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Justificacion y descripcion de la propuesta y relacidn con el PE y otros planes, programas y proyectos del centro:

Con esta tarea el alumnado aprendera que el azar y la probabilidad estan presentes en la practica totalidad de juegos y en muchas de las actividades que realizamos a diario.

Se acercara a la idea de probabilidad como posibilidad, primero desde los juegos de dos opciones y después desde otro tipo de juegos. El alumnado de 42 puede llegar a establecer la
probabilidad de un suceso como la relacién entre los casos satisfactorios y los casos posibles. Partiremos de experiencias de azar con sucesos equiprobables e introduciremos, después,
experimentos que no lo son.

También se reflexionard sobre los aspectos negativos de los juegos de azar.

Los juegos siempre tienen un lugar privilegiado en el contexto escolar. Son potentes y motivadores como recurso para el trabajo en el area de matematicas. Esta investigacion permite
iniciar al alumnado en la recogida y tratamiento de la informacidn, como necesidad para la reflexidn sobre el grado de posibilidad de que ocurra un suceso. Asi, puede situarse en diversos
momentos del curso escolar y vincularse a diversos proyectos.
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FUNDAMENTACION CURRICULAR

Criterio/os de evaluacion

Criterios de calificacion

Insuficiente (1-4)

Suficiente/bien (5-6)

Notable (7-8)

Sobresaliente (9-10)

PMATO04C09. Describir sucesos

resultados en sucesos

lidad.

como posibles o no posibles, discu-
tir el grado de posibilidad de un
suceso (seguro, probable o imposi-
ble) y predecir la posibilidad de un
suceso en experimentos sencillos.
Con este criterio se pretende valorar
el uso que hace el alumnado del
vocabulario bdasico relacionado con
el azar y la probabilidad y su capaci-
dad para realizar predicciones de
sencillos,
preferentemente a través de situa-
ciones de juego. Se valorara la pre-
disposicidon para identificar y anali-
zar situaciones y fenédmenos en los
que intervenga el azar y la probabi-

Reconoce con dificultad suce-
sos como posibles o no posi-
bles e identifica su grado de
posibilidad (seguro, probable o
imposible), siempre que las
situaciones y fendémenos en
los que interviene el azar y la
probabilidad sean previamen-
te conocidas. Predice con
errores importantes la proba-
bilidad de sucesos sencillos a
través de situaciones de juego
(barajas, dados, bolas de colo-
res, monedas ...), aun con la
ayuda de sus iguales o de
personas adultas. Participa
cuando se le indica y sin inte-
rés en situaciones de aprendi-
zaje variadas (pequefias inves-
tigaciones, exposiciones, deba-
tes, etc.) en las que describe
con su propio vocabulario
algunos ejemplos de las con-
secuencias mas evidentes de
determinados habitos relacio-
nados con los juegos de azar
(bingos, loterias, quinielas...) a
partir de a partir de la lectura
de textos sencillos.

Describe adecuadamente
sucesos como posibles o no
posibles y discute, apoyandose
en modelos, su grado de posi-
bilidad (seguro, probable o
imposible) haciendo uso de un
vocabulario basico, para anali-
zar situaciones y fendémenos
conocidos en los que intervie-
ne el azar y la probabilidad.
Predice la probabilidad de
sucesos sencillos con errores
puntuales, a través de situa-
ciones de juego y experimen-
tos sencillos (barajas, dados,
bolas de colores, monedas ...).
Participa voluntariamente en
situaciones de aprendizaje
variadas (pequefias investiga-
ciones, exposiciones, debates,
etc.) en las que identifica y
analiza de forma guiada, me-
diante informacién concreta
contenida en diferentes fuen-
tes y soportes y el uso de
ejemplos, algunas consecuen-
cias de determinados habitos
relacionados con los juegos de
azar (bingos, loterias, quinie-
las...) en contextos cercanos,
distinguiendo las actos ade-
cuados de los que no lo son

Describe con acierto sucesos
como posibles o no posibles y
discute razonadamente su
grado de posibilidad (seguro,

probable o imposible) ha-
ciendo uso del vocabulario
especifico, para analizar
situaciones 'y fendmenos

cotidianos en los que inter-
viene el azar y la probabili-
dad. Predice con autonomia
la probabilidad de sucesos a
través de situaciones de
juego y experimentos senci-
llos (barajas, dados, bolas de
colores, monedas,...). Partici-
pa activamente en situacio-
nes de aprendizaje variadas
(pequefias  investigaciones,
exposiciones, debates, etc.)
en las que identifica y analiza
de forma guiada, mediante la
informacién contenida en
diferentes fuentes y soportes
y el uso de ejemplos razona-
dos, las consecuencias basi-
cas de determinados habitos
relacionados con los juegos
de azar (bingos, loterias,
quinielas...) en diversos con-
textos la vida cotidiana, reco-
nociendo la necesidad de ser
un consumidor responsable.

Describe con precision sucesos
como posibles o no posibles y
discute con criterio su grado de
posibilidad (seguro, probable o
imposible) haciendo uso de un
vocabulario especifico y variado,
para analizar situaciones y feno-
menos cercanos en los que inter-
viene el azar y la probabilidad.
Predice con exactitud y de forma
autonoma la probabilidad de
sucesos a través de situaciones de
juego y experimentos sencillos
(barajas, dados, bolas de colores,
monedas ...). Participa con interés
y mostrando iniciativa en situa-
ciones de aprendizaje variadas
(pequefias investigaciones, exposi-
ciones, debates, etc.) en las que
identifica y analiza siguiendo
pautas, mediante la informacién
contenida en diferentes fuentes y
soportes y el uso de ejemplos
razonados, las principales conse-
cuencias de determinados habitos
relacionados con los juegos de
azar (bingos, loterias, quinielas, ...)
en diversos contextos la vida
cotidiana, reconociendo y valo-
rando los comportamientos so-
cialmente responsables.
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cM
CIMF

CCBB

415|6]7]|8
ol o] «| <| o
2l | 9| 3| <

Maria Nila Pérez Francisco, “Juegos y mds juegos (Adivinamos resultados)”

Pagina 2 de 6



%

z
)
a2

** *, Programa financiado por el Ministerio de

*
¥ GOBIERNO MINISTERIO * * Educacién, Cultura y Deporte y cofinanciado
N * * .
[SEDE SENAT JCE EDUC AT OB CHUURS o por el Fondo Social Europeo
a

Fondo Social Europeo

Gobierno de Canarias

Consejeria de Educacién,
Universidades y Sostenibilidad

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Ensefianza no directiva, trabajo colaborativo.

CONCRECION

Secuencia de actividades Cod. CE Productos / |nstr.u’mentos ¢ Sesiones Agrupamientos Recursos Espaclos /
evaluacion Contextos
1.- Motivacion:
a) El profesorado propondra al alumnado jugar un rato a juegos
de mesa y otro rato a juegos en linea.
b) El profesorado, al terminar el tiempo, les preguntara sobre
otros juegos a los que sepan jugar.
c) Unalumno o una alumna anotara las respuestas en una lista Juegos de mesa/
(papel continuo, pizarra, PDL...) ordenadores para
El alumnado, en pequefio grupo, discutird en cudles de esos Explicacion oral del significa- Gran grupo juegos en linea Aula/
juegos cree que interviene el azar y por qué. PMAT04C09 do matematico de “azar” lay22 /pequefio gru- Educativo-
d) El alumnado debatira en gran grupo sobre qué es el azar y po/individual Rol del docente: social
construira, con ayuda del profesorado, una definicion ma- Activador, da infor-
tematica. macion y guia.
e) Elalumnado explicard su concepto de azar.
f)  El profesorado planteara al alumnado que mediante el juego,
se investigaran experiencias en las que interviene el azar, pa-
ra averiguar si, de antemano, se puede saber lo que va a pa-
sar.
2.- Jugamos Informe de conclusiones:
a) El alumnado, jugando en pequefios grupos y por turnos, in- Listado con las conclusiones
tentard adivinar el resultado al lanzar una moneda, anotan- de cada experienciay Dados. monedas
dose en una tabla el resultado del experimento. Después de Exposicion: tapas éle boteIIas,
repetirlo unas 50 o 100 veces, el grupo sacara conclusiones, explicacién oral de cualquie- bolas de coIores<;
respondiendo a preguntas del tipo: ées seguro que...?, ées ra de las conclusiones y 32 4252y Pequefio grupo/ similar, baraja
probable que...? o ées imposible que...?. PMATO4C09 ! 6‘:: Gran gru- ! ’ Aula/
Una vez anotadas las conclusiones importantes sobre la pro- Experiencia de probabilidad: o - Educativo
babilidad de que salga cara o cruz, el profesorado subrayara presentacion de la experien- po/individual Rol docente: Facilita-
el hecho de que cuanto mas se repite el lanzamiento, mas se cia preparada en pequefios c?or de rgcursos,.da
igualan ambas probabilidades, sin que esto garantice el re- grupos en la clase. |nstrucuon.els el
sultado de la siguiente tirada. formacién.
b) Para adivinar el resultado al lanzar un dado se procedera de
igual forma que con la moneda, concluyendo que, en cada ti-
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Secuencia de actividades

Cod. CE

Productos / instrumentos de
evaluacion

Sesiones

Agrupamientos

Recursos

Espacios /
Contextos

rada, la probabilidad de que salga un nimero cualquiera es
de 1/6.

c) Enelcaso de juegos con tapas de botellas, bolas de colores o
similares, el alumnado intentard adivinar el color al sacar un
objeto de una bolsa. Se practicard, por ejemplo, con una
bolsa llena de tapas rojas, con una bolsa con rojas y una azul,
y con una bolsa con mitad rojas y mitad azules.
Reflexionamos sobre lo que ha sucedido respondiendo a: ¢es
seguro que...?, ies probable que...?, ies imposible que...? y
“es mds probable que salga... que...porque...”. Se anotaran
las conclusiones.

d) El alumnado intentarda adivinar el resultado al lanzar dos da-
dos (mejor si son de distinto color), sumandose los puntos
obtenidos. Una vez realizados 20 o 30 lanzamientos el profe-
sorado propondra a los nifios hacer una tabla de 6x6, para
ver qué combinaciones de nimeros nos proporcionan los re-
sultados posibles: 2, 3,4, 5,6, 7,8,9, 10, 11 y 12. Se analiza-
ra la tabla para concluir que el resultado 7 es el de mayor
probabilidad y los resultados 2 y 12 son lo que menos proba-
bilidades tienen. También seria interesante representar me-
diante un diagrama en drbol los resultados.

e) Reflexionamos sobre esta experiencia respondiendo a pre-
guntas del tipo: ées seguro que...? ¢es probable que...? ées
imposible que...?. Es mas probable obtener... que...porque...
Anotamos las conclusiones

f)  El alumnado copiara las tablas de resultados y conclusiones
de todas las experiencias en su cuaderno.

g) El alumnado, en pequeiios grupos, preparara una experien-
cia, por ejemplo, con cartas de la baraja espafiola (sota, caba-
llo y rey de cada palo), con bolas de colores en una bolsa, con
creyones de seis colores en un estuche... con el que explicara
a sus companeros los conocimientos adquiridos sobre el azar
y la probabilidad.
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3 .- Investigamos sobre juegos de azar
a) El alumnado investigara sobre qué juegos de azar legales hay
en su entorno, el coste de la apuesta mas simple y lo que se
ha jugado en Espafia en el ultimo afio.
b) El alumnado realizara un de forma comun un listado final con
la informacion aportada por todos, ordenando los juegos de
mayor a menor, desde el punto de vista de la apuesta.

Listado juegos de apuesta

Pequefio grupo

Ordenadores: uno
por cada grupo.
Rol docente: guia

Aula
Medusa/
Educativo-
social

4.- Consecuencias de determinados habitos en relacion al juego.

a) El profesorado realizara una tormenta de ideas con el alum-
nado sobre las consecuencias de determinados habitos, poco
recomendables, relacionados con el juego, también refirién-
dose a los juegos en la red. El profesorado insistira en la ne-
cesidad de ser responsable.

b) Elalumnado leerd un pequefio texto sobre las consecuencias
de tener conductas poco recomendables en relacion al juego
y se comentara su contenido.

c) El grupo de la clase se dividira en cuatro grupos. Cada grupo
preparara una pequefia representacion cuyo titulo serd «Los
peligros del juego», de una duracién no superior a 10 o 15
minutos.

PMATO04C09

Representacion "Los peligros
del juego"

Pequefio grupo

Rol docente: da ins-
trucciones, orienta.

Aula/
Social
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REFERENCIAS, COMENTARIOS Y OBSERVACIONES

Referencias bibliograficas y bibliografia-web

Juego Compulsivo, [en linea]. Fundacidn Manantiales. Direccién URL: <http://www.manantiales.org/juego compulsivo.php>. [Consulta: 2 abril 2014 ].

Ludopatia: adiccién al juego, [en linea]. Biomanantial. Direccién URL: < http://www.biomanantial.com/ludopatia-adiccion-juego-a-1347-es.html>. [Consulta: 2 abril 2014].

Heedt, T. “Adiccién a los juegos de azar: origen, consecuencias y salida”, [en linea]. Poker Strateqy.com. Direccidon URL: <http://es.pokerstrategy.com/strategy/psychology/695/1/>.
[Consulta 2 abril 2014].

JuegasPeque.com. Juegos para nifios, [en linea]. Direccidn URL: <http://www.juegaspeque.com/index.html>. [Consulta: 2 abril 2014]

Mediometro. Juegos infantiles gratis-Juegos para nifios y nifias, [en linea]. Direccidon URL: <http://www.mediometro.com/juegos-infantiles.html>. [Consulta 2014]

Observaciones y recomendaciones de la autora para la puesta en practica.

Para el alumnado es muy gratificante las experiencias con juegos y éstas permiten abordar las cuestiones relacionadas con el azar y la probabilidad de una forma muy natural. Es necesa-
rio diferenciar entre juegos de estrategia o habilidad y juegos de azar.
Con esta tarea se ha de conseguir familiarizar al alumnado con los términos: “suceso probable”, “seguro” y “suceso imposible”. Desde la experiencia se podra concluir que:

- En determinadas situaciones hay sucesos mas probables que otros.

- Enel caso de las monedas, la probabilidad de cara o cruz en cada suceso es la misma.

- Eneljuego con dados todos los numeros contenidos en el dado tienen, a priori, la misma posibilidad, no garantizdndose un resultado determinado al repetir la experiencia.

El juego permite al alumnado iniciarse en la probabilidad de un suceso, entendiendo que es una fraccién, cuyo numerador es el nimero de casos favorables y cuyo denominador el de
todos los posibles.

Es importante que el alumnado consiga ser consciente de las consecuencias de determinados habitos, poco recomendables, relacionados con el mundo del juego (incluyendo los juegos
en la red), incidiendo en la necesidad de ser responsables en este campo.

Propuesta y comentarios de los usuarios/as
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