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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo principal el estudio del uso de los juegos
matematicos como recurso para la ensefianza de las matematicas en Educacion Primaria,
concretamente, de la probabilidad. Por ello, el marco teorico trata desde el concepto
global de juego, hasta conceptos méas especificos como son la relacién entre los juegos
matematicos y la ensefianza. A su vez, también trata nociones bésicas sobre la
probabilidad que aparecerdn posteriormente en los juegos propuestos. A continuacion,
se presentan tres juegos de conocimiento y una actividad experimental en los que se
concretan cuales son los objetivos de cada uno de ellos en la adquisicién de
conocimientos sobre la probabilidad. El objetivo que se persigue en los siguientes
juegos Yy actividades es partir trabajando, mediante la experimentacion, el significado
intuitivo de la probabilidad, hasta llegar al significado frecuencial, pasando por el
significado clasico. Después, se contextualiza tanto el CEIP Juan XXIII, como el aula 'y
se comenta y se explica tanto la implementacion, como el analisis de los resultados de
los juegos. Finalmente, el trabajo concluye con las conclusiones sobre los resultados

obtenidos.
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ABSTRACT

The hereby presented study sets its primary goal in the study of the use of mathematical
games as a resource for teaching mathematics in Primary Education, specifically,
probability. Therefore, the theoretical framework covers from the global concept of
games to to more specific concepts as the links between mathematical games and
teaching. Aside from that, it also includes basic notions of probability which will later
on appear in the proposed games. Following said framework, three knowledge games
and an experimental activity will be proposed, all of whose objectives in the acquisition
of the knowledge in probability are specified within. The objective aimed to achieve in
the following games and activities is to thread from a basis of experimentation, the
intuitive meaning of probability until they can reach the frequential meaning, having
seen the classical meaning. After that, contextualisation is provided for the CEIP Juan
XXI1I and for the classroom, and the implementation and the analysis of the results of
the games are commented and explained. Finally, the study concludes with the

conclusions drawn from the obtained results.

Keywords: Mathematics, educative games, probability, experimentation.
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo tiene como objetivo principal el estudio del uso de los juegos
matematicos como recurso para la ensefianza de las matematicas en Educacion Primaria,

concretamente, de la probabilidad.

El trabajo se compone de los siguientes apartados principales: marco tedrico,
analisis de los juegos educativos matematicos, metodologia de aplicacion en el aula,

experimentacion y analisis de los resultados y conclusiones.

El marco tedrico de subdivide en dos apartados: el juego y la probabilidad. El
primer apartado aborda el concepto de juego, la relacion entre el juego y las
matematicas, los juegos matematicos y su clasificacion, los juegos matematicos y su
ensefianza y ventajas y desventajas del uso de los juegos para aprender las matematicas.
El segundo de los apartados aborda el marco legislativo, el significado intuitivo de

probabilidad, el significado clasico y el significado frecuencial.

El siguiente de los apartados corresponde al analisis de los juegos educativos
matematicos en el que se hace una enumeracion y descripcion de los juegos de
conocimiento que se van a llevar al aula para hacer el posterior estudio sobre la
probabilidad. En cada uno de ellos se describen los objetivos didacticos, los materiales

utilizados y las reglas del juego.

A continuacion, en el apartado de metodologia de aplicacion en el aula, se
contextualiza el CEIP Juan XXIII y el aula en la que se va a llevar a cabo el estudio, se

establece la temporalizacion, la metodologia y la recogida de datos.
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En el siguiente apartado se muestra la experimentacion y el andlisis de los
resultados. En primer lugar, se explica la implementacion de cada uno de los juegos
junto con las dificultades que han surgido y cémo se han resuelto y, en segundo lugar, la

interpretacion y el analisis de los resultados obtenidos en cada uno de ellos.

En el dltimo de los apartados principales aparecen las conclusiones acerca de todos
los apartados comentados anteriormente, llegando a una reflexion propia del uso de los
juegos matematicos como recurso para trabajar el contenido de la probabilidad en el

area de matematicas.

Finalmente, para concluir el trabajo aparecen los apartados de referencias
bibliograficas y anexo. En el primero de éstos, se incluyen todos los autores junto con
los estudios que realizaron en los que se ha apoyado el presente estudio. Por otro lado,
en los anexos se muestra el material utilizado en las diferentes sesiones para llevar a
cabo la experimentacion de los juegos: “Carrera de coches”, “Cruzar el rio”, “Carrera de

caballos” y la actividad experimental “La caja mégica”.
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2. MARCO TEORICO

A continuacion se va a realizar un analisis bibliogréfico sobre los conceptos més
relevantes del presente estudio, estos son, “juego” y “probabilidad”. A su vez, el
término “juego” se subdivide en apartados que abordan el concepto, la relacién entre el
juego y las matemaéticas, los juegos educativos matematicos y su clasificacion, juegos
educativos matematicos y su ensefianza y ventajas y desventajas del uso de los juegos
para aprender las matematicas. Por otro lado, el concepto de “probabilidad” se ubica en
el marco legislativo y, posteriormente, se aborda el significado intuitivo, el clasico y el

frecuencial de ésta.

2.1 EL JUEGO

2.1.1 Concepto de juego

En primer lugar, es necesario analizar las diferentes concepciones que se tienen
acerca de los Juegos Educativos Matematicos para poder investigar como podemos
implementarlos en las aulas de Educacion Primaria. Vamos a comenzar mostrando las
dos primeras acepciones del Diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE): 1.
Accion y efecto de jugar por entretenimiento. 2. Ejercicio recreativo o de competicion
sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde. En estas dos acepciones que nos
proporciona la RAE se pueden observar conceptos muy interesantes como es la
“competicion”. Huizinga (1949) en su libro Homo Ludens ya nos habla sobre este
término: “El espiritu de competicion en el juego es, como impulso social, mds antiguo
que la cultura misma y se extiende por todas las etapas de la vida como fendmeno
cultural...” (p. 173). A su misma vez, nos hablan de unicamente un tipo de juego: aquel
en el que se gana o se pierde. Roth (1902) distingue siete clases de juegos y estos se

clasifican en: imaginativos, realistas, imitativos, discriminativos, competitivos,
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propulsivos y de placer. Vista la clasificacion de Roth, la RAE Unicamente hace
referencia a los juegos competitivos. En la segunda acepcion también aparece el término
“reglas” indispensable para la comprension y ejecucion del juego. Edo et al. (2008)
concretan la importancia de éstas: “una actividad colectiva basada en reglas fijas,
sencillas, comprensibles y asumidas por todos los participantes. Las reglas
establecerdn no s6lo los objetivos para el conjunto de jugadores, sino también los
objetivos especificos de cada uno de los participantes que deberan buscar las

estrategias para bloquear y/o ganar al resto de los participantes” (p.62).

Por tanto, si tomaramos como Unica referencia estas consideraciones, el juego se
entiende como una actividad recreativa universal que tiene como principal objetivo el
placer del entretenimiento en el que, principalmente, se compite para ganar o perder con

una serie de reglas pautadas con anterioridad al juego.

2.1.2 Relacion entre el juego y las matematicas

Ahora bien, una vez clara la definicién de juego, vamos a concretar qué es el
juego matemaético teniendo en cuenta las similitudes que encontramos entre el juego y

las Matematicas.

Ascher (1991), en su libro Ethnomathematics plasma que los juegos
matematicos son los que dependen de la suerte o aquellos en los que las estrategias
dependen de la logica. Coincido con Bishop (1998) en que la definicién de Marcia
Ascher es bastante limitada ya que en algunos juegos como los puzles, paradojas, el
memory o los juegos de imitacion encontramos ideas matematicas como reglas,

procedimientos, planes, estrategias y/o modelos.
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Por otro lado, debemos comentar la estrecha relacién que comparten el juego y
las matemaéticas. A continuacion aparece la correspondencia que han establecido Winter

y Ziegler (1983) entre los juegos de reglas y el pensamiento matematico:

JUEGOS PENSAMIENTO MATEMATICO

Reglas del juego Reglas de construcciones, reglas légicas,

instrucciones, operaciones.

Situaciones iniciales Axiomas, definiciones, lo “dado”.

Jugadas Construcciones, deducciones.

Figuras de juego Medios, expresiones y términos.
Estrategia de juego Utilizacion habil de las reglas, reduccion

de ejercicios conocidos a férmulas.

Situaciones resultantes Nuevos teoremas, nuevos conocimientos.

Tabla 1. Relacién entre el juego y el pensamiento matematico.

Retomando los objetivos que persigue el juego, mencionabamos que,
principalmente, era el entretenimiento. Ahora bien, los juegos matematicos por el hecho
de ser juegos, ¢persiguen el mismo objetivo?, ;0 estan pensados para otros fines? Edo
(2008) en su definicion de juego matematico nos da la respuesta: “un buen juego en la
clase de matemaéticas, puede ser una actividad satisfactoria, generadora de diversion e
incluso de placer, pero al mismo tiempo puede requerir al jugador esfuerzo, rigor,
atencion, memoria, asi como puede ser la herramienta adecuada para que se
produzcan aprendizajes conceptuales, procedimentales y de actitudes”. Por tanto,
mantiene el objetivo de juego pero va mas alla: tienen un gran potencial didactico en el
que si elegimos de forma minuciosa los juegos que llevamos a las aulas podemos

conseguir que se produzcan aprendizajes.
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2.1.3 Los juegos educativos matematicos y su clasificacion

Para conseguir éste proposito debemos conocer los dos tipos de juegos
matematicos que existen segin Gairin (1990): los juegos de conocimiento y los juegos
de estrategia. Los juegos de conocimiento son aquellos en los que es necesario que los
jugadores utilicen conceptos o algoritmos matematicos para el correcto desarrollo de
éstos. Distinguimos entre  juegos pre-instruccionales, co-instruccionales y post-

instruccionales segun el momento y forma de aplicacion.

- Pre-instruccionales: el juego es un vehiculo para el aprendizaje ya que
mediante éstos descubren nuevos conceptos.

- Co-instruccionales: el juego no es el Unico recurso del aprendizaje, sino que
lo acompafia.

- Post-instruccionales: el juego sirve para afianzar el aprendizaje ya que éste

sirve como refuerzo tras haber trabajado el tema.

Por otro lado, distinguimos los juegos de estrategia que son aquellos en los que su
practica requiere poner en practica habilidades y razonamientos relacionados

directamente con las Matematicas para dar con la estrategia ganadora.

2.1.4 Juegos educativos matematicos y su ensefianza

Segun varios estudios, entre ellos, el realizado por Gairin (1990) la utilizacion de
juegos educativos en el aula tiene efectos beneficiosos. Para que se den estos efectos es
necesario buscar la forma mas eficaz de aplicarlos, como indica el Informe Cockroft
(1985) “...el empleo cuidadosamente planificado de rompecabezas y juegos
matematicos puede contribuir a clarificar las ideas del programa y a desarrollar el

pensamiento 16gico .
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Gairin (1990) establece una serie de indicaciones al profesorado para la correcta
aplicacion de los juegos matematicos en el aula y para potenciar al maximo la eficacia
de éstos. En primer lugar, se debe mantener un equilibrio entre la “matematica ludica” y
la “matematica seria”; el éxito del juego depende en gran medida del entusiasmo que
muestre el profesor/a; el maestro/a toma un rol pasivo aunque siempre debe servirles
como guia y corregirles si es necesario; plantear un juego en las aulas requiere la propia
experiencia en el juego para poder obtener informacion sobre las posibles soluciones o

las vias que dan a error en el juego.

2.1.5 Ventajas y desventajas del uso de los juegos para aprender las

matematicas

Una vez claras las pautas a seguir para potenciar al maximo los efectos
beneficiosos de los juegos matematicos en los estudiantes vamos a analizar las ventajas

y desventajas del uso de los juegos para aprender matematicas.

Si observamos las investigaciones de Burgess (1969), la de Bright et al. (1985) y el
trabajo de Butler (1988), las conclusiones de la efectividad del juego son mas precisas:
la informacién es aprendida mas deprisa que con otras metodologias, los juegos
producen tendencia creciente a asistir regularmente a la escuela, se fomentan los
procesos de socializacion incluyendo el fomento de amistades interraciales y de grupos
descohesionados, los estudiantes obtienen los mismos conocimientos y destrezas que las
obtenidas mediante otras situaciones de aprendizaje, es posible que se consiga una
mayor motivacion en la actividad y no por la materia, los juegos matematicos
mantienen las habilidades matematicas durante un largo periodo de tiempo, la
utilizacion de la fantasia el estimulo o la curiosidad puede incrementar la efectividad de

los juegos, etc.
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Aunque las mayores desventajas las tratan Sallan y Amigo (2010) indicando que se
encuentran a nivel organizativo, por el desconocimiento de los propios profesores, por

la presion de los programas curriculares, autoridades educativas, etc.

2.2 LA PROBABILIDAD

En el presente estudio nos hemos centrado en buscar juegos que trabajen el
contenido de la probabilidad, esto es, introducir progresivamente y mediante la
experimentacion los contenidos que se presentan en el siguiente punto. El objetivo es
que el alumnado comience a dar sentido al significado frecuencial y clasico de la

probabilidad, asi como al significado intuitivo de la misma.

Por tanto, en este apartado abordaremos los conceptos nombrados anteriormente
y los relacionaremos con los contenidos del curriculo de 4° de Educacion Primaria ya

que va a ser el curso en el que se va a llevar a cabo el estudio.

2.2.1 Marco legislativo

Para el disefio y la realizacion de este proyecto se han considerado los

documentos legislativos relacionados con la etapa educativa a la que va dirigido.

A continuacién se presentan la Ley Organica 3/2020 del 29 de diciembre, por la
que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién y la Ley Organica
8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa ya que se va a hacer

referencia a los dos curriculos.
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En la Orden ECD/850/2016, de 29 de julio que modifica la Orden de 16 de junio
de 2014 que regula el curriculo de la Educacion Primaria, identificamos que para el
curso que nos corresponde en el presente trabajo el contenido de probabilidad se
presenta en el “Bloque 5: Estadistica y Probabilidad”. En concreto, el contenido que se
desglosa para este curso es el siguiente: recogida, ordenacion y clasificacion de datos en
funcion de méas de un criterio, realizacion e interpretacion de gréficos sencillos
(diagramas de barras, lineales y circulares), estimaciones basadas en la experiencia
sobre el resultado (posible, imposible, seguro) de situaciones en las que interviene el

azar.

Por su parte, Orden ECD/1112/2022, de 18 de julio, por la que se aprueban el
curriculo y las caracteristicas de la evaluacion de la Educacion Primaria, se introduce el
sentido estocastico, el cual se orienta hacia el razonamiento y la interpretacion de datos
y valoracion critica, ademas, comprende los saberes vinculados con la compresion y
comunicacion de fendmenos aleatorios en situaciones de la vida cotidiana. En el sentido
estocastico, se indica que se debe prestar atencion a los diferentes significados de
probabilidad: intuitivo, clasico y frecuencial y apostar por el aprendizaje a través de la
experiencia. En cuanto a la concrecidn de los saberes basicos para el segundo ciclo, los
conocimientos, destrezas y actitudes que incluye el documento curricular son, para el
punto “E.2. Predictibilidad e incertidumbre: Reconocimiento de la incertidumbre en
situaciones de la vida cotidiana y mediante la realizacion de experimentos.
Identificacidn de suceso seguro, suceso posible y suceso imposible. Comparacién de la
probabilidad de dos sucesos de forma intuitiva”. (Orden ECD/1112/2022, p. 26112).
Ademas, en la propuesta que se describira a continuacién se consideran ciertos saberes
correspondientes al apartado E.1. Distribucién e inferencia. En particular, consideramos

la elaboracién de graficos estadisticos, como el gréfico de barras y el gréfico circular.
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También, se espera el desarrollo de estrategias sencillas para la recogida, clasificacion y

organizacion de datos cuantitativos discretos.

Aunque pueda existir cierta conexion entre los contenidos o saberes presentados
en ambos documentos curriculares, se observa una caracterizacion mas detallada y
completa de los mismos en el nuevo curriculo. Ademas, un aspecto para destacar del
nuevo documento curricular en la caracterizacion de situaciones de aprendizaje que han
supuesto una guia para el disefio de las situaciones planteadas. Otro elemento que ha
favorecido al disefio de la propuesta se corresponde con el apartado en el que se
presentan las sugerencias didacticas y metodoldgicas que han sido consideradas para la
elaboracion de nuestra propuesta. En este sentido, se expresa que el trabajo se realice en
torno a pequefios grupos, debido a los efectos positivos que tiene para el proceso de
aprendizaje del alumnado. Este aspecto se ha considerado en la metodologia de la

propuesta presentada como se describira en el apartado correspondiente.

Atendiendo a la caracterizacién del sentido estocastico, se presentan una serie de
significados de la probabilidad que son objeto de trabajo en la etapa escolar en la que
nos enmarcamos. Los siguientes apartados buscan caracterizar los tres significados que
se pretenden movilizar a través de los juegos planteados a los alumnos: significado
intuitivo de la probabilidad, significado frecuencial de la probabilidad y significado

clasico de la probabilidad.

2.2.2 Significado intuitivo de probabilidad

Alsina y Vasquez (2016) definen el significado intuitivo de probabilidad como
aquel que utiliza términos de uso comun para referirse a la incertidumbre y expresar el
grado de creencia en relacion con sucesos inciertos, es decir, aquel que realiza una

evaluacion personal de probabilidad en lugar de ser tedrica o experimental. Los
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términos de uso comun a los que hacen referencia Alsina y V&squez son, por ejemplo:
“mas probable que”, “menos probable que”, o ‘“igual de probable que”. Dicho
significado de la probabilidad es el primero que se adquiere y se empieza a construir en

los primeros afios de vida.

2.2.3 Significado clésico de probabilidad

Todo indica que el punto de partida de la teoria de la probabilidad es el estudio

de los juegos de azar que en todas las culturas se han practicado desde la antigiiedad.

La primera definicion formal acerca de la probabilidad viene de la mano de
Moivre (1718) en The Doctrine of Chances en la que indica: “Si constituimos una
fraccion cuyo numerador es el nimero de chances (posibilidades) con la que el suceso
podria ocurrir y el denominador el nimero de chances con las que puede ocurrir o

fallar, esta fraccion sera una definicion propia de la probabilidad de ocurrencia” (p.1).

Tiempo después, Laplace (1995) publica un texto sobre el tema donde aparece la
definicion que conocemos, actualmente, como Regla de Laplace. Para dicho autor, la
probabilidad de un suceso se entiende como “una fraccion cuyo numerador es el
nimero de casos favorables y cuyo denominador el nimero de todos los casos

posibles” (p.28).

Para poder poner en practica la Regla de Laplace debemos tener en cuenta que
todos los eventos del espacio muestral deben ser equiprobables, esto es, que todos los
sucesos posibles del espacio muestral del experimento tienen que tener la misma

probabilidad de ocurrencia. Si por el contrario €stos no lo son, seran no equiprobables.
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2.2.4 Significado frecuencial de probabilidad

Von Mises (1952/1928) fue el primero en definir la probabilidad en su
concepcion frecuencial como el valor hacia el cual tiende la frecuencia relativa en un

gran numero de ensayos.

Para hablar del significado frecuencial de la probabilidad es necesario introducir y
comprender la Ley de los grandes nimeros en la que se basa la afirmacion anterior. En
ella se indica que “cuantas mas tentativas se hagan, méas reducido es el porcentaje de

éxito del valor de la probabilidad” (Bernouilli, 1713).

Dicha definiciéon frecuencial de la probabilidad permite aumentar la posibilidad de
calculo de probabilidades ya que no se exige que los sucesos elementales sean

equiprobables.

3. ANALISIS DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS

MATEMATICOS

En el actual apartado se va a realizar un analisis de diferentes juegos educativos
matematicos, concretamente de tres: “Carrera de coches”, “Cruzar el rio”, “Carrera de

caballos” y una actividad experimental: “La caja magica”.

Todos ellos tienen en comdn que se va a trabajar conceptos clave de la
probabilidad, ademas, se van a llevar al aula en un momento en el que no han visto
ninguno de los términos ya que la probabilidad pertenece a uno de los temas que se dan
en los ultimos temas del libro, por lo que estamos ante juegos de conocimiento,
concretamente, pre-instruccionales y que, a su vez, los alumnos deben emplear ciertas

estrategias favorecedoras para conseguir ganar.
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3.1 “CARRERA DE COCHES”

Numero de jugadores

Tres, uno para cada uno de los coches (rojo, verde y amarillo).

Obijetivos didacticos

- Recoger vy registrar informacion cuantificable utilizando recursos sencillos
de representacion grafica: grafico de barras y grafico circular.

- Introduccion de los términos “mas probable que”, “menos probable que” e
“igual de probable que”, esto es, el significado intuitivo de probabilidad.

- Célculo o estimacion de la probabilidad de los sucesos a través de la

experimentacién, asociado con el significado frecuencial de la probabilidad.
Materiales

El tablero de juego mostrado en la Figura 1 se les proporciona en las fichas de trabajo y
se compone de una cuadricula con cuarenta y cinco casillas que corresponden a los
movimientos posibles de los coches rojo, azul y amarillo, siendo la casilla cuarenta y

cinco la que indica la meta.

El segundo de los materiales que requiere este juego son dos monedas de un euro. Estas

son las que van a indicar qué coche debe avanzar en cada una de las tiradas.

Es importante destacar el papel fundamental que juegan las fichas de trabajo en cada
uno de los juegos y actividades ya que les permite dar unas respuestas iniciales que van
modificando a lo largo de la sesion tras haber reflexionado sobre conceptos que trabajan
de forma experimental con la ayuda de las preguntas realizadas que inducen a la

reflexion de las mismas. (Véase las fichas de trabajo en el Anexo).
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Figura 1. Tablero de juego “Carrera de coches”.

Descripcién v reglas del juego

El juego esta disefiado para la participacion de tres jugadores; cada uno de ellos debera

elegir un coche: el “Coche rojo”, el “Coche azul” o el “Coche amarillo”.

El objetivo del juego es recorrer las casillas lo antes posible para ganar la carrera. Para
avanzar en las casillas disponemos de dos monedas de un euro que deberan tirar a la
vez. Si en el lanzamiento se obtienen dos caras, avanzara una casilla el “Coche rojo”. Si
se obtienen dos cruces, avanzara el “Coche azul”. Si se obtienen una cara y una cruz,

avanzara una casilla el “Coche amarillo”. Gana el que primero llega a la meta.

3.2 “CRUZAR EL RIO”

NuUmero de jugadores

Dos.

Obijetivos didacticos

- Recoger y registrar informacion de la experimentacion en tablas.
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- Hacer estimaciones basadas en la experiencia sobre el resultado (sucesos
posibles e imposibles) de situaciones sencillas en las que interviene el azar.

- Célculo de probabilidades mediante la informacion obtenida en la
experimentacion del juego, asociado al significado frecuencial de

probabilidad.
Materiales

El tablero de juego mostrado en la Figura 2 se les proporciona en las fichas de trabajo y
estd formado por doce casillas numeradas del uno al doce en las que deberan colocar las

fichas de juego.

Por otra parte, es necesaria la utilizacion de dos dados convencionales de seis caras que

indicaran cudles son las fichas que deben “cruzar el rio”.

Figura 2. Tablero de juego “Cruzar el rio”.
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Descripcion v reglas del juego

El juego esta disefiado para la participacion de dos jugadores; cada uno de ellos dispone
de doce fichas. El objetivo del juego es “cruzar el rio”, es decir, conseguir que todas las
fichas pasen de un lado a otro. Para ello, dispondran de dos dados que deberan tirar,
sumar los puntos obtenidos en las caras superiores de los dados y pasar la ficha o las
fichas que estan situadas en dicho numero. Gana el primer jugador que consigue pasar
al otro lado del rio todas las fichas. La primera indicacion que se les dara sera: “reparte
las doce fichas en los nUmeros como ta quieras, es decir, puedes poner una ficha en cada

numero, varias en un numero, etc.”

3.3 “CARRERA DE CABALLOS”

Nudmero de jugadores

De dos a seis.

Obijetivos didacticos

- Realizar e interpretar representaciones graficas: grafico de barras.

- Hacer estimaciones basadas en la experiencia sobre el resultado (sucesos
posibles e imposibles) de situaciones sencillas en las que interviene el azar.

- Reflexion sobre la equiprobabilidad y la no equiprobabilidad de los
materiales utilizados.

- Calculo de probabilidades mediante la informacion obtenida en la
experimentacién del juego, asociado al significado frecuencial de

probabilidad.
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Materiales

El tablero de juego mostrado en la Figura 3 se les proporciona en las fichas de trabajo y
estd compuesto por veintidos casillas més la casilla de meta (nimero suficientemente

elevado como para poder calcular la probabilidad desde el enfoque frecuencial).

El juego requiere la utilizacién de un dado de seis caras, en este caso, trucado. En las
Figuras 4, 5 y 6 se observa como es un dado moldeado a mano con una anomalia muy
visual en la cara del nimero uno que impide que se apoye por dicha cara y, por

consiguiente, que la cara opuesta que la ocupa el nimero seis no pueda salir nunca.

Figura 3. Tablero de juego “Carrera de caballos”.
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Descripcién v reglas del juego

Cada jugador coloca su ficha en la casilla de salida sobre el caballo al que apuesta. Se
lanzara un dado y el nimero obtenido sera el caballo que avance una posicion. Gana el

que antes llegue a la meta.

3.4 “LA CAJA MAGICA”

NuUmero de participantes

Indefinidos.

Obijetivos didacticos

- Trabajar el significado frecuencial de la probabilidad mediante la
experimentacion.
- Conectar el significado clasico con significado frecuencial a través de la

experimentacion.

- Valorar la experimentacion para la estimacion de la probabilidad.

Materiales

Una bolsa opaca negra que se muestra en la Figura 7 cuyo objetivo principal es que no

se vea el color que tienen las diferentes bolas.
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El interior de la bolsa contiene siete bolas rosas y tres bolas verdes para cada uno de los
grupos que se muestran en la Figura 8 y con las que se va a realizar el estudio de la

probabilidad trabajando el significado frecuencial y clasico de ésta.

A ”
7\ > o g J
Figura 8. Bolsa con siete bolas rosas y tres bolas verdes.

L i
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Descripcidn v reglas

Disponemos de una bolsa: “La caja magica”. En dicha bolsa disponemos de diez bolas
del mismo tamario pero de dos colores diferentes: rosa y verde. Se va a realizar el
experimento de sacar una bola al azar (sin mirar) y se va a averiguar qué color es mas

probable que salga en la “caja magica”.

4. METODOLOGIA DE APLICACION EN EL AULA

En el presente apartado, en primer lugar, se va a contextualizar tanto el centro como
el aula en los que se lleva a cabo el estudio, posteriormente, se explica la metodologia a

seguir, la temporalizacion y cédmo se van a tomar los datos.

4.1 CONTEXTUALIZACION DEL CENTRO

El CEIP Juan XXIII se encuentra en la ciudad de Zaragoza, en la calle Juan

XXIII, esto es, el distrito Delicias.

Tras consultar los datos proporcionados por el Ayuntamiento de Zaragoza,
Delicias es el barrio, junto al Casco Histérico, que mayor densidad y poblacion
extranjera tiene ya que es de 33.459,42 hab/km2 y de 22,83%, respectivamente, frente a
726,35 hab/km2 y 14,25% de media en Zaragoza. Por otro lado, también destaca por su
poblacion envejecida con numerosos casos de ancianos que viven solos siendo la edad
media 46,9 afos. El nivel de renta es bajo y desigual segin sectores ya que existen
subdistritos como Ciudad Jardin que tiene una renta superior a la media de la ciudad y
la zona antigua y central de Delicias conforman los dos subdistritos més pobres de la

ciudad. Por tanto, la renta media del distrito es de 10.156 euros por persona frente a
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11.620 euros de media en la ciudad, 1.463 euros menos. El nivel de personas sin

estudios es de 35,92% vy el de estudios superiores es de 11,3%.

El centro Juan XXIII es un claro reflejo del distrito: se caracteriza
fundamentalmente por una gran diversidad cultural, ya que acoge un importante sector
de poblacién de origen eminentemente extranjero. Por otra parte, igual que sucede en el
barrio, el nivel socioecondmico de muchas de las familias que tienen hijos e hijas
matriculados en el centro, es medio-bajo. En algunas ocasiones, se dan incluso
situaciones de desestructuracion familiar, presentandose necesidades no de tipo
econdmico, sino social y personal. El nivel de estudios medio es muy bajo,
registrandose incluso casos de analfabetismo, especialmente en las familias procedentes
de Africa. Estas situaciones repercuten en la implicacion de los padres y madres en el
proceso educativo de los alumnos y alumnas del centro, en algunos casos, por la
imposibilidad de comunicarse con los maestros y maestras del centro o por no poder

ayudar con las tareas y contenidos trabajados en clase.

El centro acoge dos vias por curso que comprenden desde 1° de Educacion
Infantil hasta 6° de Educacion Primaria. Los espacios que dispone el centro son: una
biblioteca reformada recientemente, un gimnasio, un aula de muasica, un comedor y dos
patios. En cuanto a los recursos de aula, todas ellas disponen de recursos TIC como un
proyector, una pizarra digital, un ordenador para el maestro y otros dos a disposicion del

alumnado. Ademas, todas ellas cuentan con una pizarra tradicional.
4.2 CONTEXTUALIZACION DEL AULA

El estudio se ha llevado a cabo en un aula de 4° de Educacién Primaria. El centro

acoge dos vias por curso por lo que la asignada, a su vez, es la correspondiente al grupo
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4°A. El grupo-clase esta formado por veintidos alumnos y alumnas con caracteristicas y

necesidades educativas diferentes y, por tanto, con ritmos de aprendizaje muy dispares.

Los alumnos de 4°A son, mayormente, de origen extranjero, lo que refleja
claramente el gran porcentaje de éstos en el resto del centro. En el aula conviven trece
nacionalidades diferentes y, a pesar de que predomina la rumana en todo el centro, no

ocurre en esta clase.

El nivel socioeconémico es, por lo general, bajo. Ademas, se aprecian claras
necesidades de tipo social, como familias desestructuradas o poca implicacién por parte

de algunas familias en el proceso educativo.

Todo ello afecta directamente al rendimiento de los alumnos y alumnas de forma
que coincide en la mayor parte de los casos que las familias que se implican en el
proceso de ensefianza-aprendizaje se refleja en sus hijos con un mayor interés, esfuerzo
Yy, por tanto, mejores resultados y lo mismo ocurre en el caso contrario, las familias que
no se implican suelen coincidir con actitudes de sus hijos pasivas, una gran falta de

atencion, hiperactividad y resultados en el aprendizaje bajos.

Se percibe un nimero elevado de casos que presentan inatencion, o bien por
falta de calidad atencional o bien por problemas en la atencion sostenida junto con
actitudes impulsivas, inquietud o movimiento constante. Estos aspectos se tienen en
cuenta en la distribucién de los alumnos y alumnas por el espacio de forma que se
procura que dos alumnos con estas caracteristicas no estén cerca para evitar

distracciones mayores.

Por otra parte, a pesar del elevado porcentaje de alumnos y alumnas de origen

extranjero, no hay ningun problema con la comunicacion o el idioma ya que se trata de
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segundas o terceras generaciones de inmigrantes o bien extranjeros que provienen de

paises latinoamericanos, Unicamente existe un caso que se explicara a continuacion.

En cuanto a los alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo el
porcentaje es un tanto alarmante, ya que el 27,27% de los alumnos y alumnas
pertenecen a éste grupo. Estos reciben apoyo en diferentes areas como son Matematicas
y Lengua Castellana durante dos horas a la semana. Hay un caso con dificultades en el
idioma, el alumno esta en un programa de inmersion linglistica ya que éste se mudo a
Espafia en el primer trimestre del curso desde Armenia y no conocia nada el castellano.
Recibe apoyo por parte de la PT en las &reas de Matematicas, Lengua Castellana,
Ciencias Sociales y Ciencias de la Naturaleza, al menos, dos horas al dia. El prondstico
es muy bueno ya que se comunica correctamente (aunque le falta vocabulario) y tiene

capacidades suficientes como para superar con éxito el curso.

Tanto por parte de la maestra-tutora, como por parte de todo el equipo docente y
personal del centro se intenta atender a las necesidades de todos los alumnos y alumnas

del grupo-clase y del centro en general.

El grupo-clase presenta una escasa cohesion. No es usual que se den situaciones
de acoso escolar, conflictos o enfrentamientos graves pero si que existen pequefias
disputas entre algunos de ellos. Esto hace que se formen, a su vez, grupos pequefios en
los que el eje comun de estos son gustos o preferencias y, en algunos casos, la

nacionalidad.

La escasa cohesion afecta de manera directa al trabajo de clase ya que, en
algunas ocasiones, la maestra apuesta por el trabajo cooperativo y a menudo surgen

quejas o pequefios conflictos por los agrupamientos realizados.
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Por otro lado, habia un claro caso de aislamiento. Esto se debia a que en el
segundo trimestre se incorpord en el centro y la adaptacién a un nuevo pais y a un
nuevo centro le ha resultado complicada. Recientemente, se ha incorporado un nuevo

nifio del mismo pais que el anterior y el aislamiento ha desaparecido.

4.3 TEMPORALIZACION Y METODOLOGIA

El tiempo empleado para implementar los juegos en el aula se vio limitado por la
programacion anual del centro, por lo que se dispuso de cincuenta minutos por cada
juego teniendo asi un total de tres horas y veinte minutos destinados a dicha
intervencion. El tiempo disponible se distribuyd en cuatro sesiones realizadas en la

cuarta y quinta semana de abril, en los dias que se indican a continuacion.

FECHA TIEMPO JUEGO
22 de Abril 50 min “Carrera de coches”
26 de Abril 50 min “Cruzar el rio”
29 de Abril 50 min “Carrera de caballos”
29 de Abril 50 min “La caja magica”

Tabla 2. Temporalizacion por sesion.

A continuacion, se presenta la distribucién temporal por sesion que se va a llevar

a cabo junto con los pasos a seguir en cada fragmentacién del tiempo.

TEMPORALIZACION ORGANIZACION EN EL AULA
10 minutos Presentacion y explicacion de las reglas
del juego
5 minutos Reparto del material
25 minutos Juego y trabajo autbnomo
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10 minutos Reflexion sobre las respuestas dadas

Tabla 3. Distribucion temporal a seguir en las sesiones de intervencion.

La metodologia que comparten los juegos y la actividad experimental es,
primeramente, el trabajo cooperativo. El trabajo cooperativo estd presente de alguna
manera en todas las sesiones, no en el propio juego porque son rivales, sino a la hora de
compartir reflexiones para llegar a construir el conocimiento. Por otro lado, la
gamificacion es un tipo de metodologia cuyo objetivo principal es aprender jugando,
ademas, su caréacter ludico favorece la interiorizacion de los conocimientos, por lo que
los juegos educativos matematicos son un buen recurso para conseguir dichos

propdsitos.

Ademas, es importante destacar la metodologia empleada en las fichas de trabajo.
Las fichas de trabajo estdn estructuradas de tal forma que cada pregunta realizada
durante las partidas del juego les hace reflexionar sobre la respuesta dada anteriormente,

a su vez, dichas preguntas guian y/o acompafian el conocimiento que emerge en el aula.
4.4 RECOGIDA DE DATOS

La recogida de datos se ha llevado a cabo mediante la observacion directa y el
andlisis de las repuestas dadas en las fichas de trabajo realizadas en cada una de las

sesiones para cada uno de los juegos propuestos.

5. EXPERIMENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS

La puesta en practica de los juegos “Carrera de coches”, “Cruzar el rio”,
“Carrera de caballos” y la actividad experimental “La caja magica” se desarrollo en el

curso de 4°A.
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Debido a que el tiempo era muy limitado, ya que me tuve que ajustar al horario
establecido y a la programacion, en algunas ocasiones se modific6 la organizacion
temporal del aula, es decir, se tuvo que intervenir en varias ocasiones en el trabajo
autonomo para reconducirles en el aprendizaje por las dudas que presentaban en la
realizacion de las fichas y en alguna de las sesiones no se acabd el trabajo programado
para dicha sesion, aunque si que se consiguio reflexionar sobre la experimentacion

realizada en cada una de ellas.

A continuacién se presenta la informacibn mas relevante sobre la
implementacién de los juegos y la experimentacién y el anlisis de los resultados que se
han considerado de mayor interés, esto son, las respuestas mas significativas de los
juegos: “Carrera de coches”, “Cruzar el rio”, “Carrera de caballos” y la actividad

experimental: “La caja magica”.

5.1 IMPLEMENTACION DE LOS JUEGOS

Los juegos fueron llevados a cabo al aula en un momento en el que no habian visto
ningun término relacionado con la probabilidad ya que éstos contenidos suelen aparecen
en los ultimos temas del libro. Por tanto, estamos hablando de juegos pre-
instruccionales en los que se pretende, mediante la experimentacion, llegar al

conocimiento de estos nuevos conceptos.

Las agrupaciones realizadas en los siguientes juegos no estuvieron regidas por
los resultados académicos sino por afinidad ya que, como he mencionado anteriormente,
es una clase poco cohesionada y a menudo surgen pequefios conflictos entre ellos, asi
que se considerd primordial evitarlos desde el principio. Ademas, también se tuvo en
cuenta no agrupar juntos a alumnos que presenten rasgos de hiperactividad ya que esto

provoca que no realicen sus tareas.
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5.1.1 Implementacion Juego 1: “Carrera de coches”

La agrupacion realizada para el siguiente juego fue de tres alumnos por grupo,

un alumno por cada coche, formandose un total de siete grupos.

En los primeros diez minutos se presento el juego y se explicaron las reglas, a su
vez, repartia las hojas sobre las que iban a trabajar y, posteriormente, el material
necesario para jugar, en este caso, las monedas. Tras preguntar si el juego habia
quedado claro y recibir una respuesta unanime afirmativa, se les indicé que comenzaran

a responder la primera pregunta de la ficha situada en el apartado “Antes de jugar”.

Tras estas indicaciones procedi a pasarme por los grupos formados y, en muchas
ocasiones se me pregunté que como se jugaba. Esto refleja la gran inatencion que
presenta el grupo-clase. Por lo que se explicd nuevamente en qué consistia el juego y lo

que debian de hacer antes de jugar.

Una vez comprobado que habian respondido a la primera pregunta, se les animé
a jugar. Mientras jugaban a menudo surgian dudas de qué parte de la moneda era la cara
y qué parte era la cruz, asi que les anoté en el tablero a todos los grupos cual era cada

parte con un dibujo para que no hubiese confusiones.

Los ritmos de juego en los diferentes grupos eran muy dispares por lo que se les
indicd que en cuanto acabaran de jugar continuaran con las preguntas del apartado

“Después de jugar”.

La primera de las dificultades surgio a la hora de representar la informacion en
el primero de los graficos ya que muchos de ellos decian “no sé cémo hacerlo”. Tras
estos comentarios se les dio la pista de observar el tablero de juego ya que en el mismo

se observaba una representacion en barras de los tres coches.
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Figura 9. Anexo 1. Tablero “Carrera de coches”.
La segunda de las dificultades apareci6 en la tabla de la “expresion verbal de la
probabilidad”. En esta ocasion Unicamente se les indico que debian rellenarla con los

datos que habian obtenido en las tiradas.

La tercera y ultima de las dificultades que surgieron en la sesion fue,
nuevamente, en el gréafico circular. Estas dudas que presentaron en los graficos me
hicieron ver que no los habian trabajado anteriormente. En dicho gréfico se les hizo
reflexionar sobre los datos anotados en la tabla anterior ya que debian tener en cuenta
cuantas veces habian lanzado las monedas, cuéntas veces del total de las tiradas
representaba la mitad del grafico circular o el cuarto para poder hacer una

representacion aproximada de esos datos.

La realizacion de la ficha tuvo una duracion aproximada de treinta minutos por
lo que los diez minutos restantes se dedicaron a poner en comun las Ultimas dos

preguntas: “;crees que todos los coches tienen las mismas posibilidades de ganar?” y
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Jte parecen justas las reglas del juego?”. En dicha reflexion se introdujeron los términos
“mas probable que”, “menos probable que” e “igual de probable”, esto es, el significado

intuitivo de la probabilidad.

5.1.2 Implementacién Juego 2: “Cruzar el rio”

La agrupacion realizada para el siguiente juego fue por parejas. De esta forma,

se formaron nueve parejas en total.

La sesion comenzd y los primeros cinco minutos fueron dedicados a presentar el
juego y explicar las reglas. Después, se repartieron las hojas sobre las que iban a
trabajar y el material necesario para jugar, en este caso, dos dados convencionales de
seis caras a cada una de las parejas. Tras preguntar si el juego habia quedado claro y
recibir una respuesta unanime afirmativa, se les indicé que comenzaran a responder la
primera pregunta de la ficha situada en el apartado “Antes de jugar” de la primera

partida.

Nuevamente, al pasar al trabajo autdbnomo y realizar las observaciones por los
diferentes grupos, los grupos volvian a preguntar como se jugaba al juego y qué tenian
que hacer, hecho que sucedi6 en el Juego 1. Por tanto, se volvieron a explicar las reglas

del juego y se les invito a jugar.

Dicho juego no presentd grandes dificultades ya que el procedimiento era muy
sencillo: debian tirar los dados, sumar los nimeros obtenidos y anotarlo. Y, las

preguntas posteriores les hacian reflexionar sobre lo ocurrido en la partida.

Debido al tiempo tan limitado que disponiamos no se pudieron acabar las fichas
programadas para la sesion ya que cada una de las partidas dur6 mas tiempo de lo

esperado. Asi pues, todos los grupos realizaron al menos dos partidas y se pusieron en
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comun las reflexiones realizadas a partir de las preguntas de la partida 1 y 2. Esto es,
reflexionar acerca de qué nimeros son un suceso posible y cuales son un suceso
imposible (estimaciones basadas en la experiencia sobre el resultado de situaciones
sencillas en las que interviene el azar), ademas de si dichos sucesos son equiprobables o

no equiprobables (significado clasico de probabilidad).

El tiempo destinado al juego y al trabajo autonomo fue de treinta minutos
aproximadamente y, por tanto, los ultimos diez minutos de la sesion se destinaron a la

reflexion grupal.

5.1.3 Implementacion Juego 3: “Carrera de caballos”

La agrupacion realizada para el tercero de los juegos fue en grupos de cuatro,

formando un total de cinco grupos.

La estructura metodolégica y temporal es muy similar a la de los juegos
anteriores, es decir, los primeros diez minutos se presenta y se explica el juego, después
se reparte el material, en este caso, el dado trucado y, finalmente se anima a que jueguen

y reflexionen mediante las fichas de trabajo.

Primero, se les indica que deben contestar a la pregunta perteneciente al apartado
“Antes de jugar” en la que eligen el caballo con el que van a jugar. Posteriormente,

empieza el juego. Se le dedican unos quince minutos a las dos partidas del juego.

La primera de las dificultades surgié en el grafico, donde varios de ellos
preguntaron: “;este se hace como los que hicimos el otro dia, no?”. Dicha pregunta se
realizé porque en el juego 1 se les dio una pista para que vieran como podian realizar un

gréafico de barras mediante los datos obtenidos, a lo que se le respondié que si.
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La segunda de las dificultades surgid en la tabla de la probabilidad, en la que se
les indica que deben rellenar con su expresion verbal y con la probabilidad numérica
con cada uno de los numeros de los caballos. Se les indico, nuevamente, que para
rellenar la expresion verbal tenian que fijarse en las veces que habian tirado el dado y de
todas ellas, cuantas habia salido el niUmero que les indicaban. Una vez hecho esto, se les
explico que en el apartado de la probabilidad numérica Unicamente tenian que fijarse en
lo que habian escrito y transformarlo en nimeros. Ademas, se les puso un ejemplo: “si
tengo dos caramelos de fresa y uno de limén, ¢cudl es la probabilidad de que saque uno
de limén?, ;y uno de fresa?”. Para que llegaran a las conclusiones necesarias se les
siguid preguntando: “;cuantos caramelos hay en total?”, “;y de limén?”, “;y de fresa?”,
“entonces la probabilidad es uno de tres para el limén y dos de tres para el de fresa,

(no?”, “ahora bien, ;cOmo se escribe lo que acabamos de decir en forma de fraccion?”.

Por ultimo y enlazando la reflexion con este Gltimo ejercicio, se procedié a
reflexionar sobre lo visto en la sesion: la equiprobabilidad de un dado convencional y la
no equiprobabilidad del dado trucado, es decir, el significado frecuencial de

probabilidad.

5.1.4 Implementacion Actividad Experimental: “La caja magica”

La agrupacion realizada para la ultima actividad es, como el Juego 3, de cuatro

miembros por grupo, siendo un total de cinco grupos.

Como los juegos anteriores, la estructura y la metodologia es la misma por lo

que paso a la explicacion del desarrollo del juego.

Antes de comenzar a jugar, se les pide que contesten a la pregunta que aparece
en el apartado “Antes de jugar”. Después, se les invita a sigan las instrucciones que se

les indican en la ficha de trabajo y jueguen. Una vez rellenaron todos la primera tabla

40



que aparece en las fichas, se les indico que la segunda se haria conjuntamente con el

resto de grupos. Posteriormente, siguieron con el trabajo autdbnomo.

La Unica dificultad que surgio en la realizacién de las fichas fue en los graficos
circulares. Dicha dificultad surgié porque cada uno de los gréficos estaba dividido en
diez partes iguales y los datos que tenian que tener en cuenta para rellenarlo
comprendian hasta el nimero cien. Por tanto, se les hizo reflexionar sobre la relacion

que podian tener el diez y el cien.

Por ultimo, los diez minutos restantes de sesion se dedicaron a reflexionar sobre
la actividad trabajada en la sesion, esto es, el significado frecuencial de la probabilidad
en la experimentacion y el significado clasico en la representacion de los gréaficos

circulares, intentando asi que relacionaran estos dos significados.

5.2 ANALISIS DE LOS RESULTADOS

A continuacion se van a analizar e interpretar las respuestas a las preguntas mas
significativas de los juegos “Carrera de coches”, “Cruzar el rio”, “Carrera de caballos” y

la actividad experimental “La caja magica”.

5.2.1 Anadlisis de los resultados del Juego 1: “Carrera de coches”

En primer lugar, se va a analizar la primera de las preguntas realizada antes de
comenzar el juego “Carrera de coches” y cuyo fin es averiguar cudles son sus creencias

en relacion a la aleatoriedad.

Cuestion n® 1: “Antes de jugar, jqué coche vas a elegir?, jpor qué?”’

RESPUESTAS N° ALUMNOS

Color favorito 14
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Tiene probabilidades de ganar 3

Da suerte 1

Otras respuestas 3

Tabla 4. Respuestas a la Cuestion n° 1 del Juego 1.

Analizando la Tabla 4, los resultados obtenidos indican una clara tendencia a
elegir el coche porque es “su color favorito” siendo catorce de las veintiiin respuestas

totales, es decir, un 66,66%.

Por otro lado, es muy interesante ver como tres respuestas ya contemplan el
término “tener probabilidad de”, aunque analizando estos tres casos concretos podemos

ver mas profundamente sus justificaciones:

Nifio 1: “amarillo, porque cuando las monedas de un euro se ponen en cara y cruz

puedo moverme en las casillas y tengo mas probabilidades ”.

Nifio 2: “el rojo porque es muy facil tener las dos monedas en las cruces”.

Nifio 3: “voy a elegir el coche amarillo porque yo creo que hay mds posibilidades y

ademas es mi color favorito™.

En el caso del “Nifio 17 su justificacion es correcta y se dio cuenta desde el principio
que el coche ganador era el amarillo, en el caso del “Nifio 2” contempla los términos de
mas probable y menos probable (significado intuitivo de probabilidad) pero llega a un
razonamiento erréneo y en el caso del “Nifio 3” introduce el término “mas

posibilidades” pero no lo justifica y lo refuerza con “es mi color favorito™.

A continuacion, se analizan las respuestas tras el juego. El objetivo de la

pregunta es comprobar si mediante la experimentacion se dan cuenta de que “cara y
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cruz” tiene el doble de posibilidades de salir y que, por tanto, el amarillo ganara en la

mayor parte de las ocasiones. A su vez, se espera que desechen la opcion de “la suerte”.

Cuestion n° 2: “Después de jugar. Observa el resultado. Si tuvieses que elegir de nuevo

un coche, ;cual elegirias y por qué?”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
“Amarillo porque sale mas cara y cruz”/ tiene mas posibilidades de 12

salir”

“Amarillo porque da suerte” 2

Azul 3

Rojo 4

Tabla 5. Respuestas a la Cuestion n° 2 del Juego 1.

En esta ocasion, como se muestra en la Tabla 5, cambian drasticamente las respuestas
ya que la respuesta mas repetida es “amarillo porque sale mas cara y cruz” / “tiene mas
posibilidades de salir” siendo doce alumnos los que lo responden frente a tres en la
ocasion anterior. Por tanto, se obtienen los progresos esperados ya que las elecciones de

la mayor parte de los alumnos ahora no se rigen por factores externos o “la suerte”.

La siguiente de las actividades que se va a analizar es la “representacion de un
grafico circular”. En dicha actividad se pretende que los alumnos observen los datos de
la tabla de las probabilidades y realicen una representacion aproximada de los datos

para que, de forma visual plasmen la probabilidad de que gane cada uno de los coches.

Cuestién n° 3: “Representa la informacion de la tabla en el siguiente grafico circular”

RESPUESTAS N° ALUMNOS

Representacion correcta aproximada: 50% Amarillo, 25% Azul, 25% 13
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Rojo

Representacion con porcentajes erroneos: 8
45% Amarillo, 27% Azul, 33% Rojo / 44% Amarillo, 32% Azul,

29% Rojo

Tabla 6. Respuestas a la Cuestion n° 3 del Juego 1.

Podemos observar en la Tabla 6 que el 61,9% de los casos realizaron una representacion
aproximada de las probabilidades de los coches rojo, azul y amarillo correctamente
(Figura 10), y el 38,1% que equivale a las ocho respuestas restantes, realizan una

representacion con porcentajes erréneos (Figura 11), por lo que ésta no es correcta.

Figura 10. Ejemplo de representacion aproximada de las probabilidades de los coches
rojo, azul y amarillo.

Figura 11. Ejemplo de representacion errénea de las probabilidades de los coches rojo,
azul y amarillo.
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En el primero de los casos, dividieron el gréafico circular por la mitad, a una de las
mitades le asignaron la probabilidad del coche amarillo y la otra de las mitades la
dividieron nuevamente en dos partes iguales estableciendo que una de las partes era la

probabilidad del coche azul y la otra, la del coche rojo.

En el segundo de los casos, siguieron exhaustivamente los datos de la tabla, es decir,
rellenaron el grafico circular con lo escrito en la siguiente afirmacion: “Probabilidad de
que avance el coche rojo. De cada ___ veces que lance las monedas espero que
veces salga dos caras”. Lo que ocurrié fue que en la mayor parte de los casos el nimero
de lanzamiento de monedas era algo superior a cien veces por lo que los porcentajes
habia que ajustarlos para que fueran correctos. Ejemplo: “Probabilidad de que avance
el coche rojo. De cada 105 veces que lance las monedas espero que 33 veces salga dos
caras. Asi pues, establecian que el porcentaje perteneciente al grafico circular de la

probabilidad de que avanzara el coche rojo era de 33%.

La siguiente de las preguntas va enfocada a las probabilidades de ganar de cada uno de
los coches por lo que se pretende que se den cuenta de que no todos tienen las mismas

posibilidades de ganar y por qué ocurre esto.

Cuestion n’4: “¢Crees que todos los coches tienen las mismas posibilidades de ganar?”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
No, sin justificacion 2
No, con justificacion erronea 5
No, porque tiene mas posibilidades de ganar el amarillo 13
Sin respuesta 1

Tabla 7. Respuestas a la Cuestion n° 4 del Juego 1.
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De nuevo, atendiendo a los resultados de la Tabla 7, el 100% de las respuestas son “No”
por lo que se dan cuenta de que no todos los coches tienen las mismas probabilidades de
ganar. Algunos de ellos unicamente contestan “no” porque no saben por qué ocufre,
otros, lo justifican de manera errénea, por ejemplo: “los demas son lentos”. Por otra
parte, las trece respuestas incluidas en “No porque tiene mas posibilidades de ganar el
amarillo”, encontramos justificaciones mas elaboradas como: “porque el amarillo tiene

9% ¢¢

el doble de posibilidades de ganar”, “sale mas veces cara y cruz que cara y cara o Cruz y
cruz”, “el amarillo tiene dos posibilidades y el rojo y el azul no”, entre otras. Estos
razonamientos apuntan a que al hablar de “el doble de posibilidades” o “dos
posibilidades” tienen en cuenta que de las cuatro posibilidades existentes (cara y cara,

caray cruz, cruz y cara, cruz y cruz) en dos de ellas avanza el coche amarillo, por tanto,

tiene el doble de posibilidades que el resto de coches.

La ultima de las preguntas a analizar sobre el Juego 1 estd enfocada a las reglas del
juego. Como no tienen las mismas probabilidades de ganar todos los coches el objetivo
es que busquen unas reglas justas para que todos ellos tengan las mismas probabilidades

de ganar y, a su vez, afianzar estos nuevos conocimientos.

’

Cuestion n° 5: “;Te parecen justas las reglas del juego? Si la respuesta es “no”,

inventa unas nuevas reglas para el juego ”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
No porque siempre gana el amarillo. Sin reglas. 11
Si 1
No. Jugar con una moneda 2
No. Jugar con tres monedas 1
No. Jugar dos jugadores solo, uno con el rojo y otro con el azul 1
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No. Jugar con un dado y asignarle a cada color dos nimeros. 2

Sin respuesta 3

Tabla 8. Respuestas a la Cuestion n° 5 del Juego 1.

Como se muestra en la Tabla 8, el 94,44% de las respuestas coinciden en que las
reglas del juego no son justas, aunque tan solo seis de ellos razonan para intentar dar

con unas reglas justas.

En primer lugar “jugar con una moneda” estos dos estudiantes razonaban que si
con dos monedas tenia el coche amarillo el doble de posibilidades, con una sola moneda
tendria las mismas posibilidades que el coche rojo y el coche azul. Dicho razonamiento
es erroneo ya que las combinaciones posibles siguen siendo: cara y cara, cara y cruz,
cruz y caray cruz y cruz, es decir, el coche amarillo tiene el doble de posibilidades que

el resto.

En segundo lugar “jugar con tres monedas”. El estudiante planteaba jugar con
tres monedas aunque las reglas del avance de los coches se mantenian, es decir, si en el
lanzamiento de las tres monedas aparecia cara y cara avanzaba el coche rojo,
independientemente de cual fuera la tercera moneda. A su vez, si esa tercera moneda era
cruz, también avanzaba el coche amarillo porque encontramos una combinacion de cara
y cruz. El razonamiento es erréneo ya que el coche amarillo sigue teniendo mas

posibilidades de ganar que el coche rojo y el azul.

El tercero de los razonamientos fue: “jugar dos jugadores solo, uno con el rojo y
otro con el azul”. En este caso planteaban dos tnicos jugadores en los que avanzan con
las reglas actuales, es decir, el rojo con dos caras y el azul con dos cruces, en el caso de

salir cara y cruz no avanza ninguno de los dos. Dicho razonamiento es correcto ya que,
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en este caso, si existen las mismas probabilidades de que avance el coche rojo y el

coche azul.

El ultimo de los razonamientos fue: “jugar con un dado y asignarle a cada color
dos niimeros”. En estas nuevas normas se propone asignarle dos numero a cada coche,
por ejemplo, el amarillo avanza con el numero uno y dos, el coche rojo avanza con el
tres y el cuatro y el coche azul avanza con el cinco y el seis. El razonamiento que
proponen estos dos alumnos es correcto ya que se les asigna a cada coche la

probabilidad del 33,33% de que avancen.

5.2.2 Anadlisis de los resultados del Juego 2: “Cruzar el rio”

En el juego “Cruzar el rio” se les ofrecen doce fichas y doce numeros por lo que
se espera que en la primera de las preguntas coloquen aleatoriamente, sin ninguna

estrategia, una ficha en cada uno de los nimeros.

Cuestion 1: “Antes de jugar. ¢ Coémo vas a distribuir las fichas si quieres ganar?”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
No colocacién de una ficha por cada nimero 11
Colocacion de una ficha en cada nimero 9

Tabla 9. Respuestas a la Cuestion n° 1 del Juego 2.

En primer lugar, la observacion directa de como colocan las fichas nos permite
identificar que el alumnado no sigue una estrategia. Dentro de estas respuestas, la Tabla
9 caracteriza aquellas en las que la distribucion se corresponde con asignar a cada valor
una ficha. En estos casos, observamos que estos alumnos no identifican que el uno es un

suceso imposible. En el caso de las otras respuestas, a pesar de que no se ha asignado el
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uno, podemos deducir que no identifican que este suceso no puede obtenerse a través de

la formulacion de preguntas en el aula.

Tras realizar una partida, la segunda pregunta pretende que reflexionen sobre los
resultados obtenidos para la distribucion de las fichas en la segunda partida. En este
sentido, la Tabla 10 refleja los resultados obtenidos tras la reflexion de la primera de las

cuestiones.

Cuestion 2: “Después de jugar la primera partida. ¢Vas a cambiar la distribucion de

las fichas en la préxima partida? ”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
Si, el uno no puede salir porque hay dos dados y el niimero “x” sale 3

mas veces

Si, el uno no puede salir porque hay dos dados. 13

No 3

Sin respuesta 1

Tabla 10. Respuestas a la Cuestion n° 2 del Juego 2.

En dieciséis de las ocasiones, las respuestas son afirmativas justificando que el
uno no puede salir ya que se dispone de dos dados y el menor nimero que se puede

obtener es el dos.

En el caso de las tres respuestas negativas, se va a analizar detenidamente si su
decision de no cambiar las fichas es porque inicialmente no han colocado ninguna ficha
en el uno y quieren seguir manteniendo dicha distribucion o porque no se han dado
cuenta de que el numero uno no puede salir. En el primero de los casos la respuesta

dada fue “lo voy a poner igual”, en esta ocasion todas sus fichas se concentraban en los
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nameros 6, 7 y 12 distribuidos de forma aleatoria. En el segundo y tercero de los casos
fue “no, porque pasaria lo mismo”, dicha respuesta coincide ya que eran dos alumnos
del mismo grupo y su distribucion de las fichas era la misma: una en cada uno de los
nameros. En el primer caso (distribucion en los numeros 6, 7 y 12) podemos deducir
que su distribucion le funcion6 y no quiere cambiar las fichas y en el segundo y tercer

caso (una ficha en cada nimero), no se dieron cuenta que el nimero uno no podia salir.

En la siguiente de las preguntas a analizar, el objetivo era que, una vez se hayan
dado cuenta de que el nimero uno no puede salir, que centraran su atencion en qué

numeros era mas probable que saliesen.

Cuestion n° 3: “Despues de jugar la segunda partida. ¢Vas a cambiar la distribucion

de las fichas en la proxima partida? ”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
Si, porque hay nimeros que salen mas que otros 8
Si 2
No 2
Sin respuesta 8

Tabla 11. Respuestas a la Cuestion n° 3 del Juego 2.

En la siguiente pregunta hay que tener en cuenta de que un numero elevado de
estudiantes no llegd a contestar las preguntas ya que el tiempo de juego fue mucho

mayor al esperado.

De las doce respuestas recibidas, reflejadas en la Tabla 11, diez de ellos deciden
volver a cambiar su distribucién, siendo ocho de ellos los que justifican que deciden

cambiarlo porque hay nimeros que salen mas que otros. Las dos respuestas negativas
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coinciden en la distribucion de las fichas: en todos los nimeros menos en el uno, por lo
que se interpreta que no se dieron cuenta que habia ciertos nimeros que salian con mas

facilidad que otros.

5.2.3 Analisis de los resultados del Juego 3: “Carrera de caballos”

Antes de jugar, como en todos los juegos anteriores se les realiza una pregunta

para comprobar qué creencias tienen en relacion a la aleatoriedad.

Cuestion n° 1: “Antes de jugar, ¢qué caballo elegirias si quieres ganar? Justifica tu

respuesta’”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
Ndmero, sin justificacion 15

Sin respuesta 7

Tabla 12. Respuestas a la Cuestion n° 1 del Juego 3.

Como se identifica en la Tabla 12, las quince respuestas recibidas fueron de

unicamente el nimero de caballo sobre el que iban a apostar, sin ninguna justificacion.

Después de jugar la primera partida se pretende que se hayan dado cuenta de que
el dado esta trucado (aunque visualmente ya se ve), que numero no puede salir nunca y

cudles son los que tienen mas probabilidad de salir.

Cuestion n° 2: “Después de jugar. Si tuvieses que elegir un nuevo caballo, ¢cuél

seria?”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
El 5 porque ha ganado/ porque sale muchas veces 9

El 2 porque sale muchas veces 1
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El 4 1

El 1 porque sale todo el rato 1

Sin respuesta 10

Tabla 13. Respuestas a la Cuestion n° 2 del Juego 3.

En ninguno de los casos eligen el seis ya que nunca puede caer el dado por la
cara del nimero uno. En cuanto a las respuestas recibidas, plasmadas en la Tabla 13,
cada uno de los alumnos ha observado cuél o cuéles eran los nimeros que mas salian y
han apostado por ellos. Las respuestas son diversas ya que cada dado estaba moldeado
de forma diferente por lo que las probabilidades de que salieran ciertos nimeros eran

diferentes.

5.2.4 Andlisis de los resultados de Actividad Experimental: “La caja

magica”

En la Gltima de las actividades comenzaremos de igual manera analizando cuales

son sus creencias en relacion a la aleatoriedad.

Cuestion n° 1: “Antes de jugar, ¢de qué color crees que vas a sacar la bola? ¢Por

qué?”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
Color favorito 12

Da suerte 2

Tiene probabilidades de ganar 3

Sin justificacion 1
Respuesta dada tras realizar la experimentacion (han respondido a 4

dicha pregunta sin seguir el orden pautado, es decir, después de la
experimentacion)

Tabla 14. Respuestas a la Cuestion n° 1 de la Actividad Experimental.
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Analizando la Tabla 14, el 54,54% de las respuestas eligen el tipo de bola por ser
su color favorito, otras de las opciones que consideran el resto de alumnos para su
eleccion de color son porque “da suerte” o porque “tiene probabilidades de ganar”. Esta
ultima opcion la consideran sin haber visto cuéntas bolas habia de cada color por lo que

no sé en qué fundamentan que el color elegido tiene mas probabilidades de ganar.

A continuacion se les lanza la siguiente pregunta para comprobar si tras los
juegos realizados ven que para saber cudl es la probabilidad de que salga cada una de las

bolas hay que experimentar y jugar.

Cuestion n°2: “¢,Como podemos averiguar qué color es mds probable que salga?”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
Jugando. (Se apoyan en la experimentacion para identificar cuél es 3

mas probable)

No contestan a lo que se les pregunta 13

No contestan 6

Tabla 15. Respuestas a la Cuestion n° 2 de la Actividad Experimental.

Como se observa en la Tabla 15, trece de las veintidds respuestas no contestaban
a lo que se preguntaba y seis alumnos no contestaron por lo que se deduce que no
entendieron la pregunta o no se les ocurria como hacerlo. Cabe destacar que tres
alumnos respondieron “jugando” por lo que tienen adquirido que para averiguar la

probabilidad de un suceso es necesario experimentar, en este caso, jugando.

Tras las preguntas realizadas antes de jugar, se les pregunta acerca de la

probabilidad después del juego.

Cuestion n° 3: “Después de jugar. ¢ Cual es mas probable que salga?”
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RESPUESTAS N° ALUMNOS
El rosa porgue hay mas / la mayoria de las bolas son rosas 17
El rosa porque hay pocas probabilidades de que salga el verde 1
El rosa. (Sin justificar) 1
Sin respuesta 3

Tabla 16. Respuestas a la Cuestion n° 3 de la Actividad Experimental.

Analizando la Tabla 16, podemos observar que todos los alumnos que
contestaron a la pregunta se dieron cuenta de que las bolas rosas tenian mas
probabilidad de salir, siendo once de ellos los que apuntan a que la mayor parte de las

bolas tienen que ser rosas.

Después, tras experimentar todos los grupos con las bolas y poner en comun los
resultados, se les pide que calculen la probabilidad de que salga una bola rosa y de que

salga una bola verde coloreando un grafico circular dividido en diez secciones iguales.

Cuestion n°4: “¢Cual es la probabilidad de que salga el rosa? ;Y el verde?”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
Rosa 7/10 y verde 3/10. (Respuesta correcta) 16
Rosa 10/10 y verde 6/10 u otro. (Respuesta incorrecta) 3
Otras respuestas incorrectas. (4/10 y 1/10, ¢? y 3/10, 8/10 y 3/10) 3

Tabla 17. Respuestas a la Cuestion n° 4 de la Actividad Experimental.

El 72,72% de las respuestas, reflejadas en la Tabla 17, son correctas, es decir,
colorean siete de las diez partes de color rosa y tres de las diez partes de color verde
(Figura 12). Por lo que han sabido interpretar los datos plasmados en la tabla anterior vy,

finalmente, calcular la probabilidad de cada suceso.
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Figura 12. Ejemplo de respuesta correcta (Rosa 7/10 y verde 3/10).

e

igu

ra 13, Ejemplo de respuesta incorrecta (Rosa 10/10 y verde 6/10).

Por ultimo, se buscan respuestas mas elaboradas con respecto a la eleccion del

color y que lleguen a razonar que es mas probable que salga el color rosa pero no es

imposible que salga verde, es decir, que aunque ahora apostemos hacia el color que es

mas probable que salga, puede ser que no salga.

Cuestion n° 5: “¢Por qué bola apostarias si volviéramos a realizar el mismo

experimento con las mismas bolas?”

RESPUESTAS N° ALUMNOS
Rosa (sin justificacion) 11
Rosa porque es més probable 4
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Rosa y verde comparacion. Ej.:“es mas probable que salga la rosa 4
pero también puede salir verde”

Sin respuesta 3

Tabla 18. Respuestas a la Cuestion n° 5 de la Actividad Experimental.

La mayor parte de las respuestas no tienen justificacion porque el tiempo era
muy limitado y no les dio tiempo a plasmar el razonamiento que habian elaborado. Aun
asi, aparecen respuestas como “rosa porque es mas probable” y “es mas probable que
salga el rosa pero también puede salir verde”. Esta ultima era la respuesta que se

esperaba.

6. CONCLUSIONES Y VALORACION PERSONAL

En este ultimo apartado se van a desarrollar una serie de conclusiones sobre cada
uno de los puntos tratados anteriormente con el fin de llegar a la conclusion global de si
los juegos educativos matematicos son un buen recurso para la adquisicion de los

contenidos de la probabilidad referidos al curso de cuarto de Educacion Primaria.

Con respecto al primero de los apartados principales, este es, el marco tedrico es
conveniente resaltar que ha sido imprescindible la revision bibliografica de los
diferentes estudios y autores plasmados en la bibliografia para entender la gran cantidad
de similitudes que presenta el juego y las matematicas y cdémo y cuando es conveniente
llevarlos al aula. Ademas, tras la realizacién del estudio se ha podido comprobar cuales
son las ventajas y las desventajas que presenta la introduccion del juego en las aulas.
Una de las grandes ventajas que se perciben es la gran acogida que tienen los juegos
entre el alumnado ya que no estan acostumbrados a construir el aprendizaje siendo ellos
el sujeto activo del mismo, ademas de hacerlo de forma ludica. Las desventajas que se
perciben son la gran implicacién que supone por parte del profesorado ya que requiere

un analisis exhaustivo de las fuentes, una gran labor a nivel organizativo y, una de las
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mayores desventajas, el tiempo, debido a la presién por parte de los programas

curriculares.

En cuanto a la seleccién de los juegos, a pesar de tomar juegos ya creados, se
consideraba indispensable analizar el impacto que tienen en alumnos de primaria y si
realmente son un recurso efectivo para la ensefianza de la probabilidad. Para ello, no era
suficiente con llevar los juegos al aula, sino que era necesario que paralelamente
respondieran a una serie de preguntas que les impulsaran a reflexionar y a construir el
aprendizaje siempre con el apoyo y la reconduccion necesaria del maestro. Por tanto, en
los resultados que se han analizado se ha percibido una progresién en el conocimiento y

aprendizaje de la probabilidad.

La mayor dificultad que se ha percibido en la implementacion de los juegos ha
sido el tiempo. Este era muy limitado y en ciertas ocasiones no se pudo terminar el
trabajo asignado para dicha sesion. Ademas, hubiera sido conveniente tener méas tiempo
para reflexionar y que mas alumnos pudieran participar en la puesta en comun, para

poder afianzar el conocimiento de una mejor forma.

Para concluir, el objetivo propuesto inicialmente de adquirir conocimientos de
probabilidad mediante la experimentacion y tomando como recurso principal el juego,
se ha cumplido. Ademas, se han podido comprobar otros beneficios como la
socializacion con otros comparieros fomentando una mayor cohesion grupal o la

motivacién ante la actividad a la vez que construyen el conocimiento.

Por tanto, creo que los juegos son un recurso que ofrece muchas posibilidades en
el aprendizaje y que se deberian utilizar siempre y cuando vayan combinados de
metodologias tradicionales como, por ejemplo, preguntas que reconduzcan el

aprendizaje y fomenten la reflexion. Todo esto, requiere una planificacion, formacion y
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un analisis exhaustivo por parte del profesorado ya que debe saber en qué momentos
llevarlos al aula y cémo para que los resultados sean satisfactorios. Ademas, no cabe
duda que son un recurso motivador para los estudiantes y que puede mejorar la

concepcidn negativa que se crea de las matematicas.
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8. ANEXO

FICHAS DE TRABAJO JUEGO 1

JUEGO 1: “CARRERA DE COCHES”

Instrucciones y objetivo del juego: El juego esta disefiado para la participacion de tres

jugadores; cada uno de ellos debera elegir un coche: el “Coche rojo”, el “Coche azul” o

el “Coche amarillo”.

El objetivo del juego es recorrer las casillas lo antes posible para ganar la carrera. Para
avanzar en las casillas disponemos de dos monedas de 1€ que deberan tirar a la vez. Si
en el lanzamiento se obtienen dos caras, avanzard una casilla el “Coche rojo”. Si se
obtienen dos cruces, avanzard el “Coche azul”. Si se obtienen una cara y una cruz,

avanzara una casilla el “Coche amarillo”. Gana el que primero llega a la meta.

TABLERO “Carrera de coches”

(Véase en el Anexo 1)
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RESULTADOS

Jugador 1:

Jugador 2:

Jugador 3:

Antes de jugar, ¢qué coche vas a elegir? ;Por qué?

Jugad una partida. El tablero del juego “Carrera de coches” se encuentra en el Anexo 1.

Después de jugar, responde a las siguientes preguntas.

Observa el resultado. Si tuvieses que elegir de nuevo un coche, ¢qué nimero elegirias y

por qué?

Observa el resultado e intenta representar la informacion obtenida a continuacion

utilizando los elementos que aparecen:
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Rellena la siguiente tabla para las monedas que habéis empleado a partir del diagrama

de tu tablero de juego.

Expresion verbal de la probabilidad

Probabilidad de que avance el | De cada veces que lance las monedas espero
coche rojo. que veces salga dos caras.

Probabilidad de que avance el | De cada veces que lance las monedas espero
coche azul que veces salga dos cruces.

Probabilidad de que avance el | De cada veces que lance las monedas espero
coche amarillo que veces salga caray cruz.

Representa la informacion de la tabla en el siguiente gréfico circular:

¢Hay alguna relacion entre los resultados de la tabla y el grafico circular?
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Analiza los resultados, ¢crees que todos los coches tienen las mismas posibilidades de

ganar? ;Por qué?

(Te parecen justas las reglas del juego? Si la respuesta es “no”, inventa unas nuevas

reglas para el juego.
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Coche

Anexo 1

TABLERO “Carrera de coches”

(Anota con una cruz las posiciones que avanza cada uno de los coches)

44

rojo

Coche

azul

Coche

amarillo

M

-
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FICHAS DE TRABAJO JUEGO 2

JUEGO 2: “CRUZAR EL RiO”

Instrucciones y objetivo del juego: El juego esta disefiado para la participacion de dos

jugadores; cada uno de ellos dispone de 12 fichas. El objetivo del juego es “cruzar el
rio”, es decir, conseguir que todas las fichas pasen de un lado a otro. Para ello,
dispondran de dos dados que deberan tirar, sumar los puntos obtenidos en las caras
superiores de los dados y pasar la ficha o las fichas que estan situadas en dicho nimero.
Gana el primer jugador que consigue pasar al otro lado del rio todas las fichas. La
primera indicacion que se les dara sera: “reparte las 12 fichas en los nimeros como tu

quieras, es decir, puedes poner una ficha en cada nimero, varias en un niimero, etc.”

TABLERO “Cruzar el rio”
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RESULTADOS

Jugador 1:

Jugador 2:

PRIMERA PARTIDA

Antes de jugar, ¢coémo vas a distribuir las fichas si quieres ganar? Justifica tu

respuesta. (Dibuja las fichas con circulos)

Mientras jugamos...

Deberéis anotar con una raya cada uno de los resultados obtenidos en cada una de las

tiradas.

Resultado PARTIDA 1 Recuento
dados

-

OO N oo bW DN

[EN
o
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11

12

Después de jugar, contesta las preguntas:

1.

¢Han podido cruzar todas tus fichas?

2. En el caso de responder “No” ...

3.

¢ Cuales son las fichas que no han podido cruzar? ;Por qué?

¢Vas a cambiar la distribucion de las fichas en la préxima partida? ¢Por qué?
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SEGUNDA PARTIDA

Antes de jugar, ¢coémo vas a distribuir las fichas si quieres ganar? Justifica tu

respuesta. (Dibuja las fichas con circulos)

10

11 12

Mientras jugamos...

Deberéis anotar con una raya cada uno de los resultados obtenidos en cada una de las

tiradas.

Resultado
dados

PARTIDA 2

Recuento

-

OO N OOl b WD

[EEN
o

[EEN
[EEN

[EN
N

70




Después de jugar, contesta las preguntas:

1. ¢Han podido cruzar todas tus fichas?

2. ¢Creéis que tiene que ver donde ponemos las fichas con quién gana? ¢Por qué?

3. ¢Vas a cambiar la distribucion de las fichas en la proxima partida? ¢Por que?
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TERCERA PARTIDA

Antes de jugar, ¢coémo vas a distribuir las fichas si quieres ganar? Justifica tu

respuesta. (Dibuja las fichas con circulos)

10

11 12

Mientras jugamos...

Deberéis anotar con una raya cada uno de los resultados obtenidos en cada una de las

tiradas.

Resultado
dados

PARTIDA 3

Recuento

-

OO N OO0l b WD

[EEN
o

[EEN
[EEN

[EN
N
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Después de jugar, rellena la hoja “RESULTADOS TOTALES DE LA SUMA DE LOS

DADOS”.

Después, contesta las preguntas:

1. Observa los resultados anotados en la ficha “RESULTADOS TOTALES DE LA

SUMA DE LOS DADOS” en la “Partida 17, en la “Partida 2” y en la “Partida 3”:

¢ Cuales son los nimeros que mas se repiten? ¢Por qué ocurre esto?

¢ Tiene algo que ver con quien gana y quién pierde?

2. Si jugaramos una Gltima partida ¢como distribuirias las fichas? ¢Por qué?

11

12
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RESULTADOS TOTALES DE LA SUMA DE LOS DADOS

Deberéis anotar con una raya cada uno de los resultados obtenidos en cada una de las

tiradas.

Resultado
dados

PARTIDAS1,2Y 3

Recuento
TOTAL

=

O 0| N o0l | WIDN

[EEN
o

[EEN
[EEN

[EEN
N

Representa la informacion obtenida a continuacion utilizando los elementos que

aparecen:
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Rellena la siguiente tabla para los dados que habéis empleado a partir del diagrama de

tu tablero de juego.

Expresion verbal de la probabilidad Probabilidad
numeérica
Probabilidad de sacar 1 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 1.
Probabilidad de sacar 2 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 2.
Probabilidad de sacar 3 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 3.
Probabilidad de sacar 4 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 4.
Probabilidad de sacar 5 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 5.
Probabilidad de sacar 6 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 6.
Probabilidad de sacar 7 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 7.
Probabilidad de sacar 8 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 8.
Probabilidad de sacar 9 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 9.
Probabilidad de sacar 10 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 10.
Probabilidad de sacar 11 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 11.
Probabilidad de sacar 12 | Decada ___ veces que lance el
dado esperoque __ salga 12.
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FICHAS DE TRABAJO JUEGO 3
JUEGO 3: “CARRERA DE CABALLOS”

Instrucciones y objetivo del juego: cada jugador coloca su ficha en la casilla de salida

sobre el caballo al que apuesta. Se lanzara un dado y el nimero obtenido sera el caballo

que avance una posicion. Gana el que antes llegue a la meta.

TABLERO “Carrera de caballos”

>I4mZ
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RESULTADOS

PRIMERA PARTIDA

Antes de jugar, ¢qué caballo elegirias si quieres ganar? Justifica tu respuesta.

Mientras jugamos...

Deberéis anotar con una “x” cada uno de los resultados obtenidos en cada una de las

tiradas.

>mZ

Después de jugar, contesta a las preguntas:

1. Observa los resultados de la tabla. Si tuvieses que elegir de nuevo un caballo,

¢cual seria?, ¢por qué?
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SEGUNDA PARTIDA

Mientras jugamos...

Deberéis anotar con una “x” cada uno de los resultados obtenidos en cada una de las

tiradas.

>4mZ

Después, contesta a las preguntas:

Representa la informacidn obtenida en las tablas anteriores en el siguiente gréafico:
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=

¢Qué datos has elegido para realizar la representacion?

no

¢ Crees que es mas fiable lo obtenido en la Partida 1 o en la Partida 2?

w

¢ Qué nimero es mas probable que salga? ¢Por que?

e

Si tuvieses que jugar una ultima vez, ¢qué caballo elegirias? ¢por qué?

Rellena la siguiente tabla para el dado que habéis empleado a partir del diagrama de tu

tablero de juego.

Expresion verbal de la probabilidad Probabilidad
numérica
Probabilidad de sacar 1 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 1.
Probabilidad de sacar 2 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 2.
Probabilidad de sacar 3 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 3.
Probabilidad de sacar 4 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 4.
Probabilidad de sacar 5 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 5.
Probabilidad de sacar 6 | De cada veces que lance el
dado espero que salga 6.
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FICHAS DE TRABAJO ACTIVIDAD EXPERIMENTAL

ACTIVIDAD: “LA CAJA MAGICA”

Instrucciones y objetivo: Disponemos de una caja: “La caja magica”. En dicha caja

disponemos de 10 bolas del mismo tamafio pero de dos colores diferentes: rosa y verde.
Se va a realizar el experimento de sacar una bola al azar (sin mirar) y se va a averiguar

qué color es mas probable que salga en la “caja magica”.

“LA CAJA MAGICA”

Antes de jugar, ¢de qué color crees que vas a sacar la bola? ¢Por qué?

Apuesta por uno de los colores y saca una bola, ¢de qué color es?

¢Como podemos averiguar qué color es mas probable que salga?

Ahora, vamos a ir sacando las bolas una a una y anotando de qué color son. Marcalo

con una cruz.

BOLAS

Color 112|3(4|5(6|7(8|9|10 |11 12|13 |14 15|16 |17 |18 19|20 | TOTAL

ROSA

VERDE
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A continuacion rellenaremos la siguiente tabla todos los grupos de la clase juntos:

GRUPO 1 | GRUPO 2 | GRUPO 3 | GRUPO 4 | GRUPO 5 | TOTAL

ROSA

VERDE

Observa los resultados de la tabla y contesta:

1. ¢Cual es mas probable que salga? ;Por qué?

2. ¢Cudl es la probabilidad de que salga rosa? ¢y de que salga verde? Colorea los

graficos y contesta.

Rosa Verde

3. ¢Por qué bola apostarias si volviéramos a realizar el mismo experimento con las

mismas bolas? Realiza una extraccion y anota el resultado. ¢Ha salido la bola

por la que has apostado?
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