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Hoy vamos a trabajar con la idea de un proceso
aleatorio

ESto nos servira mucho para determinar la
FUERZA de la evidencia gue tenemos



ENn un

ur

Detras
ejem

trato”, se escondia un coc

popular programa de televi

sion de los afios 60y /70, "Hagamos

ne nuevo detras de una de tres

Duertas, elegida al azar.

de |las otras dos puertas habia premios menos atractivos (por
plo, cabras). Cuando un concursante jugaba, se le pedia que

eligiera una de las tres puertas. Si elegia la puerta correcta, ganaba
el coche.







1. SUupongamos C

de este program

e eres un concursante
a. Intuitivamente, ;cual

crees gue es la probabilidad de que
ganes el coche (es decir, que la puerta
que elijas tenga el coche escondido
detras)?




2. Describa en una frase lo que cree gue
significa probabilidad en este contexto




2. Describa en una frase lo que cree gue
significa probabilidad en este contexto

Asumiendo que no hay un patron establecido en el lugar donde el programa de
juego coloca el coche inicialmente, este juego es un ejemplo de un proceso
aleatorio: Aungue el resultado de un juego individual no se conoce de antemano,
esperamos ver un patron muy predecible en los resultados si juegas a este juego
muchas, muchas veces. Este patron se denomina distribucion de probabilidad.

NOS interesan caracteristicas como la frecuencia de ciertos resultados, por ejemplo, ;es mas
probable ganar este juego (seleccionar la puerta con el coche) o perderlo?



Para investigar lo que gqueremos decir con el término probabilidad, te pedimos que

juegues al juego muchas veces. En realidad, simularemos (recrearemos artificialmente) jugar al juego,
levando la cuenta de las veces que ganas el coche.

3. Utilice tres naipes con el dorso idéntico pero en los gue dos de los palos coincidan y uno
sea diferente (por ejemplo, uno rojo y dos negros). La carta diferente representa el coche.
Trabaja con un comparfiero (en el papel de presentador del concurso), que barajara las
tres cartasy las colocara boca abajo al azar. Elige una carta y luego revela si has ganado el
coche o0 has seleccionado una cabra. Juega a este juego un total de 15 veces, llevando la
cuenta de si has ganado el coche (C) o una cabra (G) cada vez:




Estas 15 "pruebas" o "repeticiones" imitan el comportamiento del
proceso aleatorio del programa de juegos, en el que se introduce |a
aleatoriedad en el proceso barajando las cartas entre partidas.

4. ;En qué proporcion de estos 15 partidos ganaste el coche? ;Se
parece a lo que esperabas?



Para tener una idea del comportamiento a largo plazo de este proceso
aleatorio, gueremos observar muchos, muchos mas ensayos. Como No es
realista pedirle que realice miles de repeticiones con su pareja, utilizaremos
Un computador para generar un gran numero de resultados de este
Droceso aleatorio.

5. Supongamos gue juegas a este juego 1.000 veces. ;En qué proporcion de
esas partidas esperarias ganar el coche? Explicalo.



6. Utiliza una pagina web para simular que juegas 10 veces a esta version
del juego. Anota la proporcion de victorias en esas 10 partidas.

A continuacion, simula otras 10 partidas y registra la proporcion total de
victorias en este punto. Sigue haciendo esto en multiplos de 10 partidas

nasta que llegues a 100 partidas jugadas.
Registre las proporciones generales de victorias después de cada multiplo

adicional de 10 partidas en la tabla siguiente.




Proporcion de victorias:

10 20 30 40 50 60 70 80 20 100




Proporcion de victorias:

10 20 30 40 50 60 70 80 20 100

/. ;Que observas en los cambios de la proporcion total de victorias a
medida gue juegas mas partidas? ;Parece gue estas proporciones se
acercan a algun valor comun?




8 Ahora sigue afadiendo grupos de 100 partidas jugadas mas hasta
legar a un total de 1.000 partidas jugadas. ;Qué porcentaje de veces
has ganado un coche? ;Se parece a lo que esperabas en la pregunta 57

Proporcion de victorias:

100 200 300 400 500 600 700 800 200 1000




Deberia ver que la proporcion de victorias generalmente se acerca cada
vez mas a 1/3 (0 0,3333) a medida gue juega mas y mas partidas. Esto es

|0 que significa decir gue la probabilidad de ganar es de

repetidamente en

7

/3. Sl juegas
las mismas condiciones, despues de un gran numero

de partidas, tu proporcion de victorias deberia ser muy cercana a 1/3.

Por ejemplo, al lar
salga cara es igua

Zar una moneda, se supone gque la probabilidad de que
a 0,50, lo gue significa que esperamos que salga cara

aproximadamente el 50% de las veces si lanzamos la moneda para

siempre.



La figura muestra un grafico de la evolucion de la proporcion de victorias en

dna simulacion de 1.000 partidas. Observe que la proporcior

oscila mucho al principio, pero luego se estabiliza gradua
aproxima a un valor a largo plazo de 1/3.

Nt
i <

= =+

nsd |

Fropeortaon of wins

i Nl 4N il B Al |0
o T Sl

FIGURE P8 Proporicn of wing &8 mdie and modn Gamss

de victorias
mente y se



La probabilidad ce un evento es la
proporcion a largo plazo de veces que se
produciria el evento si el proceso aleatorio
Se repitiera indefinidamente (en condiciones

idéenticas).
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gque es una cab

ra. A continuacion, e

Ahora considere un giro divertido que el presentador del programa de
juegos anade a este juego: Antes de revelar lo que hay detras de tu
ouerta, el presentador revelara lo que r

ay detras de otra puerta. sabe
presentador pregunta si (el

concursante) prefiere quedarse con (mantener) la puerta que eligio
originalmente o cambiar (cambiar) a la puerta restante.

9. Prediccion: ;Crees que la probabilidad
estrategia de "guedarse" (mantener)y la de "cambiar" (cambiar)? En caso
es que es la probabilidad de ganar con la estrategia de

afirmativo, scual cre

cambio?

de ganar es diferente entre la




Sila estrategia de'’
oregunta matemat
lamado asi por el

pDara mucha gente,

Afortunadamente

'quedarse" o0 "cambiar" es mejor es una famosa
ica conocida como el Problema de Monty Hall,
presentador del programa de juegos. Lo que

nace famoso a este problema es que la respuesta no es intuitiva

pDara nosotros, podemos utilizar la simulacion

nara calcular faciln

nente la probabilidad y ayudarnos a decidir si

Una estrategia es mejor que la otra a largo plazo.



10. Investiga la probabilidad de ganar con la estrategia del "cambio"
jugando con tres cartas durante 15 partidas. Esta vez tu companero

debe colocar al azar las tres cartas en su
Del de presentac

tu compafiero (en el pa
estd el coche pero t
companero reve
pero no la carta que elegiste.
durante un total de 15 partidas, |
Jn coche 0 una cabra) cada vez:

/7
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evando la cuenta del resultado (ganar
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15




11. (En que proporcion de estas 15 partidas gano el coche? ;Es mayor o
menor que (o igual gue) cuando te gquedaste con la puerta original?
(Pregunta 3)
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12. Para investigar quée ocurrir

a a largo plazo, utilice de nuevo el sitio

web. Observa que puedes cambiar de "mantener"” tu eleccion original a
"cambiar" tu eleccion original. Borra cualquier trabajo anterior y luego

simula jugar 1.000 partidas con cada est
de veces que ganas/ pierdes con cada una

rategia, y registra el numero

Estrategia
"mantener”

Estrategia "cambiar"

Nro de victorias




13. ;Cree gue la simulacion se ha realizado durante suficientes
repeticiones como para declarar una estrategia como superior? ;Qué
estrategia es mejor? Explica cOmo puedes saberlo.



14. Basandote en las 1.000 repeticiones simuladas de este juego, ¢cual es
tu estimacion de la probabilidad de ganar el juego con la estrategia
‘campiar'"?




15. ;Como podrias utilizar la simulacion para obtener una mejor
estimacion de esta probabilidad?



16. Se puede demostrar matematicamente que la probabilidad de
ganar con la estrategia del "cambio" es de 2/3. (Una forma de ver
esto es reconocer que con la estrategia del "cambio" soOlo se pierde
cuando se ha elegido la puerta correcta en primer lugar).

Explique qué significa decir que la probabilidad de ganar es igual a
2/3.



A traves de esta exploracion deberias haber aprendido:

e Un proceso aleatorio es agquel que puede repetirse un
numero muy elevado de veces (en principio, para siempre) en
condiciones identicas con la siguiente propiedad:

o Los resultados de un caso concreto no pueden conocerse
de antemano, pero sl puede predecirse la proporcion de
veces gque se producen determinados resultados a largo
plazo.

e |La probabilidad de un resultado se refiere a la proporcion a
argo plazo de veces que se produciria el resultado si el
Droceso aleatorio se repitiera un gran numero de veces en las
mismas condiciones.




e |a simulacion (recreacion artificial de un proceso aleatorio) puede
dtilizarse para estimar una probabilidad.
o Las simulaciones pueden realizarse tanto con métodos tactiles (a
mano) (por ejemplo, tarjetas) como con ordenadores.
o El uso de un mayor numero de repeticiones en una simulacion
generalmente produce una mejor estimacion de la probabilidac
gue un menor numero de repeticiones.




e | a simulacion puede utilizarse para tomar decisiones acertadas en

Drocesos aleatorios.

o Una "buena" decision (en este contexto) significa que puedes
oredecir con exactitud qué estrategia tendria una mayor
orobabilidad de ganar. Esto te indica qué estrategia utilizar si te

encuentras en este Cconcurso, pero, por supuesto, jno te garantiza
que vayas a ganar!
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L0s esperamos a las 11:00
en esta misma sala




