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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de secundaria comprendan los conceptos basicos de la
probabilidad, entendiendo cémo se calcula y aplica en situaciones cotidianas. A través de actividades dinamicas, los
alumnos aprenderan a identificar eventos posibles, calcular probabilidades simples y relacionar estos conocimientos
con decisiones diarias, juegos y fendmenos naturales. La probabilidad es una herramienta esencial para interpretar el

mundo que nos rodea, desde prondsticos del clima hasta juegos de azar y anélisis de riesgos.

El propdsito es que los estudiantes desarrollen habilidades para analizar situaciones de incertidumbre, fomentando un
pensamiento critico y l6gico. Ademds, se busca que se motiven a explorar la matematica detrds del azar, entendiendo

que la probabilidad no es solo un tema abstracto sino una ciencia que influye en nuestras vidas.

Este aprendizaje conecta con su vida diaria al mostrar cdmo la probabilidad ayuda a tomar decisiones informadas y
entender eventos que parecen impredecibles, creando una base sélida para temas futuros en estadistica y

matematicas avanzadas.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar situaciones cotidianas para identificar eventos y sus probabilidades.

e Calcular la probabilidad de eventos simples utilizando razones entre casos favorables y posibles.
e Explicar el concepto de probabilidad con ejemplos concretos y representaciones visuales.

e Aplicar el razonamiento probabilistico para predecir resultados en actividades préacticas.

e Comunicar conclusiones sobre probabilidades mediante exposiciones orales y gréficas sencillas.

Recursos Necesarios

e Conos de colores o dados (al menos 2 dados por grupo, 3-4 grupos)
e Monedas para lanzar (1 por estudiante)
e Fichas o tarjetas con eventos escritos (una por estudiante)

e Computadora o proyector para mostrar video corto

Pizarra blanca y marcadores
e Hojas de trabajo impresas con ejercicios y tablas de probabilidad (1 por estudiante)

e Calculadoras sencillas (opcional)

Cartulinas y plumones para crear graficos

Requisitos Previos



e Conocimiento previo sobre fracciones y porcentajes basicos.
e Habilidad para realizar conteos simples y comparar cantidades.
e Experiencia basica en la lectura de graficos y tablas.

e Capacidad para trabajar en equipo y comunicarse oralmente.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesién

Docente: Explica que hoy exploraremos la probabilidad, una herramienta para entender el azar y predecir resultados

en juegos y decisiones diarias. Sefala la importancia de este conocimiento para situaciones reales.

Activacion de conocimientos previos

Docente: Hace la pregunta detonadora en voz alta: "Si lanzo una moneda, ;qué creen que puede pasar? ;Cémo

podemos saber qué tan probable es que salga cara o cruz?"

Estudiantes: Responden oralmente y discuten brevemente sus ideas.

Motivacion y enganche

Docente: Muestra un video corto (2 minutos) con ejemplos de situaciones donde la probabilidad esta presente: clima,

juegos, deportes. Luego dice: ";Les gustaria saber cémo calcular la probabilidad de que sucedan estas cosas?"

Estudiantes: Observan atentos y manifiestan interés y curiosidad.

Contextualizacion

Docente: Conecta el tema explicando que la probabilidad les ayudard a entender mejor juegos que les gustan, eventos

deportivos, y hasta decisiones cotidianas, como el clima para planear actividades.

Estudiantes: Relacionan el tema con sus experiencias personales y expresan ejemplos.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Introduce la definicién basica de probabilidad: "La probabilidad es la medida de la posibilidad de que ocurra
un evento. Se calcula como el niUmero de resultados favorables dividido entre el niUmero total de resultados posibles".

Usa ejemplos visuales con dados y monedas para ilustrar.

Actividad 1: "Lanzamiento de moneda y registro"



e Objetivo: Calcular la probabilidad de eventos simples.

e Instrucciones: Cada estudiante lanza una moneda 10 veces y registra cuantas veces sale cara y cuantas cruz.

Luego calcula la probabilidad de que salga cara y la de cruz.
e Organizacion: Individual
e Producto: Tabla con resultados y célculo de probabilidades (fracciéon y decimal).
e Tiempo: 12 minutos

Rol docente: Observa registros, formula preguntas guia como: ";Qué significa la probabilidad que calculaste? ;Por

qué podria variar si lanzas més veces?"

Actividad 2: "Dados de colores: ;Qué color saldra?"

e Objetivo: Analizar y calcular probabilidades con eventos multiples.

e Instrucciones: En grupos de 3-4, lanzan dos dados de colores distintos (por ejemplo, rojo y azul). Deben registrar
todos los posibles resultados y calcular la probabilidad de que salga un nimero par en el dado rojo y un nimero
impar en el dado azul.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes

e Producto: Lista de resultados posibles y cédlculo de probabilidad por grupo.

e Tiempo: 15 minutos

e Rol docente: Facilita, pregunta: ";Cémo saben que listaron todos los resultados? ;Qué estrategia usaron?" y apoya

con ejemplos visuales en la pizarra.

Actividad 3: "Creando graficos de probabilidad"

e Objetivo: Representar visualmente probabilidades y comunicar resultados.

e Instrucciones: Cada grupo usa cartulina y plumones para crear un grafico (barras, pastel o pictograma) que

muestre las probabilidades calculadas en la actividad anterior. Luego presentan brevemente a la clase.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Grafico visual y presentacién oral de 2 minutos.
e Tiempo: 13 minutos
e Rol docente: Observa presentaciones, ofrece retroalimentacién sobre claridad y precisién, fomenta preguntas de

sus compaferos.

Diferenciacion

e Estudiantes con rapidez: Se les invita a crear ejemplos adicionales de situaciones cotidianas donde se pueda
aplicar la probabilidad, escribiendo y explicando en una tarjeta.
o Estudiantes con apoyo: Se les proporciona una tabla con resultados parcialmente llenados y guias visuales para

facilitar conteos y calculos.

Transiciones



Docente: Conecta la actividad de lanzamiento de moneda con la de dados diciendo: "Ahora que entendemos la
probabilidad con eventos simples, vamos a ver qué pasa cuando combinamos eventos". Luego enlaza la creacién de

gréficos para visualizar mejor estas probabilidades, preparando para la consolidacién.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis

Docente: Pide a cada estudiante que escriba en su hoja una "tarjeta de salida" con tres ideas clave aprendidas sobre

probabilidad y un ejemplo de su vida diaria donde puedan aplicarlo.

Reflexion metacognitiva
Docente: Formula las siguientes preguntas para que los estudiantes respondan por escrito o en voz alta:

e ;COmo puedo calcular la probabilidad de un evento que conozco?
e ;Por qué es Util entender la probabilidad en la vida diaria?

e ;Qué me resulté mas facil y qué mas dificil al trabajar con probabilidades hoy?

Retroalimentacion

Docente: Revisa las tarjetas de salida, comenta respuestas destacadas, corrige dudas comunes y felicita los avances
en comprension y aplicacion.

Transferencia

Docente: Explica que en la préxima clase exploraran probabilidades compuestas y eventos dependientes, y cémo la

probabilidad se usa en la ciencia y tecnologia.

Tarea o reto

Docente: Propone que cada estudiante observe un juego o actividad en casa o en la escuela (como lanzar dados, jugar
un juego de cartas o predecir resultados deportivos) y escriba un breve reporte indicando qué probabilidades identifica

y cédmo las calcularia.

Evaluacion
Tipo de evaluacién: Diagndstica al inicio mediante preguntas y discusién; formativa durante las actividades précticas
con observacion y retroalimentacién; sumativa en la fase de cierre con tarjetas de salida y reflexién.

e Criterios de evaluacion:

o ldentifica correctamente eventos y resultados posibles en situaciones dadas (Objetivo 1).
o Calcula con precisién la probabilidad de eventos simples y compuestos (Objetivo 2).

o Explica el concepto de probabilidad usando ejemplos y lenguaje adecuado (Objetivo 3).



o Aplica razonamiento probabilistico en actividades practicas (Objetivo 4).

o Comunica resultados y conclusiones de manera clara y organizada (Objetivo 5).
e Instrumentos sugeridos:

o Lista de cotejo para observar participacién y precisiéon en actividades.
o Rubrica simple para evaluar graficos y presentaciones orales.

o Revisién de tarjetas de salida para sintesis y reflexion metacognitiva.
o Observacion directa durante actividades grupales.

e Evidencias de aprendizaje:

o Tablas y célculos de probabilidades en lanzamientos de moneda y dados.
o Gréficos elaborados y presentaciones de grupos.
o Respuestas en tarjetas de salida y reflexiones escritas.

o Participacion activa y respuestas orales durante la clase.

Enriquecimientos
Inicio - Contextualizar

Contextualizacion para la fase de inicio

¢Alguna vez te has preguntado qué tan probable es que llueva justo cuando sales sin paraguas, o qué tan seguro estas
de ganar en un juego de cartas con tus amigos? La probabilidad estd en todas partes en nuestra vida diaria y nos

ayuda a entender y predecir situaciones en las que el resultado no es seguro.

Por ejemplo, imagina que quieres saber cual es la posibilidad de que al lanzar un dado salga un nimero mayor que 4, o
gue tu equipo favorito gane el préximo partido. Incluso las aplicaciones y los videojuegos que usas, como las que

tienen sorteos o recompensas aleatorias, estan basados en principios de probabilidad.

En esta clase, vamos a explorar juntos cémo funciona la probabilidad y cémo podemos usarla para tomar mejores
decisiones, entender eventos que parecen al azar y divertirnos con juegos y actividades reales. Al aprender esto,
estaras desarrollando una herramienta matematica que te acompafard en muchas situaciones, desde la escuela hasta

tu vida cotidiana.

Ademas, no te preocupes si al principio algunos conceptos parecen dificiles; trabajaremos paso a paso, usando
ejemplos y actividades que te ayudardn a comprender de manera clara y divertida. jPreparate para una aventura con

el azar que te hara ver la probabilidad con otros ojos!
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