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i ALEA JACTA EST! ‘!

José Agustin Villella

Hindriammleyenﬁmdondedumpuesmllnmaim“phmath
matemdtica se fue adecuando en su faz instrumental desarrollando ya sea a través de la intencién de
dar una explicacién al azar o a través de los usos e interpretaciones que se deben dar a las
informaciones que dominan la sociologla, la psicologia, 1a biologia, entre otras... a una forma de
presentacidn que nos remota a los hechos relacionados con la probabilidad y la estadistica.

Pero, la pregunta obligada al respecto es: ;qué podemos hacer en ¢l aula?

Aqul, la propuesta de alguna de las actividades posibles:

1- ;Cuindo comemos mis torta?
Nivel: Inicial

Complete con sus alumnos y los cartoncitos con los cuales ellos identifican sus nombres, las
siguientes tablas de cumpleaflos por mes. Al terminar puede calcular con ellos en que mes se comerd
mds torta para festejarlos, usando el concepto para ellos intuitivo, de frecuencia.

ene. |feb. |mar.  |abril | mavo io Jjulio |agosto [set. Joct. |mov. |dic.

2- ;Loteria o Fracciones?
Nivel: EGBI

Proponga a los alumnos una loteria escolar pero con ruletas fabricadas para la ocasién. Pueden
tener estas formas:

'MioCbrMémmmMaﬁmdM‘.anﬂdM-Mlhhk
-dumm«wmmmmuammamuumbh
RtpdhliuImm(auhm‘dll.’umhmﬁﬂkh&hﬁ-biundbwhmhmm b
cruzaran en - 49 sipnificd una declaracidn de guerra contra Pompeyo y ¢l Senado.
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Su giro puede hacerse a partir del centro sujeto con un kipiz 0 un compds y un clip que girard
sobre el cartén marcard el nimero.

Pregunte en cada caso a qué nimero apostaria cada uno de los chicos y que fundamenten su
¢leccién. Investigue junto a ellos los campos de la ruleta, su probabilidad de aparecer, su relacién de
superficies y compare su respuesta con ¢l juego de la perinola ;se acuerda?,

3- :Quién ganari?
Nivel: EGB2

Los alumnos divididos en grupos de cuatro o cinco contardn con un par de dados bicn
construidos’, una hoja cuadriculada, lipices de colores. .,

A su tumo, cada uno de los alumnos deberd identificarse con un nimero correspondicnte a la
suma de los dados: 2,3, 4, 5... 10, 11, 12,

El - la docente siempre jugard en todos los equipos con algin niimero que no haya sido clegido y
los otros niimeros que estdn en estas condiciones son representantes de “jugadores fantasmas”,

A su tumo o siempre ¢l mismo jugador, tira los dados, determina los puntos de la suma y marca
en ¢l papel cuadriculado un cuadradito en la columna destinada a ese fin. El papel deberd tener la
siguicnte disposicién en la que no es recomendable tener menos de 20 filas.

+ Bien construido es aquel dado cuyas caras tiene Las mismas posibilidades de salir al ser arojada.
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Gana el jugador cuyo nismero haya completado primero las 20 casillas de altura

Si hay muchos equipos formados en el aula 0 si tiene tempo de hacer que las casillas no sean 29
§ino 50 0 mis, notard que lo mds probable €3 que ganca los comprendidos entre 6 y 8 y Jo muy
atinado scrd jugar con el 7,

Conceptualice con los alumnos, construyendo la grifica que representa a la suma de los dados,
siendo estos de distintos colores. Se encontrard con algo similar a este esquema

342
244 243 343
4] 442 146 5+) 344
341 144 343 641 642 445 644
241 143 342 145 344 246 346 446 643
T41 142 242 243 541 443 444 643 5+5 546 66

que responde al concepto de la Campana de Gauss. Lo importante en ¢l es determinar grificamente
las probabilidades de cada mimero, 1a frecoencia

4- Pars adelante y para atris.
Nivel: EGB}

Disponga a Jos alumnos en parcjas. A su tumo cada uno de ellos deberd lanzar al aire una
moncda. Si sale cara s¢ avanza un casillero de este tablero

Llojslsl-7fs]l-sf4l3f2J1JoT 1727313 s 6]7 8]0 [10)

s sale cruz, se retrocede. Cada jugador coloca su ficha, de color en la partida y cumple con las reglas

establecidas. Gana el pnmero que puede liegar a 10,

Aqui es importante anticipar junto a cllos, quién ticne mds posibilidades de ganar (los dos o

mxuWMnmdﬁtnddjmm:m-Tmmmd

registro de las partidas y pasario a otro equipo que pueda analizario wa jugario ¢ Wentuficar ganador,
perdedor a traves de la frecuencia

S- De preguntasy respuestas
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En un concurso de preguntas y respucslas s¢ olorgan premios por cada respuesta bien dada.
anmmMMbEGMdahsdgtdmmmqukwwWMnm
afimmativamente?. ;
¢Es cierto qué...

a- comowdoslosaocidcmudemoammdemviaja{wmopismambu
kﬂémmdenumciudadﬁmpclimquemdarpordba_mo? )

b como todos los grandes pensadores de la historia fueron primeros hijos, los primogénitos heredan
mayor scnsibilidad histbrica que sus hermanos? -

c- cwuocnunadctcnnimdapobhciénsepmdujemmodmna.cmuauosyaummam
comidmblanmebsnidosdcdsﬁcﬂasscdmmnqmlosninumdmmdommlu
trac la cigiicfla?

Los anteriores son ¢jemplos de mal uso de la estadistica. Prucbe con sus alumnos la lectura de

Womadonapcﬁodistiasoclaﬁﬁsisdcnodcimmdﬂmom En todos los casos trabaje el
concepto de inferencia y correlacién entre variables en forma totalmente intuitiva.
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