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El Problema de los Repartos
(Pascal -1623/1662-)

Dos jugadores, interrumpiendo de comun acuerdo el juego
antes de su final, quieren hacer entre ellos un justo reparto
de la apuesta, de acuerdo con la probabilidad que cada uno

tiene de ganar.
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El Problema de los Repartos
(Pascal -1623/1662-)

Comencemos por un juego concreto:

Ay B apuestan 32 euros cada uno en un juego de partidas
a Cara-Cruz. A apuesta por Cara (C) y B por Cruz (+)
Gana el primero gue consiga TRES partidas.

Cuando A ha ganado DOS partidas y B UNA, se interrumpe
el juego, ¢como repartir, entonces, la apuesta?




El Problema de los Repartos

A gana la apuesta en cuanto obtenga TRES Caras.

B gana en cuanto salgan TRES Cruces.

Cuando han salido DOS Caras y UNA Cruz se interrumpe
el juego, ¢como repartir, entonces, la apuesta?

Una respuesta

Hay dos casos a favor de A
Hay un caso a favor de B

Por tanto, la probabilidad de que gane A es 2/3y lade B es 1/3

¢? i INTENTALO OTRAVEL. ... !




El Problema de los Repartos

Ay B apuestan un total de 64 p. (32 p. cada uno).
El juego se interrumpe y a A le falta 1 partida para ganary aB, 2

PASCAL.:
Si se jugase una partida mas:
- S A gana se lo lleva todo.
- Si B gana estarian igualados.

Dice A:

“Estoy seguro de tener 32 porque incluso la pérdida me las da.
En cuanto a las otras 32, tal vez yo las consiga, tal vez vos: la
probabilidad es la misma; repartamos pues estas 32 por la mitad
y dadme, ademas, las 32 que tengo seguras”

A=>32+(64-32)/2=48; B=>16



El Problema de los Repartos

Ay B apuestan un total de 64 p. (32 p. cada uno).
El juego se interrumpe y a A le falta 1 partida para ganary a B, 3

PASCAL.:
Si se jugase una partida mas:
- S A gana se lo lleva todo.
- Si B gana estarian en el caso anterior

Dice A:

“Estoy seguro de tener 48 porque incluso la pérdida me las da.
En cuanto a las otras 16, tal vez yo las consiga, tal vez vos: la
probabilidad es la misma; repartamos pues estas 16 por la mitad
y dadme, ademas, las 48 que tengo seguras”

A=>48 +(64-48)/2=56; B=>8



El Problema de los Repartos

Ay B apuestan un total de 64 p. (32 p. cada uno).
El juego se interrumpe y a A le faltan 2 partidas para ganary a B, 3

PASCAL.:

Si se jugase una partida mas:
- Si A gana estaria en el caso anterior.
- Si B gana estarian igualados.

Dice A:
“Estoy seguro de tener 32 porque incluso la perdida me las da,
y repartamos el resto de 56 ( =56 - 32) por la mitad”:

A=>32+(56-32)/2=44; B=>20



El Problema de los Repartos

El juego se interrumpe y a A le falta 2 partidas paraganary aB, 4

PASCAL.:
Razonemos sobre la ganancia de A: P(2, 4)
Si se jugase una partida mas:

- Si A gana se llevaria P(1, 4)

- Si B gana se llevaria P(2,3).

Dice A:

“Estoy seguro de tener P(2, 3) porque incluso la perdida me las da.
Pero, tal vez yo gane, tal vez vos: la probabilidad es la misma;

me corresponden, pues, ademas, la mitad de la diferencia:

P(1,4) - P(2, 3)".

P(2.4) = P(2,3) + P(L4)-P(23) _PL4+P(23)

2 2




El Problema de los Repartos

Ay B apuestan un total de 64 p. (32 p. cada uno).
El juego se interrumpe y a A le falta 1 partida para ganary aB, 2

FERMAT:
El juego termina, a lo sumo, tras dos partidas mas. Puede ocurrir:

AA, AB, BA, BB

Luego hay que repartir en la proporcion 3:1 (=> 3/4 y 1/4)
A=>3/4de64=48; B=>1/4de64=16

Objecion de Roberval: “En cuanto A gana, se acaba la partida:
A, BA, BB
Luego debe repartirse en la proporcion 2:1 (=> 2/3 y 1/3)



El Problema de los Repartos

El juego se interrumpe y a A le falta 2 partidas paraganary aB, 4

FERMAT:
El juego termina, a lo sumo, tras cinco partidas mas. Puede ocurrir:
Casos que favorecen a A: Casos a favor de B:
AAAAA, AAAAB, AAABB, AABBB ABBBB, BBBBB

1 5 10 10 5 1

Reparto: (1+5+10+10):(5+1) = 26:6 p(A) =26/32; p(B) = 6/32

Si cada jugador apuesta una cantidad a, la ganancia de A sera

F(2,4) =2ap(A)—a=a[p(A)—- p(B)]



Las probabilidades en la escuela

El objetivo principal de las probabilidades es el estudio de los fendmenos aleatorios

(0 no deterministas). En el mundo en que vivimos, los sucesos seguros o imposibles

son casos extremos; de hecho se dan raras veces. Es importante que el nifio se familiarice
cuanto antes con la idea de que un suceso puede ser posible pero no seguro.

r T
Las probabhilidades
en Ia escuela

| M. GLAYMANN - T. VARGA
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Las probabilidades en la escuela
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i | ¢ Como ensefiar Probabilidades?
|

| M. GLAYMANN - T. VARGA

. Mediante experiencias y ejercicios
controlados que guien al nifo hacia
la intuicion de que el azar tiene leyes.

. Mediante técnicas sencillas e intuitivas
que le permitan expresar facilmente las

/] posibilidades y calcular las probabilidades

asocladas.




Las probabilidades en la escuela
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1.- Experimentacion
2.- Razonamiento elemental

3.- Medida de probabilidad
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Las probabilidades en la escuela

r T
Las probabhilidades
en Ia escuela

¢ Como ensefiar Probabilidades?

| M. GLAYMANN - T. VARGA

1.- Experimentacion

. Manipulaciones con material variado
dados, peonzas, monedas, bolas,..
.Repeticion de una experiencia.

| .Observaciones de fenomenos aleatorios




ERA: NJUSTAS? 93
dldo yue marca el mayor numero (si hay mas de uno, retiran
‘uno de los que marcan ¢l ndmero mayor). Asf, si obtienen
b
d

ol+No | 1.- Experimentacion

retiran uno cualquicra de los dados que sefiala 4.
En cada tirada los nifios anotan la suma de los dos dados que
quedan,

enel

" sultados andlugos © no a los que tendriamos catcu-
lando la suma de los puntos obtenidos al lanzar solamente dos
dados? 1

27 (CARRERAS JUSTAS O INJUSTAS?

Dos jugadoies A y B tienen cada uno una ficha que
zar de casilla largo d

d casilla a lo 1 pista, ¢
les es f; ble la suerte. Lanza emplo, ¢
y el jug: A avanza una casilla na cara, | 2 7 ‘ »
B avanza una casilla si salen dos caras. Si no sale ; £ l U
s¢ quedan ambos donde estan, El primero que lleg . . -
gana.

02| 080 | 1.8 Dos jugadores A y B tienen cada uno una ficha que hacen avan-
| zar de casilla en casilla a lo largo de una pista, cada vez que
les es favorable la suerte. Lanzan, por cjemplo, dos moncdas

y el jugador A avanza una casilla si sale una cara, mientras que
B avanza una casilla si salen dos caras. Si no sale singuna cara
s¢ quedan ambos donde estan. El primero que llega a la meta
gana.

ST A A D D O

© D © © @ @
El primero avanza | El segundo avanza Se quedan en
una casilla una casilla su sitio
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23 UN JUEGO CON TRES DISCOS

Colocamos en una caja tres discos de igual didmetro, uno tiene
rojas las dos caras, el segundo una cara roja y la otra azul, y el
tercero las dos caras azules.

Extraemos @! azar uno de los discos y cnsciamos al azar
una de sus caras a los nifios; este Gltimo detalle tiene impor-
tancia, ya que podiamos también mirar el disco que extraemos

y decidir cudl de las caras ensefiamos a los nifios, supuesto que
sean diferentes.

Pediremos a los nifios que adivinen el color de la cara ocul-
ta. Luego repetiremos la experiencia muchas veces.



Las probabilidades en la escuela
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2.- Razonamiento elemental

.Comparar cualitativamente las
probabilidades de ciertos sucesos

. “Mas probable™, “Menos probable”

1
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2.- Razonamiento elemental

1) Efectuamos sucesivas extracciones de cuatro bolas con reposicion.

cpueden ser del mismo color?

s pueden ser de cuatro colores?

¢pueden ser de dos o tres colores. ¢ cual es el caso mas probable?
¢scuantas bolas hemos de sacar para estar seguro de obtener tres colores?

2) Si las bolas estan en una bolsa y extraemos con reposicion una bola, repitiendo
la experiencia cuantas veces queramos,
¢podriamos adivinar la composicion de la bolsa?



Las probabilidades en la escuela
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Las probabhilidades
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¢ Como ensefiar Probabilidades?

| M. GLAYMANN - T. VARGA

3.- Medida de probabilidad.

A traves de la frecuencia relativa
.Mediante situaciones sencillas en las

gue los ninos vayan evaluando las
Probabilidades.

= .Con técnicas intuitivas para el calculo.




3.- Medida de probabilidad
@ [Técnica: Maquina de Galton]

Se colocan 120 fichas en A.

> 3 4 ¢, Cuantas fichas llegarana Dy a E?

1 1
\ > ¢ Cudl es la probabilidad de que
una ficha llegue a F?

[Técnica: Diagrama en arbol]
1313=19 @@

13213=219 @ @
20313=29 @ @

2323=419 @ @




r ’ 3.- Medida de probabilidad

87

| Volviendo al problema planteado al lq inter- s . - z
R o ;u::‘; i G 2 [Tecnica: Diagrama en arbol]
r dos bilas, de las que
0 sea 48 corresponden al par (amarillo, azul)

6
{5 0 sca 40 corresponden al par (amarillo, rojo)
5 o sea 30 corresponden al par (azul, rojo)

7

0 sea 28 corresponden al par (amarillo, amarillo)

mane;

ﬁﬁ@ma
XXXX o

——5— 0 sea 15 corresponden al par (azul, azul)

u |
x naf X w9
= |u»

& 0 sea 10 corresponden al par (rojo, rojo)

2

25 LA BOLA O LA VIDA
F.L l historia del sefor que, ansado d e su slmlogo v de |
nbar b

s promesas, decide hacerlo cjec
en el do,ld.nuna ultima pt ddAl I
g r cuatro bolas, dos blan ydsngras txv
5. E rdugo ellg una de la urna y saca una hola:
¢ l t rologo es ejeculado, salva la vida,
¢Cama pondrd el astrélogo las bolas e l urnas para asegur:
l la mdzima p b bilidad de satvarse?
Veamos los drboles que permiten analizar la situacién
1) Ei astrologo coloca dus I/!cuen cada wrna:

u{:
L
25 LA BOLA O LA VIDA

Esta ¢s la historia del sefior que, cansado de su astrélogo v de
sus vanas promesas, decide hacerlo cjecutar. Sin embargo, buen
principe en el fondo, le da una Gltima oportunidad. Autoriza al
astrologo a repartir cuatro bolas, dos blancas y dos negras entre
dos urnas. El verdugo elige una de las urnas y saca una hola:
si es negra ¢l astrélogo es ejeculado, si no, salva la vida.

cComo pondra el astrologo las bolas en las urnas para asegurar
la mdzima probabilidad de salvarse?

1

$ salvacion : pmbb[dd-
/
ﬁ ejecucidn: probabilidad -

..p. i B
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s ejecucion: probabilidad
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3.- Medida de probabilidad

[Técnica: Simulacion]

Esta situacién que ahora prupunemos se debe a A, ENGEL y
es analoga a la anterior:

Dos cazadores muy hibiles hacen blanco a cada tiro, Sc¢ da
suelta simultaneamente a seis pichones: cada cazador dispara
una vez.

"~ ' d - ' » " .
¢Cudntos pichones quedan vives por términu medio?
Hay dos casos posibles:

los dos cazadures apuntan al mismo pichén o bien a pichones
distintos:

Dos tiradores muy habiles hacen blanco a cada tiro.
Se lanzan simultaneamente 6 platos; cada cazador dispara una vez.
¢ Cuantos platos quedaran intactos por término medio?



Simulacién

GENERADDRES DE NUMERUS ALEATORIOS
0655 8458 4467 3364 5320
52565 5161 4889 T429 4647
6314 §961 2335 0174 6998
31567 9764 4862 5848 6910
9052 9665 46350 0e58 2264
4105 41056 3187 4312 1596
1437 2861 6727 5580 0368
4064 4171 7013 46381 8288
1037 0765 1662 9869 0756
5718 §791 0754 2222 2019
5127 2302 1392 4413 9651
a401 2424 6301 2611 0650
40684 228 41563 2644 4125
hdal 1402 9849 9886 5679
2461 3497 9786 678 4471
1320 4568 9645 44136 92Z6b
3468 R2A9 9926 7429 Tol16
63123 7489 2464 2575 9284
5179 ROK1 3361 0109 7730
3010 [ BOS81 3300 9979 1970
0699 pR28 8740 6666 6692
41242 39861 6247 4011 7264
36856 91283 5014 6328 9AHH
50560 3384 0276 4503 3333
8462.| 3145 6582 86056 7300
0456 0944 3008 2545 3766
0672 1281 8697 5409 0653
51638 9690 04123 3043 1014
4996 91108 5273 12903 T804
6701 6447 4991 6158 9307

163

(tabla aleatoria)



e casos

Dos tiradores muy habiles hacen blanco a cada tiro.
Se lanzan simultaneamente 6 platos; cada cazador dispara una vez.
¢ Cuantos platos quedaran intactos por término medio?

4 2 3 4 5 1 3
‘\ /
a b
a
Numero de platos no Numero de Producto
alcanzados casos
5 6 30
4 30 120
Totales: 36 150

150/36 = 4,166...




[Técnica: recuento en grafos]

50%*50%*50% =
12,5%

7

v

50%

¢Cual es la probabilidad de que el raton se coma el queso?



[Técnica: recuento en grafos]

¢Cual es la probabilidad de que el raton se coma el queso?



[Técnica: recuento en grafos]

12,5%+12,5%+12,5%=
37,5%
¢Cual es la probabilidad de que el raton se coma el queso?



Que conducen al queso:

Que conducen al gato:

3

A

[Técnica: recuento en grafos]

CAMINOS:

123
12563

12567
14563

14567
1467
1463

Probabilidad: 3/7 27?1



[Técnica: abaco probabilistico]

Si entran 8 ratones, ¢cuantos llegan al queso? ¢cuantos al gato?



