Orientaciones para el uso en aula del recurso
.Con qué caballo juego?

Este recurso permite apoyar el trabajo en torno al analisis de un espacio muestral de un
experimento aleatorio. Para ello, se dispone de un momento inicial, en el que se explican las
reglas del juego que ensefid Samuel a sus amigos. El juego consta de un tablero, en el cual
se ubican caballos numerados del 1 al 12, y dos dados para lanzar. Cada uno de los
participantes debe elegir un caballo, el que avanza un puesto cuando el numero que tiene
asignado es igual a la suma de las caras superiores de los dos dados. Gana el caballo que
llega primero a la meta, con lo que termina la partida. Si la suma obtenida corresponde a un
caballo no escogido, igual avanza; y si uno de los caballos no escogidos llega primero,
nadie gana y se juega nuevamente.

El momento de desarrollo dara comienzo a la simulacién del juego. Aparecera una doble
pantalla y en una de ellas el estudiante puede seleccionar uno de los caballos y podra
observar como avanzan. En la otra, se mostrara un grafico de barra y los siguientes
botones: total de lanzamientos, cambiar de caballo y las posibilidades de aumentar los
lanzamientos segun la cantidad indicada.

En los siguientes apartados presentaremos orientaciones curriculares y descripcion
detallada de los distintos momentos, destacando coémo varian las tareas en cada uno.

Orientaciones curriculares para su uso

El uso de este recurso permite abordar la siguiente tarea:

Tarea matematica . . . .
e Analizar un espacio muestral de un experimento aleatorio.

El trabajo con este recurso se asocia a los siguientes Objetivos de
Aprendizaje:

“‘Explicar las probabilidades de eventos obtenidos por medio de
experimentos de manera manual y/o con soffwares educativos:
estimandolas de manera intuitiva. Utilizando frecuencias relativas,
relacionandolas con razones, fracciones o porcentajes.

e Elaboran, con material concreto (como dados y monedas),
experimentos aleatorios con resultados equiprobables y no
equiprobables.

e Realizan los experimentos aleatorios con numerosas repeticiones,
determinan las frecuencias absolutas y representan los resultados
mediante graficos.

e Analizan y comunican si se cumple aproximadamente la
equiprobabilidad”

(OA 18, 7° basico).

Objetivos de
aprendizaje




Para un adecuado uso del recurso, es necesario que los estudiantes:

e Conozcan distintos experimentos aleatorios, ya que esto les
permite identificar si corresponde a un experimento aleatorio o no,

Conocimientos ademas de conocer el espacio muestral. (OA 24, 5° basico).
previos

e Hayan analizado la variabilidad de los datos a través de distintas
representaciones graficas, siendo necesario para ello el
conocimiento del grafico de barra. (OA 25, 5° basico).

Descripcion del recurso

A continuacion se detalla el recurso destacando las diferencias entre uno y otro momento.

Se presenta una animacion explicativa del juego.
Aparece un didlogo entre Samuel y sus amigos con
imagenas que ilustran las reglas del juego.

. Se debe seleccionar;
Uno de los caballos enumerados del 1 al 12.
El nimero de lanzamientos.

¢ Existe la opcion de cambiar de caballo.

Desarrollo




