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El estudio de la estadística y la probabilidad está presente en las distintas etapas educativas. Por ejemplo, uno de los criterios de evaluación que encontramos en el currículum de la Enseñanza Secundaria relativo al bloque de Estadística y Probabilidad es que el alumno debe aplicar los conceptos y técnicas de cálculo de probabilidades para resolver diferentes situaciones y problemas de la vida cotidiana. Este criterio se concreta en frases como “se pretende que los alumnos sean capaces de identificar el espacio muestral en experiencias simples y en experiencias compuestas sencillas, en contextos concretos de la vida cotidiana”  y “se pretende, además, que los resultados obtenidos se utilicen para la toma de decisiones razonables en el contexto de los problemas planteados”.

Estos argumentos nos aconsejan contextualizar los problemas de estadística y probabilidad en situaciones que sean cotidianas para los alumnos. Y, en este sentido, es donde los juegos pueden ser una fuente de recursos para los profesores además de un elemento motivador para los alumnos.

Pero, ¿qué matemáticas se pueden aprender en un juego de probabilidad? ¿Qué dinámica es la más adecuada para realizarlo en el aula? ¿Cómo sabemos lo motivador que puede resultar para los alumnos?

En este taller pretendemos escuchar las respuestas de los asistentes a éstas y otras preguntas que surjan mientras exponemos distintos juegos de probabilidad.
Para cada uno de los juegos que expondremos completaremos unas fichas en las habrá que completar la siguiente información: descripción, material necesario, número de jugadores, nivel al que va dirigido, conceptos que se utilizan y echando cuentas.
En este último apartado recogeremos distintos aspectos relacionados con el juego como cálculo de las probabilidades, curiosidades, estrategias ganadoras, posibles modificaciones, aplicaciones, etc.
En una puesta en común debatiremos estos aspectos, analizaremos las posibles ventajas e inconvenientes que podrían surgir al utilizarlos como recurso didáctico y su relación con el currículum y las competencias matemáticas.

Entre otros, estos son algunos de los juegos sobre los que trabajaremos:

1.- El dilema del prisionero:
Tu amigo y tú sois dos delincuentes detenidos y encerrados en celdas de aislamiento de forma que no podéis comunicaros entre vosotros.  El alguacil sospecha que habéis participado en el robo del banco, delito cuya pena es diez años de cárcel, pero no tiene pruebas. Sólo tiene pruebas y puede culparos de un delito menor, tenencia ilícita de armas, cuyo castigo es de dos años de cárcel.  Promete a cada uno de vosotros que reducirá su condena a la mitad si proporciona las pruebas para culpar al otro del robo del banco.
2.- La carta mayor
En una mesa nos encontramos con dos tarjetas boca abajo. En cada una de ellas hay escrito un número cualquiera (grande, pequeño, negativo, decimal…). Tenemos que decidir cuál de ellas esconde el número mayor. Para ello, escogemos una, leemos el número y decidimos si quedarnos con ella o elegir la otra. 
3.-Penney-ante

Se juega con una moneda sin trucar. Cada jugador elige una secuencia de tres tiradas (por ejemplo, cara-cruz-cruz) y se lanza la moneda repetidas veces. Gana el jugador cuya secuencia aparezca en primer lugar.

4.- Mucho por poco

Imaginemos un número cualquiera de jugadores. Cada uno de ellos puede elegir un número natural (por ponernos de acuerdo, no vale el 0). Gana aquel que consiga elegir el número más pequeño por el que nadie más haya apostado. Es decir, si varios jugadores eligen el 1, éste está eliminado, y así sucesivamente hasta llegar al número más pequeño que sólo se haya jugado una vez. 

5.-El triángulo de la psicoprobabilidad
En cada uno de los vértices de un triángulo equilátero está situado un jugador con los ojos vendados. Cuando el árbitro dé la señal, sin hacer ruido, podrán quedarse quietos o desplazarse hasta otro de los vértices, recorriendo como máximo uno de los lados. Si tras los movimientos un jugador no se ha encontrado con otro, pierde.

6.- Psicobingo

Hay tres tipos de cartones. Cada uno de ellos con doce espacios en blanco para los números y distintas distribuciones de filas. Los jugadores, sin que los vean los demás, colocan los números desde el 1 hasta el 100. Se juega igual que el bingo (tienen premio la primera línea y el primer cartón completo), pero sin elegir los números al azar: se determina un orden entre los jugadores y ellos mismo van diciendo los números (sin que la persona que diga un número lo tenga en su propio cartón).

7.- Los matemáticos no son ordenados

Cinco alumnos salen a la pizarra. Cada uno piensa, en secreto, un color. Sin hablar ni comunicarse de ninguna forma, deben intercambiar sus posiciones hasta colocarse ordenados alfabéticamente por la primera letra del color que han pensado.

8.-Los amigos no son invisibles

Un grupo de alumnos simulan el conocido juego del amigo invisible. De manera secreta y por sorteo, cada uno de ellos tiene que convertirse en amigo invisible de otro compañero. El sorteo es válido cuando a ninguno le ha tocado su propio nombre, nadie conoce el amigo invisible de los demás y todos tienen la misma probabilidad de ser elegidos por cualquier jugador. 

9.- La princesa prometida

Se proyecta la escena de la película “La princesa prometida” en la que retan al protagonista a una prueba de ingenio: Tenemos ante nosotros dos copas, la nuestra y la de nuestro enemigo. En una de ellas, sin que lo hayamos visto, nuestro enemigo ha vertido un veneno. Debemos elegir una de ellas y beber.

10.- La travesía del río.

Cada orilla del río se numera del 1 al 12. Cada jugador coloca sus fichas como quiere en esos números y va pasando fichas a la otra orilla si la suma de dos dados al lanzarlos coincide con el número que ha tapado con la ficha, siempre de forma alternada. Gana el que pase antes todas sus fichas.

11.- Carrera de caballos

Variante A: sobre un tablero cuadriculado, doce caballos numerados del 1 al 12 se disponen a hacer una carrera. Cada jugador elige un caballo. De forma alternada, se tiran dos dados de diferente color y se mueve el caballo que coincida con el la suma de los números que aparecen en la parte superior del dado. Gana el primero que cruce la meta.


Variante B: sobre un tablero cuadriculado, siete caballos numerados del 0 al 6 se disponen a hacer una carrera. Cada jugador elige un caballo. De forma alternada, se tiran dos dados de diferente color y se mueve el caballo que coincida su número con la diferencia entre los dos dados (tomándose ella en valor absoluto). Gana el primero que cruce la meta.

12.- Los chinos.
Se trata de adivinar cuál es el número total de monedas (chinos) que entre n personas tienen ocultas, pudiendo esconder cada jugador 0, 1, 2 o 3 monedas. Se tiene en cuenta que:
a) cada uno es el que más sabe.

b) No obstante, pierde muchas veces.

c) El azar es predominante.

d) La estrategia puede inclinar la balanza a favor del más entendido.

13.- Algunas paradojas

a) Simpson.

Sobre una mesa A se colocan dos sombreros, uno negro y otro blanco. En el negro 5 fichas negras y 6 blancas, y en el blanco 3 negras y 4 blancas. En otra mesa, B, se dispone en el negro 6 negras y 3 blancas, y en el blanco, 9 negras y 5 blancas. El objetivo es sacar una ficha negra. En cada mesa por separado se puede ver fácilmente que lo mejor es elegir el sombrero negro. La paradoja estriba en que, si unimos los contenidos de los sombreros en una tercera mesa C por color de sombrero, se comprueba que ahora es mejor elegir una ficha en el sombrero blanco.
b) Blyth.

Tenemos tres ruletas. La ruleta A solo tiene el número 3. La ruleta B da 2,4 o 6, con probabilidades 0’56, 0’22 y 0’22, respectivamente. La ruleta C da 1 o 5 con probabilidades 0’51 y 0’49, respectivamente. Escogemos una ruleta y un amigo otra. Gana el que consiga la mayor cantidad de puntos. Si pudiésemos cambiar la elección de las ruletas y volviésemos a jugar, ¿cuál elegimos?

Referencias:

- Bruss, F. T. (2003):”Playing a trick on uncertainly”, Newsletter of the EMS, Issue 50, 7-8.

-Grupo LaX. (2005). Taller de psicoprobabilidad. Actas del XII Jornadas para el aprendizaje y la enseñanza de las matemáticas. Albacete

- Martínez Coll, J. C. (2001): "La teoría de juegos" en La Economía de Mercado, virtudes e inconvenientes : http://www.eumed.net/cursecon/juegos/index.htm
- Parrondo, J. M. (2005): “Quien ríe el último… “. Investigación y Ciencia, Noviembre. 88-89. 
- Ramírez-Uclés, R. y Ramírez-Uclés, I. (2005). Aprender psicoprobabilidad jugando. Libro de actas del IX Congreso de Metodología de las Ciencias del Comportamiento. Granada.

- Ramírez, R. (2005). Psicoprobabilidad: un intento de definición. Epsilon. Revista de la Sociedad Andaluza de Educación Matemática THALES. (en revisión)

