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RESUMEN:

En este taller se busca que el participante aprenda a desarrollar algunos ambientes de
aprendizaje en la ensefianza de la probabilidad basica basados en la exploracién, la conjetura
y el descubrimiento. Para esto, en algunos casos se utilizard la tecnologia como apoyo
pedagdgico para lograr una mejor visualizacidon de los experimentos y manipulacién de los
parametros. Con estas actividades se busca, de alguna manera, la autonomia en el proceso de
aprendizaje; presentandole al participante, mediante un enfoque heuristico, un ambiente
autodidacta.
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OBJETIVO GENERAL:

Realizar diferentes metodologias innovadoras utilizadas para la ensefianza y aprendizaje de la
probabilidad y la estadistica, para asi enriquecer el trabajo personal y colectivo de todos los

participantes.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS:

Utilizando la tecnologia y un software apropiado se pueden lograr los siguientes objetivos en la

ensefianza de la probabilidad y estadistica:

1. Desarrollar varios conceptos de probabilidad bdasica, mediante un enfoque
frecuentista.

2. Utilizar un software gratuito especializado en la ensefianza de la probabilidad y la
estadistica.

3. Realizar diferentes actividades variando parametros, para poder relacionarlos
activamente unos con otros.

4. Lograr facilmente un buen manejo de objetos matemadticos y sus respectivas
relaciones.

5. Relacionar experimentos reales con formalismos matematicos usando una mezcla de
datos reales y simulaciones.

6. Fomentar la creacién de ambientes, caracterizados por la observacidn, la conjetura, la
blsqueda de la precisidon y la comunicacion de los resultados.

7. Favorecer las caracteristicas de autoaprendizaje y descubrimiento de los conceptos,
orientando la labor al profesor a ser un facilitador el proceso de Ensefianza

Aprendizaje.
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JUSTIFICACION:

Los métodos estadisticos se disefian para contribuir al proceso de realizar juicios cientificos
frente a la incertidumbre y a la variacién; y la probabilidad, por su parte, es el estudio de
fendmenos puramente aleatorios. Por tanto, es de suma importancia, en los procesos de
ensefianza-aprendizaje de la probabilidad y estadistica, crear ambientes de aprendizaje
basados en la exploracién, la conjetura y el descubrimiento. Para esto, la tecnologia introduce
una nueva era en la ensefianza de la matemadtica basada en la visualizacién y manipulacion de

los datos.

Kaput (1994) hace las siguientes distinciones entre los métodos tradicionales y los métodos

utilizando herramientas tecnoldgicas:

e Medios estaticos vs. Medios dinamicos,
e Medios inertes vs. Medios interactivos y

e Manipulaciones fisicas vs. Manipulaciones basadas en el computador.

El mantener un ritmo adecuado con respecto a los avances tecnolégicos actuales, asi como
establecer mecanismos en la incorporaciéon de software en el proceso de ensefianza -
aprendizaje, es ahora un desafio en la Educacion Matematica. Este desafio consiste no sélo en
el uso de las herramientas sino en la forma en la cual son utilizadas para potenciar el
aprendizaje en los estudiantes. De esta manera, los resultados que se obtendran, al utilizar un
software orientado a la matematica, estaran en funcion de la calidad de las actividades de
mediacién pedagdgica que el docente, como facilitador, le proponga al estudiante. Por tanto,
estas tres actividades de mediacidn pedagogica que se plantean son estrategias didacticas que
puede emplear el docente cuando decida apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje

mediante un enfoque frecuencial.

En las actividades de mediacidn, al participante se le plantea un problema de probabilidad
basica, luego se le pide que haga una conjetura acerca de la interrogante y explique su porqué.
Después, por medio de material concreto o el uso del software winstats.exe, se realiza el
evento probabilistico tantas veces como sea posible para apuntar en una tabla respectiva los

comportamientos observados.
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Ma3s tarde se analizardn los resultados de las tablas especificas que ayudaran al participante a
sacar conclusiones acerca de la probabilidad de que ocurra un evento determinado. Por
ultimo, el participante responde la interrogante nuevamente y la compara con su respuesta

inicial.
ACTIVIDAD DE MEDIACION 1

“La raspadita regalona”

La Junta de Proteccién Social, vende en 1000 colones “la raspadita regalona”, la cual
tiene 6 cantidades de dinero oculto. Se sabe que tres de ellas son iguales y los otros 3
diferentes. El jugador tiene la oportunidad de “raspar” (mostrar) 3. En caso de que
muestre los tres premios que son iguales se otorgard dicha cantidad de dinero.

¢Cual es la probabilidad de que el jugador obtenga un premio?
a) 5% b) 33% ¢) 50%

Explica tu respuesta:

Simulacion Fisica.

1. Lleva a cabo la simulacién fisica de la situacién, utilizando una caja que contenga 6
“cartones pequefios”, 3 blancos y 3 de colores diferentes.

a) éQué representan los cartones blancos?

b) éQué representan los cartones de colores diferentes?

2. Utiliza la siguiente tabla para anotar los resultados de la extraccion de 3 cartones.
Repite el experimento 10 veces (o sea compra 10 raspaditas).

a) éComo deberan hacerse las extracciones (con o sin reemplazo)?
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b) Explica tu respuesta

c¢) ¢Qué condicion se debera cumplir para que se otorgue el premio?

éSe otorga el
Repeticion Color, del Color, del CoIor del descuento?
carton 1 carton 2 catéon 3
(si o no)
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Total de descuentos
Proporcién de descuentos
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3. Una vez que todos los equipos hayan completado el experimento, registra los
datos en la siguiente tabla.

Proporcién

Premios Proporcién del

acumulado?

N2 de premios

ganados de

Equipo
acumulados

premios1

9

10

Total

4. A partir de la observacion de la tabla anterior, vuelve a contestar la pregunta
inicial.
a) éCual es la probabilidad de que el jugador obtenga un premio?
a) 5% b) 33% c) 50%

b) Explica tu respuesta:

! La proporcién es con respecto a 10 en todos los casos.
2 |a proporcién es con respecto a 10,20,30, etc.
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c) éCoincide esta respuesta con la que diste al principio?

d) Explica por qué crees que coincidié o no coincidio.

Ejercicio:
Realice una simulacién fisica, similar a la de la Actividad de mediacion 1, para los
siguientes experimentos:

1. El pulpo Paul

El pulpo Paul, a raiz del éxito que tuvo en el Mundial de Surafrica 2010, una
cadena de Televisidén Espafola le pide al Acuario Aleman que el pulpo Paul haga
una prediccién de los primeros 5 partidos de Espafia en la Eurocopa.

¢Cual es la probabilidad de que el pulpo acierte los 5 resultados?

a) 1/32 b) 1/ 5 c)1/2

2. Las tazas de café

En una reunién de cinco amigos, pidieron cada uno un café, pero dos de ellos lo
pidieron descafeinado. El mesero se los sirvié en cinco tazas iguales, de tal
forma que no era posible saber cuales eran las que contenian los cafés
descafeinados. Como no querian perder tiempo, decidieron escoger las tazas
sin importar el tipo de café que tomarian.

¢Cual es la probabilidad de que les haya tocado a todos el café tal como lo
pidieron?

a) 2/5 b) 1/10 c)3/5
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ACTIVIDAD DE MEDIACION 2

“el lanzamiento del dardo”
Sea el experimento de lanzar un dardo hacia un tablero cuadrado de lado 4, con un

circulo concéntrico de radio 2.

1. ¢Cual considera que es la probabilidad aproximada de que al tirar el dardo este

“caiga” en el circulo?

a) 50% b) 66% c) 78%

Explica tu respuesta:

Ahora bien, utilizando el programa winstats.exe, podemos realizar este experimento y

comparar los resultados.

Instrucciones:

1. Abra el software winstats.exe haga doble clic en el icono correspondiente.

Se abrird una pequeiia pantalla verde con 2 opciones en el mendu. |Window|

Help
’

2. Ubiquese en Window y realice la siguiente secuencia
Lhrow doris

. Al realizar esta secuencia le aparecera una
ventana con un tablero cuadrado con un circulo concéntrico, el cual nos
ayudard a simular el problema. En adelante se trabajard solo con el menu

principal de esta ventana.
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File Edit Trial Do Btns Help

zlick Do/Data to See statistics

3. Por defecto el cuadrado tiene 3 unidades de lado y el circulo 1 unidad de

radio. Para cambiar estas dimensiones, en el menu principal realizamos la

ledit|dParameters ...] ,
3 . En ese momento emergera

siguiente secuencia
una ventana con los siguientes pardmentros: square side y target radius.

En la casilla de texto de square side digitamos 4 y en la casilla de texto de
target radius digitamos 2, y oprimimos el botdn [0k]. De momento no
cambiara la imagen del experimento, pero en los siguientes pasos lo hara.
4. Con la tecla de su computadora, podra hacer el evento de tirar un
dardo, esto lo puede realizar cuantas veces quiera oprimiendo la tecla.
Realice varias veces éste evento para poder observar su comportamiento.

Por defecto el ancho del “dardo” es pequefo, si quiere una mejor

ledit|4Durisize ..

visualizacidn realice la siguiente secuencia y digite 2 0 3
segln sea su gusto.
5. Podemos también realizar éste evento de tirar varias veces el dardo de una

forma simultanea. Para elegir la cantidad de dardos por tirar realice la

[DoldNwmber .|

siguiente secuencia y digite en la casilla de texto el

numero de veces que quiere realizar el experimento simultdneamente.




ECEN, UNED Lic. Luis Hernandez Solis

Luego, oprima la tecla |1F12| de su computadora y podrd observar el

evento.

rt [4.0000 , 2.0000] : 0.7860 —average sSuccess
File Edit Trial Do Btns Help

click Do/Data to Ses statistics

6. Se puede visualizar la tabla de frecuencias del evento realizando la siguiente
. [Do|gDate —J[F?'E'crs'ﬂcigs .
secuencia [Dal4Date] entonces aparecera una ventana

donde 1 es el evento de que el dardo “caiga” en el circulo y 0 el evento

complementario.

success frequencies
File Edit Help Close

b 208
1 792
1000

sample mean = 0.79200
sample st dewv = 0.40558

7. Realice la simulacién del experimento primero 50 veces simultdneamente,
luego 100, luego 1000 y por ultimo 10000 veces. Anota en el siguiente

cuadro las frecuencias observadas.
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Cantidad de Cantidad de veces que | Cantidad de veces en
experimentos el dardo cae dentro el que el dardo NO cae
simultaneos del circulo. (1) en el circulo. (0)

50

100

1000

10000

8. A partir de la observacion de la tabla anterior, vuelve a contestar la
pregunta inicial.

¢Cual considera que es la probabilidad aproximada de que al tirar el dardo

este “caiga” en el circulo?

a) 50% b) 66% c) 78%

Explica tu respuesta:

9. Compara tu respuesta con el siguiente resultado obtenido de forma
deductiva.

Como ya sabemos el espacio muestral (3 ) es el rea total del tablero cuadrado de lado

4 y el evento (A) es el area del circulo concéntrico de radio 2. Por lo tanto,

N=(4)*—-16 y rn=u(2)® — 4 Entonces:

n 47 1
PAY=—=—=—-7 % (0,785
N 1l 4

La probabilidad de que al lanzar un dardo éste “caiga” en el circulo es de 78,5%

aproximadamente.




ECEN, UNED

Lic. Luis Hernandez Solis




ECEN, UNED Lic. Luis Hernandez Solis

ACTIVIDAD DE MEDIACION 3

“suma de los puntos de las caras superiores de dos dados”

Sea el experimento de lanzar 2 dados y observar la cantidad de puntos de sus caras

superiores. El espacio muestral S se compone de 36 resultados posibles, es decir

$={(1,1),(1,2),(1,3),...,(6,4),(6,5),(6,6)}

Si usa a S como conjunto de partida puede definir la variable aleatoria X como la suma

de la cantidad de puntos de las caras superiores, es decir, X(a,b)=a+b V(a,b)e S.

1. ¢Cuales serian los posibles valores para X?

2. ¢Cual cree usted que es el valor de la variable aleatoria X mas frecuente?

3. (A qué se deberd que sea el mas frecuente? Explique.

Ahora bien, con el programa winstats.exe, se puede realizar este experimento y

comparar los resultados.

Instrucciones

1. Abra el software winstats.exe haga doble clic en el icono correspondiente.

Se abrira una pequefia pantalla verde con 2 opciones en el menu. LW indow

Help

2. Ubiquese en |[Window| y realice la secuencia |Simulations| — |Roll dice| Al

hacerlo le aparecera una ventana con la cara superior de 2 dados, el cual le
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ayudard a simular el problema. En adelante se trabaja solo con el menu

principal de esta ventana.

File Edit Trial Do Stat Btns Help

3. Por defecto aparecen 2 dados, pero se podria cambiar la cantidad. Para

hacer esto, en el mend principal se sigue la secuencia:

Para este experimento no se ocupa variar los

pardmetros.

4. Para asignarle a la variable aleatoria X, la suma de los puntos de los dados,

se realiza la siguiente secuencia -

5. Con la tecla IF1] de su computadora, podra hacer el evento de tirar los 2
dados, esto lo puede realizar cuantas veces quiera oprimiendo la tecla.
Realice varias veces este evento para poder observar su comportamiento

con respecto a la suma de los puntos.

6. Puede también efectuar este evento de forma simultdnea. Para elegir la

cantidad de veces que tirara los dados siga la secuencia =

digite la cantidad de experimentos simultdneos que desea. Luego, al

oprimir la tecla 12| de su computadora se ejecutard el evento

simultaneamente tantas veces como lo habia indicado anteriormente.

7. Puede visualizar la tabla de frecuencias del evento realice la secuencia
Dol{Datal-

primera columna representa los diferentes valores de X y en la segunda la

reqencies ...

entonces aparecera una ventana donde la

frecuencia en que la suma de los puntos de los dados dio el valor de X.

Adicionalmente, al final de la pantalla aparece la media (sample mean) vy la
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desviacidn estandar (sample st dev) de los datos obtenidos en lanzamientos

respectivos.

LR W R | G [——
sum frequencies | S I
File Edit Help Close
k 20
3 56
4 a5
5 122
& 134
7 164
8 140 #
9 11z
10 91
11 37
12 26
1000
sample mean = 6.91900
samwple st dewv = 2.35424

10. Realice la simulacion del experimento primero 50 veces simultdaneamente,
luego 100, luego 1000 y por ultimo 10000 veces. Anota en el siguiente

cuadro las frecuencias observadas.

12

50

100

1000

10000

11. A partir de la observacidn de la tabla anterior, vuelve a contestar las
preguntas iniciales.

¢Cudl cree usted que es el valor de la variable aleatoria X mas frecuente?
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¢A qué se deberd que sea el mas frecuente? Explique.

12. Con base a los datos obtenidos anteriormente, complete la siguiente tabla

de distribucion de probabilidades de la variable aleatoria X.

Ejemplo:
12)= z frecuencias de la columna de 2
~ 50+100+1000+10000
X 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
S(x)
13. Utilizando la tabla anterior calcula py o.
14. Compara los anteriores resultados, con lo siguientes que son obtenidos
mediante medios deductivos.
o 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12




ECEN, UNED Lic. Luis Hernandez Solis

S| L 2 3 4 S 6 S 4 3 2 €1
36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36
;z—E(X)—lz2 x-f(x)—z-i+3-l+ +1 1-£+12-i—7
B 36 736 36 36

o> = E(X*)—u* =54,83—-(7)’ :%:5,@ = 0=242

CONSIDERACIONES GENERALES:

La computadora se convierte en un laboratorio experimental, el cual tendra gran
relevancia para el estudiante y el tutor en la toma de decisiones.

El estudiante puede estudiar el fenédmeno sin peligro (por ejemplo, sin lanzar dardos),
y a bajo costo.

La importancia de estas actividades, es que el participante llegard a sus propias
conclusiones; no se le guia a ciertos resultados de forma directa, se espera que
interactuando con el software, mediante la observacién cuidadosa y el intercambio

de ideas con sus compaiieros, “descubra” los resultados.
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