Una fiesta de
cumpleanos improbable

- Guia del profesor -

Tarea disponible en: monurl.ca/fiestahistoria
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Introduccion

Ayudar al alumnado a desarrollar el razonamiento probabilistico les prepara
para tomar decisiones informadas ante situaciones de incertidumbre que
aparecen en la vida cotidiana. Sin embargo, los conceptos relacionados con la
probabilidad pueden resultar dificiles de comprender. Utilizar la literatura
infantil para introducir estos conceptos en Educacién Primaria ofrece una
forma motivadora y accesible de acercarse al pensamiento probabilistico.

Con esta idea en mente, hemos disefado este recurso diddactico sobre
probabilidad a partir de una historia inspirada en los libros de “elige tu propia
aventura”. El recurso incluye una presentacién interactiva y un cuaderno de
actividades pensado para el alumnado de segundo ciclo de Educacion
Primaria. La historio guia al alumnado a través de cuotro aventuras
(situaciones probabilisticas) en las que tendrdn que hacer predicciones,
realizar experimentos y tomar decisiones basadas en los resultados
obtenidos. Las situaciones incluyen tareas que combinan el enfoque subjetivo
(hacer predicciones usando una escala cualitativa de probabilidad), el
enfoque frecuencial (realizar pruebas y observar resultados), y el enfoque
tedrico (comparar resultados favorables y posibles).! A lo largo de esta historia
interactiva, llena de giros inesperados, la clase colaborard para organizar una
fiesta de cumpleafios mientras explora situaciones de incertidumbre y azar.

' Para profundizar en los tres enfoques de la probabilidad (tedrico, frecuencial y
subjetivo), puede consultarse el articulo de Homier et al. (2021), publicado en Vivre le
primaire (en francés).



https://www.researchgate.net/publication/350601040

Informacién general

Nivel: Segundo ciclo de Educacion Primaria (8-10 afios).
Duracidn de la actividad: 2 sesiones de aproximadamente 75-90 minutos cada
una (en parejas).

En esta historia, el alumnado deberd resolver cuatro situaciones
probabilisticas aplicando una serie de conceptos y procesos matematicos
relacionados con la probabilidad descritos en la normativa curricular para la
Progresion del Aprendizaje en Matemdticas en Primer Ciclo (Gobierno de

Québec, 2009). La actividad les permitird, de forma directa o indirecta:

- reconocer, cuando proceda, la variabilidad de los resultados posibles;

- reconocer, cuando procedo, situaciones de equiprobabilidad;

- tomar conciencia, cuando sea aoplicable, de la independencia de
sucesos en un experimento;

- experimentar con actividades de azar utilizando distintos materiales;

- utilizar razonaomientos cualitativos para predecir resultados o sucesos
mediante una escala de probabilidad y distinguir entre sucesos mads
probables, menos probables o equiprobables;

- diferenciar entre prediccién y resultado;

= utilizar tablas o diagramas para recoger y representar resultados de un
experimento aleatorio;

- enumerar resultados posibles de un experimento aleatorio mediante
diagramas de arbol,

- comparar cualitativamente los cdlculos basados en un enfoque tedrico
con los resultados de un enfoque frecuencial en relacién con la
probabilidad de que se produzcan determinados sucesos;

- simular experimentos aleatorios con o sin tecnologia.

Cdémo guiar al alumnado durante la historia

Este documento pretende servir como guia prdactica para que la aventura
probabilistica resulte enriquecedora tanto para el profesorado como para el
alumnado. Incluye:
- la importancia de utilizar un vocabulario adecuado relacionado con la
probabilidad;
- la organizacién del cuaderno de actividades;

- sugerencias didacticas.



https://cdn-contenu.quebec.ca/cdn-contenu/education/pfeq/primaire/progressions-apprentissages/PFEQ-progression-apprentissages-mathematique-primaire-AN.pdf
https://cdn-contenu.quebec.ca/cdn-contenu/education/pfeq/primaire/progressions-apprentissages/PFEQ-progression-apprentissages-mathematique-primaire-AN.pdf

Para que la actividad funcione correctomente, es importante no avanzar las
diapositivas en orden. Debe hacerse clic unicamente en las flechas grises que
aparecen en pantalla, porque son las que guian a la siguiente pantalla de la
historia. Si por error se hace clic en otro lugar, basta con usar la flecha hacia
la izquierda para volver a la diapositiva anterior.

iDisfrutad organizando la fiestal

Vocabulario de probabilidad

A lo largo de la actividad, es recomendable guiar al alumnaodo mediante
preguntas abiertas y conversaciones que ayuden a profundizar en su
comprension. El uso frecuente y coherente de un vocabulario de probabilidad
adecuado favorece el desarrollo del pensamiento probabilistico. Por ejemplo,
conviene evitar relacionar lo idea de “suerte” con el azar matematico. Se

recomienda utilizar los términos posibilidad vy probabilidad asimismo utilizar

wou

expresiones como “una posibilidad entre cuatro’, “un resultado favorable de

nou

cuatro posibles’, “una probabilidad de un cuarto”.

Del mismo modo, conviene evitar expresiones que atribuyen la ocurrencia de
un suceso a la suerte: “ha tenido suerte” o “ha tenido mala suerte’, ya que
pueden transmitir la idea equivocada de que los resultados pasados (y la
probabilidad) influyen en los futuros. Por ejemplo, aunque alguien haya tenido
“suerte” en el pasado (obteniendo cara varias veces seguidas al lanzar una
moneda, por ejemplo), eso no significa que vaya a tener suerte todos los dias
(0 en cualquier momento), ni hay ninguna garantia de que vuelva o tener
suerte en el futuro (por ejemplo, cuando vuelva a lanzar una moneda).

Ademds, es importante utilizar los términos azar y experimento aleatorio en

cada actividad, por ejemplo al hablar de lanzar las monedas, girar la ruleta o
lanzar el vaso. El término diagrama de arbol serd relevante en la tarea de la

segunda actividad (la ruleta), donde el alumnado tendrd que construir un
diagrama de arbol representando los posibles resultados del experimento.

Es importante utilizar los términos insistir en que cada experimento aleatorio
es independiente.
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Dos sucesos son equiprobables cuondo tienen la misma probabilidad de
ocurrir. Esto significa que el alumnado debe marcar una “X* en el mismo punto
de la escala de probabilidad para ambos sucesos. Por ejemplo, en la primera
actividad (la de lanzar las dos monedas), los sucesos “‘obtener dos caras” vy
‘obtener dos cruces" son sucesos equiprobables, porque ambos tienen la
misma probabilidad y deberian situarse en el mismo punto de la escala
cualitativa de probabilidad. Sin embargo, eso no significa necesariomente
que deban situarse en el centro de la escala de probabilidad. Algunos
alumnos tienden a colocar cualquier suceso equiprobable en el punto medio
de la escalq, pero esto solo seria correcto si hubiera dos resultados posibles
(como los resultados al lanzar una moneda) con probabilidad 1/2 cada uno. En
el caso de lanzar dos monedas, la probabilidad tanto del suceso (obtener dos
caras" y “obtener dos cruces’, es de %. Por tanto, aunque estos dos sucesos
son equiprobables entre si, no se situan en el centro de la escala.

Es posible que los alumnos mds pequefios adn no sepan dénde colocar la “X"
en la escala de probabilidad (es decir, para representar un %). En segundo
ciclo de Primaria resulta perfectamente adecuado trabajar estas ideas desde

n U n oo

un enfoque cualitativo (‘mds probable”, “menos probable”, “igual de probable”)

sin necesidad de utilizar todavia fracciones o nimeros decimales.

No seria adecuado llamar equiprobable a un suceso simplemente porque esté
situado en el centro de la escala de probabilidad, ya que el término
equiprobable (0 mdas/menos probable) siempre se utiliza para comparar dos
sucesos. En otras palabras, equiprobable significa “misma probabilidad” y no
(necesariamente) “probabilidad situada en el centro”. Dicho de forma sencillq,
no diriamos que el suceso “obtener dos cruces" es equiprobable, sino que el
suceso “obtener dos cruces" es equiprobable al suceso “obtener dos caras”, lo
que significa que la probabilidad de ambos sucesos es la misma (aunque, en
este caso, no sea ).

Descripcion del cuaderno de actividades del
alumnado

El cuaderno de actividades puede descargarse aqui.

El olumnado utilizard el cuaderno de actividades para registrar sus
razonamientos, hacer estimaciones de probabilidad, anotar los resultados de
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experimentos, y tomar decisiones durante la organizacién de la fiesta. En las
tres primeras actividades de la historia, el alumnado seguird siempre cuatro
pasos. La cuarta situacién es diferente, ya que no se basa en un experimento
aleatorio puro, sino en una situacién incierta. En esta actividad, se pedird al
alumnado que reflexione sobre (y comente) dos conjuntos de informacién
relacionados con la situacién incierta y, después, que trabaje en grupo para
realizar una simulacién final de la prevision meteoroldgica.

A continuacién, se describen cada uno de estos cuatro pasos aportando
sugerencias diddacticas.

0. Hacer una prediccién: ¢es algun resultado mas
0 probable que los demas?

En el paso 1, el alumnado debe estimar de forma intuitiva la probabilidad
asociada a cada resultado. En la primera y la tercera actividad (elegir un tema
para la fiesta y elegir la tarta), registrardn su estimacion marcando una "X" en
una escala cualitativa de probabilidad. En la segunda actividad (decidir el
juego), su estimacién les llevard a asociar cada color de la ruleta con uno de
los tres juegos presentados, y deberdn explicar por qué han realizado esa
eleccion.

Imposible Seguro

L T T

Antes de pedir al alumnado que haga sus predicciones, conviene repasar el
vocabulario relacionado con la probabilidad y explicar cédmo utilizar una
escala cualitativa de probabilidad. Es importante aclarar el significado de los
términos imposible y seguro. Se puede comenzar pidiendo al alumnado que
proponga sus propias definiciones y, a continuacion, presentar aquellas que
se consideren mds adecuadas.



Explica que pueden colocar la "X" en cualquier punto de la escala cualitativa
de probabilidad para indicar su prediccién. Por ejemplo, si creen que es muy
probable obtener dos cruces al lanzar las monedas (al elegir el tema de la
fiesta), pueden situar la "X" mds cerca de "Seguro’ que del punto central. Si, por
el contrario, consideran que obtener dos cruces es muy poco probable,
pueden colocar la "X" mds cerca de 'Imposible’. Lo importante es que
comprendan que pueden situar la "X" en cualquier lugar de la escala y no
Unicomente sobre las marcas principales (Imposible’, el punto central y
"Seguro’).

Pon o prueba tu prediccion: para obtener
g 0 informacién sobre la situacidn, realiza pruebas
% utilizondo los materiales proporcionados y registra
los resultados.

En el paso 2, el alumnado utilizard los materiales proporcionados para
realizar una serie de pruebas y registrar los resultados obtenidos, anotando

el nimero de veces que aparece cada suceso.

Es importante darles tiempo suficiente para realizar un nimero adecuado de
pruebas que les permita estimar la probabilidad asociada a cada uno de los
posibles resultados. Un niumero demasiado reducido de pruebas (por ejemplo,
menos de diez) podria llevarles a concluir erréneamente que uno de los
resultados es mucho mads probable que los demds cuando en realidad no es
asi. Por este motivo, recomendaomos dedicar al menos cinco minutos a este

pQsO.

Una vez finalizadas las pruebas, recomendomos poner en comun los
resultodos de toda la close para que cada equipo pueda comparar sus
observaciones con las del resto. Esta es una excelente oportunidad para
debatir sobre los similitudes y diferencios observadas en los resultados (la
variabilidad) y para reflexionar sobre el papel del azar.



9@ Ajusta tu prediccion: ahora, ¢parece que algun
o resultado es mds probable que los demas?

En el paso 3, una vez que el alumnado dispone de los resultados obtenidos en
las pruebas, puede revisar sus estimaciones sobre la probabilidad de cada
suceso. Pueden mantener su prediccion inicial o modificarla a la luz de los
resultados obtenidos por su equipo o por la clase en conjunto.

Pregunta al alumnado por las decisiones que ha tomado para ayudarle a
expresar su razonamiento. (Han mantenido su prediccion inicial? ¢La han
cambiado? ¢Por qué?

0) Es el momento de realizar la prueba final para
QQ decidir el resultado de esta fase de la organizacidn

de la fiesta.

Antes de realizar la prueba final (paso 4), pregunta al alumnado qué resultado
cree que se obtendra.

Realizad una ultima prueba para determinar qué opcidn recibird la clase en
cada una de las fases de la organizacidon de la fiesta (temaq, juego, tarta y
fecha).



Sugerencias didacticas para cada una de las
cuatro fases de la organizacién de la fiesta

Primera tarea de la lista: elegir un tema para la fiesta

N I N N .
O 0 0 0 0 0 O

()Elegir un tema para la fiecta

D Decidir el juego

D Elegir la tarta

D Elegir la fecha de la fiecta

En esta primera fase de la organizacién de la fiestq, se presenta al alumnado
una situacidn probabilistica con tres resultados posibles: lanzarédn dos
monedas para elegir el tema de la fiesta. A primera visto, podrian pensar que
los tres resultados posibles (dos cruces, dos caras, 0 una cara y una cruz) son
equiprobables, pero no es asi.

Material necesario:
- dos monedas por equipo
- pdginas 1-3 del cuaderno de actividades

Aspectos didacticos
Esta actividad ofr Lalumn L rtunidad de:
- reconocer el papel del azar en la determinacién de un resultado
(variabilidad);
- utilizar una tabla para recoger y representar los resultados de un
experimento;
- enumerar los posibles resultados de un experimento aleatorio mediante
un diagrama de arbol;
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- identificar el resultado mas favorable y la probabilidad asociada a cada
uno de los tres resultados posibles;

- comparar cualitativamente los cdlculos obtenidos mediante un enfoque
tedrico con los resultados obtenidos mediante un enfoque frecuencial,

- distinguir entre sucesos aleatorios imposibles (que ambas monedas
caigan de canto) y sucesos posibles (dos cruces, dos caras o una cara 'y
una cruz).

Si asumimos que las monedas son simétricas, la probabilidad de obtener
cualquiera de sus caras (cara o cruz) al lanzar una moneda es la misma. Sin
embargo, en esta situaciéon el alumnado compara tres sucesos que No son
equiprobables y que dependen de la combinacidn de los resultados
obtenidos al lanzar dos monedas. Aunque obtener dos cruces (25 %) y obtener
dos caras (25 %) son sucesos igualmente probables, es mds probable obtener
una cara y una cruz (50 %).

Esta situacién invita al alumnado a reflexionar sobre la no equiprobabilidad
de las tres combinaciones. En primer lugar, deberdn formular una estimacién
de lo probabilidad asociada a cada uno de los sucesos, realizar varios
lanzamientos y recopilar los resultados obtenidos. Después, completardn un
diagroma de arbol para comparar los resultados obtenidos
experimentalmente con las probabilidades tedricas asociadas a la situacién.

10



Segunda tarea de la lista: decidir el juego

N N N .
O 0 0 0 0 0 O

%g:’r un tema para la fiesta
2 [:] Decidir el juego I

D Elegir la tarta

D Elegir la fecha de la fiecta

Durante la segunda fase de la organizacidon de lo fiesta, se presenta al
alumnado otra situacion probabilistica con tres sucesos, esta vez asociados a
tres colores. Girardn una ruleta de colores con ocho sectores equiprobables

para determinar a qué juego jugaran los invitados el dia de la fiesta.

Material necesario:
- una ruleta de colores por equipo con ocho sectores equiprobables
- pdginas 4-6 del cuaderno de actividades

Puede encontrarse una ruleta virtual en
polypad.amplify.com/p/qdJITvt4KGsoBA. También es posible construir una
ruleta fisica imprimiendo la imagen disponible en monurl.ca/imageroulette.

Imprime la ruleta en cartulina o papel grueso y realiza un pequefo orificio en
el centro. Después, coloca una flecha giratoria o cualquier otro mecanismo

similar que permita hacerla girar.

~ -

11
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Independientemente de que se utilice una ruleta virtual o fisicq,
recomendamos que sea el propio alumnado quien la haga girar siempre que
sea posible.

Aspectos didacticos
E ividad of Lal ol idad de:

- distinguir entre la equiprobabilidad de cada uno de los ocho sectores
iguales de la ruleta y los sucesos que no son equiprobables (coer en
amarillo, verde o rosa);

- reflexionar sobre las ‘“reglas” de la situacién, determinadas por el
numero de sectores de cada color, y aprender a tomar decisiones en
contextos de incertidumbre, igual que ocurre en la vida cotidiana,
asociando cada color a un juego.

Al igual que ocurria en la actividad de las monedas, el alumnado compara
aqui tres sucesos que no son equiprobables. En este caso, la probabilidad de
cada suceso depende del nUmero de sectores de cada color presentes en la
ruleta. Hay cuatro sectores rosas, tres verdes y uno amarillo, por lo que la
probabilidad de obtener cada color no es la misma.

Teniendo esto en cuenta, se invita inicialmente al alumnado a tomar una
decisidn asociando cada color con uno de los juegos posibles para la fiestq,
primero en pequefos grupos y después toda la close en conjunto. Esta
situaciéon favorece el debate sobre qué juegos parecen ser los favoritos del
alumnado y cédmo deberian relacionarse con la probabilidad de obtener cada
color. Posteriormente, tras haber hecho girar la ruleta varias veces, el
alumnado podra utilizar lo aprendido para reformular sus estimaciones de
probabilidad para cada uno de los resultados posibles.

Antes de realizar la jugada final a la ruleta en el paso 4, pregunta al alumnado

coémo decidid relacionar cada color con cada juego y por qué considerd
oportuno mantener o modificar estas asociaciones.

12



Tercera tarea de la lista: elegir la tarta

I N N N .
O 0 0 0 0 0 O

%/eyfr un tema para la fiecta
%ecw‘r el juego

1 D Elegir la tarta Z

) Elegir la fecha de la fiecta

En la tercera fase de la organizacion de la fiestaq, se presenta al alumnado una
situaciéon probabilistica con tres resultados no equiprobables. Para decidir la
tarta de la fiesta, lanzardn un objeto asimétrico (un vaso), que puede caer

boca arribo, boca abajo o de lado.

Material necesario:
- UN Vaso por equipo

- pdginas 7-8 del cuaderno de actividades

Aspectos didacticos

Esta actividad ofrece al alumnado la oportunidad de:

- reflexionar sobre el azar desde una perspectiva diferente utilizando
materiales poco habituales;

- analizar cédmo la asimetria de un objeto puede influir en la probabilidad
de los resultados: los tres resultados posibles no son equiprobables,
que es exactamente el tipo de situacidn incierta que encontramos con

mayor frecuencia en la vida cotidiang;

13
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- comprender que los ensayos son un paso esencial para realizar
estimaciones probabilisticas e inferir la probabilidad de que ocurra un
suceso;

- aprender a tomar decisiones en situaciones de incertidumbre (tal y
como hacemos en la vida cotidiana) modificando la relacién entre cada
posicion del vaso y la tarta asociado.

En esta situacion, el alumnado deberd formular primero sus estimaciones
probabilisticas utilizando la escala cualitativa de probabilidad v,
posteriormente, realizar multiples lanzamientos del vaso. Para facilitar el
registro de los resultados obtenidos por cada equipo, recomendamos utilizar
una hoja de cdlculo colaborativa (puede crearse una copia mediante el

enlace) para recopilar los resultados de todos los lanzamientos. La hoja de
cdlculo calculard automadticamente los totales y las frecuencias.

Numero de veces que
el vaso cae en cada
posicion

\ Numero de
Participantes De lado Boca abajo Boca arriba lanzamientos
Mateo y Casandra 39 10 1 50

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0
Total 39 10 1 50
Frecuencia 78% 20% 2% 100%

El oalumnado deberd tener en cuenta los resultados obtenidos por toda la
close para ajustar sus estimaciones de probabilidad y decidir coémo quiere
asociar los resultados deseados (las tartas) con los posibles resultados del
experimento (los distintas posiciones del vaso).

La decision de modificar o mantener las asociaciones deberia tomarse
colectivamente. De este modo, la eleccidn final de la tarta que se servird en la
fiesta serd una decisién informada y consensuada por todo el grupo.

14
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Cuarta tarea de la lista: elegir la fecha de la fiesta

o 0 0 0 0 0 O

%90 un tema para [a fiecta
Eﬂecw el juego
Mg/ey{r la tarta

C] Elegir la fecha de la fiecta

Durante la cuarta y ultima fase de la organizacion de la fiestq, el alumnado
deberd comparar dos sucesos inciertos en una situacidn que requiere
adoptar un enfoque subjetivo; es decir, una situacién que no puede resolverse
previomente mediante un cdélculo (enfoque tedrico) ni mediante la realizacion
de pruebas repetidas (enfoque frecuencial). Esta actividad también permitird
finalizar la organizacion de la fiesta eligiendo la fecha en la que se celebrard.

Esta ultima fase no requiere el uso de materiales manipulativos, ya que el
alumnado deberd analizar dos conjuntos sucesivos de informacién y tomar
una decisidén en un contexto de incertidumbre.

Material necesario:
- pdginas 9-10 del cuaderno de actividades

Aspectos diddacticos

Esta actividad ofrece al alumnado la oportunidad de:
- reflexionar sobre el azar desde una perspectiva diferente a través de

una situacion Unica e incierta;

- utilizar la informacién disponible para tomar o reconsiderar una
decisidon en un contexto de incertidumbre;

- distinguir entre azar e imprevisibilidad.

Se trata de una situacién incierta mds que de una situacién aleatoria. Invita al
alumnado a enfrentarse a la incertidumbre a partir de dos conjuntos de
informacidon diferentes que servirdn de base para la toma de decisiones. En
primer lugar, deberdn elegir entre dos posibles dias para celebrar lo fiesta

15
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(sdbado o domingo) a partir de las respuestas recibidas a la invitacién.
Después, tras consultar la prevision meteoroldgica para ambos dias, tendrdn
que decidir si conviene mantener la fecha elegida o cambiarla.

Sabado

S saasas

No @
“Principalmente soleado. Baja probabilidad Ouizas
de lluvia”
;>

o~ § N

/!
. 0
Domingo 5 asasssass
‘“Mayormente nublado. Alta probabilidad de No @
lluvia y riesgo de tormentas.” Quizas
;>
“A _DI .
o _/

Una vez tomada la decisién final, la presentacién te llevard o un simulador
que determinard qué tiempo hard el dia de la fiesta y cudntos invitados
asistirdn, baosdndose en la probabilidad indicada en la previsién
meteoroldgica.

Parece que el sébado
hard buen tiempo.
iVendran 11 personas a
la fiesta!

Sea cual sea el resultado, esta situacién ofrece una excelente oportunidad
para reflexionar sobre una idea fundamental de la probabilidad: que un
suceso muy probable no siempre ocurre y que un suceso poco probable sigue
siendo posible.
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https://scratch.mit.edu/projects/1333034088/

jAhora es tu turno! jQue empiece la fiestal Nos encantaria saber de ti.
Envianos un comentario para conocer tu opinién de esta actividad.

Contenido
Mathieu Thibault; mathieu.thiboult@uago.ca

Marianne Homier: marianne.homier@usherbrooke.ca

Vincent Martin: vincent.martin herbr

Traduccidn y adaptacion al espafiol
Carmela Sudrez Gonzdlez: carmelasuarez@uniovi.es

Disefio de esta guia del profesor
Vincent Martin: vincent.martin@usherbrooke.ca
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