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Juego 1:
CR
UZAR EL RIO




Juego 1:
CRUZAR EL RIO

* Propuesta diddctica: sucesos
equiprobables, suceso imposible,
suceso poco probable, suceso muy
probable, distribucion de
probabilidades.
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Juego 1:
CRUZAR EL RIO

» Descripcion del material diddctico:
Un tablero que representa unrioy a
cada lado doce casillas numeradas del
1al12.

24 fichas: 12 de un color y 12 de otro
color.

2 dados.
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Juego 1:
CRUZAR EL RIO

+ Objetivo del juego: cruzar un rio.

» Descripcion del juego:

* En este juego pueden participar dos
jugadores o dos equipos de jugadores.

Cada uno dispone de 12 fichas que
debera colocarlas en cada casillero.
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Juego 1:
CRUZAR EL RIO

» Descripcion del juego.

El primer jugador lanzara dos dados, sumard
los puntos obtenidos en las caras
superiores de los mismos y pasara al otro
lado del rio la ficha que esté situada en la
casilla que tenga el nimero que ha obtenid
al realizar la suma. A continuacidn lanzara
los dos dados el segundo jugador quien

eberd repetir el mismo proceso.
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Juego 1:
CRUZAR EL RIO
» Descripcion del juego.
Asi se deberd continuar hasta que

alguno de los jugadores pase todas
sus fichas al otro lado del rio.
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Juego 1:
CRUZAR EL RIO

IJUGUEMOS!




Juego 1:
CRUZAR EL RIO

* Importante: no es posible cumplir el
objetivo del juego, ya que la ficha en
la Posicidn 1 corresponde a un suceso
imposible.

»+ Cambiemos entonces las reglas del
juego.
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Juego 1:
CRUZAR EL RIO

» Descripcion del juego.

Volverdn a jugar buscando el mismo objetivo
y el mismo mecanismo para cruzar el rio,
aunque ahora situando las fichas donde
quieran (desde situarlas cada una en un
lugar hasta ponerlas todas en la misma
casilla)

Xal =1
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Juego 1:
CRUZAR EL RIO

IJUGUEMOS!
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= <Ddnde conviene poner las fichas?

F= ¢Por que?
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Juego 1:
CRUZAR EL RIO

- Conclusiones:

Hay resultados imposibles (que el 1 pase al
otro lado), otros poco probables (el 2,3, 11,
12) y otros muy probables (6,7,8).

Otros son equiprobables. Por ejemplo: 2y 12
tienen la misma probabilidad de ocurrir.

¢Por qué? ¢Cudnto valen estas probabilidades?

. =1 ¢Como las calculamos?
A 13
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Juego 1:
CRUZAR EL RIO

- Conclusiones:

Si calculamos las probabilidades de cada
valor posible al sumar los valores que se
obtienen al lanzar dos dados, obtendremos
su distribucion de probabilidades.
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VEAMOS los resultados
posibles de otra manera

(L1) @3 (1.3) (@A) (L.5) @8
@1 (2.2)(23)(24)(@5) 28)
GHEACHIEDEEG.0
(AD(42)@3 @A (4.5)(4.6)
GHEAEI (G4 G ES
EDE2) (6.3)(6.4) @8 (6.6)

;‘@‘
A\
|




Resumamos los
resultados

Sale en la suma Probabilidad
de los dados

2 1/36 = 0.028 Sabiendo
3 2/36 = 0.056

4 3/36 = 0.083

5 4/36 = 0.111

6 5/36 = 0.139

7 6/36 = 0.167

8 5/36 = 0.139

9 4/36 = 0.111

10 3/36 = 0.083

11 2/36 = 0.056

12 1/36 = 0.028 16




Juego 1:
CRUZAR EL RIO

- Importante:

Observemos que al sumar tenemos 11
resultados posibles diferentes pero no es
correcto calcular la probabilidad utilizando
la Férmula de Laplace como 1/11.

Por ello miramos los 36 resultados de lanzar
dos dados y alli si es correcto aplicar
Laplace (¢Por qué?)
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Otro juego - Mismos conceptos
CARRERA DE AUTOS

Cada auto estd representado por un
nimero del 2 al 12. Tiramos dos
dados. Avanzara UN casillero solo el
auto con el nimero que se obtiene al
sumar los resultados obtenidos con
los dados.
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Otro juego - Mismos conceptos
CARRERA DE AUTOS

Si colocamos un auto por casillero:

¢ Todos los autos tienen igual probabilidad de
ganar?

¢En qué casillero conviene poner el auto para
tener mds probabilidades de vencer?

¢Cudles son los casilleros menos favorecidos?
¢Por qué?
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Juego 2:
IVAM
OS A MEDIR!




Juego 2:
IVAMOS A MEDIR!

» Propuesta diddctica: distribuciones
de frecuencias, distribuciones de
probabilidad, distribuciones
continuas, distribucion por intervalos,
histograma.
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Juego 2:
IVAMOS A MEDIR

» Descripcion del material diddctico:
Cinta métrica, afiche y felpones (o
pizarray tizas).
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Juego 2:
IVAMOS A MEDIR

+ Objetivo del juego: Armar un grdfico
con la distribucidén de frecuencias de las
medidas del brazo de cada participante.

» Descripcion del juego:
Cada participante medird con la cinta métrica
la longitud de su antebrazo y se anotardn

los valores obtenidos.
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Juego 2:
IVAMOS A MEDIR

» Descripcion del juego.

A continuacion, se realizara una lluvia de
ideas acerca de cudl es la mejor manera de
agrupar los datos en intervalos. El docente
evaluard cudl de las propuestas se acerca
mds a la propuesta por la teoria.
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Juego 2:
IVAMOS A MEDIR!

* Los datos se deben agrupar en clases,
ni muy muchas ni tan pocas, depende
de la cantidad de datos.

* La misma amplitud todas las clases

* Las clases no debe solaparse y
quesean fdciles de manejar: (15, 20],
(20,25], (25,30]
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Juego 2:
IVAMOS A MEDIR

» Descripcion del juego.
Con estos agrupamientos de los datos los
participantes graficaran los rectdngulos

que representen cada intervalo, obteniendo
un histograma.
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Juego 2:
IVAMOS A MEDIR

IJUGUEMOS!

= ¢Como resumirias
la informacion obtenida?
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Juego 3:
E
L PELOTERO




Juego 3:
EL PELOTERO

» Propuesta diddctica: distribuciones
de frecuencias, distribuciones de
probabilidad, distribuciones
discretas, graficos de barra.
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Juego 3:
EL PELOTERO

» Descripcion del material diddctico:
60 pelotitas de 5 colores, pizarray
tiza (o felpones y afiche)
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Juego 3:
EL PELOTERO

+ Objetivo del juego: Armar un gréfico de

barra con las pelotitas y la distribucion de
frecuencias en base al conteo de cada

color.
» Descripcion del juego:
Se reparten proporcionalmente pelotitas a

cada participante y tienen b minutos para
jugar con ellas, tirarselas, etc..
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Juego 3:
EL PELOTERO
» Descripcion del juego:
Al término de este tiempo, se pide que

respondan intuitivamente ¢cudntas pelota
de cada color hay?
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Juego 3:
EL PELOTERO

IJUGUEMOS!

—~
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‘= i¢Cémo podemos saber cudntas

=T pelotas de cada color hay?!
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Juego 3:
EL PELOTERO
Conclusiones:

Es dificil de sintetizar la informacion o los
datos cuando estdn asi de desordenados.

Por lo tanto, se procede a juntar las pelotita
por color, armando con ellas un pictograma

Finalmente, el docente arma la distribucion
de frecuencia en el pizarron

(o afiche) y realiza el diagrama de barray.
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Todo el material lo

encontras en:

www.facet.unt.edu.ar/deptomatematica/
festival-de-matematica/ %
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