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P Alicia en el pais de las probabilidades

Cuento interactivo dirigido a estudiantes de 11 a 14 anos,
gue busca incentivar el interés por las probabilidades.

ATRAER A NINOS Y NINAS A

TRAVES DE UNA HISTORIA
ENTRETENIDA Y DESAFIANTE

VISUALIZAR CONCEPTOS Y
PROCESOS

MOTIVAR LA RESOLUCION DE

PROBLEMAS EN CONTEXTOS
LUDICOS E IMAGINATIVOS




P Alicia en el pais de las probabilidades

Disponible para todos los ninos y ninas en:

https://bdescolar.mineduc.cl/info/alicia-en-el-pais-de-las-probabilidades-una-aventura-
matematica-00063979

Para iniciar sesion ingrese su RUT (sin digito verificador) y clave CRA123

//— Ministerio de Educacion

Gobierno de Chile i IDENTIFICARSE @ Q

Consultas: 600 600 2626 opcién 8  bdescolar@mineduc.cl

< VOLVER

Alicia en el pais de las probabilidades. Una aventura matematica

Varios autores

* %k Kk <

Descarga )

Cuento ilustrado que sumerge a ninos y ninas en los conceptos fundamentales de las probabilidades, atrayéndolos a través de
una historia desafiante inspirada en el clasico de Lewis Carroll. En él se conecta la matematica con la literatura y el arte,
g S——h proveyendo contextos fantasticos para motivar la resolucion de problemas. Este cuento fue desarrollada por el equipo CMM-
y Edu, como una iniciativa que acerque a ni y nifas alas matematicas. Su creacion fue posible gracias al premio UNESCO-
Hamdan 2017-2018, obtenido por el programa Suma y Sigue, matematica en linea.

Cuentos Adaptaciones | Libros ilustrados Preguntas y respuestas


https://bdescolar.mineduc.cl/info/alicia-en-el-pais-de-las-probabilidades-una-aventura-matematica-00063979

)V Alicia en el pais de las probabilidades

Cuenta con una aplicacion para celulares que:

e Permite explorar los juegos del texto, y
simular sus resultados

e Extender los juegos y su analisis

e Analizar problemas usando
representaciones

Los juegos de la aplicacion no son relevantes para la
trama del cuento, pero permiten profundizar y
explorar.



P Alicia en el pais de las probabilidades

Era el primer dia de Alicia en su
nuevo colegio.

Estaba incorporandose a mitad de
aio debido a que su familia se
habia trasladado de ciudad.






iHey! iChicos! jPresten atencion aca un
momento! Ella es Alicia, su nueva
compafera, y se incorpora a partir de
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Puedes sentarte en aquel puesto. Ahora
empezaremos a jugar.
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El profesor se acerco al grupo y les pidio que explicaran a Alicia en qué
consistia el juego.

—Cada uno escoge un numero entre el 2 y el 12, y luego lanzamos dos
dados —explico Camilo.

—Y tenemos gue fijarnos en la suma de ellos. Si esta coincide con el
numero al que apostaste, ganas un punto —agrego Tomas.

Alicia opto por el numero 12. Sus compaferos de grupo habian elegido
eld4,el7yel9.
Jugaron durante un buen rato. Todos reian y aplaudian, excepto Alicia,
guien se sentia muy frustrada, ya que en comparacion al resto, su
numero iba perdiendo.

-iOK, chicos! Continuamos después del recreo.



Alicia vio como sus comparneros se dispersaban por el patio,
pero no se atrevio a acercarse a ellos. Divis6 un arbol al
fondo y decidid ir a descansar un rato.

Estaba sorprendida, no podia creer que el profesor los
hubiera hecho jugar en la clase de matematicas.



Alicia vio como sus comparneros se dispersaban por el patio,
pero no se atrevio a acercarse a ellos. Divis6 un arbol al
fondo y decidid ir a descansar un rato.

Estaba sorprendida, no podia creer que el profesor los
hubiera hecho jugar en la clase de matematicas.

De pronto ...



—ijCosmo! jPero ¢,qué haces aca?!
Alicia abrio su bolso. Su conejo habia encontrado

la manera de meterse dentro y habia
mordisqueado sus cuadernos.




Antes de que pudiera agarrarlo, el conejo comenzd a correr a toda
velocidad. Alicia recogio rapidamente su bolso y salié a toda prisa
detras de él.

s



En su lugar vio un enorme
agujero. Parecia profundo vy
un extrafno viento frio provenia
de el. Alicia sintid6 un nudo en
su estbmago pensando que
guizas su mascota se habia
caido por ahi.




Se asomoO para ver mejor. De
pronto perdio el equilibro y en
cuestion de segundos, Alicia
comenzoO a caer.




Y Eljuego del sombrero

ella divisd6 una extrafia casa con
forma de sombrero gigante lleno de
ventanas.

... En ese momento vio a Cosmo, su
conejo, salir corriendo a toda
velocidad de entre unos arbustos en
direccion a la casa.




Y Eljuego del sombrero

—Disculpa, me llamo Alicia —dijo

todavia

agitada—. Mi mascota entro en tu

sombrero..., casa... jlo que sea! jSolo

quiero recuperarla y no te molestaré
mas!
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Y Eljuego del sombrero

El cerr6 de golpe la ventana vy
aparecio rapido por otra dando una
carcajada.

—¢ Podrias, por favor, prestarme
mas atencion y dejar de jugar? —
exclamo Alicia impaciente.

De inmediato el chico abrié otra
ventana y miro a Alicia curioso.
—i¢Jdugar?! j¢Dijiste jugar?! Eso
cambia la cosa. Me presento, soy el

P  Sombrerero y tengo un juego que te
Jiessll  va a encantar.




Y Eljuego del sombrero

—Mira. En mi sombrero voy a
poner tres tarjetas, dos de color
rojo y una de color azul, y
sacaré sin mirar dos de ellas. Si
son del mismo color, tu ganas
una ficha; y si son de distinto
color, gano una yo.

¢ Empecemos? —pregunto
Impaciente el Sombrerero.

s




—Esto me parece un poco
extrano... ¢NO se supone que
debiésemos tener mas o
menos la misma cantidad de
fichas? —reclamo Alicia.

—¢Estds molesta  porque
tengo mas suerte que tu?—le
respondiéd el Sombrerero en
tono burlon.




alto de fichas

haciendo trampa, ¢ cierto?

as
Alicia.

yd

—pregunto
gue he conocido —dijo el Sombrerero

—Eres la persona con mas mala suerte

mirando orqgulloso el

apiladas a su lado.
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—iNo es asi! Solo necesito jugar mas
veces.

Pero, para que tu suerte mejore, quizas
tendriamos gue jugar muchas horas, dias,

semanas, anos...

iNo tengo tanto tiempo! jDebe haber otra
forma!

iExiste otra forma! jYa veras! Jugaremos
muchisimas veces en muy poco tiempo.







" AN AT QRS e
ab ity L T O
bR LU LA S

t_ S _—,,_ LT
\ e\ h \\\ﬁﬁ ‘..I ’_/f/ —I//I, /’// dfﬁf //1 f//; I//I? /f//,r-r/; . _—/.4——i _—t —ﬁ __.—
g __._-,___._,_ " ! _._ __._—,___—,_, IR ,,,,,,,_4,; A
TN i u i _ ﬁ st _,_ __.= ___,___,____._

\\\ i ..“— |
il ___—,___._,.____w , o )1 = _. ) m_

__ _.\\:sn LA sl 0700 .M.___.. __‘ ___._4.: | ___.. __
. b-ds J j — =
// /’f/ ’///, /’I/v /«v /I/.. f/ [ | "
R A g W aé, R s -
TV TR ﬁ _—.— _—_= —,—/— —_——__A—iﬁ ,_,—___—ﬁ,__—ﬁﬁ _—/— _—ﬁ,—/ __,—t -—r ,—fr/,—t,}/ ,—/rf —tw
s,_ :—’ ;! = a ﬁ_\i_ t - : a_ I =__ il _;_,_s __“_ __._— _,_, __,_.____,_
__ ___= L Vul’yn I __ __ 1_

£.3 § - /) N\\
\.__:_..-ﬁ o b ) sy
\\:.:e,,_. W ,

UL Il \\t u \\s ﬁ&.&&%s

\\¢
W

L\ /f/I/r /f//

ﬁ,_ ___ﬁ,_

AN ,//? N fr.,

\

; ol _,__ ____"__4_,;,_ _._,_,___,_,._____A___,_
) mi i

L _.a iET e

, R I N RS G .,
. ,1 MY
| ,;,_ ,_,_,_ N
\
s_____s.__ﬁ_\-,___._;. ) _,___ _______\_
\v\\\\\ \\\\x V), \,} \1 n

i

s \\N\t \\h\\

—




—iTu sabias que esto iba a pasar, ¢ cierto?! —le pregunto Alicia.

—ADbsolutamente. Es lo que ocurre cada vez que juego. Las
tarjetas de distinto color se repiten mas que las tarjetas del mismo
color —respondio el Sombrerero.

—¢ Pero como sabes eso? —insistio Alicia.

—Bueno, porque llevo siglos jugando una y otra vez este mismo
juego.

—Pero, ¢sabes por qué ocurre eso? —le consulto intrigada Alicia.

—Nunca me lo he preguntado —continuo el Sombrerero—. Solo sé
por experiencia que, al jugar muchas veces, las tarjetas de distinto
color salen casi el doble de veces gue las del mismo color.

s



La experiencia con el Sombrerero hizo reflexionar a Alicia que
quizas los juegos de azar no dependen solo de la suerte. Pudo
comprobar que ciertos resultados salen mas que otros y que quizas
exista alguna razon por la que eso ocurre.




Ensenanza y aprendizaje
de las probabilidades




Ensenanza y aprendizaje de las
__4 probabilidades

e Los fendmenos del azar permean nuestras vidas de multiples formas.

e Nociones sobre probabilidad, incertidumbre y riesgo aparece durante toda su vida
de las personas.

e Las personas tienen que generar estimaciones de la probabilidad de ciertos
eventos, independientemente de la cantidad de capacitacion formal en probabilidad
que hayan tenido (Gal, 2005).

s



Ensenanza y aprendizaje de las
__4 probabilidades

Aspectos importantes en el aprendizaje de las probabilidades (Bryant & Nunes, 2012):

e Comprender la aleatoriedad: entender la naturaleza y consecuencias de la
aleatoriedad, y su uso en la vida diaria.

e Analizar el espacio muestral: reconocer que el primer paso para resolver un
problema es entender todos los posibles eventos y secuencias de eventos que
pueden ocurrir.

e Comparar y cuantificar probabilidades: Las probabilidades son cantidades que
se basan en proporciones y en la mayoria de los casos estas se deben calcular
para poder realizar comparaciones entre eventos.

e Comprender la relacion entre eventos: cuando dos eventos ocurren juntos, su
co-ocurrencia puede deberse a simple azar o ser el resultado de una verdadera

-elacic’)n.



Ensenanza y aprendizaje de las
__4 probabilidades

En todos los niveles los estudiantes parecen tener dificultades para desarrollar una intuicion
correcta sobre ideas fundamentales de probabilidad por al menos tres razones (Garfield y
Alhgren, 1988):

o Dificultad respecto a conocimientos necesarios, tales como fracciones, razonamiento
proporcional y combinatoria, que se utilizan para calcular, reportar e interpretar las
probabilidades.

o Las ideas y resultados de probabilidad a menudo pueden resultar contraintuitivos y
parecen entrar en conflicto con las experiencias de los estudiantes y cdmo ven el mundo.

o Muchos estudiantes ya han desarrollado un rechazo por la probabilidad al haber sido
expuestos a su estudio de una manera demasiado abstracta y formal.

s



Ensenanza y aprendizaje de las
__4 probabilidades

Recomendaciones para el desarrollo curricular y la ensenanza de las probabilidades
(Greer & Mukhopadhyay, 2005; Shaughnessy, 2003; Stohl, 2005):
e Relacionar la probabilidad con otros temas dentro del curriculo de matematicas.

e Utilizar exploraciones basadas en actividades que se conectan a la vida de las
personas.

e Utilizar la tecnologia para realizar simulaciones y recopilar datos experimentales.

e Usar datos para hacer predicciones y explorar probabilidades tanto tedricas como
experimentales.

s



Matematicas, juegos,
imagenes e historias




I Juegos y representaciones

e Los juegos de azar tuvieron un importante rol en la historia de las probabilidades.

e Este tipo de juegos permiten trabajar con fendmenos aleatorios simples que después se
pueden usar para construir modelos probabilisticos mas complejos.

e Los juegos proporcionan un contexto dentro del cual se puede desentranar, por ejemplo,
el hecho de que una decision puede ser razonable en términos probabilisticos a priori a
pesar de que en la practica, se esta produciendo un resultado desfavorable (Greer y
Mukhopadhyay, 2005).

e Ademas, ofrecen oportunidades para el desarrollo de simulaciones a través de una
combinacion de experimentacion fisica y computarizada.

s



I Juegos y representaciones

e Durante mucho tiempo se ha considerado que la
visualizacion desempefa un papel importante en la
comprension de conceptos y la resolucion de
problemas matematicos.

e La probabiidad es un area en la que
representaciones pictoricas, y el uso de esquemas y
diagramas son de gran importancia para la resolucion
de problemas.

e Algunos estudios muestran tasas mas altas de éxito
cuando los estudiantes usan representaciones para
resolver problemas de probabilidades (Zahner &
Corter, 2010).




IV Literatura infantil y matematica

Investigaciones indican que conectar la ensefanza de la matematica con literatura infantil puede:
e Motivar a los estudiantes y generar interes.

e Ayudar a los estudiantes a conectar ideas matematicas con experiencias personales.

e Promover el pensamiento critico.

e Proveer contextos en los que la matematica es util para resolver problemas (Haury, 2001)

Existen varias investigaciones respecto del uso de libros de imagenes y cuentos para la
ensenanza de las matematicas en ninos pequenos:

e Interés, uso de lenguaje matematico (Jennings et al., 1992)

e Promover el pensamiento matematico (van den Heuvel-Panhuizen et al., 2009)

s



IV Contextos imaginativos para el aprendizaje

e Trabajar las matematicas en un contexto de interés para los estudiantes puede ser una forma
de que la matematica resulte interesante y valiosa para los y las estudiantes.

® | os contextos en los que se estudian las matematicas desempenan un papel importante para
ayudar a los estudiantes a comprender no solo como, cuando y por qué se utilizan
conceptos, procedimientos y habilidades particulares, sino también qué es lo que los hace
Importantes y por tanto necesarios de conocer.

e Egan (1992) propone que “cuanto mas distante y diferente sea algo respecto de la
experiencia diaria de los estudiantes, es probable que sea mas atractivo’.

e Nicol y Crespo (2005) reportan que las tareas en contextos imaginativos ofrecen
oportunidades para un tipo de compromiso intelectual y emocional que a menudo falta en las
tareas matematicas mas usuales.

1



App Randomland




La protagonista se enfrenta a la
incertidumbre a través de
situaciones que resuelve
reflexionando matematicamente.

Las apps promueven en los
estudiantes la indagacion, y la
visualizacion de estrategias.




DW la aplicacion Randomland

no inteligente con sistema Android.

do descubras un cdédigo QR, utiliza eI lector
de QR de la aplicacion.

desde la tienda de aplicaciones de tu teléfo-

' GETITON
® Google Play



Descripciones

Capitulos, problemas y problemas fundamentales




|. La travesia de Alicia

\\3

/1. El juego del Sombrerero V. El Juego Real

lIl. El dilema de Milo y Mila




[V Capitulos y los Objetivos de Aprendizaje

|. La travesia de Alicia

S
~

OA24 (6° basico):
Conjeturar acerca de la
tendencia de

resultados obtenidos
en repeticiones de un
mismo experimento

con dados, monedas u

otros, de manera
manual y/o usando
software educativo.

ll. El juego del Sombrerero

OA18 (7° basico):
xplicar las probabilidades de
eventos obtenidos por medio

de experimentos de manera
manual y/o con software

educativo: Estimandolas de

manera intuitiva. Utilizando

frecuencias relativas.
Relacionandolas con razones,
fracciones o porcentaje.




lIl. El dilema de Milo y Mila » IV. Camino al palacio

OA25 (5° basico):
Comparar probabilidades de
distintos eventos sin calcularlas.




V. El Juego Real

OA18 (7° basico):
Explicar las probabilidades de
eventos obtenidos por medio

de experimentos de manera
manual y/o con software
educativo: Estimandolas de

manera intuitiva. Utilizando
frecuencias relativas.
Relacionandolas con razones,
fracciones o porcentaje.




Los problemas de Aliciay la a
' P y PP

uy Randowtand
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apitulo 2: Minijuego 1

=" Il. El juego del Sombrerero

Observar resultados del juego Repetir la experiencia para validar
de manera dinamica o desafiar creencias

Contrastar intuicidon con
resultados empiricos




Alicia conoce a los gemelos Mila y Milo. Estos dos le
presentan el juego de dados, en el que se enfrentara a un
problema de contar, que tendra que resolver con ingenio.

> (',QL.Jé re"sulo tiee mayor probabilidad DOBLES Sl ETES

Sietes" o "dobles"? j j j j

e Aborda el enfoque clasico de
probabilidad

e Uso de arreglos

e Relevancia de distinguir casos




) Capitulo 3: Minijuego 2

Simular resultados . .
Enfoque frecuentista y clasico
. - Estrategias de conteo para

buscar casos posibles




itulo 4

> ¢..Es un juego justo?

e Estrategias de conteo

e Uso de listas ordenadas

De camino al palacio, Alicia y los gemelos se reencuentran
con el Sombrerero. El le ofrece una revancha al juego de las
cartas, donde supuestamente es mas probable que Alicia
gane esta vez. Pero Alicia ha aprendido algunos trucos
matematicos que la ayudaran a desenmascararlo.




IV Capitulo 4: Minijuego 3

Estrategias de conteo

Simular para verificar o refutar
conjeturas

Buscar y analizar casos posibles



Alice llega al palacio de la Reina, donde se enfrentara al
desafio final. Si quiere recuperar a su mascota, tendra que
utilizar los conocimientos adquiridos en esta aventura.
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V. El gran Juego Real

> ¢, A qué caballo conviene
apostar?

Enfoque clasico para anticipar
un resultado
Estrategias de conteo

Conexion entre problemas



IV Capitulo 5: Minijuego 4

Naturaleza complementaria de

diferentes enfoques de probabilidad

| © e : o o
e JL Analisis de casos que permite e o
r—

explicar resultados empiricos

°
. L I h."_
= Uso de representaciones para
comparar casos posibles




Alicia

Modalidad asincronica




Y Eljuego del sombrero

En mi sombrero voy a poner
tres cartas, dos de color rojo y
una de color azul, y sacaré sin

mirar dos de ellas. Si son del
mismo color, ti ganas una ficha;
y si son de distinto color,
gano una yo.

;. Crees que en el juego que el Sombrerero le propone a Alicia,
ambos tienen la misma posibilidad de ganar? Justifica.




EL JUEGO DEL SOMBRERERO

all 1o ol (10

e 0 60 €0 e O

PARTIDA 1 PARTIDA 2 PARTIDA3  PARTIDA 4

Preguntals para trabajar con sus estudiantes:

En la imagen se muestran los resultados de 4 partidas en las que el juego
del Sombrerero se repitié 30 veces en cada una.

a) ¢Quién gand en cada partida?

b) Al observar los resultados, ¢crees que se puede concluir quién tiene
mas posibilidades de ganar? Justifica.

—
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Pregunta/s para trabajar con sus estudiantes:

En la imagen se muestran los gréaficos de barras de los resultados de 3
partidas en las que el juego del Sombrerero se repitié 500 veces.

¢ Qué sugieren los resultados sobre las posibilidades de ganar de Alicia y
del Sombrerero?



Podemos solicitar a los ninos y nifas que nos envien un pequeno video explicando
sus estrategias, y sus argumentos frente a las preguntas planteadas.

| 4




)V Simulando en casa el gran juego real

Curso: 7° basico (12-13 afos de edad)

OA: Explicar las probabilidades de eventos obtenidos por
medio de experimentos de manera manual y/o con software
educativo.

Materiales: lapiz, hoja de block grande o papel grande,
regla, scotch, 12 autitos (o tapas de bebida), 2 dados de
seis caras, cuaderno cuadriculado.

Descripcion de la actividad:
A traves de esta actividad se pretende que los alumnos
analicen el espacio muestral de un experimento aleatorio.

El profesor puede enviar una capsula explicativa, indicando
los materiales, las instrucciones para construir el juego a
utilizar, y las preguntas que deberan abordar los ninos y
ninas.

*Actividad adaptada de Z. P. Dienes en su libro Statistique,
combinatoire et probabilité de 6 a 14 ans. Ed. OCDL, Paris.



El proposito de esta actividad es que a partir de
la elaboracion de material concreto realicen
experimentos  aleatorios (con  resultados
equiprobables y no equiprobables) con
numerosas repeticiones, determinen frecuencias
relativas, representen datos mediante graficos,
se inicien en la nocion de probabilidad.




Primera fase:

Explicamos las reglas del juego. El
juego consta de un tablero donde se
ubican los autitos numerados del 1 al
12, y dos dados de seis caras para
lanzar. Cada uno de los miembros de
la familia (en lo posible) debe elegir un
autito antes de empezar apostando por
su autito ganador. Avanza un lugar
aquel numero que tiene asignado el
autito es igual a la suma de las caras
superiores de los dos dados, gana
aquel autito que llegue primero a la
meta.




Se pone en practica el juego, en cada tirada se
suman los puntos y el nifo anota los resultados
en una tabla. Al final hay una persona, o mas
de una, que ganan.

Hay que repetir el juego varias veces (dias) e ir
anotando los resultados, guardando las listas
de resultados. Al cabo de unos cuantos dias
las comparamos todas, y observamos: ;qué
numeros salen mas veces? jpor que? jcuales
son los resultados mas faciles de salir y cuales
los mas dificiles?

i

40 144 {12




Segunda fase:

Luego de varias jugadas preguntamos ;por
qué debe ser que unos resultados salen
siempre mas veces que otros? ;que resultado
crees que es mas facil que salga?

Esto lleva a los ninos y ninas a descubrir que
hay numeros que no salen casi nunca, y otros
gque salen a menudo, lo que provoca que se
sientan mas seguros para apostar a ciertos
numeros. De esta manera llegan a la nocion de
probabilidad.




Podemos solicitar a los ninos y nifas que nos envien un pequeno video explicando
sus estrategias, y sus argumentos frente a las preguntas planteadas.

| 4




Actividades complementarias




Disponibles en
https://cmmedu.uchile.cl/formacion-inicial/recursos-para-el-aula/



“— G @ © @& https;//cmmedu.uchile.cl/formacion-inicial/recursos-para-el-aula/ B e w N @O ® =
CMMEdu Formacion
CMMEdu QUIENES FORMACION DESARROLLO INNOVACIONES CATEDRA INVESTIGACION PROMOCION
;::::;‘:::ﬂizjﬂ:::::’: SOMOS INICIAL PROFESIONAL PARA EL AULA UNESCO DE LA

Matemitico

MATEMATICA




Muchas gracias
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