Plan de clase (1/3)

Escuela:_________________________________
Fecha: ______________

Profr. (a):_______________________________________________________

Curso: Matemáticas 3
        Apartado: 2.6
                 Eje temático:  MI


Conocimientos y habilidades: Utilizar la simulación para resolver situaciones probabilísticas.

Intenciones didácticas: Que los alumnos comprendan en qué consiste la simulación de un experimento de azar.

Consigna: En equipos simulen los siguientes experimentos y registren sus resultados:

a) Lanzar 30 veces un dardo a una ruleta dividida en 10 sectores circulares iguales y numerados del 1 al 10.

b) Hacer girar una perinola hexagonal (comúnmente llamada toma todo), 80 veces.

c) El lanzamiento de un dado 50 veces.

Consideraciones previas: Es muy probable que los alumnos no entiendan en qué consiste simular los experimentos, en tal caso el profesor podrá intervenir para dar una idea al respecto, “simular consiste en explorar el comportamiento de una experiencia aleatoria observando otra experiencia equivalente, pero más fácil de realizar o de estudiar”.

Ante la dificultad de tener en el momento una ruleta y un dardo, si a los alumnos no se les ocurre como simular este experimento, se les puede sugerir meter en una bolsa o caja 10 papeles numerados del 1 al 10, extraer uno, registrar el resultado y devolverlo a la bolsa; realizar 29 extracciones idénticas.

El experimento de la perinola puede simularse de manera semejante al de la ruleta, únicamente que ahora serían 6 papeles y en cada uno se escribe uno de los seis posibles resultados (toma uno, toma dos, toma todo, pon uno, pon dos y todos ponen), no olvidar después de cada extracción, regresar el papel a la caja o bolsa.

Para registrar los resultados de cada experimento puede utilizarse una tabla, como por ejemplo, para el caso de la perinola:

	Resultado
	Conteo
	Totales

	toma uno
	
	

	toma dos
	
	

	toma todo
	
	

	pon uno
	
	

	pon dos
	
	

	todos ponen
	
	


Observaciones posteriores: _____________________________________
_______________________________________________________________

Plan de clase (2/3)

Escuela:_________________________________
Fecha: ______________

Profr. (a):_______________________________________________________

Curso: Matemáticas 3
        Apartado: 2.6
                 Eje temático:  MI


Conocimientos y habilidades: Utilizar la simulación para resolver situaciones probabilísticas.

Intenciones didácticas: Que los alumnos reflexionen sobre las ventajas de la simulación al resolver problemas de probabilidad.

Consigna: En equipos simulen el siguiente problema y obtengan una respuesta. Un agente comercial sabe que cada vez que visita un cliente tiene 20% de probabilidad de hacer dos ventas, 50% de probabilidad de hacer sólo una y 30% de no vender nada. Un día tiene cita con cinco clientes. ¿Cuánto puede esperar ganar ese día si por cada venta que realiza gana $200.00?

Consideraciones previas: Dado que en la consigna se sugiere la simulación del problema, la dificultad radica en buscar algún material manipulable que se adapte a las condiciones del problema. Una estrategia de simulación consiste en colocar en una caja o bolsa dos canicas azules, cinco blancas y tres rojas. Posteriormente, extraer una a una y al azar cinco canicas (los cinco clientes), devolviendo cada vez la canica antes de extraer la siguiente (el profesor puede preguntar a los alumnos por qué es necesario devolver las canicas).

Si sale canica azul, el agente hizo dos ventas y ganó $400.00

Si sale blanca, sólo hizo una venta y ganó $200.00

Si sale roja, no hizo ninguna venta y no ganó.

Una vez que cada equipo obtiene una respuesta, conviene registrarlas en el pizarrón y ver si alguna se repite más veces. Ésta sería la mejor estimación hecha en el grupo. Es importante agregar, que si el experimento se repitiera muchas más veces, se llegaría a estimar con mayor exactitud la cantidad que el agente puede ganar ese día.

Observaciones posteriores:

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

Plan de clase (3/3)

Escuela:_________________________________Fecha:_____________________

Profr. (a) :___________________________________________________________

Curso: Matemáticas 3
          
Apartado: 2.6
           Eje temático: MI

Conocimientos y habilidades: Utilizar la simulación para resolver situaciones probabilísticas.

Intenciones didácticas: Que los alumnos reconozcan la utilidad de la simulación para resolver situaciones probabilísticas más complejas.

Consigna: Organizados en equipos resuelvan el siguiente problema: En un lago se encuentran nadando tranquilamente 6 hermosos patos, pero se ha terminado la veda y rodeando al lago se encuentran 6 estupendos cazadores dispuestos a cazarlos. En un momento determinado disparan todos los cazadores a la vez y, como son tan buenos, todos los tiros dan a algún pato. Pero, como no se habían puesto de acuerdo a qué pato disparar, hay algunos que se salvan (y sin perder ni un solo segundo salen volando) y otros que reciben más de un tiro. ¿Cuántos patos se pudieron haber salvado? 

Consideraciones previas: Se sugiere al profesor proveer o solicitar con anticipación a los alumnos diversos materiales tales como: dados, cajitas o urnas con botones o canicas de 6 colores diferentes, fichas o corcholatas numeradas del 1 al 6, ruletas con seis secciones de igual amplitud numeradas del 1 al 6 o de colores o ambas; éstos serán colocados sobre el escritorio o en una mesa donde cada equipo seleccionará el que crea más conveniente para representar o simular la situación planteada.

Una estrategia de simulación consiste en colocar en una caja 6 fichas numeradas del 1 al 6, las cuales representan a cada uno de los patos, después extraer al azar una ficha para conocer el pato que recibe el disparo del primer cazador, devolver la ficha a la caja; repetir 5 extracciones semejantes, que simulan los disparos de los cazadores faltantes y que permiten conocer los patos que reciben sus correspondientes tiros. También podría utilizarse un dado, hacer 6 lanzamientos, que representan los disparos de los seis cazadores; cada resultado representa el pato que recibe disparo, es decir, si en el primer lanzamiento del dado se obtiene 4, significa que el pato 4 recibió el tiro del cazador 1, si en el segundo lanzamiento se obtiene el 6, significa que el pato 6 recibió el disparo del cazador 2, y así sucesivamente.

Es muy posible que los alumnos realicen el experimento sólo una vez, es decir, que elijan al azar el blanco de los 6 disparos de los cazadores y que determinen los patos que reciben un tiro, los que reciban más de un tiro y los que se salvan, por lo tanto habrá varias respuestas adecuadas (se salvan dos, el 2 y el 5; se salvan 3, el 1, el 2 y el 6; se salva únicamente el 5, etc.). En tal caso, el profesor puede preguntar ¿qué pasará si repetimos el experimento varias veces? ¿habrá más o menos patos que se salvan?

El profesor puede sugerir que todos los integrantes de cada equipo realicen el experimento y que registren sus resultados en una tabla como la siguiente, en ella aparecen los resultados de un alumno.

	PATOS

	CAZADORES
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	Patos que se salvan

	Alumno 1
	 
	| |
	|
	 
	| | |
	 
	1, 4 y 6

	Alumno 2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Alumno 3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Alumno 4
	
	
	
	
	
	
	


Se espera que los alumnos al comentar los resultados de sus tablas, concluyan que en la medida que aumenta el número de experimentos, el número de patos que se salvan disminuye e inclusive puede ser que todos reciban al menos un tiro.

Si el maestro cree pertinente pueden agruparse los resultados de todos los equipos en una tabla y obtener conclusiones.

	PATOS

	CAZADORES
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	Patos que se salvan

	Equipo 1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Equipo 2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Equipo 3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Equipo n
	
	
	
	
	
	
	


Es importante reconocer que en la medida en que el experimento se repite más veces, el número total de disparos se distribuye equitativamente entre los 6 patos. Mientras más se efectúa el experimento, cada vez más es menos posible que algún pato se salve, si la simulación se hace una vez es posible que varios patos se salven, pero si se realiza 50, 80 o 100 veces probablemente ninguno se salva.

Observaciones posteriores:

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________










