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1. Contextualizacion

A lo largo de nuestra formacién como docentes de Lic. en matematicas y puntualmente con el
espacio de formacién “problemas de la aleatoriedad” cursado en sexto semestre donde su
tematica es enfocada en la resolucidon de problemas estadisticos, nos permitié con ayuda de
herramientas tecnoldgicas visualizar por medio de las simulaciones (Apple) los problemas
plantcados cn las sccciones de clase, permitiéndonos una destreza como tal hacia ¢l mancjo
del software (GeoGebra) e interactuando con un problema real y ofreciéndonos nuevos
caminos hacia la ensefianza-aprendizaje de problemas aleatorios.

2. referentes teoricos- practicos

Esta importante distribucién se aplica a pruebas repetidas se compone de dos sucesos
contrarios A y B, a los que sc les sucle llamar éxito y fracaso, con probabilidades p y q
respectivamente. Es evidente que q=1-p. Si a p la llamamos probabilidad a favor, a q la
designaremos por probabilidad en contra y tiene las siguientes condiciones:

a) Se realizan experimentos repetidos, n en total.

b) La probabilidad p permanece constante en todos ellos

c¢) Cada cxperimento cs independicnte del resultado anterior.

Llamamos a n el numero de intentos. Estamos interesados en estudiar el numero de veces que
aparece el suceso A (éxito). A su numero de ocurrencias le llamaremos numero de éxitos.

Por tanto la ley binomial se aplicard cuando repetimos un experimento cumpliendo las
condiciones a), b) y ¢) establecidas y deseamos estudiar el numero de éxitos que obtendremos.
Son de este tipo las tiradas multiples de monedas, de dados, de ruleta, la probabilidad de
obtener r €éxitos en n intentos se demuestra que equivale a: siendo el paréntesis el nimero

combinatorio de n sobre r.
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3. Descripcion general de la experiencia en el aula
Dentro de la metodologia utilizada en las clases se propuso una secuencia de actividades
basada en los juegos de azar, una de las actividades que genero interés en nosotras fue el juego

llamado Crondale, asi que mostraremos nuestro trabajo realizado.

Mostraremos en detalle las caracteristicas de un juego llamado Krondale con cinco dados.

Vamos a explicar las reglas del juego:

Participan tres jugadores, se juega con cinco dados cubicos de seis caras regulares, cada cara
tiene un numero de uno a seis sin repetir, cada uno entra a jugar con 1000 pesos, gana el
jugador que se quede con todo el dinero, en cada lanzamiento se tiran los cinco dados, una
ronda estd compuesta por un lanzamiento de los dados de los tres jugadores consecutivamente,
en cada ronda se turna el “ser el banco”, los otros dos participantes apuestan contra el banco
en esa ronda, primero lanza el banco, con base al puntaje obtenido por el banco los otros
jugadores deciden la cuantia de la apuesta en contra del banco, la apuesta minima es de 100
pesos y la maxima es de 300, el banco gana si el jugador que le apostd en contra obtiene un
puntaje menor o equivalente al que €l sacd, y el banco pierde si el jugador obtiene un puntaje
mayor, el valor de los puntajes segun la probabilidad de caer cada jugada de la siguiente

mancra.

Cinco iguales, Cuatro iguales, Un par y un trio, Trio, Dos pares, Par Nada (también

existe la posibilidad de obtener nada)

Vamos a describir el valor que se le dio a cada jugada mostrando como se obtuvo la
probabilidad de caer esa jugada. El espacio muestral es la totalidad de resultados que pueden
salir con los cinco dados, denotado con la letra S. este espacio muestral lo determinamos de la
siguiente manera: Lanzando un dado pueden caer seis caras, lanzando dos dados pueden caer
las seis caras del primero multiplicado por las seis caras posibles del segundo 6 * 6, (6"2), con

tres dados la posibilidad es de seis caras del primero multiplicados por las seis caras del



segundo multiplicado por las seis caras del tercero 6 * 6 * 6, (6”3), y asi. En este juego con
cinco dados tendriamos que las jugadas posibles se enumeran con la expresion 65, decimos

que éste es el espacio muestral.

Los posibles resultados son subconjuntos de un espacio muestral

Los posibles resultados obtenidos los dividimos en grupos para poder determinar la
probabilidad de que uno de estos grupos salga en el resultado de los dados. Estos grupos los

llamaremos con la letra A

CINCO IGUALES: A1

La cantidad de resultados en la que los cinco dados son iguales son seis, que es el numero de

caras del dado.

=

Ly lcllﬂh'l:il 1 l

PSS |

- =
CUATRO IGUALES: A2

La cantidad de resultados en la que cuatro dados son iguales es de seis, y como sobra un dado
ese dado tiene cinco posibilidades diferentes (porque si cae el mismo numero con el que se
form¢ el cuarteto se convertiria en un quinteto y ya esta contado), entonces se multiplica por
cinco, y como se escoge un cuarteto entre cinco dados, toca multiplicarlo por cinco combinado
tres:
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TRIO Y PAR: A3

La cantidad de jugadas en las que se puede formar un trio y un par esta determinado asi; los
pares posibles son seis, multiplicado por el nimero de pares posibles que se forman en un
grupo de cinco dados, multiplicado por cinco que es el numero de trios que se pueden formar
con los tres dados sobrantes.

TRIO: A4

La cantidad de resultados en las que se pueden formar un trio es asi: los trios posibles son seis
y en un conjunto de cinco dados la posibilidad de formar un conjunto de tres dados es cinco
combinado tres, lo multiplicamos por cinc que es el nimero de caras posibles para un cuarto
dado y lo multiplicamos por cuatro, que es el numero posible de caras para el quinto dado.



DOS PARES: A5

La cantidad de resultados en los que se pueden formar dos pares se determina asi: primero
escogemos una pareja de dos dados entre un grupo de cinco dados, que es cinco combinado
dos los posibles valores de esta pareja son seis, entonces multiplicamos por seis, la siguiente
pareja de dos dados la escogemos con el grupo de dados sobrantes que son tres, entonces lo
multiplicamos por tres combinado dos y lo multiplicamos por los pares posibles que son cinco,
y lo multiplicamos por cuatro que es el posible resultado del quinto dado y todo eso lo
dividimos en dos porque son dos juegos iguales que pueden intercambiarse.

PAR: A6

La cantidad de resultados en los que se puede obtener un par se determina asi: se escoge una
pareja dentro de un grupo de cinco, cinco combinado dos, se multiplica por seis que es el
nimero de pares que se pueden formar con esos dos dados, luego lo multiplicamos por cinco
que es el numero de caras que puede tomar un tercer dado, luego lo multiplicamos por cuatro
que es el nimero de caras que puede tomar un cuarto dado, y luego por tres que son las cars
que puede tomar un quinto dado.



NADA: A7

En este juego también se puede obtener nada, que es cuando en un lanzamiento no se tiene
alguna de las jugadas anteriormente mencionadas. Las posibilidades que pueden dar en los
dados es: el primer dado puede tomar los seis valores, el segundo dado puede tomar cinco
valores diferentes para que n se repita con el primero, un tercer dado puede tomar cuatro
valores diferentes para que n se repitan con un primer y segundo dado, un cuarto dado puede
tomar tres valores para que no se repita con los tres anteriores dados, y un quinto dado puede
tomar dos valores para que no se repita con ninguno de los cuatro anteriores dados.
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El espacio muestral es la totalidad de posibles resultados denotado por Cada jugada es un
subconjunto del total de posibles resultados, denotado por A1,A2,A3,A4,A5,A6,A7...
La probabilidad de obtener cada resultado es el nimero de posibles resultados de un grupo en
un lanzamiento dividido por la totalidad de posibles resultados.
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La intencién del juego es ganarle al banco, obtener un mejor resultado, entonces la
probabilidad de ganar es la suma de la probabilidad de los resultados que son mejores que el
resultado del banco.
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Después de trabajar la probabilidad del juego crondale, decidimos utilizar como herramienta
fundamental geogebra para poder simular y volver mads real lo trabajado anteriormente, los



applet que animan cada uno de los lanzamientos como se muestra a continuacion en el
archivo adjunto (anexo).

Ventajas y desventajas

Dentro de las ventajas que pudimos percibir del apllet, es el haber intervenido dentro de ese
proceso matemadtico una herramienta que pudiera ayudamos a generar y dinamizar el juego
como tal, sin necesidad de experimentar 100 veces nosotros mismos, eso ayuda a que nos
enfoquemos en el problema como tal y en el analizar en este caso el juego, sin perder mayor
tiempo tratando de encontrar datos de una cantidad de intentos que nos llevarfan demasiado
tiempo.

Pero también podria ser una desventaja el hecho de pensar que estas herramientas no dejan
que el estudiante experimente, una cosa €s que tengamos que obtener datos de 100 o de mil
datos determinados por ensayos que realicemos, teniendo en cuenta que existen este tipo de
herramientas tecnoldgicas que nos ayudan, pero esto no quiere decir que nosotros como
estudiantes no manipulemos la situacién como tal , tratando de generar a partir de lo que
vivenciamos en un juego como es en este caso crondale, as{ que por eso pensamos que es
importante antes de dar a conocer estas herramientas, dejar que el estudiante interactué con el
problema y trate por medio de sus conocimientos generar regularidades a partir de la
experiencia.

Reflexion final

Durante el transcurso del curso y el trabajo que realizamos, en cuando al analisis estadistico
del juego crondale podemos determinar la importancia que contiene este tipo de ejercicios en
el aula, donde nosotros como estudiantes podemos poner en practica nuestros conocimientos
previos, y aprender durante el camino que decidimos tomar para determinar algunas
caracteristicas estadisticas de este juego.

Ademas el poder interactuar con herramientas tecnoldégicas como los son los programas
software, los cuales ayudan a adquirir un pensamiento mds avanzado frente a lo que
realizamos matcmaticamente, y a pensar més cn las mancras didacticas que podemos incluir
en nuestras clases como futuros docentes de matematicas
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