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RESUMEN

Este tfg (Trabajo de fin de grado) se encuentra dentro del marco probabilistico en el ambito
matematico. Dentro de este trabajo se pueden encontrar aspectos relacionados con la
probabilidad, historia de la probabilidad en el marco educativo segun la vision de distintos
autores, ademas de un repaso del contenido de probabilidad dentro de los diferentes curriculum
en la historia de Espafia, también se puede encontrar un breve repaso del concepto de juego, asi
como del papel del mismo en la educacién y a su vez en las matematicas. Por otro lado, versa
sobre una propuesta educativa en pro de dar visibilidad al contenido probabilistico muchas
veces tratado de manera residual, dicha propuesta es un experimento didactico de probabilidad
a través del juego del Beano. Dentro de la experimentacién se diferencian 3 sesiones con la
metodologia, recursos y explicaciones sencillas de cada juego. Por ultimo se encuentra un
analisis critico de los resultados obtenidos en la experimentacion y una serie de conclusiones
acordes con los objetivos propuestos, todo ello con la intencidn de promocionar este contenido

matematico.

PALABRAS CLAVE: Matematicas, juego, educacion, Beano, probabilidad, educacion
primaria

ABSTRCT

This tfg (Final Degree Project) is within the probabilistic framework in the mathematical field.
Within this work you can find aspects related to probability, history of probability in the
educational framework according to the vision of different authors as well as a review of the
content of probability within the different curricula in the history of Spain, you can also find a
brief review of the concept of the game as well as the role of the same in education and in turn
in mathematics. On the other hand, it deals with an educational proposal in favor of giving
visibility to the probabilistic content often treated in a residual way, this proposal is a didactic
experiment of probability through the Beano game. Within the experimentation, 3 sessions are
differentiated with the methodology, resources and simple explanations of each game. Finally,
there is a critical analysis of the results obtained in the experimentation and a series of
conclusions in accordance with the proposed objectives, all with the intention of promoting this

mathematical content.

KEYWORDS: Mathematics, play, education, Beano, Probability, primary education



CAP{TULO 1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS

La probabilidad es un &mbito dentro de las matematicas, que de manera general se suele tratar
de forma residual en el &mbito escolar, es por ello que los conocimientos acerca de
probabilidad que alumnos en ciertas edades deberian conocer se ven sesgados por varios
motivos, la dificultad para aprender contenidos mas complejos que ocupan un lugar anterior en
el libro de matematicas, la falta de tiempo dentro del calendario escolar, la densidad de
contenidos de los libros de matematicas y la poca importancia que a menudo los propios
profesores suelen dar a este ambito matematico, estos motivos, entre otros, son causantes del
poco conocimiento acerca de probabilidad por parte de alumnos de primaria, hecho que les
lastra de una u otra manera en su vida tanto personal como académica debido a que el concepto
de probabilidad se encuentra en la mayoria de cosas que les rodea y la mayoria de veces no
tienen los conocimientos adecuados para interpretar sucesos que implican probabilidad que se

les presentan.

De una u otra manera los alumnos se van formando acerca del contenido de probabilidad,
contenido que por experiencia personal puede llegar a generar frustracion debido a la mala
distribucion de este en la mayoria de curriculos debido a que si bien el contenido si se trata de
manera adecuada deberia de ser comprensible interactivo e incluso placentero, la realidad es
que es un contenido que se suele dar en las épocas finales de cada curso de manera casi

residual e incluso en algunos casos ni siquiera se llega a ver.

Este trabajo tiene la intencion de mostrar una propuesta interactiva a través del juego del Beano
que luego pueda ser aplicada a un centro escolar, dicha propuesta se espera que sirva de
motivacion para implementarlo en las unidades didacticas de probabilidad y estadistica

pertinentes

El objetivo de la propuesta es dar a conocer una vision interactiva de la probabilidad mediante
una serie de experimentos con el juego del Beano, dentro del mismo los objetivos seran los
siguientes: Explorar las variantes del juego del Beano, analizar la influencia de las condiciones
del juego en la probabilidad, comparar resultados entre variantes, observar el impacto de la

distribucion de los nimeros, analizar la comprensién de la probabilidad



CAP{TULO 2. EL PAPEL DEL JUEGO EN EDUCACION MATEMATICA

2.1. El juego en educacion

El juego es una actividad que siempre estuvo y estara presente en la vida del ser humano desde
que nace hasta que llega a la edad de la senectud), hay muchas definiciones de juego, sin
embargo utilizaremos una de las mas extendidas, el juego es una accion u ocupacion libre, que
se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si mismay
va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser de otro modo
que en la vida corriente (Huizinga, 1968) .A través del juego el ser humano se va preparando
inconscientemente para el desenvolvimiento en la sociedad mediante la formacion de normas
de conducta, valores, resolucion de conflictos y ademas desarrolla muchas facetas en su
personalidad (Osorio Idrogo, 2020), podemos, entonces, considerar el juego como el contexto
natural donde se desarrollan los comportamientos mas interesantes y genuinos (Ortega,
Rosario, 1988), no obstante, el juego en el aula tiene una connotacion de trabajo al cual se le

aplica una buena dosis de esfuerzo, tiempo, concentracion y expectativa ( Educere, 2002).

Cabe destacar que el juego tiene una serie de beneficios para el nifio diferentes a los del
trabajo, mediante el juego, los nifios representan sus esquemas ya establecidos y se adaptan a la
realidad. El juego, por lo tanto, es tributario del desarrollo del pensamiento, puesto que
constituye una posibilidad de ejercer sus funciones cognitivas en situaciones reales (Achavar
Valencia.C, 2019). Los beneficios del juego son muy importantes y estan bien documentados.
Incluyen una mejoria en el funcionamiento ejecutivo, en el lenguaje, en las habilidades
matematicas tempranas (manejo de numeros y conceptos espaciales), en el desarrollo social, en
las relaciones con iguales, en el desarrollo fisico y en la salud, incluida la salud emocional,

probablemente porque amortigua la ansiedad y el estrés. (Canarias pediatrica, 2019)

Desde una vision de la educacion el juego ha formado parte de ella desde sus inicios, sin
embargo no siempre ha tenido el mismo peso dentro de ella, hasta hora las didacticas
disciplinares, han presentado propuestas didacticas en paralelo al juego o lo han utilizado como
motivacidn para la verdadera tarea, El objetivo esta en encontrar algunas categorias en las que

el juego pueda tener incidencia en la ensefianza de contenidos y no simplemente en la



presentacion de los mismos ( Sarlé, 2001), por su parte (Torres, 2007) considera el juego ,como
elemento primordial, necesita de las estrategias para facilitar el aprendizaje, que se considera
como un conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permite el

fortalecimiento de los valores.

Sin embargo y dando una vision mas actual del papel del juego en la educacién integral
podemos destacar que la pedagogia tradicional rechazaba el juego como medio educativo por
entender que no tenia caracter formativo, solo le concedia el caracter de recreo y
esparcimiento. En la actualidad las nuevas pedagogias fomentan la actividad Iudica como

medio de educacion, maduracion y aprendizaje (Bascon,2010).

Desde que nacemos se nos presenta el juego como algo basico en nuestra vida para prender, sin
embargo una vez llegados a la etapa de primaria el juego pasa a un segundo plano y deja de
tener tanta relevancia si lo comparamos con la etapa de Infantil ( Mora, 2020), ademas de que
el juego parece estar atado a una serie de asignaturas y repudiado en otras, aprender jugando
parece que se ha implantado de forma casi generalizada en algunas areas, como Educacion
Fisica, sin embargo, hay otras, como Matematicas, Ciencias Naturales, Lengua y Literatura,

entre otras, en las que todavia no se ha normalizado esta forma de ensefianza ( Mora, 2020).

Actualmente se tiende a considerar el juego como algo intrinseco a la educacién sobre todo en
edades tempranas, el juego como estrategia hace que padres y docentes contribuyan de manera
activa en el proceso de ensefianza aprendizaje, los estudiantes aprenden mejor, haciendo de

este un aprendizaje placentero y duradero (Osorio, 2020)

Podriamos determinar el juego actual como un medio mas hacia la educacién del nifio y no
como se consideraba antiguamente, algo paralelo y nunca en contacto con la propia educacion.
El componente ludico del juego se contempla ahora como algo positivo para el menor y no
como algo que haga decrecer el aprendizaje del nifio, asi pues, la educacién se encuentra en un
punto en el que muchas estrategias didacticas estan apareciendo y otra, como el juego, esta

cobrando mayor importancia.



2.2. El juego para el aprendizaje de las matematicas

Los juegos y el juego tienen una larga historia dentro de la civilizacion humanan y las
matematicas (Bishop 1998). La idea de juego conlleva muchos significados enlazados entre si
un poco a la manera en el que lo estan los miembros de una familia humana (Gadner, 1979).
Podriamos deducir entonces que el ser humano ha puesto gran énfasis en el concepto de juego,
“Nunca los hombres son méas ingeniosos que en la invencion de juegos, seria deseable que se
hiciese un curso entero de juegos tratados matematicamente” (Leibniz, 1715), hoy en dia
podemos comprobar que en la mayoria de los curriculos estatales a lo largo del planeta se
contempla | conveniencia de la utilizacion de juegos en el ambito educativo y por lo tanto

matematico.

Por su parte Vygotski (1979) afirma que el juego crea una zona de desarrollo préximo en el
nifio y por otra parte afirma que el juego no es un rasgo predominante en la infancia si no que
es un factor béasico de desarrollo, este concepto ha resultado ser de gran relevancia puesto que
al juego hoy en dia se le da el lugar que le corresponde dada su importancia en la educacion del
nifio. Para Brosseau (1997) el juego se puede concebir como las actividades fisicas 0 mentales
que generan places, por su parte Lalande (1972) Lo define como la organizacion de una

actividad dentro de un sistema de reglas que diferencian entre éxito y fracaso.

Contemplando a los anteriores autores Oldfield (1995) afirma que los juegos son valiosos para
fomentar habilidades sociales, estimular la discusion matematica, aprender conceptos y
reforzar habilidades ya adquiridas, Gairin (2002) precisa un poco mas y afirma que los juegos
son un recurso Util para las demostraciones matematicas, podemos determinar entonces que los
juegos matematicos estimulan al alumno en todos los ambitos matematicos, entre ellos la
resolucion de problemas, el uso de juegos incrementa las habilidades de resolucion de
problemas Butler (1998)

El espiritu de competicion en el juego es, como impulso social, mas antiguo que la cultura
misma y se extiende por todas las etapas de la vida como un fendmeno cultural (Huizinga,

1949). Podemos deducir entonces que tanto el juego y las matematicas como el juego en las



matematicas pueden tener caracteristicas similares, asi que segun Huizinga el juego debe ser
voluntario, especialmente distendido, ajeno a satisfacciones inmediatas, relacionado con la
belleza, creador de orden, ingenioso y con elementos de tension, todo esto viene estrechamente
relacionado con las reglas, es decir un juego no puede seguir adelante si uno de los
participantes decide no continuar con las reglas establecidas.

Al igual que contemplamos una serie de caracteristicas comunes de los juegos, podemos
clasificar los juegos de distintas formas, imaginativos, realistas, imitativos, discriminativos,

competitivos, propulsivos y de placer (Walter, 1902)

Las etnomatematicas son el estudio de la relacion entre las matematicas y la cultura, segin
estudios e investigaciones realizas hoy en di se puede constatar que hay multitud de formas de
sumar, restar, multiplicar... a lo largo del planeta tierra. Segun Bishop, dentro de la infinitud
de formas de comprender las matematicas sobre la faz de la tierra hay seis actividades comunes
en todos los grupos: Contar, localizar, medir, jugar, dibujar, explicar. Sin embargo, aunque el
juego es algo universal, no podemos concebir que todos los juegos sean especialmente
relevantes en las matematicas, los juegos matematicos son aquellos que dependen del azar o de
la 16gica (Ascher, 1991). Segun Edo (1998) existen 2 relaciones entre el juego y las
matematicas, el razonamiento l6gico dénde se encontrarian las actividades mencionadas por

Bishop y la numeracion y célculo.

El juego en las matematicas, como hemos podido comprobar tiene un papel crucial tanto fuera
como dentro del aula, Siempre he creido que el mejor camino para hacer las Matematicas
interesante a alumnos y profanos es acercarse a ellas en son de juego (Gadner, 1975), el
desarrollo de una actitud positiva hacia las matematicas es una tarea del profesor prioritaria
(Jhonson,1960), por lo que podremos deducir la especial importancia del juego en las

matematicas.

Segun Garin (1990) se pueden distinguir entre 2 tipos de juegos segun sus caracteristicas. Los
juegos de conocimientos en los que intervienen operaciones y los juegos de estrategia los

cuales exigen poner en practica habilidades o razonamientos y que pueden ser del tipo personal
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(Bastillas) o multipersonal (3 en raya). Por su parte Corbalan y Deulofeu (1998) proponen dos
categorias de juegos diferentes, los juegos de conocimiento y los juegos de estrategia, Gomez-
chacon (1992), ahondando en los juegos de estrategia, afirma que las heuristicas de los juegos
de estrategias requieren el mismo cuidado y analisis que la resolucién de problemas. Segun
Gonzéalez, Molina, Sanchez et al. (2014) existen otras 2 clasificaciones de juego diferentes a las
mencionadas, el juego instruccional y el juego matematico, un juego instruccional es aquel
para el cual un conjunto de objetivos educativos, cognitivos o afectivos han sido determinados
(Bright, Harvey, Wheeler et al. 1985), para Oldfield (1985) un juego matematico debe de
involucrar a uno 0 mas oponentes en una tarea comun, debe de tener un conjunto de reglas
establecidas y acordadas, debe tener un final distinto y objetivos matematicos y cognitivos

especificos

Segun Molina( 1992) los adultos hemos cometido el error de considerar el juego como una
distraccion, sin embargo, muchos tedricos , entre ellos el anterior mencionado coinciden en que
el juego es algo mas que una forma de entretenimiento y por tanto lo podriamos relacionar con
las matematicas, la motivacion es la principal ventaja del uso de juegos Ernest ( 1996) existen
infinidad de juegos educativos matematicos entre los que encontramos, por ejemplo, “el juego

de los naipes”, “méaximo 15” o “cerrar 15”



2.3. Algunas experiencias de uso del juego en educacion matematica

El nifio o la nifia juega y con el juego se prepara para la vida. La persona adulta también juega.
El juego es una actividad diferenciada de la vida cotidiana que produce placer y debe tomarse

en serio. Es una actividad libre, pero con una cierta funcion (Salvador,2005)

Segun Salvador (2005), un juego comienza estableciendo unas reglas que definen la funcion de
unos objetos, de igual forma que comienza una teoria matematica. Al jugar se adquiere practica
con esas reglas y se adquieren técnicas que dan buen resultado. Son los ejercicios elementales y
la adquisicion de automatismos. Podemos continuar estableciendo paralelismos entre las

caracteristicas del juego y de las Matematicas.

Existen numerosos estudios acerca de la efectividad de los juegos para la ensefianza de
matematicas ademas de estudios que miden el grado de efectividad de determinados juegos

para la misma.

Mufiz, Alonso y Rodriguez (2014) realizaron un proyecto de innovacion con el objetivo de
disefiar o adaptar juegos para las unidades didacticas del curriculo de Matematicas en ESO,
centrar las clases en actividades lidicas que contribuyesen a desarrollar en el alumnado las
capacidades matematicas que marca el curriculo, dicho estudio se realizo en Asturias, con un
total de 670 alumnos de los cuales un 2% requerian necesidades educativas especificas y un
total de 74 docentes. Entre los objetivos del proyecto se encontraban mejor la autoestima,
valorar las matematicas, mejorar la capacidad de pensamiento reflexivo y por dltimo utilizar
los distintos medios como recursos didacticos en la ensefianza de matematicas. Utilizaron una
metodologia en la cual la clase se dividia en 2 fases, la primera en la que el profesor explicaba
un concepto y una segunda fase en la que el profesor proponia un juego para experimentar y
profundizar con ese concepto mediante el juego, se utilizaron juegos como el Tabu, el memory
sexagesimal o el domind de angulos. Los resultados de la valoracion de los alumnos fueron
claros, sobre 10 los alumnos escalaron su nivel de interes hasta el 8,5 respecto a los 6,2 puntos
de la anterior metodologia, por otro lado, los alumnos consideraron hasta 1,1 puntos mas

faciles los contenidos con la nueva metodologia, los resultados de aprendizaje y el grado de
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satisfaccion escalaron hasta los 8,1 puntos respecto los 7,0 y los 5,9 obtenidos respectivamente

con la anterior metodologia.

Por su parte Edo (1998) Realizo una experiencia matematica en el primer ciclo de primaria, es
decir, en 1°y 2° de primaria. La experiencia se denomino “taller de juegos y matematicas’, el
cual consistia en una serie de juegos matematicos bien estructurados. Entre los objetivos del
taller encontramos: Comprobar que los nifios estan aprendiendo a la vez que se divierten,
mejorar sus aptitudes de calculo mental, descubrir y aplicar estrategias de razonamiento l6gico
y colaborar con comparieros y comparfieras para llevar la tera a cabo satisfactoriamente, antes
de hacer la experiencia se realizaron varias preguntas, por ejemplo ¢Cuantos nifios van a
participar? ;Donde se va a realizar la experiencia? ;Que juegos se van a utilizar? Entre otras.
Una vez realizadas las preguntas pertinentes se estipul6 que el taller tuviese 10 juegos para el
primer curso de primaria y un total de 5 para el segundo curso de primaria, cabe destacar que
los juegos estan secuenciados de manera que los contenidos van apareciendo de menor a mayor
dificultas, por tanto, los juegos mas féciles se realizaran primero que los mas complicados. En
el articulo se nos muestran 2 juegos a podo de ejemplo: Te pido un... y maximo 15, el primero
de los juegos hace referencia al contenido de calculo y estrategia y el segundo hace un especial

énfasis en el contenido de estrategia teniendo en cuenta también el calculo mental.

Las conclusiones son varias y las vamos a dividir en distintos aspectos: El primer aspecto a
resaltar es la colaboracion ya que entre los compafieros maestros colaboraron entre si y se
escucharon conversaciones entre ellos acerca de los contenidos matematicos dentro de los
propios juegos, lo que generd una mayor implicacion por parte del profesorado, por otra parte
encontramos el aspecto de la diversion, todos los maestros coinciden en el grado de
satisfaccion de los nifios con este taller, ademas, se realizo una encuesta a 20 nifios y nifias
aleatoriamente y anonima en la que se les preguntaba el grado de satisfaccion con el taller, los
20 contestaron satisfactoriamente en relacién con el taller, incluso algunos nifios comentaron
que era mas divertido el taller que estar haciendo calculo mental pasando vergtienza delante de
toda la clase. Otro aspecto es la mejora en la capacidad de realizar calculos mentales, se
observo una gran mejora e incluso desde la implantacion del taller la puntuacion obtenida con
respecto al apartado de calculo mental fue mejor que en todos los cursos anteriores.
Continuamos con el aspecto de la relacion con las matematicas en el que destacaron

positivamente todos los comentarios favorables que realizaron los alumnos acerca de las
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matematicas a raiz del taller. Por Gltimo, mencionar el aspecto de la interaccion entre iguales y
las conversaciones colectivas ya que se observaron un aumento considerable de las mismas en
relacién con el taller realizado. Como conclusion final, destaco que el uso del juego es

fundamental para la mejora del pensamiento matematico

Navarro y Deulofeu (2017) se centraron en los juegos de estrategia y utilizaron los juegos de
estrategia como método para averiguar la mejora en la resolucion de problemas por parte de los
alumnos antes y después de la implementacidn de estos juegos de estrategia en las unidades
didacticas de matematicas en educacion secundaria. Para la experimentacion escogieron a
alumnos de 1°, 2°y 3° de E.S.O de un instituto publico de Catalufia que formaba parte de un
programa de estimulacion de talento en matematicas (ESTALMAT), la muestra la formaron en
total 103 estudiantes. El experimento se realizo en 2 fases con una diferencia de 6 semanas
entre ambos, en la primera fase se realizaron 6 sesiones de 1 hora donde a los alumnos se les
fueron propuestos problemas de estrategia y con ellos posibles soluciones, es decir, diferentes
maneras de resolverlos para estimularles. En una segunda fase pasadas 6 semanas se
seleccionaron 25 alumnos que habian tenido mejoras significativas y se les realizaron el mismo

tipo de pruebas de estrategia.

El anélisis de datos se basé en la comparacion de los resultados de las 2 fases de los alumnos
seleccionados. Se han distinguidos 3 indices para analizar los resultados, el primero el indice
de comprensibilidad que hace referencia a la capacidad para entender el problema y sobre el
cual se observo una mejora global significativa, ya que de los 1,48 puntos en los que se situd el
estudio en la primera fase se diferenciaron los 2,11 puntos de la segunda. El indice de facilidad
hace referencia a la facilidad para resolver el problema y sobre el cual también se observaron
mejoras significativas, para los alumnos en la primera fase los problemas tenian una facilidad
de 0,87, mientras que para los mismos en la segunda fase los problemas tenian una facilidad de
1,44, por lo tanto, eran mas faciles de resolver para los alumnos. Por Gltimo, el indice de
analisis hace referencia la aparicién de las heuristicas esperadas a la hora de analizar los
problemas, en la primera fase este indice tuvo un valor de 0,4 mientras que en la segunda este
indice tuvo un valor de 1,01 por lo que podemos determinar que los alumnos utilizaron mas las

heuristicas esperadas a la hora de resolver los problemas en la segunda fase
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CAPITULO 3. LA ENSENANZA DE LA PROBABILIDAD EN EDUCACION
PRIMARIA.
3.1. Didactica de la probabilidad.

La probabilidad es algo que nos acomparia desde que somos nifios hasta en la vida adulta, y es
un concepto que, si bien es complicado de entender, el trasfondo del mismo es algo que
conocemos muy bien, por ejemplo, cuando de pequefios comprdbamos un sobre de cromos,
sabiamos que la posibilidad de que nos saliese un cromo especial era muy baja, estabamos, sin
darnos cuenta, aplicando el concepto de probabilidad. La probabilidad es algo que nos
acompafa en nuestro dia a dia, desde saber cudl es la posibilidad de que llueva en un punto y
momento determinado, para saber qué tan dificil es que me toque la loteria hasta para saber las

posibilidades que tiene nuestro equipo de futbol de ganar un partido.

La probabilidad la podemos definir, entonces, como un método por el cual se obtiene la
frecuencia de un acontecimiento determinado mediante la realizacion de un experimento
aleatorio, del que se conocen todos los resultados posibles, bajo condiciones suficientemente
estables. Universidad Nacional Autdnoma de México (UNAM, 2015).

Sin embargo, segun Alsina (2016) coexisten un total de 6 significados de probabilidad dentro
de la educacién primaria. Significado intuitivo que utiliza términos de uso comun para referirse
a la incertidumbre y expresar el grado de creencia de que suceda algo. Por otro lado, tenemos
el significado Laplaciano que considera la probabilidad como la muestra de casos favorables de
los casos totales de un suceso. El significado frecuencial hace referencia a la probabilidad de
un suceso en base a la observacion de la frecuencia relativa en un gran numero de repeticiones.
El significado subjetivo hace referencia a la creencia de la persona de la probabilidad de que
pase un suceso. Por altimo, el significado axiomatico concibe la probabilidad como un tipo

especial de medida, aunque los expertos desaconsejan su uso en educacién primaria.

el Nacional Council of Teachers of Mathematics (NCTM, 2000) Propone trabajar la
probabilidad de mnera que esta se divida en fases. La primera fase la asociamos a acciones o
actividades informales y el significado subjetivo que le damos a las mismas, por ejemplo, nos
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fase consiste en experimentos o actividades aleatorias, pero utilizando material concreto para
de esta manera poder cuantificar la posibilidad de un suceso. Por ultimo la ultima fase consiste

en el calculo de probabilidad de sucesos compuestos con un grado de dificultad sencillo

Centrandonos en Espafia, el Ministerio de educacion (M.E.C., 2006). Propone los siguientes
contenidos en relacién a la probabilidad y lo divide por ciclos, correspondientes a los ciclos de
primaria. En el Primer ciclo (6-7 afos: “Caracter aleatorio de algunas experiencias: Distincion
entre lo imposible, lo seguro y aquello que es posible pero no seguro, y utilizacion en el
lenguaje habitual, de expresiones relacionadas con la probabilidad” (MEC, 2006). En el
segundo ciclo: “Caracter aleatorio de algunas experiencias: Valoracion de los resultados de
experiencias en las que interviene el azar, para apreciar que hay sucesos mas 0 menos
probables y la imposibilidad de predecir un resultado concreto. Introduccion al lenguaje del
azar” (MEC, 2006). En el Tercer ciclo: “Caracter aleatorio de algunas experiencias: Presencia

del azar en la vida cotidiana. Estimacion del grado de probabilidad de un suceso” (MEC,
2006).

Hay una gran cantidad de autores que versan sobre la probabilidad y la didactica de la didactica
de la probabilidad en educacién en general y también en primaria, un ejemplo claro es una

eminencia como es Carmen Batanero.

Carmen Batanero es catedratica de la universidad que trabaja en la universidad de Granada,
mas concretamente dentro del departamento de didactica de las matematicas, Batanero posee
una obra excelsa y llena de trabajo acerca de la didactica de las matematicas y mas
concretamente en el area de la probabilidad y la estadistica, posee un total de 143 articulos de
revista, 68 colaboraciones en obras colectivas, 8 libros, 1 tesis y 22 tesis dirigidas, como
podemos ver es una obra importante y ha realizado trabajos especialmente interesantes tanto en

el campo de la estadistica como en el de la probabilidad.
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3.2. Sentido estocastico en el curriculo de educacion primaria.

LOMLOE

Segun el curriculum de educacion primaria en Aragon (2022) el desarrollo del sentido
estocéstico implica alfabetizacion estadistica y probabilistica. La primera alude a la capacidad
para interpretar datos, evaluarlos criticamente etc. La segunda se relaciona con la capacidad
para acceder, utilizar, interpretar y comunicar informacion e ideas relacionadas con la
probabilidad., el saber estocastico aparece subdividido en el curriculo en dos bloques:

distribucion e inferencia; por otro, predictibilidad e incertidumbre.

La probabilidad es una rama de la matemaética que empieza a tomar forma muy tarde desde el
punto de vista historico. Fueron muchos los problemas y dificultades que hubo que superar. No
obstante, el desarrollo de la teoria de la probabilidad puede verse como una formalizacion de
las percepciones intuitivas sobre el azar y que desemboca en la idea fundamental de cuantificar
el grado de incertidumbre de ciertos sucesos. A lo largo de este desarrollo han ido surgiendo
diversos significados de la probabilidad. en el contexto educativo preuniversitario tienen
interés: el significado intuitivo, el significado clasico o laplaciano, el significado frecuencial, el

significado subjetivo y el significado axiomatico.

Los resultados de numerosas investigaciones subrayan la importancia de que el alumnado
comience a trabajar con situaciones aleatorias de forma temprana. El significado intuitivo, el
clasico, el frecuencial y el subjetivo proporcionaran diferentes visiones de la probabilidad
guedaran como resultado una buena alfabetizacidn probabilistica y una base sélida para el
razonamiento estocastico. Algunos de los sesgos de razonamiento probabilistico son: el sesgo
de disponibilidad, el sesgo de representatividad, y el sesgo de equiprobabilidad. En particular,
siempre resultara esencial enriquecer el lenguaje de uso comun desde el significado intuitivo.
Précticamente cualquier situacion de aprendizaje que propongamaos permitira una
aproximacion desde este significado. El significado clasico o laplaciano es el que asociamos
normalmente a los juegos de azar. Un énfasis excesivo en este significado sin la reflexion
adecuada podria llevar al sesgo de equiprobabilidad. Por ello, es vital articularlo con el
significado frecuencial. Este Gltimo permite analizar situaciones para las que no se pueden
estudiar a priori las distintas probabilidades de los sucesos. Finalmente, respecto al significado
15



subjetivo diversos autores recomiendan abordarlo de manera informal en Educacién Primaria,

con situaciones cotidianas.

Seréa imprescindible la utilizacion de manipulativos especificos con los que realizar
experimentos aleatorios, no limitandose a sucesos equiprobables (dados) sino incorporando

dispositivos variados (ruletas y otros) y combinando juegos con otros contextos.

Aunque el razonamiento estadistico y el probabilistico estan relacionados y se pueden integrar
en el razonamiento estocastico, presentan particularidades que se han de tener presentes
(Batanero, et al. 2016). EI razonamiento probabilistico se inicia estructurando el pensamiento a
través del uso de modelos para predecir las diferentes realizaciones de un experimento
aleatorio. Tanto para los aspectos estadisticos como probabilisticos, las Tecnologias digitales

resultan fundamentales.

Por ultimo, es conveniente recordar que el orden de presentacion de los sentidos y saberes en el
curriculo no implica que el de estocastica sea el ultimo en importancia, ni que
cronoldgicamente haya de ser el ultimo en ser tratado a lo largo del curso. Tal y como se
expone en las orientaciones para la ensefianza, ciertas actividades pueden intercalarse a lo largo
del curso o, incluso, servir de contexto. Ademas, es perfectamente plausible, e incluso

recomendable, comenzar algun curso con actividades de estadistica y probabilidad.

En cuanto al curriculo, anteriormente se dividia por cursos, sin embargo, esa diferenciacion ha
quedado obsoleta porque la division se realiza ahora teniendo en cuenta los ciclos, quedando
asi un total de tres ciclos. El primer ciclo corresponde a 1°y 2°, el segundo ciclo corresponde a
3°y 4%y el tercer y Gltimo ciclo corresponde a 5° y 6°. Dentro de los ciclos de primaria se va
trabajando desde un nivel basico hasta conocimientos méas avanzados de esta manera podemos
decir que el curriculum tiene coherencia en cuanto a su propia estructura y continuidad en

cuanto a los contenidos y su dificultad.
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o Enel primer ciclo el hecho de que el sentido estocastico aparezca en el Gltimo lugar,
junto con el sentido socioafectivo, no debe dar lugar a equivoco. Se trata de un conjunto
de saberes y competencias vinculadas sumamente importantes. Existen multiples
oportunidades de conexidn con otros sentidos. En cuanto a la probabilidad e
incertidumbre, su tratamiento sera fundamentalmente intuitivo y en conexion con el
desarrollo del lenguaje verbal. Asi, existen numerosas expresiones linguisticas que
permiten expresar nuestro grado de creencia acerca de la ocurrencia o no de un suceso.
En cuanto a los conocimientos abordados sobre probabilidad e incertidumbre dentro del
sentido estocastico en el primer ciclo encontramos Acercamiento informal e intuitivo al
azar y la probabilidad, Desarrollo de lenguaje de uso comdn para expresar

incertidumbre y los pictogramas.

« Enel segundo ciclo sigue siendo importante ofrecer una base adecuada constituida por
situaciones de aprendizaje. De nuevo, conviene insistir en que la ordenacién de los
sentidos no obedece a razones de importancia o relevancia, pues todos lo son. Siempre
se pueden encontrar oportunidades de conexion entre los diferentes. Las grandes ideas
relacionadas con la estocéastica son las de distribucién y variabilidad de los datos,
inferencia, azar e incertidumbre. Todas ellas necesitan de la acumulacion de
experiencias sobre las que se haya reflexionado. En cuanto a la predictibilidad e
incertidumbre, se debera seguir haciendo énfasis en el uso del lenguaje verbal y el
significado intuitivo de la probabilidad. Es imprescindible plantear experimentos
aleatorios en los cuales haya que comparar probabilidades de manera intuitiva, junto
con contextos en los que tengan lugar fendmenos aleatorios. La reflexion sobre la
creencia acerca del grado de ocurrencia o no de estos sucesos y contrastarlo después
con la experimentacion o con lo que finalmente sucede es esencial. En cuanto a los
conocimientos abordados sobre probabilidad e incertidumbre dentro del sentido
estocastico en el segundo ciclo encontramos el reconocimiento de la incertidumbre en
situaciones de la vida cotidiana y mediante la realizacion de experimentos,
identificacion de suceso seguro, suceso posible y suceso imposible y la comparacion de

la probabilidad de dos sucesos de forma intuitiva.
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En el tercer ciclo y siguiendo la linea de trabajo de los ciclos anteriores, es importante
ofrecer una base adecuada constituida por situaciones de aprendizaje que permitan
desarrollar el sentido estocastico. De nuevo, conviene insistir en que la ordenacion de
los sentidos no obedece a razones de importancia o relevancia, pues todos lo son. Es
posible comenzar uno de los dos cursos con situaciones propias del sentido estocéstico.
Las grandes ideas relacionadas con la estocastica son las de distribucion y variabilidad
de los datos, inferencia, azar e incertidumbre. Todas ellas necesitan de la acumulacion
de experiencias sobre las que se haya reflexionado. Las novedades son importantes
porgue implican conexiones profundas con fracciones, porcentajes y proporcionalidad.
Asi, en estadistica se inicia el trabajo con tablas de frecuencias absolutas y relativas y,
en probabilidad también esta la cuestion de las frecuencias relativas y la escala de
medida de la probabilidad, junto con la introduccion de la regla de Laplace. La
introduccién de la media como forma de resumir el conjunto de datos completa las tres
medidas de tendencia central, junto con moda y mediana. Se inicia también la
exploracion de la dispersion, que debe realizarse sobre todo de forma grafica y
cualitativa. Se introduce el rango, del cual hay que destacar su escaso valor como
medida de dispersién. Siempre presente la interpretacion y elaboracion de graficos, en
tercer ciclo aparecen nuevos tipos. En cuanto a los conocimientos abordados sobre
probabilidad e incertidumbre dentro del sentido estocastico en el tercer ciclo
encontramos La incertidumbre en situaciones de la vida cotidiana: cuantificacién y
estimacion mediante experimentos aleatorios, calculo de probabilidades en
experimentos, comparaciones o investigaciones en los que sea aplicable la regla de
Laplace: aplicacion de técnicas basicas del conteo, articulacion entre la aproximacion
frecuencial y la clasica y la valoracion de la contribucidn de hombres y mujeres al

desarrollo de la probabilidad y de la estadistica y de estas al desarrollo humano.

Al igual que existe esta ley de educacion existen otras, que anteriormente han estado vigentes
en nuestro pais y que ahora por distintos motivos se han derogado y hemos llegado a la ley que

tenemos actualmente que se conoce como LOMLOE.

En total ha habido un total de 8 leyes de educacion diferentes desde que nos encontramos en
democracia. Las 2 anteriores a la LOMLOE fueron LOMCE y LOE.
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LOMCE

La ley LOMCE recogia términos como competencias clave, objetivos, contenidos, criterios de

evaluacion y estandares de aprendizaje. El curriculum de primaria, mas concretamente en el

area de matematicas dentro de esta ley se dividia en bloques de contenidos. Dentro del area de

matematicas el curriculum se dividia en 5 blogues de contenidos: Procesos, métodos y

actitudes en Matematicas, Nimeros, Medida, Geometria, Estadistica y probabilidad. Se le dio

mas importancia al bloque 1 que hacia de eje transversal para los demas bloques siendo este el

de mayor importancia. Dentro blogque de probabilidad y estadistica encontramos el contenido

que versa directamente sobre probabilidad, a lo largo de los cursos se desarrolla de la siguiente

manera:

MATEMATICAS

Curso: 12

BLOQUE 5: Estadistica y probabilidad

Contenidos:
Recogida y recuento de datos en situaciones de observacion.

Registro e interpretacion de datos en pictogramas.

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIAS

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

RELACION DE cCC

CLAVE CON ESTANDARES

Cnt.MAT.5.1 Recoger y registrar una informacion cuantficable mediante CMCT Est.MAT.5.1.1.Recoge datos en situaciones de observacidn en el entomo CMCT
técnicas de recuento expresando el resultado en un pictograma. escolar o familiar, y los registra en piclogramas
CritMAT.5.2 Leer e interpretar representaciones graficas elementales CMCT Est.MAT.5.2.1. Recoge y cuenta datos relativos al entorno escolar o familiar CMCT
(pictogramas...) de un conjunto de datos relativos al entomo escolar o expresando el resultado mediante pictogramas.
familiar.

Est.MAT.5.2.3 Interpreta datos en pictogramas sobre situaciones del enforno CMCT

escolar y familiar
Crit. MAT 5.5 Resolver problemas relacionados con situaciones del entorno CMCT Est.MAT.5.5.1 Resuelve problemas relacionados con situaciones del entorno CMCT
escolar y familiar a partir de la interpretacion de la informacidn obtenida de escolar y familiar que impliqguen una sola orden planteados a partir de un
graficos sencillos (pictogramas) interpretando las soluciones en el contexto y CAA pictograma.
proponiendo otras formas de resolverio N

Est.MAT.5.5.2 Explica oralmente el proceso llevado en la resolucion de CAA

problemas relacionados con situaciones del entomo escolar y familiar

revisando las operaciones y las unidades de los resultados y comprobando e

interpretando en el contexto la coherencia de las soluciones.

MATEMATICAS Curso: 2

BLOQUE 5: Estadistica y probabilidad

Contenidos:

Recogida en situaciones de observacion, recuento y agrupacion de datos en funcién de un criterio.

Registro e interpretacion de graficos sencillos (diagramas de barras y pictogramas)

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIAS

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

RELACION DE CCC

proponiendo otras formas de resolvero

CLAVE CON ESTANDARES

Crit. MAT.5.1. Recoger y registrar una informacion cuantificable mediante CMCT Est.MAT.5.1.1 Recoge y datos en situaciones de observacion en el enforno CMCT
técnicas de recuento expresando el resultado en un diagrama de barras o un escolar o familiar y los registra en tablas, diagramas de barras y pictogramas.
pictograma.
Crit. MAT.5.2 Realizar, leer e interpretar iones graficas (graficos de CMCT Est MAT.5.2.1. Recoge, cuenta y agrupa datos en funcion de un criterio dado CMCT
barras, pictogramas...) de un conjunto de datos relativos al entorno escolar o relativos al entorno escolar o familiar expresando el resultado mediante
tamiliar. pictogramas y diagramas de barras

Est.MAT.5.2.3 Interpreta datos en gréficos muy sencillos (diagramas de CMCT

barras y pictogramas) sobre situaciones del entorno escolar y tamiliar.
Crit MAT.5.5 Resolver problemas relacionados con situaciones del entorno CMCT Est.MAT.5.5.1 Resuelve problemas relacionados con situaciones del entorno CMCT
escolar y familiar planteados a partir de la lectura e interpretacion de graficos escolar y familiar planteados a partir diagramas de barras o pictogramas.
0 tablas de doble entrada interpretande las soluciones en el contexto y CAA —

Est.MAT.5.52 Explica el proceso llevado en la resolucién de problemas CAA

relacionados con sifuaciones del entorno escolar y familiar revisando las
operaciones ¥ las unidades de los resultados y comprobando e interpretando
en el contexto la coherencia de las soluciones
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MATEMATICAS

Curso: 3

BLOQUE 5: Estadistica y probabilidad

Contenidos:

Recogida, ordenacion y clasificacion de datos en funcidn de un criterio.

Realizacion & interpretacion de graficos sencillos (diagramas de bamas y circulares).

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIAS
CLAVE

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

RELACION DE CC
CON ESTANDARES

Crit MAT.5.1. Recoger y registrar una informacién cuantificable utilizando
recursos sencillos de representacidn grafica: tablas de doble entrada,
diagramas de barras y pictogramas.

CMCT

Est.MAT.5.1.1 Recoge datos relativos entormno escolar. familiar v la vida
cotidiana y los registra en tablas de doble entrada, diagramas de barra y
pictogramas.

CMCT

Crit MAT.5.2. Realizar, leer e interpretar representaciones graficas (diagramas
de barras, circulares...) de un conjunto de datos relatives al entorno escolar,
familiar y la vida cotidiana

CMCT

EstMAT.52.1. Recoge. ordena v clasifica datos. en funcién de un criterio
dado, relativos al entomo escolar, familiar y |a vida cotidiana expresando el
resultado mediante tablas de doble entrada diagramas de barras. circulares. .

CMCT

EstMAT.52.3 Interpreta datos en tablas de doble entrada o en graficos muy

sencillos (diagramas de bamas y circulares) sobre situaciones del escolar
familiar y la vida cotidiana

CMCT

Crit. MAT.5.5 Resclver problemas relacionados con situaciones del entorno
escolar, familiar y la vida cotidiana planteados a partir a partir de la lectura e
interpretacion de tablas de doble entrada o en graficos sencillos (diagrama de
barras, L) do las en el contexto y proponiendo
otras formas de resoNeﬂo

CMCT
CaA

Est.MAT.5.5.1 Resuelve problemas relacionados con situacionaes del entomo
escolar. familiar y la vida cotidiana planteados a partir de tablas de doble
entrada o graficos sencillos (diagrama de barras, sectores...).

CMCT

EstMAT.55.2 Explica el proceso llevado en la resolucidn de problemas
relacionados con situaciones del entorno escolar, familiar y la vida cotidiana
revisando las operaciones y las unidades de los resultados y comprobando e

ir en el contexto la coh de las soluciones.

CAA

MATEMATICAS

Curso: 42

BLOQUE 5: Estadistica y probabilidad

Contenidos:

Recogida, ordenacion y clasificacion de datos en funcién de mas de un criterio.

Realizacion e interpretacién de graficos sencillos (diagramas de baras, lineales y circulares)

Estimaciones basadas en la experiencia sobre el resultado (posible, imposible, seguro) de situacionas en las gue interviene el azar.

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIAS

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

RELACION DE CC

CLAVE CON ESTANDARES

Crit. MAT.5.1. Recoger y registrar una informacion cuantificable utilizando CMCT EstMAT.5.1.1. Recoge datos del entomo inmediato o la vida cotidiana y los CMCT
recursos sencillos de representacion grafica: tablas o cuadros de doble registra en tablas o cuadros de doble entrada, diagramas de bara, lineales, y
entrada, diagramas de barra, lineales y circulares circulares
Crit. MAT.5.2. Realizar, leer e interpretar representaciones graficas (diagramas CMCT EstMAT.5.2.1. Recoge, ordena y clasifica datos en funcion de mas de un CMCT
de barras, lineales, circulares...) de un conjunto de datos relativos al entorno criterio, relativos al emtorno inmediato y la vida cotidiana expresando el
inmediato y la vida cotidiana. resultado mediante tablas o cuadros de doble entrada, diagramas de barra,

lineales y circulares.

Est.MAT.5.2.3. Realiza e interpreta graficos muy sencillos (diagramas de CMCT

barras, lineales y circulares), con datos obienidos en situaciones del enfomo

inmediato y la vida cotidiana.
Crit. MAT. 53 Hacer estimaciones basadas en la experiencia sobre el CMCT EstMAT.5.3.1 Hace y argumenta estimaciones basadas en la experiencia CMCT
resultado (posible, imposible, seguro) de situaciones sencillas en las que I sobre el resultado (posible, imposible, seguro) de situaciones del entomo o
interviene el azar. AA inmediato y la vida cotidiana en las que interviene el azar AA
Crit. MAT.5.4 Observar e identificar en situaciones del entorno inmediato y la CMCT Est.MAT.5.4.1 Identifica situaciones del entorno inmediato y la vida cotidiana CMCT
vida cotidiana que hay sucesos imposibles, sucesos que con casi toda de caracter aleatorio.
seguridad se producen.
Crit. MAT.5.5 Identificar y resolver problemas relacionados con situaciones del CMCT Est.MAT.5.5.1. Resuelve problemas relacionados con situaciones del entomno CMCT
entorno inmediato y la vida cotidiana planteados a parfir a partir de la lectura e inmediate y la vida cotidiana planteados a partir graficas (diagramas de
interpretacidn de graficas (diagramas de barmas, lineales, circulares..) o CAA barras, lineales, circulares...) o relacionados con |a probabilidad o el azar.
relacionados con la probabilidad y el azar, interpretando las soluciones en el —
contexio y proponiendo ofras formas de resolverlo Est. MAT.5.5.2 Reflexiona sobre el proceso llevado en la resolucion de CAA

problemas relacionados con situaciones del entomo y la vida colidiana

revisando las operaciones, las unidades de los resultados y comprobando e

interpretando en el contexto la coherencia de las soluciones y proponiendo

otras formas de resolverlo

MATEMATICAS Curso: 5¢

BLOQUE 5: Estadistica y probabilidad

Contenidos:

Recogida y ion de datos y cuantitativos

Construccién de tablas de frecuencias absolutas

Iniciacion intuitiva a los conceptos de media aritmética, rango, frecuencia y moda.

Realizacion e interpretacion de graficos sencillos (diagramas de banas, lineales, circulares...)

Estimaciones basadas en la experiencia sobre el resultado (posible, imposible, seguro, més o menos probable) de situaciones en las que interviene el azar.

Iniciacién intuitiva al caleulo de la probabilidad de un suceso

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIAS
CLAVE

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

RELACION DE CC
CON ESTANDARES

Crit. MAT.5.1. Recoger y reg\simr una Infarrna:lorl cuantificable utilizando CMCT EstMAT.5.1.1. Recoge datos ¥ L CMCT
algunos \ grafica: tablas de datos, blogues familiares y los registra en |ab\ﬁs magramas de barra, Ilnesles circulares y
de barras, diagramas lnneales y otros tipos de graficos..., comunicando la otros tipos de graficos.
informacian.
Crit MAT.5.2. Realizar, leer & tablas y graficas cMCT EStMAT.5.2.1. Recoge y clasifica datos cualitalivos y cuantitaivos, de cmMCT
de un conjunto de datos relativos al enterno inmediato. situaciones de su entomo, utilizindolos para construir tablas de frecuencia
absoluta
Est.MAT.5.2.2. Aplica de forma intuitiva a los concept: CMCT
de media aritmética, rango, frecuencia y moda.
EstMAT.5.2.3. Realiza e interpreta graficos muy sencillos (diagramas de CMCT
barras, lineales, circulares y otros tipos de graficos), con datos obtenidos en
situaciones del entorno inmediato.
Crit MAT.5.3. Hacer estimaciones basadas en la experiencia sobre el cMCT EstMAT.5.3.1 Hace y argumenta estimaciones, basadas en la experiencia cMCT
resultado (posible, imposible, seguro, mas o menos probable) de situaciones sobre el resultado (posible, imposible, seguro, mas o mencs probable) de
sencillas en las que interviene el azar. CAA situaciones del entorne inmediato en las que interviene el azar. CAA
Crit MAT.5.4 Observar y constatar en situaciones del entorno inmediato que cMCT EstMAT.5.4.1 Identifica situaciones del entomo inmediato de caracter cMCT
hay sucesos imposibles, sucesos que con casi toda seguridad se producen, o aleatorio.
que se repiten, o que son mas o menos probables. ———
EstMAT.5.4.2. Hace estimaciones sobre la probabilidad de obtener un CMCT
resultado en una situacion real o simulada de juego habitual del alumnade en
el que interviene el azar.
Crit. MAT.5.5 Identificar y resolver problemas relacionados con situaciones del CMCT EstMAT.5.5.1. Resuelve problemas de estadistca y probabilidad CMCT
entoma inmediato planteados a partir de la lectura e interpretacion de graficos c relacionados con situaciones del entorno inmediato utiizando estrategias
ionados con la pr i y el azar, reflexionando sobrs el proceso AA heuristicas, de razonamiento (clasificacian, reconocimiento de las relaciones,
aplnzdu en su resolucion uso de creando conj , construyendo, argumentando, y
tomando decisiones, valorando las consecuencias de las mismas y la
conveniencia de su utilizacién.
Est.MAT.5.52 Reflexiona sobre el proceso llevado en la resclucidn de CAA
problemas relacionados con situaciones del entorno inmediate revisando las
operaciones, las unidades de los resultados y comprobando e interpretando
en el contexto la coherencia de las soluciones y proponiendo otras formas de
resolverlo.
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MATEMATICAS

Curso: 6%

BLOQUE 5: Estadistica y probabilidad

Contenidos:

Recogida y clasificacion de datos cualitativos y cuantitativos

Construccion de tablas de frecuencias absolutas y relativas.

Iniciacion infuitiva a los conceptos de media aritmetica, rango, frecuencia y moda

Realizacion e interpretacion de gréficos sencillos: diagramas de barras, poligonales y sectoriales.
Analisis critico de las informaciones que se presentan mediante graficos estadisticos.

Cardcter aleatorio de algunas experiencias.

Iniciacion intuitiva al calculo de la probabilidad de un suceso.

COMPETENCIAS

RELACION DE CC

estadistica v probabilidad revisando las operaciones ulilizadas, las unidades
de los resultados. comprobando e interpretando las soluciones en el contexto.
proponiendo ofras formas de resolverlo.

CRITERIOS DE EVALUACION CLAVE ESTANDARES DE APRENDIZAJE CON ESTANDARES
Crit. MAT.5.1. Recoger y registrar una informacion cuantificable, utilizando CMCT EstMAT.5.1.1. Recoge vy registra datos cualitativos y cuantitativos en CMCT
algunos recursos sencillos de representacion grafica: tablas de datos, bloques situaciones familiares
de barras, diagramas lineales, comunicando la informacian.
Crit. MAT.5.2. Realizar, leer e interpretar representaciones graficas de un CMCT EstMAT.5.2.1. Hecoge y clasifica datos cualtativos y cuantiativos. de CMCT
conjunto de datos relativos al entorno inmediato. situaciones de su entorno, utilizAndolos para construir tablas de frecuencias
absolutas y relativas.
Est MAT.5.2.2_ Aplica de forma intuitiva a sifuaciones familiares los conceptos CMCT
de media aritmética, rango, frecuencia y moda,
EstMAT.6.2.3. Realiza ¢ interpreta graficos muy sencillos: diagramas de CMCT
barras, poligonales y sectoriales, con datos obienidos de situaciones muy
cercanas
Crit MAT 5.3 Hacer estimaciones basadas en la experiencia sobre el CMCT EstMAT.5.3.1. Realiza analisis critico argumentado sobre las informaciones CMCT
resultade (posible, imposible, seguro, mas o menos probable) de situaciones que se presentan mediante graficos estadisticos.
sencillas en las que intervenga el azar y comprobar dicho resultado. CAA CAA
Crit. MAT.5.4. Observar y constatar gue hay sucesos imposibles, sucesos gue CMCT Est.MAT.5.4.1. Ideniifica situaciones de caracter aleatorio. CMCT
con casi toda seguridad se producen, o que se repiten, siendo mas o menos - N
probable esta repeticidn EstMAT.5.4.2. Realiza conmlturas y esfimaciones sobre algunos juegos CMCT
monedas, dados, cartas, loteria ...).
Crit. MAT.5.5. Identificar, resolver problemas de la vida cotidiana, adecuados a CMCT Est MAT.5.51. Resuelve problemas que impliguen dominio de los contenidos CMCT
su nivel, estableciendo conexiones entre la realidad y las matematicas y propios de estadistica y probabilidad, utilizando estrategias heuristicas, de
valorando la ufilidad de los conocimientos matemdticos adecuados CAA razonamiento (clasificacion. reconocimiento de las relaciones. uso de
reflexionando sobre el proceso aplicado para la resolucién de problemas. contraejemplos! creando conjeturas, construyendo, argumentando. vy
tomando decisiones. valorando las consecuencias de las mismas vy la
conveniencia de su utilizacion.
EstMAT.5.5.2. Reflexiona sobre el proceso de resolucion de problemas de CAA

El blogue de probabilidad y estadistica tiene, como se presupone, contenidos acerca de los

mismos. Acerca de la probabilidad encontramos los siguientes contenidos:

e Estimaciones basadas en la experiencia sobre el resultado (posible, imposible, seguro) de

situaciones en las que interviene el azar.

¢ Iniciacion intuitiva a los conceptos de media aritmética, rango, frecuencia y moda.

e Estimaciones basadas en la experiencia sobre el resultado (posible, imposible, seguro, mas o

menos probable) de situaciones en las que interviene el azar.

¢ Iniciacién intuitiva al calculo de la probabilidad de un suceso

¢ Iniciacion intuitiva a los conceptos de media aritmética, rango, frecuencia y moda

o Carécter aleatorio de algunas experiencias.

Una vez expuestas ambas legislaciones obtenemos diferencias claras acerca del tratamiento del

contenido de probabilidad en una ley y otra:

e Laprimera diferencia que encontramos acerca del tratamiento es la de la profundidad

del contenido de una ley respecto a la otra ya que en LOMCE el contenido de la

probabilidad tiene un peso pobre respecto a los demas blogues de contenido, esto no es

asi en LOMLOE y que nos encontramos un curriculum mucho mas detallado acerca de

21



la explicacion del bloque, conocido en esta ley como el sentido estocastico, asi como

del desarrollo del mismo.

e Lasegunda diferencia clara que encontramos es el nombre del propio contenido ya que
si bien en LOMCE se le conoce como blogue de probabilidad y estadistica en

LOMLOE se le conoce como sentido estocastico

e Latercera diferencia clara es el comienzo del contenido de probabilidad en ambas
leyes. En LOMLOE encontramos términos acerca de la probabilidad desde el primer
ciclo de primaria mientras que en LOMCE no encontramos contenidos directos de la

probabilidad hasta el 4° curso de la etapa

e La cuartay ultima diferencia es la dificultad de los contenidos. En LOMCE el primer
contenido que se ve acerca de la probabilidad es en 4° curso y versa sobre estimaciones
basadas en la experiencia, encontramos el mismo contenido tratado en el primer ciclo
de primaria en LOMLOE, por otro lado, hay contenidos que en LOMCE no se
mencionan debido a su tardia aparicion en el curriculum como, por ejemplo, la mencion

a laregla de Laplace.

Por Gltimo y desde una visidn critica el contenido de probabilidad es tratado practicamente
como algo residual en LOMCE mientras que en LOMLOE es algo a lo que se le da bastante
importancia desde el primer ciclo de primaria, por tanto y revisados ambos curriculum se
puede determinar que LOMLOE, en lo referente a probabilidad, es una ley mas completa, con
mayor dificultad y por tanto mas interesante en cuanto al aprendizaje de probabilidad en la

etapa.

LOE

Por otro lado, como ya se ha mencionado, existen otras leyes de edicion ademas de las 2
referenciadas anteriores, sin embargo, existen otras leyes anteriores de educacién en concreto
La ley LOE que se emiti6 en 2007 y la cual modificaba a su predecesora la LOCE, como
aspectos mas destacables de esta ley de educacion se puede destacar la posibilidad de pasar de
curso con 2 asignaturas suspensas y el blindado e imposicion de las ensefianzas comunes a
todas las comunidades autonomas. LOE es una ley de educacion que divide su contenido en

ciclos, quedando separados los cursos en un total de 3 ciclos, 1°y 2° de primaria entran dentro
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del primer ciclo, 3°y 4° de primaria entran dentro del segundo ciclo y 5°y 6° de primaria
entran dentro del tercer ciclo. En esta ley aparece dividida la informacidn por asignaturas,
dentro de las mismas se observan conceptos como bloques, criterios de evaluacion y objetivos.
Dentro del &rea de matematicas los bloques de contenido en los que se divide el &rea son 4:
NUmeros y operaciones, Medida: estimacion y célculo de cantidades de magnitud, Geometria y
tratamiento de la informacién: Azar y probabilidad. Dentro del bloque de tratamiento de la
probabilidad encontramos el contenido que versa directamente sobre probabilidad y aparece de

la siguiente manera:

Bloque 4. Tratamiento de la informacion, azar y probabilidad.

La presencia en los medios de comunicacion de datos e informacion numérica es
cada vez mayor. Puesto que, con frecuencia, se usan estos datos para sostener
argumentaciones, se hace imprescindible que los alumnos sean competentes para

hacer un andlisis critico de la informacién recibida.

Ademas, los alumnos también deben alcanzar cierto grado de competencia para
elaborar informaciones estadisticas. Para ello, se deben proponer problemas reales
de andlisis de datos y atender a los distintos aspectos que intervienen en su
resolucion: la propia formulacion del problema, la recoleccion de los datos, su
organizacion y presentacion, el descubrimiento de regularidades y caracteristicas
propias de los datos y la interpretacion de los resultados. Ademas, este trabajo
estados tico ayudara a formar en el alumnado habitos de pensamiento que los lleven
a preguntarse por las cosas, a hacer predicciones y a formular nuevos problemas.

Las situaciones en las que interviene el azar proporcionan otro medio adecuado
en el que desarrollar los procesos antes descritos. Deben conducir al descubrimiento
de la regularidad en el azar, de diferentes grados de probabilidad en los sucesos, a
la posibilidad de prever resultados que introduce el estudio sistematico de los

experimentos y sus resultados, al uso de las herramientas estadisticas para ello, etc.

Como se observa los cursos se dividen en ciclos por lo que, en cada ciclo, como se presupone
el bloque de contenido referente a probabilidad va aumentando su dificultad a medida que van
pasando los cursos, en lo referente al blogue de probabilidad a lo largo de los ciclos

encontramos lo siguiente:
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PRIMER CICLO

—Distincion entre lo imposible, lo seguro y aquello que es posible pero no seguro, y

utilizacion en el lenguaje habitual de expresiones relacionadas con la probabilidad.

SEGUNDO CICLO

—Valoracién de los resultados de experiencias en las que interviene el azar, para
apreciar que hay sucesos mas o menos probables y para observar la imposibilidad de

predecir un resultado concreto.

—Introduccion al lenguaje del azar.

TERCER CICLO

—Valoracién de los resultados de experiencias en las que interviene el azar, para
apreciar que hay sucesos mas o menos probables y para observar la imposibilidad de

predecir un resultado concreto.

—Presencia del azar en la vida cotidiana. Experimentos aleatorios y deterministas.

Posibles resultados de un experimento aleatorio. Suceso. Suceso imposible y seguro.

—Discusion de creencias sobre interpretaciones erréneas del azar: la suerte, el azar

no tiene memoria, resultados equiprobables concebidos como imposibles, etc.

—Probabilidad: aproximacion intuitiva. Grado de probabilidad de realizacion de un

SuUceso.
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—Aproximacion experimental a la ley de los grandes nimeros: conjeturar

probabilidades mediante tablas de resultados de experimentos aleatorios.

El bloque de probabilidad y estadistica tiene, como se presupone, contenidos acerca de 1os

mismos. Acerca de la probabilidad encontramos los siguientes contenidos:

e Distincién entre lo imposible, lo seguro y aquello que es posible pero no seguro, y
utilizacion en el lenguaje habitual de expresiones relacionadas con la probabilidad.

e Introduccion al lenguaje del azar.

e Presencia del azar en la vida cotidiana. Experimentos aleatorios y deterministas.
Posibles resultados de un experimento aleatorio. Suceso. Suceso imposible y seguro

e Discusion de creencias sobre interpretaciones erréneas del azar: la suerte, el azar no
tiene memoria, resultados equiprobables concebidos como imposibles, etc.

e Probabilidad: aproximacién intuitiva. Grado de probabilidad de realizacion de un
suceso.

e Aproximacion experimental a la ley de los grandes numeros: conjeturar probabilidades

mediante tablas de resultados de experimentos aleatorios.

Una vez expuestas ambas legislaciones obtenemos diferencias claras acerca del tratamiento del

contenido de probabilidad en una ley y otra:

e Lo primero que llama la atencion es la similitud entre ambos curriculum ya que tienen

cerca de 16 afos de diferencia, lo que pone en evidencia | falta de innovacion y de
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estudio en cuanto a la probabilidad y el tratamiento de este contenido como algo

residual en muchos instituto y colegios.

e Quizas una diferencia que se puede observar entre ambos curriculum es que el actual es
algo méas complejo y extenso sobre todo en el tercer ciclo donde la cantidad de
contenidos es superior a la de la ley LOE, Por ejemplo, se observa que en el primer
ciclo en el actual curriculum se expresa la introduccion al lenguaje de azar mientras que

en el anterior curriculum este contenido no aparece hasta el segundo ciclo.

e Lasegunda diferencia clara que encontramos es el nombre del propio contenido ya que
si bien en LOE se le conoce como bloque de tratamiento de la informacion. Azar y
probabilidad, LOMLOE se le conoce como sentido estocastico

CAPITULO 4. EL JUEGO DEL BEANO

El Beano es el antecedente o precursor de lo que hoy en dia todos conocemos como bingo, un
juego mundialmente conocido y jugado por todos. En lo referente a su historia el bingo fue
apareciendo en diferentes lugares del mundo con una gran similitud en cuanto a su

funcionamiento.

Segln Bueno (2014) Por un lado se encuentra la creencia de que el bingo se origina en las
loterias de Italia en la época del renacimiento y es algo contrastado que es posible que se
jugase durante muchos afios en Europa y luego diese el salto a Estados Unidos. Por otro lado,
tenemos reportes desde Gales de que en las épocas de hambruna los jugadores jugaban al bingo
o derivados con judias de manera que el que gana y lograba completar su carton poniendo las
judias encima se llevaba todas las judias del resto de jugadores, probablemente de aqui surgio
que el juego hoy en dia se llame “bingo™ ya que la traduccion al inglés de “judia” es "Bean” de

ddénde deducimos “bean go” lo que al castellano se traduce como “la judia se va".

Por otro lado, existe informacion relativa que versa sobre que el juego ya estaba presente en
1717 en Francia y la version era muy parecida a la actual e incluso los cartones eran los
mismos que en la actualidad. Cada carton tenia 3 lineas horizontales y nueve lineas verticales,

cada linea horizontal tenia un total de cinco nUmeros y cuatro espacios en blanco de manera

26



aleatoria, mientras que en las lineas horizontales los nimeros aparecian aleatoriamente por
decenas en las verticales aparecian ordenados de arriba abajo del 1 al 10 aleatoriamente. El
primer jugador que lograse completar una linea era el ganador del juego. Por otro lado, en
Alemania en el siglo XIX era popular este juego para ensefiar a contar los nimeros y aprender
las tablas de multiplicar.

Por ultimo, destacar que es probable que en Europa se jugase desde mucho antes que, en
Estados Unidos, sin embargo, el bingo que conocemos hoy en dia se invento, primero con el
nombre de "Beano” y posteriormente se comercializo con el nombre que conocemos hoy en
dia. En diciembre de 1929, el vendedor Edwin S. Lowe decidio viajar a Jacksonville en
Georgia para reunirse con unos clientes. Unas cuantas millas antes de llegar a su destino, Lowe
pard en una feria que habia al lado de la carretera, y se acerco a las barracas, las cuales estaban
todas cerradas salvo una, donde habia bastante gente, y se puso a ver qué hacian. En una mesa
en forma de herradura habia muchos cartones cuadrados numerados y judias: la gente estaba
jugando al "Beano". El organizador del juego sacaba discos de madera numerados de una caja
de cigarros y cantaba los niUmeros que iban apareciendo en dichos discos. Los jugadores iban
marcando sus cartones con judias cuando coincidia el nimero cantado con alguno de los
nameros que figuraban en su carton. El juego continuaba hasta que alguno de los jugadores
Ilenaba una linea vertical, horizontal o diagonal (jugaban con los tradicionales cartones
cuadrados americanos de 5 x 5), y entonces cantaba "jBeano!". El ganador recibia como
premio una mufieca. Lowe pregunto al organizador por este juego para él desconocido, y éste
le dijo que lo habia visto el afio anterior en una feria mientras viajaba por Alemania, donde se
le conocia con el nombre de "lotto", y habia pensado que podia ser una buena atraccion para su
negocio ambulante. El feriante habia hecho algunos cambios en la forma de jugar y le habia

cambiado el nombre por el de Beano.

Cuando Lowe regresé a Nueva York, compro un paquete de judias secas, un sello para numerar
y una pizarra. Invit6 a unos amigos a su apartamento y decidié organizar el juego. Sus amigos
parecian igual de excitados que los de la feria, y segun avanzaba el juego, una de las mujeres
iba poniéndose cada vez mas nerviosa, a medida que iba rellenando numeros con judias.
Cuando llegé a la Gltima y su nimero fue cantado, la mujer se levantd y en vez de cantar
"Beano" dijo "B-B-B-Bingo". Lowe se qued6 muy sorprendido, y penso6 que aquel era un
nombre adecuado para este juego. Posteriormente Lowe decidio comercializar el juego y lo
demas es historia. (Bueno, 2014).
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El Beano y el bingo tienen grandes similitudes, pero como todas las cosas, el bingo evoluciono
del Beano hacian una version comercial. EI Beano, por su parte, contaba con un organizador
que sacaba discos de madera numerados, un gran numero de jugadores con cartones 5 x5y
judias para topar los nimeros que iba diciendo el organizador hasta que lograba completar una
linea horizontal, vertical o diagonal, entonces el jugador gritaba Beano. Por su parte el bingo
actual cuenta con cartones de manera que estan organizados en 3 filas y 9 columnas, en las filas
aparecen nameros aleatorios por decenas, de menor a mayor, mientras que en las columnas
aparecen numeros aleatorios ordenados del 1 al 9 de menor a mayor, se juega con una gran
esfera donde se meten bolitas numeradas, esta esfera gira hasta que una de las bolitas sale por
una abertura, los jugadores van tachando los nimeros que van saliendo. Hay 2 formas de ganar
en el bingo actual, cantando linea que se produce cuando completas una linea horizontal o
cantando bingo que se produce cuando completas todos los nimeros del cartén. Cabe destacar
que hoy en dia se juega con premios diferentes, sin embargo, el més popular es el econémico.

Para el Beano que vamos a practicar los alumnos tendran un total de 15 fichas que deberan de
colocar segun su propio criterio, nuestro Beano consistira en que en cada una de las variantes
los alumnos deberan de ser los mas rapidos en completar sus 15 fichas para ganar, por ejemplo,
en la primera variante, es decir los dados regulares los alumnos deberan de dibujar las 15 fichas
teniendo en cuenta las posibilidades reales, es decir, los nimeros que tienen posibilidad de salir
son del 1 al 12, los nifios tiraran los dados y sumaran ambas caras, si tienen una ficha dibujada
en el numero resultante de sumar las 2 cifras dadas por los dados los alumnos tacharan una
ficha y ganara el que tarde menos en tachar todas las fichas dibujadas. En la segunda variante
es algo parecido sin embargo el tablero cambia ya que se tiran 6 monedas por lo que el numero
de resultados posibles son 6 caras, por lo tanto, el tablero sera del 0 al 6, estos dos ejemplos
mencionados, hacen referencia al diagrama del arbol, I, un diagrama de arbol es un grafo
(orientado o no) con la propiedad de que cualesquiera dos de sus distintos vértices estan
conectados por un Unico camino simple. Para fines educativos, nos basta con considerar
diagramas de arbol con un nimero finito de vertices y lados, que siempre se pueden representar
en el plano (Beltran, 2018). Se puede deducir que, aungue los alumnos, por su edad no
conozcan el diagrama del arbol, es algo que viene intrinsecamente relacionado con el contenido
probabilistico, Doménech y Juste (2021) crearon 2 materiales relacionados con el diagrama del

arbol para las 2 variantes mencionadas anteriormente
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En este diagrama se observa el desglose de las posibilidades en la variante con los dados.

. —
TRAMDS CLATIO MONEOAS ¥ OBSERVAMOS £ NOVIERO DL Cakas
it | el | Kol B osd

0000 0000 oo oo

C C

¢Cuantos caminos derentes hay?

¢Cuantos caminos dferantes lewan a sacar una cara?
cCuantos caminos dferentes llevan a sacar cerocaras?
Complets latable

Nimero de caras 0 1 2 3 -

TIRADAS DIFERENTES QUE
LLEVAN A e3¢ numer decaras

PROBABILIDAD

PORCENTAJE

En este segundo diagrama se observa el desglose de las posibilidades en la variante de las

monedas.

Por su parte Turbiville (2012) realizo el experimento basado en el juego del Beano al que
ademas le afiadié una tabla de cotejo. La tabla consistia en un cuadrante en el que los nifios
iban rellenando los nimeros para que se dieran cuenta de que nimeros salian mas y qué

ndmeros salian menos.
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Como vemos, la tabla consiste en sumar las cifras del eje x y las cifras del eje y. La intencién
de la tabla es que al rellenarla los alumnos se den cuenta de que, por ejemplo, el 7 aparece con
mas asiduidad que el 12.
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Con la tabla completada se observa que el numero 7 es el niUmero que mas veces aparece con
un total de 6 veces que representa casi un 17% de probabilidad de aparecer, seguido de los

numeros 6 y 8 que aparecen 5 veces respectivamente y que dista mucho de la Gnica aparicion
del numero 2 o del nimero 12.
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Por otro lado, también realizo un grafico donde quedaba constancia de forma mas visual, este
grafico se iba rellenando a medida que iban jugando y se coloreaba al final, por lo que a final

de partida los alumnos se daban cuenta de los nimeros que habian aparecido en mayor

cantidad y los numeros que habian aparecido menos.

En la primera imagen se observa el grafico durante la realizaron del juego el cual son
solamente puntos mientras que en la segunda imagen se observa el grafico completado de
manera que los alumnos pudieron observar que nimeros habian salido mas y que numeros

habian salido menos, grafico que concuerda con la tabla anterior.
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CAPITULO 5. DISENO DE LA EXPERIMENTACION.

El juego del Beano, es un juego de azar popular que implica marcar nimeros en una tabla a
medida que se van sorteando. En este experimento, exploraremos diferentes variantes del juego
del Beano utilizando dados, monedas y una ruleta. Los participantes, Pablo y Mateo, ambos
estudian 4° de Primaria, se sumergiran en estas variantes para comprender mejor como varia la

probabilidad de obtener diferentes resultados segun las condiciones del juego.

En primer lugar, Pablo es un nifio con unas caracteristicas comunes a la mayoria del alumnado,
socialmente es un nifio aceptado y tiene buenas habilidades sociales, académicamente es un
muy bueno, nunca ha suspendido ninguna asignatura y su nota media se sitda por encima de 9,
todos los profesores estan contentos con su nivel en todas las materias y no se destaca en él

ninguna problematica en cuanto a las materias.

Por otro lado, Mateo es un nifio que al igual que su hermano tiene unas caracteristicas comunes
al alumnado, quizés es un poco mas reservado y tiene algo menos de habilidades sociales que
Pablo. También es importante destacar que el equipo pedagogico del centro esta valorando la
posibilidad de que sea un alumno de altas capacidades ya que el nivel de conocimientos y el
ritmo de aprendizaje con respecto al resto de sus compafieros es superior. En lo que refiere a
las calificaciones la media, | igual que la de su hermano se sitGa por encima de 9 y todo el

profesorado esta muy contento con él.

Variantes del juego

Dados Regulares:

En esta variante, se proporcionaran dos dados regulares a cada participante. Los dados se
lanzaran simultadneamente y los participantes sumaran los nimeros obtenidos. Luego, tacharan
el nimero correspondiente en una tabla del 2 al 12. El objetivo es completar la tabla antes que

el oponente.
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Monedas:

En lugar de dados, se utilizardn dos monedas para cada participante. Los participantes lanzaran
las monedas al mismo tiempo y contaran el nimero de caras. El total de caras se sumaray se
tachara el nimero correspondiente en la tabla del 2 al 12. Se repetira el proceso hasta que uno

de los participantes complete su tabla.

Dados Irregulares:

Esta variante implica el uso de dados irregulares, donde los nimeros no estan distribuidos
uniformemente. Los participantes realizaran los mismos pasos que en la Variante 1, pero con
los dados irregulares. Se observara como la distribucién irregular de los numeros afecta la

probabilidad de obtener ciertos resultados.

Ruleta:

Se utilizara una ruleta con diferentes angulos marcados en lugar de dados 0 monedas. Los
participantes giraran la ruleta y registraran el &ngulo obtenido. Utilizaran una tabla del 2 al 12
para determinar qué namero corresponde al angulo obtenido. La ruleta afiade una nueva

dimensidn al juego, explorando la influencia de las diferentes angulaciones en los resultados.

Temporalidad

En cuanto a | temporalidad cabe destacar que serd una experimentacion relativamente corta
debido a que el objeto de experimento es relativamente corto en cuanto a su dificultad y
cantidad por lo que la fase experimental se desarrollara en un total de 3 sesiones y una 42
opcional si no diese tiempo a lo programado en las3 primeras por diversos motivos. La
experimentacion se llevara a cabo en un periodo de 3 semanas, es decir 1 sesion por semana,
desde el 22 de abril hasta el 12 de mayo, ampliable hasta el 19 de mayo si por motivos externos

no se puede realizar la experimentacion. Por tanto, el experimento queda dividido de manera
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que en la primera sesion se realizara el primer juego, en la segunda sesion se realizaran tanto el

segundo Yy tercer juego y en la Ultima sesion se realizara el Gltimo juego y cuestionario final. A

continuacion, se van a detallar las 3 sesiones con todos sus apartados, las sesiones se espera

que duren un maximo de 45" cada una para que la carga de informacién no sea muy elevada y

respetando el tiempo que los estudiantes han de dedicar a las tareas escolares y extraescolares.

Sesiones
SESION 1
1. DATOS
Area Matematicas
Tiempo 45’
Tema transversal Probabilidad
Nombre o titulo de la actividad o sesion Sesion 1

2. APRENDIZAIJE ESPERADO

En esta primera sesion inicial se trabajara de forma en la que los alumnos Pablo y Mateo se sientan
comodos comprendan el tema que se va a tratar en dicha sesidn y en las sesiones posteriores, se les
hara una introduccién a los contenidos que vamos a ver explicandoles la historia del juego y lo que
vamos a realizar en el experimento ( Se les dejara manipular los materiales que vamos a utilizar para
que se familiaricen con ellos), como esta sesidn ser una toma de contacto y es posible que les cueste
adaptarse a la actividad solo se realizard un juego de los 4 propuestos.

3. SESION
TRANSCURSO ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Toma de contacto y explicacidon ° Piquhen.o speecl%prepna;atfi(o en
INICIO acerca del Beano una noja pequena con datos

10° interesantes sobre el Beano
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., . e Cartones del Beano
Presentacion de materiales ,
. ., . 5 e 2dados
(Manipulacién de los mismos) i
e Boligrafos
DESARROLLO e Serealiza el primer juego de ) ¢ Cartones del Beano
los 2 dados, un total de 4 20 e 2dados
rondas e Boligrafos
CIERRE e Serealizaran una serie de ) )
preguntas informales con 10 e Lista de preguntas preparadas
una lista
SESION 2
1. DATOS
Area Matematicas
Tiempo 45’
Tema transversal Probabilidad
Nombre o titulo de la actividad o sesion Sesién 2

2. APRENDIZAIJE ESPERADO

En esta segunda sesion se espera que los alumnos Pablo y Mateo ya hayan tomado contacto y se
hayan familiarizado con el experimento, se espera también que probablemente ya hayan entendido
algo del trasfondo de la actividad por lo que la actividad serd mas fluida. Son 2 alumnos bastante
competitivos por lo que el afan por ganar les hara realizar esfuerzos por entender la mecanica de los
2 juegos de la sesion. Los 2 juegos de la sesion seran la variante de las monedas y la de los dados

irregulares.
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3. SESION

TRANSCURSO ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
e (Cartones Beano
e Presentacion de la sesidn, e Monedas de 10 o 20 cts.
INICIO de los materiales y de los 5 e Dados realizados con material
juegos semiduro como “Bluetac”
e Boligrafos
e Realizacion del i de | e (Cartones Beano
callzacion el Juego de fas 15 e Monedas de 10 0 20 cts.
monedas (4 rondas) ,
e Boligrafos
DESARROLLO
e (Cartones Beano
e Realizacion del juegodelos | 15 e Dados realizados con material
dados irregulares semiduro como “Bluetac”
e Boligrafos
CIERRE Se realizaran una serie de
10 Lista de preguntas preparadas

preguntas informales con una
lista
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SESION 3

1. DATOS
Area Matematicas
Tiempo 45’
Tema transversal Probabilidad
Nombre o titulo de la actividad o sesion Sesion 3

2. APRENDIZAJE ESPERADO

En esta ultima sesion se empezard haciendo una serie de preguntas en lo referente a las sesiones
anteriores para comprobar el grado de adquisicidon de conocimientos de los alumnos de manera
informal con una lista de preguntas, posteriormente se les introducird la variante de ruleta la cual
cambiara su percepcion y deberdn de darse cuenta que la probabilidad de que salga un numero u
otro depende de la angulacion de cada numero en la ruleta. Por ultimo, al ser la Gltima sesion
haremos una pequeiia reflexiéon acerca del experimento con una pequeiia lista de preguntas un
poco mas formales que los alumnos deberan de rellenar

3. SESION
TRANSCURSO ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
e Serealizaran una serie de
preguntas informales con 10 e Lista de preguntas preparadas
una lista acerca de las
sesiones anteriores
INICIO

e Ruletas fabricadas

e -Se presentaran los e Cartones Beano
materiales y se explicara el 5 e Boligrafos
funcionamiento del juego
de la ruleta
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DESARROLLO L, . e Ruletas fabricadas
e Realizacion de la variante 15° e Cartones Beano

del Beano de la ruleta e Boligrafos

CIERRE e Preguntas acerca de los .
conocimientos adquiridos 20 * [Listade preguntas elaboradas

en las 3 sesiones

Juego 1: Dados Regulares

Los participantes jugaran con dos dados regulares. Se explicaran las reglas del juego y se
proporcionaran las tablas o cartones del 1 al 12 a cada jugador. Los participantes lanzaran los
dados simultaneamente y sumaran los nimeros obtenidos. Luego, tacharan el nimero
correspondiente en sus tablas. El juego continuara hasta que uno de los participantes complete
su tabla.

Juego 2: Monedas

Los participantes jugaran con dos monedas en lugar de dados. Se explicaran las reglas del
juego y se proporcionaran las tablas del 1 al 12. Los participantes lanzaran las monedas
simultaneamente y contaran el nimero de caras. Luego, tacharan el nmero correspondiente en

sus tablas. El juego continuara hasta que uno de los participantes complete su tabla.

Juego 3: Dados Irregulares

En el tercer juego, los participantes jugaran con dados irregulares, donde la distribucion de los
nameros no serd uniforme. Se explicaran las reglas del juego y se proporcionaran los dados
irregulares. Los participantes realizaran los mismos pasos que en el primer juego, pero con
estos dados irregulares. El juego continuara hasta que uno de los participantes complete su
tabla.
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Juego 4: Ruleta

En el altimo juego, los participantes jugaran utilizando una ruleta en lugar de dados o monedas.
Se explicaran las reglas del juego y se proporcionaré la ruleta. Los participantes giraran la
ruleta y registraran el nimero del angulo obtenido. El juego continuara hasta que uno de los

participantes complete su tabla.

Objetivos del experimento

1. Explorar las Variantes del Juego del Beano

e El principal objetivo del experimento es explorar diferentes variantes del juego del Beano
utilizando dados, monedas y una ruleta. Esto permitira a los participantes, Pablo y Mateo,
experimentar con diversas condiciones de juego y comprender cdmo varia la probabilidad

de obtener diferentes resultados en funcidn de estas condiciones.

2. Analizar la Influencia de las Condiciones del Juego en la Probabilidad

e Mediante la realizacion de varias rondas con diferentes variantes del juego, el experimento
busca analizar como las condiciones del juego, como el tipo de dados utilizados o el
método de generacion de nimeros aleatorios, afectan la probabilidad de obtener ciertos
resultados. Se espera que este analisis proporcione una comprension méas profunda de los

conceptos de probabilidad y aleatoriedad.

3. Comparar Resultados entre Variantes

e Se pretende comparar los resultados obtenidos en cada variante del juego para identificar
patrones y tendencias. ¢Se observa una mayor frecuencia de ciertos nimeros en una
variante en comparacion con otras? ¢Existen diferencias en la probabilidad de obtener
ciertos resultados segun la variante del juego utilizada? Estas comparaciones ayudaran a
evaluar como las diferentes condiciones del juego influyen en los resultados. La propuesta
de este objetivo es que sen los propios alumnos los que analicen y comparen los resultados,

no solo entre variantes si no de las propias variantes.
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4. Observar el Impacto de la Distribucion de los NUmeros

e Unade las variantes del experimento implica el uso de dados irregulares, donde la
distribucion de los nimeros no es uniforme. Este aspecto del experimento permitira a los
participantes observar como la distribucion de los nimeros afecta la probabilidad de
obtener ciertos resultados. Se espera que esta observacién fomente la comprension de la
distribucion de probabilidad en base a la irregularidad del dado y que luego puedan aplicar

esto a otro contexto.

5. Analizar la comprension de la probabilidad por parte de los participantes

e Las variantes del juego del Beano que vamos a experimentar pretenden que los
participantes se capaces de comprender y discernir en cada caso que niUmero o nUmeros
tienen mas probabilidad de salir y por tanto en que nimeros han de poner mas énfasis, por
tanto, habran de saber y entender las diferentes circunstancias y condiciones de cada
variante, por ejemplo, el numero 7 tendra més probabilidades de salir en la variante de 2

dados que en la variante de dados irregulares, etc.

En resumen, el experimento tiene como objetivo proporcionar a los participantes una
experiencia practica para explorar conceptos de probabilidad y aleatoriedad a través de
diferentes variantes del juego del Beano. Al analizar coémo varian los resultados segun las
condiciones del juego, se busca mejorar la comprensidn de estos conceptos y fomentar la

capacidad de analisis y comprension en los participantes.

Metodologia

En términos de metodologia educativa, podriamos disefiar el experimento utilizando un
enfoque de aprendizaje activo y participativo, que podria considerarse dentro del marco del

aprendizaje cooperativo.

Metodologia: Aprendizaje Cooperativo

e Aprendizaje Activo
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o En lugar de simplemente explicar los conceptos tedricos de probabilidad, este
enfoque fomenta la participacion activa de los estudiantes en la exploracion y

comprension de los conceptos a través de la experiencia practica.

o El experimento proporciona una oportunidad para que los participantes
interactten con los materiales y los conceptos de probabilidad de manera

tangible, lo que puede mejorar la retencion y comprension de la informacion.

e Colaboracion entre Participantes

o El aprendizaje cooperativo implica la colaboracion entre los participantes para
lograr un objetivo comun. En este caso, Pablo y Mateo trabajaran juntos para
completar las tablas del juego del Beano en cada variante.

o La colaboracion entre los participantes les permite discutir estrategias, compartir

ideas y apoyarse mutuamente durante el proceso de juego, lo que puede enriquecer

su comprension y promover un ambiente de aprendizaje positivo.

e Aprendizaje Significativo

o Al participar activamente en el juego y analizar los resultados, los participantes
construyen su propio conocimiento sobre los conceptos de probabilidad de una

manera significativa y relevante para ellos.

o El enfoque practico y experiencial del aprendizaje cooperativo permite a los
participantes relacionar los conceptos abstractos de probabilidad con situaciones
concretas y aplicaciones practicas, lo que facilita el aprendizaje y la retencion a

largo plazo.

Mejora de habilidades sociales y cognitivas

41



o Ademas de aprender sobre probabilidad, el aprendizaje cooperativo también
promueve el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas importantes, como
la comunicacion efectiva, la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la

toma de decisiones colaborativa.

o Através de la interaccion y la colaboracion en el juego, Pablo y Mateo pueden

desarrollar estas habilidades de manera activa y practica.

En resumen, al adoptar un enfoque de aprendizaje cooperativo, el experimento no solo
proporciona una oportunidad para explorar conceptos de probabilidad, sino que también

fomenta el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas.
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CAPITULO 6. RESULTADOS.
SESION 1

DADOS REGULARES

PRUEBA 1

PRUEBA 1
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Durante la primera prueba los alumnos ya conocian acerca del Beano puesto que en la
introduccién se les proporcionaron datos acerca del juego, su historia y como funcionaba, sin
embargo, a la hora de apostar las monedas se les dijo a los alumnos que las apostasen donde
ellos quisiesen sin darles ninguna explicacion, los alumnos colocaron las cruces segin su
intuicion sin atender a cuestiones probabilisticas. Se pudo observar que los alumnos no seguian

ningun orden a la hora de apostar y lo hicieron de manera completamente arbitraria.

Por otro lado, como se puede observar en las imagenes, ambos alumnos apostaron al nimero 1
el cual es un suceso imposible puesto que se lanzan 2 dados, el alumno Mateo, practicamente al

final de la primera prueba se dio cuenta de la imposibilidad del suceso.
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Durante la segunda prueba de nuevo no se les incidi6 para que cayesen en cuenta de la
probabilidad mayor de que saliesen algunos nimeros, sin embargo, los alumnos ya se
percataron de que el numero 8 y especialmente el 7 (dado que salié muchas veces en la primera
ronda), por lo que se puede observar que ya le dieron mayor énfasis en sus apuestas. Por otro
lado, se observa que, aunque siguieron apostando de forma arbitraria, los alumnos
distribuyeron mas su apuesta y lo hicieron de forma légica y razonada, ddndole mas énfasis al
namero 7, ademas. Como se observa en la imagen no apostaron al nimero 1 debido a que en la

ronda anterior se dieron cuenta de la imposibilidad del suceso.

Por ultimo, destacar que se observaron todavia apuestas a los nameros 2, 3, 12 y 11 a pesar de
tener pocas probabilidades de salir puesto que los alumnos todavia no se habian percatado de la
poca posibilidad que tenian de salir
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PRUEBA 3
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En la prueba numero 3 los alumnos ya se dieron cuenta de que habia nimeros que se repetian
mas veces e incluso hablaron de combinaciones, en concreto el alumno Mateo mencion6 que el

numero 32 tenia pocas posibilidades de salir porque solamente tenia 1 combinacion posbile.

Analizando las apuestas de ambos se observa una préactica curiosa, el alumno mateo apostd
todas sus fichas a los numero 7 y 8, los numero que m as combinaciones posibles tienen,
cuando se le pregunt6 acerca de su apuesta el alumno dijo que eran los nUmeros que mas

habian salido y que por eso apostaba asi.

Por otro lado, analizando la apuesta de Pablo se observa que la apuesta es algo mas coherente
que la apuesta del alumno Mateo ya que se acerca mucho a lo que seria la apuesta perfecta
porque los numeros estan distribuidos poniendo mayor énfasis en aquellos que tienen méas
probabilidad.

A la par que los alumnos se rellen6 un tablero con todos los nimeros que iban saliendo para
que los alumnos mientras se desarrollaba la partida viesen que nimeros iban saliendo mas, al
final de la partida también se les mostro dicho grafico y se les pidi6é que sacasen sus

conclusiones sin decirlas en voz alta.

Por Gltimo, cabe destacar que la prueba 3 la gandé Mateo, ya que, aunque la apuesta de Pablo
era mas logica y coherente en los dados interviene el azar y como se puede observar el numero
5 salio una sola vez mientras que nimeros con menos combinaciones posibles como el 2 0 el 3

salieron mas veces,
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Por ultimo, en la prueba 4 se observan también cosas a destacar, si se analiza la prueba de

Mateo nos damos cuenta de que el alumno, al ganar la anterior sigui6 con su apuesta, sin

embargo, cayd en cuenta de que era mas légico distribuir algo mas los numero apostados.

Por otro lado, el alumno Pablo, que en la ronda anterior habia desarrollado una apuesta casi
perfecta, al perder decidié cambiarla y desde el punto de vista probabilistico desarrollo una

apuesta algo mas arbitraria.

La prueba 4 la gano de nuevo el alumno Mateo.
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A la hora del listado de preguntas no se han tenido en cuenta la pregunta nimero 6 y la

pregunte numero 10 por considerarse ambas demasiado ambiguas.

Al analizar las respuestas queda reflejado que ambos alumnos tienen respuestas mas 0 menos
similares y que ambos han entendido el funcionamiento del juego, es por ello que las

respuestas esperadas concuerdan practicamente a la perfeccién con las que los alumnos dan.

Por otro lado, se observa alguna respuesta curiosa, por ejemplo, en la pregunta 1 el alumno
Mateo a la pregunta ¢ Apostarias todo a un nimero? Respondié: depende, al preguntarle acerca
de la respuesta el alumno expreso que no veia mal si se apostaba todo al 7 u 8 dado que eran

los que maés posibilidades tenian de salir.

Para acabar de analizar la primera sesion cabe destacar que como sefial la programacion la
misma comenzo con una pequefia toma de contacto compuesta por algunos datos interesantes
sobre el Beano y una pequefia historia para que los alumnos cogieran ganas para realizar la

experimentacion.

Por Gltimo, destacar que los alumnos cuando se le s pregunto acerca de sus conocimientos de
probabilidad manifestaron que no tenian préacticamente y que no conocian acerca de conceptos

probabilisticos.
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SESION 2

Antes de comenzar el analisis de la segunda sesion es importante recordar las 2 variantes del
juego del Beano que van a realizar los alumnos, la primera de ella con los dados irregulares
donde las reglas cambian y se tendrén que dar cuenta de que lo que antes era valido para tener
una apuesta segura ahora no lo sera tanto y habré otras combinaciones que antes eran menos

probables que por la morfologia del dado sera mas facil que salgan.

Por otro lado, tenemos la variante de las monedas en la que se aplica (al igual que en los dados)
el diagrama del arbol, esto es algo que los alumnos no han de manejar, sin embargo, es una
herramienta util a la hora de decir las posibilidades. En este caso como lanzaremos un total se 6
monedas tenemos un total de 64 combinaciones posibles por lo que el diagrama del arbol
quedaria establecido de la siguiente manera.
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DADOS PATATA

Dados los resultados de la experimentacidn con la variante de los dados patata o dados
irregulares, es optimo hacer una breve descripcion de lo que fue en general antes de explorar

cada una de las partidas.

Como aspectos resefiables sefialar que quiza a la hora de realizar este experimento los alumnos
estuvieron algo mas activos que en la primera sesion y por tanto les costo adaptarse, entender

la variante y ser capaces de apostar en consecuencia a lo que iban observando.

Por otros lados me gustaria comentar la dificultad que les supuso la variante ya que los
alumnos no comprendieron del todo el mecanismo de los dados patata hasta la tercera ronda.

Sefialar, que se observaron patrones parecido a los de la primera sesion y por lo tanto se puede
realizar un pequefio analisis de la conducta de ambos en lo referente al juego. E, alumno Mateo
es el que en un primer momento se da cuenta de la mayoria de las cosas, es decir, tienen una
capacidad de atencién de los detalles y de procesamiento de lo que va ocurriendo en las
partidas mayor gque el alumno Pablo, sin embargo, a la hora de apostar no se ven reflejados
es0s conocimientos debido a ala personalidad impulsiva del mismo. Por otro lado, el alumno
Pablo que quizas entiende o comprende las variantes de manera mas pausada realiza unas
apuestas mejores debido a que basas sus apuestas en la experiencia de partidas pasadas mas
que en su conocimiento, esto es destacable ya que en algunas partidas se observan unas
apuestas del alumno Pablo que podrian ser perfectas o casi perfectas y que a lo largo de las

partidas se van degradando debido a su experiencia.

Resefiar por ultimo el papel que juega el azar y el numero bajo de Tiradas en los resultados de
las partidas, en una partida con un numero de apuesta mayor el alumno Pablo ganaria la
mayoria de las partidas observando sus apuestas, sin embargo, no es asi debido al bajo numero

de fichas apostadas y por lo tanto al bajo numero de tiradas, de esta manera el azar se dispara.
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Como se puede observar en la primera de los dados patatas los nifios no comprendieron el

funcionamiento de los dados patata.

Observando la apuesta de los dados patata se observa que el alumno Mateo no hace una
apuesta acertada desde el punto de vista probabilistico, sin embargo, realizo un andlisis critico
del dado, es decir, el alumno antes de realizar la apuesta cogio el dado y analizo las superficies
y la probabilidad que tenia de salir cada una, sin embargo, se equivoco al analizar solamente la

superficie de uno de los dados, por ello su apuesta se vio alterada.

Por otro lado, el alumno Pablo, no comprendido el funcionamiento de los dados patata, sin
embargo, basdndose en su experiencia anterior con los dados regulares, postd mas fichas a los

numeros centrales e hizo una apuesta mas interesante desde el punto de vista probabilistico.

La primera partida la gano el alumno Pablo, probablemente debido a la falta de comprension de
Mateo.
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En la segunda partida se puede deducir que los alumnos tampoco comprendieron el
funcionamiento real de los dados patata, sin embargo, el alumno Mateo se percat6 de ciertos

mecanismos que se repetian en las tiradas con cierta asiduidad.

Al analizar la apuesta de Pablo nos damos cuenta de que el alumno no comprendié la apuesta
con los dados patata, sin embargo, gano la anterior partida por lo que, basandose en su

experiencia realizo una apuesta similar.

Por otro lado, al analizar la apuesta de Mateo se observa que el alumno intento comprender el

mecanismo. De nuevo hizo una puesta desde el punto de vista probabilistico menos interesante
que la de Pablo, sin embargo, cayé en cuanta de que en uno de los dados la superficie que mas
probabilidades tenia de salir era la del namero 5, es por ello que realizé la apuesta en base a lo

que habia aprendido de la primera partida.

Esta partida la gano de nuevo el alumno Pablo.
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PRUEBA 3

En la tercera partida los alumnos se dieron cuenta de que habia superficies que tenian mas
probabilidades de salir que otras, por lo tanto, se observé una mayor comprension del juego por

parte de ambos, aunque en las apuestas no se viese reflejado.

Al analizar la apuesta del alumno Pablo se observa que de nuevo basa su apuesta en su
experiencia, aungue también analizo los dados como el otro estudiante decidio realizar una

apuesta parecida a lo que ya habia realizado porque habia ganado las 2 anteriores partidas.

Por otro lado, al analizar la apuesta de Mateo se puede observar como de nuevo el alumno basa
su apuesta en su conocimiento antes que en el devenir de las partidas anteriores denotando de
esta manera su caracter impulsivo. Se puede afirmar en base a la observacion que el alumno ya
habia comprendido el funcionamiento y se habia dado cuenta de las combinaciones mas

frecuentes.

La partida la gano el alumno Mateo
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En la ultima partida se puede observar como ambos alumnos comprendieron a la perfeccion el
funcionamiento de los dados patata.

Al analizar la apuesta de Pablo, se observa que la apuesta del alumno no es como sus apuestas
anteriores ya que analizando los resultados que habian salido y en base de nuevo a su
experiencia que habia sido perder la anterior partida decidié cambiar de apuesta dejando los
numeros bajos, que por la morfologia de los dados tenian menos posibilidades de salir
apartados y apostando por los nimeros que mas habian salido.

Por otro lado, al analizar la apuesta de Mateo se puede observar que comprendio los 4 nimeros
que mas posibilidades tenian de salir y decidio repartir su apuesta entre esos 4 nueros, algo que
no se habia observado en las anteriores partidas.

La partida la gano el alumno Mateo.
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Analizando las partidas en general se pudieron observar varios aspectos a destacar:

e Mayor dificultad por parte de los alumnos de comprender los mecanismos de las
partidas debido que en si el juego era mas complejo que con los dados regulares.

e Ladiferencia de personalidad de ambos estudiantes que queda reflejado en sus
apuestas. Mientras que se observa que Mateo es un alumno impulsivo que basa sus
apuestas en su conocimiento, Pablo es un alumno mas pasado que basa sus apuestas en

su experiencia mas que en sus conocimientos.

e Diferencia en los ritmos de aprendizaje ya que ambos alumnos no se dieron cuenta al

mismo tiempo de los aspectos intrinsecos de la variante.

e El impacto de la variante en la distribucion de los nimeros ya que a diferencia de los
dados regulares la distribucion de los numeros en los dados irregulares afectaba al
resultado.

e Introduccidn por parte de los alumnos del lenguaje probabilistico mencionando sucesos

probables, poco probables o imposibles.

MONEDAS

En primer lugar, es destacable que esta segunda variante se realizo con mayor facilidad que la
de los dados patata debido a la menor complejidad del juego y a la menor cantidad de variables

posibles

La segunda variante se realizo sin mayores complicaciones y se podria considerar que los
resultados fueron los esperados a diferencia de la variante de los dados patata donde los
resultados no fueron los esperados, de nuevo en las partidas se puede observar que la

personalidad de cada uno de los alumnos afecta en sus apuestas, Pablo siendo mas analitico y
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Mateo siendo mas impulsivo, sin embargo se puede considerar que ambos alumnos

comprendieron la mecanica de esta variante mejor que la mecéanica de la variante anterior.

En esta variante cabe destacar que, como se puede observar en las hojas de las apuestas, no
aparece el numero 0, el cual tiene probabilidad de salir, esta modificacion esta hecha de manera

deliberada para que los alumnos sean capaces de identificar que el 0 no es un suceso imposible,
sSino que es un suceso poco probable.

PRUEBA L
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En la primera partida podemos observar patrones interesantes en ambas apuestas, en un “primer
lugar ninguno de los alumnos verbalizo nada acerca de que numero de caras tenia mas
probabilidades de salir, sin embargo, como se puede observar en sus apuestas los alumnos,
basandose ambos en su experiencia caen en cuenta de que los valores centrales, a priori tienen
mas posibilidades de salir que los nameros situados en los extremos.

Al analizar la apuesta del alumno Pablo podemos observar que es una apuesta practicamente

perfecta ya que les da mas importancia a los nimeros centrales, especialmente al 3y al 4, de
nuevo su apuesta esta bien repartida y es coherente.
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Por otro lado, al observar la apuesta del alumno Mateo se puede observar que no ha
comprendido exactamente la mecénica de la variante, sin embargo, les da valores a los

nameros centrales mas que a los nimeros exteriores.

La partida la gan6 Pablo.

Como se observa en la segunda partida las apuestas fueron practicamente iguales salvo por una
ficha, de nuevo ninguno de los 2 alumnos se percata de la falta

Si se analiza la apuesta de Pablo, se observa una apuesta mas degradada que la anterior que era
practicamente perfecta, en esta apuesta el alumno Pablo reparte mucho mas su apuesta y
podemos observar algo que fue determinante en la primera partida, el hecho del numero de
veces que salié el 1. Aunque tiene pocas posibilidades se puede determinar que también tiene
posibilidades y como el azar es parte de esta experimentacion el numero 1 salié mas veces de
lo esperado en la partida 1, es por ello que Pablo, quien en la primera ronda decidié no darle

ninguna apuesta, en esta segunda decidio apostar 2 fichas.
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Al canalizar la apuesta de Mateo este denota algo que no se habia visto en las anteriores
partidas ni variantes y es que basa su apuesta en la experiencia antes que en su conocimiento y

reparte la apuesta mas de lo habitual en él.

La partida la gan6 Mateo.

En la tercera sesion no se observaron cambios especialmente resefiables en ninguna de las 2
apuestas, sin embargo, fue en la primera partida que el alumno Mateo cayo en cuenta de que el

numero O también era posible.

Al analizar la apuesta de Pablo se observa que su apuesta es idéntica a la que hizo el alumno
Mateo en la anterior partida y que le supuso la victoria, de nuevo basa su apuesta en base a su
experiencia mas que en base a sus conocimientos y la apuesta se ve de nuevo degradada por

ello.
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La apuesta del alumno Mateo destaca por darse cuenta de que el numero 0 también era posible,

es por ello que también le da el valor de una ficha dado que él lo habia descubierto.

Ambas apuestas solamente se diferencian en que Pablo le dio valor al 6 y Mateo le dio valor al
0, ambos nameros con mismas posibilidades, pero el azar intervino, cabe destacar que en esta
parida se les relleno una hoja a la vez que iban saliendo los resultados para que fuese
conscientes graficamente de lo que estaba saliendo.

La partida la gan6 el alumno Mateo

yEBR A

PR\ Islzs

PRUEBA &4

Por ultimo, en la partida numero 4 hay bastantes aspectos a tener en cuenta, cabe destacar que
ambos alumnos verbalizaron la posibilidad de que saliese 0 pero no lo pusieron debido a que

consideraron que no tenia casi posibilidades.
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La apuesta de Pablo es una apuesta esperable, dando mas valor a los valores centrales y siendo
la misma apuesta que en la primera partida, observo lo que habia salido en la anterior partida y

aposto en base a ello.

La apuesta de Mateo de nuevo regida por su impulsividad le dio muchas fichas al nimero 3
debido a que se dio cuenta de que era el numero mas probable de salir, sin embargo, no fue
capaz de identificar que el numero 4 tenia las mismas posibilidades de salir que el nimero 2.

La partida quedo empate

Teniendo en cuenta todas las partidas podemos determinar que:

e Ladificultad de la variante influye en el buen desarrollo de la misma

e El cambio de objeto no supone un cambio dréstico en las apuestas de los alumnos ya
gue ambos alumnos realizan apuesta similares a las que realizaron con anteriores

variantes.

e Ladiferencia de personalidad de ambos estudiantes que queda reflejado en sus
apuestas. Mientras que se observa que Mateo es un alumno impulsivo que basa sus
apuestas en su conocimiento, Pablo es un alumno més pausado que basa sus apuestas en

Su experiencia mas que en sus conocimientos.

o Diferencia en los ritmos de aprendizaje ya que ambos alumnos no se dieron cuenta al

mismo tiempo de los aspectos intrinsecos de la variante.

A modo de resumen destacar que, aungue la segunda sesion no fue tan limpia como la primera

se extrajeron resultados verdaderamente interesantes.
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SESION 3
RULETAS

En la tercera sesion se realizo la variante del juego del Beano de las ruletas, cabe destacar que

la sesién numero 3 es la sesién mas interesante desde el punto de vista interactivo ya que es la
sesion que mas participan los alumnos.

Por otro lado, es la sesién menos densa de las 3 y por lo tanto la sesion que da mas lugar a que
los alumnos experimenten y sean capaces de darse cuenta de las mecanicas de la variante ya
que tienen mas tiempo para analizar las partidas y las tiradas.

Durante la primera ronda se observan aspectos importantes que se han de tener en cuenta a la
hora de analizar las apuestas, también es destacable que uno de los alumnos ya se percat6 de

gue la diferente angulacién de los nimeros afectaba a la probabilidad de que estos saliesen.
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En primer lugar, en la apuesta del alumno Pablo podemos observar que no comprendido la
mecanica de las ruletas sin embargo ya que se les dio tiempo para analizarlas llego a la
conclusion de que debido a la diferente angulacion de los niUmeros era mas probable que

apreciasen nimeros bajo que nimeros altos.

Por otro lado, en la apuesta del alumno Mateo se observa una clara falta de comprension de la
mecénica y falta de analisis de las ruletas. A ambos alumnos se les dio la oportunidad de

manipular el objeto sin embargo el alumno Pablo lo examind méas detenidamente.

La apuesta la gano Pablo.

A |
PRUEBA 2 =
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En la partida numero 2 se observan cambios resefiables en uno de los 2 alumnos.
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En primer lugar, la apuesta de Pablo es una apuesta de nuevo y en concordancia con la
personalidad del alumno basada en la experiencia de la partida anterior donde empezaron a
darse cuenta de que habia nUmeros que tenian mas posibilidades de otros de salir, de nuevo es

un apuesta repartida y mas enmarcada dentro de la primera docena.

Por otro lado, al analizar la apuesta de Mateo se observa que a diferencia de la primera ronda la
apuesta del alumno esta vez es mucho mas repartida dando un especial énfasis a los numeros
45y 6.

La partida la gano Pablo

e 1t

~

En la partida numero 3 ya se pueden denotar cambios considerables en ambas apuestas si bien

la personalidad y caracter de ambos sigue influenciando sendas apuestas.

En primer lugar, la apuesta de Pablo de nuevo es una apuesta buena desde el punto de vista

probabilistico atendiendo a la morfologia de las ruletas, el alumno se dio cuenta de que los
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nameros mas probables eran nimeros del 2 al 6 especialmente el 4, por ello realizé la apuesta

de la siguiente manera.

Por otro lado, la apuesta del alumno Mateo se basa de nuevo en su conocimiento por encima de
la experiencia, si bien las tiras que habian sido repartian los numeros del 2 al 6 el alumno se
dipo cuenta de que los nimeros méas probables eran 4,5y 6 por ello aposto todas sus fichas a

€s0s 3 niimeros.

La partida termino en empate

PRUEBA 4

La ultima partida tiene poco destacable puesto que sigue las lineas generales de la partida numero 3.

En la apuesta de Pablo de nuevo se observa algin cambio debido a que en la anterior partida quedo
empate.

Por otro lado, la apuesta de Mateo es algo mas repartida de lo habitual.

La partida la gano Pablo
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Analizando las partidas en general se pudieron observar varios aspectos a destacar:

e Mayor dificultad por parte de los alumnos de comprender los mecanismos de las

partidas debido que en si el juego era mas complejo que con los dados regulares.

e Ladiferencia de personalidad de ambos estudiantes que queda reflejado en sus
apuestas. Mientras que se observa que Mateo es un alumno impulsivo que basa sus
apuestas en su conocimiento, Pablo es un alumno mas pasado que basa sus apuestas en

Su experiencia mas que en sus conocimientos.

e Diferencia en los ritmos de aprendizaje ya que ambos alumnos no se dieron cuenta al

mismo tiempo de los aspectos intrinsecos de la variante.

e El impacto de la variante en la distribucion de los nimeros ya que a diferencia de los

dados regulares la distribucién de los numeros en las ruletas afectaba al resultado.
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Se les realizo una serie de preguntas acerca de las sesiones y las respuestas fueron ambiguas, a
destacar que las variantes que menos les agradaron fueron las de los dados, tanto regulares
como irregulares, sin embargo, las variantes de monedas y ruletas fueron del agrado de ambos.
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CAPITULO 7. CONCLUSIONES.

Comparando los objetivos propuestos con el desarrollo de las sesiones y los diferentes aspectos

que se han observado se pueden deducir las siguientes conclusiones;

1. Exploracion de las variantes del juego del beano
e Las sesiones permitieron a los participantes experimentar con diversas variantes del
juego del Beano (dados regulares, dados irregulares, monedas y ruletas).
o Cada variante presentd caracteristicas Unicas que ayudaron a los participantes a

comprender diferentes aspectos de la probabilidad.

2. Andlisis de la influencia de las condiciones del juego en la probabilidad

e Se observo que las condiciones del juego, como la regularidad o irregularidad de los
dados, influyen significativamente en la percepcion y comprension de la probabilidad
por parte de los jugadores.

e Lavariante con dados irregulares fue particularmente desafiante, lo que demuestra
como las condiciones no uniformes pueden complicar la prediccion de resultados y la
comprension de probabilidades.

e Por otro lado, las variantes de monedas y ruletas no presentaron dificultades

significativas.

3. Comparacion de resultados entre variantes
e Lacomparacion entre las diferentes variantes del juego permitié identificar que las
variantes con mecanismos de resultados mas familiares (dados regulares y monedas)
fueron maés féciles de comprender y aceptar por los participantes.
e Las ruletas también resultaron populares y bien entendidas, posiblemente debido a la
familiaridad de los participantes con el juego debido a que se realizaron en la ultima

sesion.

4. Observacion del impacto de la distribucion de los nimeros
e Ladistribucion de los nimeros y los posibles resultados en cada variante del juego
influyo en la estrategia y expectativas de los jugadores.
e Los participantes mostraron una tendencia a adaptarse mejor a distribuciones mas

intuitivas y equitativas (como en el caso de las monedas y dados regulares).
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5. Anélisis de la comprension de la probabilidad

A lo largo de las sesiones, se evidencié una mejora progresiva en la comprension de
los conceptos de probabilidad entre los participantes.

La sesion con dados regulares sirvié como una base sélida, mientras que las variantes
més complejas ayudaron a profundizar su entendimiento.

La variante de monedas fue particularmente efectiva para ensefiar la idea de eventos
equiprobables, y las ruletas ayudaron a entender mejor la distribucion de probabilidad

y la expectativa matematica.

6. Interactividad y aprendizaje

La naturaleza interactiva del juego del Beano facilitd un aprendizaje activo y
participativo, permitiendo a los jugadores experimentar de primera mano los
conceptos teoricos de la probabilidad.

Los participantes demostraron mayor interés y retencion del conocimiento cuando

pudieron aplicar directamente los conceptos a través del juego.

Personalmente a lo largo del trabajo y la fase de experimentacion se me ocurrieron una serie de

recomendaciones para su aplicacion futura en caso de llevarlo a la préctica:

Futuras Aplicaciones:

Continuar utilizando variantes del juego del Beano en contextos educativos para
fortalecer la ensefianza de la probabilidad. Introducir mas variantes con diferentes
niveles de complejidad para desafiar y mejorar ain mas la comprension de los

estudiantes.

Evaluacion Continua:
Implementar evaluaciones continuas para medir el progreso en la comprension de la
probabilidad y ajustar las actividades segun el nivel de dificultad y el ritmo de

aprendizaje de los participantes.
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e Material de Apoyo
Proveer material de apoyo adicional que explique los conceptos tedricos detras de cada

variante del juego para reforzar el aprendizaje obtenido durante las sesiones practicas.
Estas conclusiones reflejan como el experimento no solo alcanzé sus objetivos, sino que

también proporcioné una base sélida a los alumnos para futuros estudios acerca de
probabilidad.
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CAPITULO 9. ANEXOS.

ANEXO 1.
Media aritmética Media aritmética
Met_N Met_A
Nivel de interés y motivacién 8.5 6.2
Grado de dificultad de los contenidos 6.1 7.2
Resultados en el aprendizaje 8.1 7.0
Grado de satisfaccion 8.1 5.9

(Se muestra la tabla de resultados de Mufiiz, Alonso y Rodriguez en su proyecto de innovacion,
2014)

ANEXO 2.
Fase 1 Fase 2

Suma de los indices de compren-

1,48 > =5 i
sibilidad de cada problema
Suma de los indices de facilidad o.87 1.44
de cada problema
Suma de los indices de analisis o.a 1.01

de cada problema

(Se muestra la tabla de la evolucion de los indices de la muestra global entre la primera y la
segunda fase de la experiencia de Navarro y Deulofeu, 2017)

ANEXO 3.
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(Cartén americano 5x5 original del juego del Beano)
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ANEXO 4.

Cartén N° 79
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ANEXO 5.
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(Cartdn del juego del Beano para la experimentacion)
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ANEXO 6.
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(Lista de preguntas informales de la experimentacion dados)
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ANEXO 7.

(Lista de preguntas experimentacién monedas)

ANEXO 8.

(Ruletas del experimento de ruletas)
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ANEXO 9.
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(Lista de preguntas realizadas de la variante de ruletas)

ANEXO 10.

(Dados regulares y fichas de la primera variante)
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ANEXO 11.

(Dados patata utilizados en la variante de los dados patata)
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