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Resumen

Durante mucho tiempo, en los problemas probabilísticos escolares se ha puesto el énfasis casi exclusivamente en la cuantificación. Una consecuencia de ello es que la intuición de la mayoría de las personas ante los fenómenos relacionados con el azar de la vida cotidiana está más influenciada por sus propias experiencias personales, por los medios de comunicación o por creencias populares de lo más variopinto, que por los conocimientos que posee para enfocar la situación con mirada matemática. Plantear como objetivo educar la intuición supone, entre otras cosas, observar el comportamiento de los fenómenos aleatorios, analizar las regularidades que se presentan al repetir un experimento y contrastar los resultados experimentales con los cálculos teóricos. Estos serán los objetivos de las actividades de GeoGebra que crearemos  o analizaremos en este taller. 

1. Introducción

· Algunos comandos de GeoGebra para trabajar en probabilidad

· Random() genera un número aleatorio entre 0 y 1.

· AleatorioEntre[a,b] Si a y b son enteros, genera un entero aleatorio entre a y b (ambos inclusive)
.

· Utilización de imágenes en el escenario. Visualización o posicionamiento de las imágenes en función de un resultado aleatorio.

· Control de la simulación: utilización del teclado o mediante el ratón.

· Actividades iniciales:

1.1  Representación de un punto dependiendo del azar. 

Situar aleatoriamente un punto dentro de un cuadrado de 2 cm de lado (centrado en el origen de coordenadas).

1.2  Simulación del lanzamiento de una moneda.

Mostrar el resultado del lanzamiento de una moneda.

Utilizar una casilla de control para controlar el lanzamiento de la moneda.

1.3  Simulación del lanzamiento de un dado.

Mostrar el resultado del lanzamiento de un dado.

Utilizar un cubilete (imagen) para controlar el lanzamiento del dado.

2. Simulación de fenómenos probabilísticos

· Utilización de la hoja de cálculo. Comandos para la simulación y para el recuento de resultados.

· Utilización de listas: generación de series mediante el comando secuencia.

· Control de la simulación con deslizadores.

· Actividades:

2.1 Lanzamiento n veces de un dado. 

Lanzar n veces un dado y mostrar en un diagrama de barras el recuento de los resultados (frecuencias relativas). Utilizar la hoja de cálculo.

2.2 Cálculo aproximado de Pi.

Diseñar un experimento aleatorio con GeoGebra que permita calcular el valor aproximado de Pi.

2.3 Carrera de caballos con la resta.

Se trata de simular una carrera en la que participan 6 caballos, numerados de 0 a 5. Se lanzan dos dados y se restan los resultados (tomamos el valor absoluto de la diferencia). Un caballo avanza un lugar cuando el resultado obtenido es igual al número de la casilla que ocupa. Gana el primer caballo que llega a la meta. Simular el resultado de n carreras. 

Utilizar listas.

3. Resolución de problemas 

· Aproximaciones sucesivas a un problema: exploración, simulación, solución.

· Actividades

3.1 Fichas sobre una cuadrícula.

Supongamos que dejamos caer una ficha sobre una cuadrícula. Si observamos la situación en la que queda, podemos distinguir dos posibilidades, según toque o no a alguna de las líneas de la cuadrícula.

¿Qué es más probable, que toque o que no toque alguna de las líneas de la cuadrícula? ¿Cómo varían las posibilidades de que toque alguna de las líneas con el diámetro de la ficha (tomando como unidad de longitud la separación entre las líneas de la cuadrícula)? Si lanzáramos 1000 fichas sobre una retícula cuadriculada, ¿cuántas tocarán, por término medio, alguna de las líneas de la cuadrícula?

3.2 Un triángulo... probablemente.

Dado un segmento cualquiera lo dividimos, al azar, en tres trozos. Ahora tratamos de construir un triángulo con los tres segmentos en que ha quedado dividido el segmento dado pero... no siempre lo conseguimos. ¿Cuál es la probabilidad de que podamos construir un triángulo con los tres segmentos resultantes de cortar en tres partes, al azar, un segmento dado?

4. Actividades complementarias

· Creación de tableros para simulaciones.

· Actividades

4.1 Jugador audaz.

Una persona tiene 1000 euros y tiene que hacer frente urgentemente a una deuda de 5000 euros. Para conseguirlos participa en un juego de azar, en el que cada vez que juega tiene la misma probabilidad de ganar que de perder. Ha de seguir una estrategia audaz: en cada jugada apuesta una cantidad tal que, en el caso de ganar, se acerque lo más posible a su meta. ¿Cómo debe jugar? ¿Qué probabilidad tiene de obtener los 5000 euros que necesita?

4.2 Circuito para carreras.

Crear un circuito (utilizar una imagen) para simular una carrera de coches (utilizar imágenes de fichas o de coches en miniatura) y utilizar un generador aleatorio (imagen de un dado o monedas) para regular el movimiento de los coches.
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