dados.
Las reglas del juego son las siguientes.

REGLAS

o Lanza dos dados y suma los valores en la cara superior.

« Coloca una x en la columna correspondiente al carro que indica la suma de los
dados en la hoja de registro de la carrera. Debe empezar desde la parte
inferior de la tabla. La meta se encuentra en la parte superior.

« Enla segunda columna de la tabla, escribe el nimero del primer carro que
llega a la posicion intermedia.
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 Sigue lanzando los dados y marcando una x en el nimero que indican los
dados.
o El ganador es el primero que llegue a la posicién 10.
4. Antes de empezar a jugar contesta las siguientes preguntas:

a. ¢Tienen todos los carros la misma oportunidad de ganar la carrera?

b. ¢Cudl carro esperas que gane?

c. ¢Cudl carro crees que serd el que esté mds lejos de la meta cuando llegue el
primero?

5. A cada grupo se le entregarad un par de dados. Vamos a jugar.

Un estudiante lanzara los dados y el otro completara la tabla de registro de las
sumas teniendo cuidado en identificar el carro que llega a cada posicién intermedia
y anotar el nimero de veces que se han lanzado los dados. El carro ganador es el
primero que llegue a la posicion 10.

Como una medida de seguridad se recomienda que en cada lanzamiento de los dados
se registre la suma en las tablas que siguen: primero en la TABLA DE REGISTRO I
y luego en la TBLA DE REGISTRO II.

Enla TABLA DE REGISTRO I la columna #L registra el nimero del lanzamiento y
en la columna Suma escribe la suma de las pintas en las caras superiores de los
dados.
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TABLA DE REGISTRO I

#L | Suma #L | Suma #L | Suma #L | Suma #L | Suma
1 16 31 46 61
2 17 32 47 62
3 18 33 48 63
4 19 34 49 64
5 20 35 50 65
6 21 36 51 66
7 22 37 52 67
8 23 38 53 68
9 24 39 54 69
10 25 40 55 70
11 26 41 56 71
12 27 42 57 72
13 28 43 58 73
14 29 44 59 74
15 30 45 60 75
TABLA DE REGISTRO IT
Posicion |Primer carro en llegar| NUmero de veces carros
intermedia airll?e?r?nsel((:jli(;n quJ:nszzgc? " 2 ]34 |56 7]8]9]10/11) 5
10
9
8
l4
6
)
4
3
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6. Después de terminar el juego, los estudiantes contestaran las siguientes
preguntas:

a. ¢Cudl carro gané?
b. ¢Cudl carro quedd mds lejos de la meta cuando llegé el primero?
c. Siserepite el juego, ¢cudl crees que ganard?

7. Compara las contestaciones de tu grupo con uno de los grupos inmediatos.
¢Difieren las contestaciones?

8. Luego de haber jugado coteja las contestaciones a las preguntas en la parte 4.

¢ Difieren las contestaciones? Explica.

9. Un representante de cada grupo informard los lideres en las posiciones inter-

medias y cada grupo completara la siguiente tabla.

Grupo Lider en la posicién intermedia #
numero 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1
2
3
4
5
6
7
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9

10

11

12

13

14

10. Luego de haber completado la tabla, cada estudiante contestara la siguiente
pregunta:
a. ¢Cudl es el recorrido de las sumas por posicion?

posicion recorrido de las sumas

1

2

10

b. ¢En qué posiciones hay menos variacién entre las sumas? Explica tu
contestacion.

c. ¢Qué sumas aparecen con mds frecuencia después de la tercera posicién?
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d. ¢Cudl crees que es la suma con mayor probabilidad de aparecer al lanzar dos
dados? ¢Por qué?

11. Compara los lideres al lanzar los dados menos de 6 veces con los lideres al lanzar
los dados mds de 40 veces? Explica la diferencia.

Rubrica de autoevaluacion

Criterios Si No Observaciones

¢ Puedo clasificar una muestra
como representativa de la
poblacién?

¢ Hice conjeturas sobre la
poblacién a partir del andlisis
de los datos de las muestras?

¢ Es importante el tamafio de
la muestra?

Hoja de autocotejo del aprendizaje

Luego de haber completado esta actividad:

¢Qué yo sabia? ¢Qué aprendi? ¢Qué no aprendi? Comentarios
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