¿Cuál es tu estrategia?
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Plan de clase (1/2)

Escuela: __________________________________________________ Fecha: __________

Profesor (a): _______________________________________________________________

Curso: Matemáticas 1 Secundaria  





     Eje temático: MI
Contenido: 7.1.9 Identificación y práctica de juegos de azar sencillos y registro de los resultados. Elección de estrategias en función del análisis de resultados posibles.
Intenciones didácticas: Que los alumnos a través de la práctica de diversos juegos, identifiquen los que son de azar.
Consigna: Organizados en parejas practiquen los siguientes juegos.
1. Una partida consiste en lanzar sucesivamente una moneda 10 veces. Un miembro de la pareja lanza la moneda mientras que el compañero trata de adivinar el resultado de cada lanzamiento. Lleven un registro de los resultados. Repitan el juego varias veces alternando los papeles. En cada partida, gana el que adivina si acierta en 6 o más lanzamientos; en caso contrario, gana el que lanza la moneda. Con base en los resultados, busquen una estrategia para ganar una siguiente partida: ¿Es posible encontrarla?
2. Jueguen “gato” 5 veces. El ganador final será quién venza a su compañero más veces. Busquen una estrategia para ganar un siguiente juego.
Consideraciones previas:
Es importante prever que todas las parejas tengan una moneda y que cada participante tenga lápiz y papel. Es probable que algunos alumnos no sepan o tengan duda de cómo se juega el “gato”, si así sucede, el profesor o algún alumno que conozca este juego, puede explicar en qué consiste.
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Cada pareja y cada participante deberán llevar un registro de lo ocurrido, de tal manera que al final los participantes sepan quién ganó y puedan analizar el juego para buscar si hay estrategias ganadoras. En el caso de los volados, los alumnos probablemente hagan una tabla para registrar los aciertos o desaciertos ocurridos al tratar de adivinar los resultados de los lanzamientos. Con las tablas registradas, podrían entonces reconstruir quién ganó cada partida. Un repaso de la historia del juego los debería llevar a darse cuenta de que no hay una estrategia posible para ganar y que el resultado depende exclusivamente del azar.

En el caso del “gato” es probable que hagan una tabla para registrar quién gana en cada uno de los cinco juegos. Se sugiere preguntar si en algún equipo alguien ganó los cinco juegos y pedirle que explique su estrategia. Después, conviene que todas las parejas pongan a prueba la estrategia y confirmen si funciona. Esto mismo se puede hacer con otras estrategias que hayan surgido.
Es importante que cada pareja cuente con el tiempo suficiente para realizar ambos juegos y obtener alguna conclusión. Conviene saber que en el juego del “gato” la posibilidad de ganar NO depende exclusivamente del azar, se puede preguntar si el hecho de empezar el juego es determinante para ganar o no perder y si lo es, qué circunstancias se deben cumplir para ganar o empatar.
El propósito fundamental de este plan es lograr que los alumnos adviertan que en los volados, ganar o perder no depende de los conocimientos y habilidades del jugador, depende exclusivamente del azar y, por lo tanto, no hay una estrategia que asegure ganar. En cambio, en los juegos que no dependen totalmente del azar, tienen un papel importante las habilidades y conocimientos de los participantes.
Observaciones posteriores

1. ¿Cuáles fueron los aspectos más exitosos de la sesión?
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
2. ¿Cuáles cambios considera que deben hacerse para mejorar el plan de clase?
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
3. Por favor, califique el plan de clase con respecto a su claridad y facilidad de uso para usted.

	Muy útil
	Útil
	Uso limitado
	Pobre

	
	
	
	


¿Con cuál puedo ganar?
Plan de clase (2/2)

Escuela: __________________________________________________ Fecha: __________

Profesor (a): _______________________________________________________________

Curso: Matemáticas 1 Secundaria





     Eje temático: MI
Contenido: 7.1.9 Identificación y práctica de juegos de azar sencillos y registro de los resultados. Elección de estrategias en función del análisis de resultados posibles.
Intenciones didácticas: Que los alumnos practiquen juegos de azar y que adviertan si hay resultados que aparecen con más frecuencia, con la finalidad de tomar mejores decisiones en próximas participaciones.

Consigna: Organizados en equipos realicen el siguiente juego.
Se trata de lanzar dos dados y sumar los puntos que salen en cada uno. Antes del primer lanzamiento cada jugador elige un número con el cual ganará en caso de ocurrir. Por turnos, lanzan los dados al menos 30 veces y llevan un registro de lo ocurrido. Cada vez que sale el número elegido por un participante, éste se anota un punto. Gana quien acumula más puntos.
Después de una primera serie de al menos 30 lanzamientos, los jugadores pueden cambiar de número e iniciar una nueva serie.

Consideraciones previas:
Para realizar este juego es necesario prever que cada equipo cuente con dos dados, lápiz y papel.
En el plan anterior los alumnos distinguieron juegos de azar de los que no lo son, ahora se trata de llevar a cabo sólo juegos de azar, registrar los resultados y con base en éstos, tomar decisiones para próximas participaciones. Es importante dejar en claro que, por ahora, el análisis se restringe a los resultados de la experiencia aleatoria, sin considerar necesariamente al espacio muestral, lo cual se hará más adelante.
Es importante que los alumnos lleven un registro de los resultados para que puedan hacer su análisis y tomar decisiones. Ellos seleccionarán distintas formas de hacer su registro; lo importante es que les permita determinar la frecuencia con la que cada resultado ocurrió. Si algún equipo tuviera dificultades para registrar los resultados podría proponérsele una tabla como la siguiente, la cual se va llenando conforme se van dando los resultados.
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Cabe señalar que el registro se realiza conforme van ocurriendo los resultados y no a partir de la identificación del espacio muestral y de la anotación ordenada de sus elementos en la tabla; esto se trabajará más adelante. Aunque en este caso se trata de un juego de azar, hay una estrategia que permite tener cierta ventaja sobre otras estrategias. Se trata de elegir números que tienen mayor probabilidad de ocurrir, ya que los resultados no son equiprobables, a diferencia del juego de los volados.
En la discusión vale la pena preguntar si alguien eligió un número que no haya salido y cuya probabilidad de ocurrir sea mínima. Con base en los resultados, se pueden formular conjeturas como respuestas a las preguntas: ¿Cuáles números conviene elegir? ¿Hay alguno que convenga más que todos? ¿Cuáles números no conviene elegir?

La intención didáctica puede consolidarse con otros juegos de azar y llevando a cabo un tratamiento didáctico similar. Por ejemplo, lanzar dos o tres monedas simultáneamente y observar el número de águilas que ocurren; registrar y analizar los resultados para determinar las frecuencias y analizar si hay resultados más favorables que otros.
Observaciones posteriores

1. ¿Cuáles fueron los aspectos más exitosos de la sesión?
__________________________________________________________________________________________________________________________________________
2. ¿Cuáles cambios considera que deben hacerse para mejorar el plan de clase?
__________________________________________________________________________________________________________________________________________

3. Por favor, califique el plan de clase con respecto a su claridad y facilidad de uso para usted.

	Muy útil
	Útil
	Uso limitado
	Pobre
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