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-Real Decreto 217/2022 (LOMLOE)

-Sentido estocastico: aguel qgue combinay en el que
confluyen ideas y constructos de probabilidad y estadistica
necesarios para la resolucion de problemas en contextos de
incertidumbre.

-Competencia: capacidad de actuar (queremos que sea de
forma eficiente y eficaz) delante de un determinado tipo de
Situacion, lo que permite hablar de varias competencias en
funcion de la particularidad de la situacion a la que se
enfrenta alguien.

Fundamentos

-Método de resolucion de problemas de
probabilidad por simulacion (MRPPS)
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El Problema de la Cueva

En una cueva se han introducido 27 personas.
La cueva tiene tres puertas. Por una de ellas se
llega al exterior en 1 hora, Por la otra, después
de caminar 2 dias, se llega al mismo punto de
partida en el interior de la cueva. Por la
tercera, después de caminar 3 dias, se vuelve
también al mismo punto de partida. Ninguna
de las personas es capaz de recordar la puerta
que ha escogido cuando vuelve al interior de
la cueva, ya que en el interior la oscuridad
impide que recuerden qué puerta han escogido
con anterioridad asi que siempre que lo
intentan lo dejan todo en manos del azar.

A) HAY COMIDA PARA 5 DIAS Y UNA HORA
e Sera facil o dificil salir de la cueva
e La probabilidad de salir de una persona
e Cuantas personas esperas que se salven

B) LA COMIDA ES ILIMITADA
e Sera facil o dificil salir de la cueva
e Probabilidad de salir de una persona
e Cuantas personas esperas que sobrevivan
e Tiempo esperado hasta que una persona
pueda estar fuera



Temps esperat
Intents esperats [

Major Intent D)

Temps esperat “
Intents esperats

Quantes persones hi ha a
la cova?
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“Tu supones que puedes utilizar las tres puertas a salir por igual, pero no elegir un porcentaje”
“El 33,3% es una suposicién de una divisidn por los tres caminos, pero es una suposicion que tu haces”
“Cuando tu vas por un camino y vuelves las puertas tienen el mismo porcentaje, puedes volver a entrar”
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Del PO al PS

Dado de 6 caras. Generador de e Que hay mas de un generador
azar fisico de azar y sus equivalencias
e Comparar entre ellos:

Generador de numeros aleatorios (numeros

al azar), con o sin repeticion bondades de unos Yy otros Y
e e Generador de niimeros aleatorios cual resulta mas apto y por queé
a2 virtual e Reconocimiento y equivalencia

generar de nuevo

del espacio de sucesos

1,31,21,21,1,1,3,2,1,23,2,1,2,1,2,1,1,2,1,1, 2,1, 1

elementales del PO y el PS.
Equivalencia entre PO y PS
e Equivalencia entre contexto

Lenguaje de programacion Scratch original y contexto simulado






"

ol e

2|=|2|2|R]|&

kil

-
4

PERSONES QUE SOBREVIUEN:



- Primera tabla solo contempla supervivientes,

27 p 1 vuelta 2 vuelta 3 vuelta , .,
informacion poco clara
Puerta 1 (1 hora) 9
Puerta 2 (2 dias) 10 | P1 I 2 I P1 I
Persona Porta Ronda Temps Vida
I P2 I 6| P2 P1 3 1 2diesi1hora MORT
PS 2 PS 2 2 1hora
3 3
Puerta 3 (3 dias) 8 | P1 3| P1
P2 2 1 3diesi1hora VIU
I P2 3 I P2 1 2 3dies
P3 = = =

Tabla definitiva: informacion necesaria y clara

Persona Porta

Ronda

Temps Vida

Segunda tabla mas clara, hay informacion
No necesaria como poner todas las rondas
y cuentan el tiempo que les queda, no el
que han usado.
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De esta manera, se ha obtenido como resultado final del proceso Scratch

Tecnologia abre un mundo de posibilidades para crear nuevos problemas a partir de uno dado,
problemas propuestos también por el alumnado: se ofrece, por ejemplo, la posibilidad de que se
simule con un numero distinto de personas o simulaciones.

Se ofrece un volumen de datos que de otra manera seria inaccesible.

En clase se usan métodos estadisticos e inferenciales informales y con ellos llegan a conclusiones
con la puesta en marcha de su razonamiento y con sugerencias heuristicas por parte de la
profesora

Los modelos matematicos asociados al PO, son modelos inabordables y no pertenecientes al
curriculum para el alumnado de 1ESO pero vemos como el enfoque y la metodologia usada
permiten abordar el problema de otra forma que si es abordable

El alumnado es participe de inicio (problema) a la conclusion (solucion: en terminos de la
conjetura mas fiable, probable, que se ha podido elaborar a lo largo del proceso). Proceso al
gue algunos autores (Pfannkuch y Wild) llaman ciclo estadistico completo.




PASOS DEL METODO

COMPETENCIAS

APORTACIONES ADQUISICION
COMPETENCIAS ESTOCASTICAS
BASICAS

SENTIDO ESROCASTICO.
ALUMNADO DE SENTIDOA...

Primero:

Exploracion de la
situacion real,
identificacion de lo que
este sujeto a

incertidumbre y de lo
que no, de lo que es
conocido y desconocido

CE1, CE3, CEo, CE7

Reconocer una situacidon como
una de incertidumbre o
aleatoria.

Leer e interpretar informaciones
en contextos de incertidumbre.

Incerteza.

Incertidumbre. Situacion de
incertidumbre. Aleatoriedad.
Eleccion al azar

Experimento aleatorio simple.
Suceso elemental como una
posibilidad simple.
Experimento aleatorio
compuesto.

Suceso compuesto como una
posibilidad compuesta de otras
posibilidades.

A lo que es cierto, seguro y
probable.

A proposiciones que se refieran
a estas cualidades.

A una variable aleatoria y su
funcion de distribucion.

A la esperanza de que algo
incierto ocurra. A medir dicha
esperanza.




PASOS DEL METODO

COMPETENCIAS

APORTACIONES ADQUISICION
COMPETENCIAS ESTOCASTICAS
BASICAS

SENTIDO ESROCASTICO.
ALUMNADO DE SENTIDOA...

Primero:

Exploracion de la
situacion real,
identificacion de lo que
este sujeto a

incertidumbre y de lo
gque no, de lo que es
conocido y desconocido

CE1, CE3, CEo, CE7

Comprender la idea de hipotesis.

[Valorar la necesidad/uso de
hipotesis en una situacion de
incertidumbre. Reconocer,
enunciar y redactar hipotesis del
problema.

Identificar y formular el
problema (matematico) sujeto a
hipotesis.

e A supuestos como hipotesis
de trabajo (“se supone
que...") cuya veracidad no
esta sujeta de discusion.

e Alaformulacion de supuestos o
hipotesis de trabajo necesarias y
no informadas en el problema. A
argumentos que expresen las
hipotesis necesarias para la
resolucion del problemay su
justificacion.

e Ala matematizacion o
modelizacion de la situacion
original con la consideracion
de los supuestos e hipotesis.

e Al problema matematico
quese va a abordar.

e Al uso de sistemas de
representacion.




PASOS DEL METODO

COMPETENCIAS

APORTACIONES ADQUISICION
COMPETENCIAS ESTOCASTICAS
BASICAS

SENTIDO ESROCASTICO.
ALUMNADO DE SENTIDOA...

Segundo:

Juicios subjetivos, a
priori, derivados del
analisis del problema

CE2, CE3, CES8

Formular conjeturas sobre las
preguntas del problema.

Reconocer la dependencia

de las conjeturas de las
hipétesis del problema (si las
hubiera).

Redactar conjeturas

e A argumentos de naturaleza
determinista. A argumentos
de naturaleza incierta o
aleatoria.

e Ala certeza (mostrable o
demostrable) de lo
argumentos deterministas,
frente a lo incierto o
probable de los argumentos
no deterministas o
conjeturas.




PASOS DEL METODO

COMPETENCIAS

APORTACIONES ADQUISICION
COMPETENCIAS ESTOCASTICAS
BASICAS

SENTIDO ESROCASTICO.
ALUMNADO DE SENTIDOA...

Tercero:

Fiabilidad / credibilidad
de las conjeturas
iniciales.

CE3, CE7/, CE8

Redactar la solucion del
problema en términos de
conjeturas. Elaborar y redactar
argumentos a favor o en contra
de una conjetura formulada.

Usar la cualidad de fiable o
creible, y su graduacion, para
referirse a la bondad de una
conjetura.

Reconocer la necesidad de
formular la conjetura mas
fiable/creible como respuesta al
problema.

Relacionar las conjeturas con la
toma de decisiones y con el
riesgo en términos de
probabilidades subjetivas.

A una conjetura como
respuesta a un problema
formulado en un contexto de
incertidumbre

A la fiabilidad y a la
credibilidad de una conjetura
dependiendo de |la
informacion disponible.

A la argumentacion sobre la
fiabilidad y credibilidad como
una forma de hablar sobre la
bondad de una conjetura.

Al pensamiento critico ante
una conjetura

A la necesidad de buscar |
aquellas conjeturas que sean
mas creibles,




DESPEDIDA



