PROYECTO DE LECTURA, ESCRITURA E INVESTIGACIÓN (PLEI)

Asignatura: Matemáticas aplicadas a las Ciencias Sociales I
Curso: 1º Bachillerato 1.2 y 1.4 
Título: Loterías, ¿azar o probabilidad?

INTRODUCCIÓN

     El azar es parte inherente de nuestro día a día y se nos manifiesta de forma espontánea a través de múltiples situaciones y fenómenos de nuestra vida cotidiana; sin embargo, en otras ocasiones somos nosotros quienes necesitamos convocarlo y estudiarlo detalladamente. El ejemplo más frecuente de ello es el de los llamados juegos de azar; pocas personas podrán decir que se han resistido a la tentación de probar suerte con algunos de estos juegos; según el Instituto Nacional de Estadística (INE), cada español se gasta de media al año en juegos de azar unos 642 €.

     Este Proyecto de Lectura, Escritura e Investigación nos va a permitir acercarnos a los entresijos estadísticos de muchos de los juegos que organiza el Organismo Nacional de Loterías y Apuestas del Estado (ONLAE) como la Lotería Nacional, la Quiniela, la Lotería Primitiva, la Bonoloto, los Euromillones, o las Loterías Hípicas, entre otros. Este acercamiento está inspirado en la enorme riqueza matemática que ofrece esta clase de juegos, donde aparecen constantemente variaciones y/o combinaciones como las que hemos estudiado durante el curso.
     La realización de esta actividad nos va a permitir reflexionar y responder a algunas cuestiones del tipo: 

a) ¿Crees que estos juegos dependen totalmente del azar? ¿Qué juego ofrece más oportunidades de obtener premio?
b) ¿Qué probabilidad hay de que toque en cada uno de ellos?
c) ¿Tienen la misma probabilidad de salir en la lotería primitiva las combinaciones (1,2,3,4,5,6) y (2,7,15,22,34,47)?
d) Este año el gordo ha acabado en 5, ¿elegirías para el sorteo del año que viene esta terminación?
e) ¿Crees que existen ciertos "patrones" dentro del azar?
f) ¿Crees que los repartos de premios son realmente proporcionales a la dificultad de acertar en cada categoría?

Todas estas preguntas tienen respuesta si conocemos y aplicamos las leyes de la probabilidad y la estadística.
TRABAJO
     El objeto de este trabajo es hacer un estudio de las probabilidades y el azar de las distintas loterías y apuestas del Estado. Para ello, se incluirá una breve descripción de las reglas básicas y del funcionamiento de cada uno de estos juegos, incidiendo en sus aspectos matemáticos más significativos. En todos los casos, se aplicará la regla de Laplace, que establece que la probabilidad de que ocurra un determinado suceso es el cociente entre los casos favorables a dicho suceso y los casos posibles que puedan darse.

     Vamos a hacer un estudio detallado de cada una de las probabilidades de las distintas loterías y juegos organizados por el ONLAE:
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   La Primitiva y la Bono Loto
     La Primitiva y la Bono Loto consiste en elegir 6 números del 1 al 49 (combinación ganadora), además de otro número complementario y uno distinto del 0 al 9 para determinar el reintegro. Los sorteos de la Primitiva se realizan los jueves y sábados y el precio de cada apuesta es de 1 €. Los de Bono Loto los lunes, martes, miércoles y viernes y el precio de cada apuesta son 0,5 €. 

     Se destina a premios el 55% de la recaudación, distribuyéndose esta cantidad entre cinco categorías de premios más el reintegro.  
ACTIVIDAD 1
Supongamos que un jugador rellena un boleto de la lotería primitiva y tacha sólo 6 números (apuesta simple) de los 49 totales. Responder las siguientes preguntas:

1.1. Completar justificadamente el siguiente cuadro, estableciendo matemáticamente el número de casos favorables y la probabilidad de cada categoría. Entregar igualmente las cuentas efectuadas, no sólo la solución.
	Aciertos
	Nº Casos Favorables
	Nº de Casos posibles
	Probabilidad

	6
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1.2. Calcular justificadamente la probabilidad de acertar sólo el reintegro.  

1.3. Calcular justificadamente la probabilidad de que no salga en el sorteo ninguno de los 6 números que hemos marcado.  .
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  El Gordo de la Primitiva
     El Gordo de la Primitiva consiste en elegir 5 números del 1 al 54 de la 1ª matriz (PRONOSTICOS) y 1 número del 0 al 9 de la 2ª matriz (NÚMERO CLAVE), para apuestas sencillas. Se celebra los sábados y una apuesta cuesta 1,5 €.
     Se destina a Premios el 55% de la recaudación o venta, distribuidos en ocho categorías.  
ACTIVIDAD 2

Supongamos que un jugador rellena un boleto del Gordo de la Primitiva y tacha sólo 5 números 54 de la 1ª matriz (PRONOSTICOS) y sólo 1 número del 0 al 9 de la 2ª matriz (NÚMERO CLAVE). Responder las siguientes preguntas:

2.1. Completar justificadamente el siguiente cuadro, estableciendo matemáticamente el número de casos favorables y la probabilidad de cada categoría (pronósticos + claves). Entregar igualmente las cuentas efectuadas, no sólo la solución.

	Aciertos
	Nº Casos Favorables
	Nº de Casos posibles
	Probabilidad

	5+1
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2.2. Calcular justificadamente la probabilidad de que no salga en el sorteo ninguno de los 5 pronósticos ni el número clave que hemos marcado.  
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 Euromillones
     Euromillones es el sorteo europeo que reparte los premios más grandes, llegando a superar con creces los 100 millones de € en algunos botes; sin embargo, ello hace que este sorteo tenga que tener una complicación añadida: el enorme número de combinaciones posibles. El juego consiste en acertar 5 números de una tabla de 50 (del nº 1 al nº 50) y además acertar 2 números (estrellas) de una tabla de 9 (del nº 1 al nº 9). Es decir, para tener derecho al primer premio hay que acertar 7 números (5 + 2). 
Los viernes se celebra un solo sorteo para obtener una sola combinación ganadora para todos los países de esta lotería europea: Francia, Reino Unido, Austria, Bélgica, Irlanda, Luxemburgo, Portugal y Suiza y España. El precio de cada apuesta es de 2 €.  

ACTIVIDAD 3
Supongamos que un jugador rellena un boleto de Euromillones y tacha sólo 5 números de los 50 totales de la tabla y sólo 2 números estrellas de los 9 totales. Responder las siguientes preguntas:

3.1. Completar justificadamente el siguiente cuadro, estableciendo matemáticamente el número de casos favorables y la probabilidad de cada categoría. Entregar igualmente las cuentas efectuadas, no sólo la solución.
	Aciertos
	Nº Casos Favorables
	Nº de Casos posibles
	Probabilidad

	5+2
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3.2. Calcular justificadamente la probabilidad de que no salga en el sorteo ninguno de los 5 números de la tabla ni ninguno de los dos números estrella que hemos marcado.  

3.3. Calcular la probabilidad de acertar algún premio de las doce categorías del Euromillón.
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 Lotería Nacional y Lotería de Navidad
    En la Lotería Nacional, además de los números en juego, hay que tener en cuenta las series. En el sorteo semanal de los jueves se emiten 6 series de 100.000 números (00.000-99.999), de los cuales 35.450 se llevan algún tipo de premio -varios premios "mayores", aproximaciones, premios "menores" y reintegros- mientras que los sábados y sorteos especiales como el de la Cruz Roja o el de julio llegan a las 10 series, con el mismo número de premios que los jueves. 
     En cuanto al sorteo extraordinario de Navidad, se ponen en juego 170 series de 85.000 billetes (desde el número 00000 al 84999), de los cuales 13.334 se llevan premio. 
ACTIVIDAD 4
En los sorteos de la Lotería Nacional y de la Lotería de Navidad se dice que nos toca el “premio mayor” si sale nuestro número premiado y, además, también nuestra serie es la agraciada. Teniendo esto en cuenta, responder las siguientes preguntas:

4.1. Calcular la probabilidad de que nos toque el premio mayor en el sorteo de los jueves de la Lotería Nacional. 
4.2. Calcular la probabilidad de que nos toque el premio mayor en el sorteo de la Lotería de Navidad.

4.3. Calcular la probabilidad de que toque algún premio en el sorteo de los jueves de la Lotería Nacional.

4.4. Calcular la probabilidad de que toque algún premio en el sorteo de la Lotería de Navidad.
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   La Quiniela 
     La Quiniela consiste en pronosticar sobre 3 opciones (1 X 2), el resultado de un partido de fútbol entre 2 equipos. El precio de cada apuesta es de 0,5 €. Cada apuesta está formada por el conjunto de 14 pronósticos, un signo para cada partido. El mínimo de apuestas que se puede jugar en cada jornada futbolística es de 2 apuestas, siendo su precio, por tanto, de 1 €.
     En La Quiniela se destina a premios el 55% de la recaudación, distribuyéndose esta cantidad entre cinco categorías más la categoría especial. 
ACTIVIDAD 5
Responder las siguientes preguntas:

5.1. Calcular la probabilidad de acertar una quiniela de 14 con una apuesta sencilla (es decir, un solo signo por partido).
5.2. Calcular la probabilidad de acertar una quiniela de 12, 13 ó 14 aciertos con una apuesta sencilla (es decir, un solo signo por partido). 
(Nota: para simplificar, suma las probabilidades de cada uno de esos tres sucesos p(acertar12)+p(acertar13)+p(acertar14), sin considerar la posibilidad de acumular premios).

5.3. Calcular la probabilidad de no acertar ningún partido de la quiniela con una apuesta sencilla (es decir, un solo signo por partido).
5.4. Si en siete partidos pudiésemos marcar dos signos y en los otros siete sólo uno, evidentemente, tendríamos más probabilidades de ganar. Calcular la probabilidad de acertar una quiniela de 14 con una apuesta múltiple 7-7 como la descrita.
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  Lototurf
     La apuesta del Lototurf consiste en elegir 6 números dentro de una tabla de treinta y uno, correlativos del 1 al 31, y otro número más de una tabla de 12, también correlativos del 1 al 12. Para determinar los números ganadores de la primera tabla se celebrará un sorteo, y el de la segunda tabla se obtendrá del resultado de una carrera de caballos determinada. El precio de cada apuesta es de 1€.
     En el Lototurf se destina a premios el 55% de la recaudación, distribuyéndose esta cantidad entre ocho categorías.  
ACTIVIDAD 6
     Supongamos que un jugador rellena un boleto de Lototurf y tacha sólo 6 números de los 31 totales de la tabla más otro sólo de los doce totales de la carrera de caballos. Responder las siguientes preguntas:
6.1. Calcular la probabilidad de acertar el Lototurf.

6.2. Calcular la probabilidad de que no acierte ninguno de los siete números que ha puesto.

6.3. Calcular que acierte tres números de los 6 y además el del caballo ganador.
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 Quíntuple Plus
     El "Quíntuple Plus" consiste en elegir seis números de entre los asignados a los caballos incluidos en un programa predeterminado y que participan en cinco carreras. 
Los números ganadores del Quíntuple Plus se corresponden con el asignado al caballo ganador en cada una de las cinco carreras y con el asignado al que llegue a la meta en segundo lugar en la quinta carrera. El precio de cada apuesta es de 1 €.  
ACTIVIDAD 7
     Supongamos que un jugador rellena un boleto de Quíntuple Plus y tacha sólo 6 números del programa de carreras que se ha determinado para la jornada hípica. Se supone también que participan ocho caballos en cada carrera. Responder las siguientes preguntas:
7.1. Calcular la probabilidad de acertar el Quíntuple Plus.

7.2. Calcular la probabilidad de que no acierte ninguno de los seis números que ha puesto.

7.3. Calcular que acierte solamente los dos números correspondientes a los dos primeros puestos de la quinta carrera y falle los otros cuatro números de los caballos ganadores de las cuatro primeras.
7.4. Calcular que acierte tres números de los 6 que ha marcado.
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  El Cupón de la ONCE
     El cupón de la ONCE es la lotería de la Organización Nacional de Ciegos Españoles y tiene distintas modalidades: Cupón diario (1,5 €, de lunes a jueves), Cuponazo (viernes, 2,5 €), Supercupón fin de semana (domingos, 2 €) y el último en aparecer el Combo, ya desaparecido.
·     Cada serie consta de 100.000 números comprendidos desde el 00.000 al 99.999 y en los sorteos especiales se entrega además un premio especial si coincide también con la serie. La ONCE destina a premios una cantidad fija, independientemente de la recaudación, que en el caso del Cuponazo es:

· 1 premio de 6.000.000 € a las cinco cifras y serie.

· 119 premios de 35.000 € a las cinco cifras.

· 1.080 premios de 600 € a las cuatro últimas cifras.

· 10.800 premios de 60 € a las tres últimas cifras.

· 108.000 premios de 6 € a las dos últimas cifras.

· 1.080.000 premios de 2,5 € a la última cifra (Reintegro a la última cifra).

     Al igual que en el caso de la Lotería Nacional, hay que tener en cuenta las series en juego. Cada serie consta de 100.000 números comprendidos desde el 00.000 al 99.999 y en los sorteos especiales se entrega además un premio especial si coincide también con la serie agraciada de un total de 150 series.  

ACTIVIDAD 8
Supongamos que jugamos un boleto del Cuponazo de la ONCE. Responder las siguientes preguntas:

8.1. Completar justificadamente el siguiente cuadro, estableciendo matemáticamente el número de casos favorables y la probabilidad de cada categoría. Entregar igualmente las cuentas efectuadas, no sólo la solución.
	Aciertos
	Nº Casos Favorables
	Nº de Casos posibles
	Probabilidad

	Las 5 cifras y la serie
	
	15000000
	

	Las 5 cifras
	
	100000
	

	Las 4 últimas cifras
	
	100000
	

	Las 3 últimas cifras
	
	100000
	

	Las 2 últimas cifras
	
	100000
	

	La última cifra
	
	100000
	


8.2. Calcular justificadamente la probabilidad de que no acertemos ninguno de los cinco números del sorteo (es decir, que fallemos sucesivamente, las decenas de millar, unidades de millar, centenas, decenas y unidades). 
8.3.  Calcular justificadamente la probabilidad de que los cinco números en el sorteo de la ONCE sean pares (0, 2, 4, 6 u 8) y pueden repetirse. 

8.4. Calcular justificadamente la probabilidad de que los cinco números en el sorteo de la ONCE sean pares (0, 2, 4, 6 u 8) y no pueden repetirse.
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  El Combo de la ONCE
Nota: El Combo de la ONCE finalizó sus sorteos el día 10 de Mayo de 2.008
     El Combo de la ONCE fue la última lotería en aparecer de la ONCE; se trataba de un juego tipo "loto"; la matriz estaba compuesta por 6 bolas colocadas en forma de triángulo, más una bola adicional llamada combola. Tres bolas se situaban en la fila de la base, dos en el centro y una en el vértice del triángulo, según se observa en la siguiente disposición:
     0 vértice 
 00 doble
000 triple 
                               0 combola

     El juego consistía en asignar un número del 0 al 9 a cada una de las seis bolas del triángulo (se podían repetir los números) y a la combola del 1 al 15 (podía coincidir con alguno de los seis ya puestos).

     El precio del boleto de una apuesta era de 1 € y se celebraba los sábados. Se destinaba a premios el 50 % de la recaudación y se establecía un total de 6 categorías de premios.  

ACTIVIDAD 9
     Supongamos que jugamos un boleto de la Combola eligiendo seis números (iguales o distintos) del 0 al 9 para el triángulo y uno del 1 al 15 para la combola. Responder las siguiente pregunta:

9.1. Completar justificadamente el siguiente cuadro, estableciendo matemáticamente el número de casos favorables y la probabilidad de cada categoría. Entregar igualmente las cuentas efectuadas, no sólo la solución. Se tendrá en cuenta que los premios no son acumulativos.
	Aciertos
	Nº Casos Favorables
	Nº de Casos posibles
	Probabilidad

	Combo(pleno+combola)
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	Pleno
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	Reintegro (vértice)
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ACTIVIDAD FINAL
 Responder las siguientes preguntas:

10.1. ¿Cómo crees que influye el azar y la probabilidad en los distintos juegos descritos? ¿Crees que en todos existen las mismas probabilidades de ganar?

10.2. ¿En qué aspectos de la vida cotidiana, además del juego, están presentes la probabilidad y la estadística? ¿Qué importancia crees que tienen estas ciencias en nuestro día a día?

10.3. ¿Qué aspectos de la probabilidad y la estadística te han parecido más interesantes de los estudiados durante el curso y que desconocías hasta ahora? ¿Cuáles pueden resultar más aplicables a otros contextos matemáticos?

10.4. ¿En qué otras disciplinas científicas o sociales y áreas de conocimiento están presentes las leyes de la probabilidad y la estadística? ¿Crees que es una herramienta eficaz, por ejemplo, en el estudio del comportamiento social o en la detección y prevención de  enfermedades? ¿Por qué?

Notas: 

1ª) Presenta al trabajo de forma clara y, si es posible, a ordenador (Fuente: Arial, tamaño de fuente: 11; interlineado: 1,5.) 

2ª) El plazo de presentación del trabajo es hasta el jueves, 1 de junio, inclusive.
