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RESUMEN

Las matematicas siempre han sido esa asignatura pendiente de la mayoria del alumnado,
pero, ¢cual es el motivo? Quizé algunos defiendan que el problema esta en la asignatura
en si y sus contenidos y por otro lado, los hay que defienden que el problema esta en la
forma de ensefiarla.

El objetivo de este proyecto es poner en juego y analizar diferentes materiales
manipulativos para abordar el tema de estadistica y probabilidad. Con este proyecto se
daran a conocer las intuiciones y nociones probabilisticas de los alumnos de un curso
determinado, ademas de facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje de aquellos
contenidos referidos a dicho tema. Todo esto se llevara a cabo mediante una
metodologia motivadora y activa, en la que el alumno construye significativamente su
propio aprendizaje.

1. INTRODUCCION

La Probabilidad y Estadistica es un tema que atrae a los nifios pero que siempre se deja
para final de curso, provocando esto que en numerosas ocasiones no Se vea con
profundidad dicho tema. Las nociones que tienen los alumnos sobre probabilidad y
estadistica cada vez son menores y esto puede deberse a la falta de conocimientos por
parte del profesorado y la falta de recursos didacticos que motiven la ensefianza-
aprendizaje de este tema.

El cometido de este trabajo es buscar y analizar diferentes recursos
manipulativos que sirvan como recursos didacticos para apoyar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los contenidos relacionados con la probabilidad y estadistica.
Por lo tanto, este trabajo cuenta con tres objetivos principales:

1. Buscar aquellos recursos manipulativos que faciliten el aprendizaje de la
probabilidad y estadistica.

2. Utilizar dichos recursos en el aula de primaria, poniéndolos a prueba.

3. Analizar la eficacia de estos recursos a la hora de adquirir conocimientos de
probabilidad y estadistica, evaluandolos uno a uno.

A los motivos sefialados anteriormente, Serradd, Azcarate y Cardefioso (2006)
afiaden la falta de tiempo para ver todos los temas y por consecuencia no ver el tema de
probabilidad y estadistica ya que siempre se coloca al final del temario. Como docentes,
la profesion requiere cumplir con el curriculo base y los contenidos marcados en el

BOE, incluyendo en estos contenidos los referidos a estadistica y probabilidad.



La finalidad de este trabajo es facilitar informacion a los docentes o futuros
docentes acerca de recursos y estrategias metodoldgicas disponibles a la hora de ensefiar
estadistica y probabilidad en el aula de primaria, haciendo que tanto ensefianza como
aprendizaje sean mas amenas Yy los alumnos disfruten jugando mientras aprenden esos
contenidos que siempre se suelen pasar por alto. Es por esta razon por la que el proyecto
se llevaré a cabo con 26 alumnos y un maestro en un aula de primaria, a final del tercer
trimestre, para comprobar de primera mano la funcionalidad de estos recursos y el uso
que se le puede dar tanto por parte de los alumnos como del maestro del aula.

2. MARCO CURRICULAR

Tal es la importancia de la estadistica, que en el curriculo oficial se le ha dedicado el

quinto bloque de contenidos a ésta llamado Estadistica y Probabilidad

En el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el
curriculo bésico de la Educacion Primaria, concretamente dentro del “Bloque 5.
Estadistica y Probabilidad”, se recogen tanto los contenidos especificos, como los
criterios de evaluacion y los estandares de aprendizaje evaluables de la probabilidad,
gue se mencionan a continuacion:

Tabla 1. Contenidos, criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables.

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables

-Caracter aleatorio de algunas
experiencias.
-Iniciacidn intuitiva al Célculo de la

probabilidad de un suceso.

- Hacer estimaciones basadas en la
experiencia sobre el resultado (posible,
imposible, seguro, mM&s o menos
probable) de situaciones sencillas en las
que intervenga el azar y comprobar
dicho resultado.

- Observar y constatar que hay sucesos
imposibles, sucesos que con casi toda
seguridad se producen, 0 que se repiten,
siendo mas 0 menos probable esta

repeticion.

-ldentifica situaciones de caracter aleatorio.
- Realiza conjeturas y estimaciones sobre

algunos juegos (monedas, dados, cartas,

loteria...).
- Resuelve problemas que impliquen
dominio de los contenidos propios de

estadistica 'y probabilidad, utilizando

estrategias heuristicas, de razonamiento
(clasificacion, reconocimiento de las
relaciones, uso de contragjemplos), creando
conjeturas, construyendo, argumentando, y
valorando  las

tomando  decisiones,

consecuencias de las mismas y la

conveniencia de su utilizacion.




Especificando un poco mas, se desglosa a continuacion los contenidos de
probabilidad, por ciclos, haciendo hincapié en aquellos que pertenecen al segundo y
tercer ciclo de primaria:

» Segundo ciclo:

- Sucesos posibles y sucesos imposibles.

- Realizacion de estimaciones sobre algunos juegos y sucesos.

- Confianza en las propias posibilidades y curiosidad, interés y constancia en

la interpretacion de datos presentados de forma gréafica.

- Curiosidad por comparar los resultados de las estimaciones y la realidad en

algunos sucesos.
» Tercer ciclo:

- Caracter aleatorio de algunas experiencias.

- Iniciacién intuitiva al calculo de la probabilidad de un suceso.

- Valoracion de la importancia de analizar criticamente las informaciones que

se presentan a traces de gréaficos estadisticos.

3. INVESTIGACIONES PREVIAS

Segun Holmes (2002), ya en 1961 la ensefianza de la estadistica y la probabilidad se
implantd en el curriculo de forma opcional para aquellos estudiantes ingleses, con
edades comprendidas entre los 16 y los 19 afios, que querian especializarse en
matematicas. Este mismo autor, junto con el equipo con el que realizé el proyecto
School Council Project (Holmes, 1980) argumenta que existe la necesidad de iniciar la
ensefianza de la estadistica desde los primeros cursos de primaria, ya que ayuda a
adquirir la capacidad para leer e interpretar tablas y gréaficos, fomenta el razonamiento
critico, es util profesionalmente y ayuda a comprender los temas restantes del curriculo.
Todo ello ha dado lugar a que aumente el interés por aprender y ensefiar estadistica lo

antes posible para adquirir asi una cultura estadistica.

Tal y como se indica en el proyecto GAISE (Franklin y col., 2007) la estadistica
tiene un objetivo principal que es el de ayudar a aprender los elementos basicos del
pensamiento estadistico, es decir, la necesidad e importancia de los datos, la
omnipresencia de la variabilidad y la cuantificacion y explicacion de la misma. Watson

(2006) defiende la importancia de que los alumnos se enfrenten a problemas de



estadistica enmarcados en un contexto concreto y significativo para aprender asi, de

una forma mas eficaz, dichos elementos del pensamiento estadistico.

El razonamiento estadistico es una parte esencial del aprendizaje de la estadistica
y que, ademas, integra cinco componentes fundamentales, que segun Wild y Pfannhuch
(1999) son: reconocer la necesidad de los datos, la transnumeracion, la percepcion de la
variacion, el razonamiento con modelos estadisticos y la integracion de la estadistica y

el contexto.

Para adquirir estos componentes del razonamiento estadistico, una buena opcion
es el trabajo en clase mediante proyectos. Con este método, primero se plantea un
problema para posteriormente decidir sobre los datos que se quieren recoger. Una vez
recogidos estos datos, se analizan y se obtienen unas conclusiones sobre el problema

que se planted al principio.

Existen una serie de razones que defienden el uso de proyectos para la ensefianza

de estadistica. Esas razones son las siguientes:

- Como sefialan Anderson y Loynes (1987), la estadistica es inseparable de sus
aplicaciones, y su justificacion final es su utilidad en la resolucion de problemas
externos a la propia estadistica.

- Aplicar los conocimientos matematicos es una habilidad compleja y dificil ya que
requiere, ademas de conocimientos técnicos, conocimientos estratégicos. En los
libros de texto sélo se encuentran ejercicios del primer tipo, mientras que en los
proyectos se combinan ambos mediante la realizacion de preguntas tales como
(Graham,1987): ¢Cual es mi problema? ;Necesito datos? ¢Cudles? ;Coémo los

obtengo? ¢ Qué significa este resultado en la practica?

Segun Holmes (2002) los alumnos se ven beneficiados al trabajar la estadistica
mediante proyectos ya que esta técnica les permite contextualizar la estadistica, refuerza
su interés, comprenden mejor qué son los datos reales y les muestra que la estadistica no
se reduce a contenidos meramente matematicos.

Cualquiera que sea el proyecto que se elija para trabajar en el aula, este debe de

tener las siguientes caracteristicas: ser realista, abierto y apropiado al nivel del alumno.



Para empezar con un proyecto lo primero que se debe hacer es plantear un
problema que sea practico y que comparta las mismas caracteristicas mencionadas
anteriormente.

Tras la fase de planteamiento del problema, se inicia la siguiente fase en la que
se plantean preguntas sobre el problema. Esta fase es una de las mas dificiles y es por
ello que el profesor ayuda a los alumnos a pasar de un tema general a una pregunta que
pueda contestarse.

Existe una lista de puntos a tener en cuenta a la hora de plantear esas preguntas:
- ¢Qué quieres probar? ;Qué tienes que medir/observar/ preguntar?

¢ Qué datos necesitas? ¢ Como encontraras tus datos? ;Qué haras con ellos?

¢ Crees que puede hacerlo? ¢Encontraras problemas? ;Cuéles?

¢Podrés contestar tu pregunta? ;Para qué te serviran los resultados?

No todos los datos se consiguen con la informacion que el profesor proporciona,
por lo que los alumnos tendran que recoger esos datos que le faltan de diversas fuentes

y mediante variadas técnicas, poniendo asi en juego la competencia digital, entre otras.

4. PROYECTO: JUEGOS PROBABILISTICOS

4.1. Muestray contexto sociocultural

> Entorno Urbano

El centro en el que se ha realizado el proyecto es el C.E.I.P. Caminillo. Este centro se
situa en la localidad granadina de Loja, la cual se encuentra a unos 60 kilometros de la
capital. En esta localidad podemos encontrar cinco colegios de Educacién Infantil y
Primaria, ademas de tres Institutos de Educacion Secundaria. El centro escolar se sitla
en pleno centro de la localidad, por lo que a él acuden alumnos de familias con un nivel

socio-econdmico medio.

» Alumnado
Se trata de un centro escolar de linea dos. En cada clase hay una media de ratio
de 25 alumnos. El proyecto ha sido realizado concretamente a los alumnos de 5° curso
de Educacion Primaria. Esta clase cuenta con 26 alumnos, dos de ellos con NEE con
retraso cognitivo, que reciben apoyo en las areas instrumentales.
En este caso el proyecto lo han realizado los 26 alumnos, incluidos los

alumnos con NEE



4.2.

Descripcion de las actividades

A continuacién se explican una serie de juegos y actividades que sirven de ayuda a los

alumnos para la comprension de conceptos relacionados con la probabilidad. Ademas,

se pretende observar la intuicion probabilistica que presentan los alumnos ante cada

actividad. Para dichas actividades, se han utilizado cuatro materiales manipulativos

comunmente conocidos en actividades de probabilidad. Estos son: bolas de colores,

dado de seis caras y monedas.

4.2.1.

o

ACTIVIDAD CON BOLAS

Titulo: jAtrapa la bola!

Namero de participantes: todo el grupo y se dividen en cuatro equipos.

Edad: entre 10 y 12 afios.

Espacio: la pista de fatbol.

Material: Dos cajas de diferente tamafio y bolas de diferentes colores.
Descripcidn: En esta actividad se mezclan el tradicional juego del pafiuelo y la
probabilidad. La variante del juego es que en vez de usar un pafiuelo se usaran
dos cajas con bolas de diferentes colores. En cada caja habra dos bolas verdes,
dos bolas azules, dos bolas amarillas y una bola rosa. Cada color tiene un valor

distinto, tal y como se puede observar en la figura 1

Verde 1 punto

Azul 2 puntos

Amarillo 3 puntos

Rosa 4 puntos

Figura 1. Tabla de puntos
Por lo tanto en cada caja habra 7 bolas, tal y como se puede ver en la figura 2,

con un total de 16 puntos.

Figura 2. Cajas y bolas.



Empezaremos dividiendo al grupo en cuatro equipos, que seran divididos al azar
mediante la utilizacion de pinzas de colores.

En la mitad del campo se situardn dos de estos equipos y los otros dos equipos
esperaran su turno jugando a la rayuela. En mitad del campo, entre los dos equipos, se
situard el maestro y las dos cajas de bolas. Se pedira a los alumnos que se enumeren del
1 al 6 y se les explicard que en el momento en el que escuchen su nimero deberan ir
corriendo a donde se encuentran las cajas. El primero que llegue de los dos equipos
coge una bola de la caja que escoja sin mirar y el jugador del equipo contrario debera
coger una bola de la otra caja. Las bolas se las mostraran al maestro, el cual anotara los
puntos que consigue cada equipo.

Tras el juego se sentaran todos alrededor del maestro y contestaran a una serie de
preguntas.

El truco del juego es que los alumnos deben poner en juego los conocimientos
sobre probabilidad para ganar, ya que si de una caja ya han sacado la bola rosa, que
tiene la mayor puntuacion, esa bola ya no volvera a estar mas ahi, y por tanto deberan
acudir a la otra caja e intentar coger la bola rosa. Se pretende con este juego que los
alumnos vayan observando en todo momento en qué caja hay mas puntos, y por tanto,

mas posibilidades de ganar.

4.2.2. ACTIVIDAD CON DADOS

o Titulo: Carrera de caballos

o Numero de participantes: dos equipos

o Edad: 10-12 afios

o Espacio: clase

o Material: tablero, dos dados y una ficha para cada jugador.

o Descripcion: Se trata de una carrera en la que participan 12 caballos. El
movimiento de los caballos queda determinado por los resultados obtenidos al
lanzar dos dados. Tras cada tirada se suman las puntuaciones de los dados y
avanza un lugar el caballo que ocupa la casilla cuyo nimero coincide con dicha

suma.
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Figura 3. Tablero de carrera de caballos

Antes de empezar a jugar se le entrega a cada grupo un tablero, dos dados, y las
tablas para anotar los resultados. Tras esto se les indicard a los alumnos que deben

apostar por un caballo y anotarlo.

Una vez hechas las apuestas se da comienzo el juego: se lanzan sucesivamente
los dos dados y se suman las cantidades; se movera el caballo que ocupe la posicion de
la suma obtenida. Asi hasta que uno de los caballos llega a la meta. En este juego se va
a practicar ademas las tablas de frecuencia, por lo que los alumnos deben ir anotando los
ndmeros que van saliendo para, al finalizar cada carrera, elaborar una tabla de
frecuencias. Esta tabla de frecuencias servira para, posteriormente, analizar el juego
entre todos. Al terminar la partida se anotan los resultados y tras esto se vuelve a repetir

el proceso.

Finalmente se analizara la actividad con todos los alumnos conjuntamente con el

fin de que comprendan los resultados que se han obtenido.

4.2.3. ACTIVIDAD CON MONEDAS

o Titulo: Gran Premio Mateprix.

o Nuamero de participantes: 3

o Edad: 10-12 afios

o Espacio: clase

o Materiales: tablero, una moneda y tres fichas diferentes.

o Descripcion: Se haran grupos de tres y se les entregara un tablero como el de la
figura 6, tres fichas diferentes, una moneda y las tablas para anotar los resultados

a cada grupo.
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Figura 4. Tablero de carrera de coches

A continuacion, se explica el juego a toda la clase de la siguiente forma: “En la
linea de salida se encuentran situados tres coches: uno morado, uno amarillo y otro rojo.
Estos coches no tienen motor, por lo que se mueven siguiendo una estrategia: el coche
de color morado se movera cuando, al lanzar dos veces la moneda, una vez salga cara y
otra cruz; el de color amarillo lo hard cuando salga dos veces cruz v, el de color rojo, lo

haré cuando salga dos veces cara.”

Cada uno de los jugadores elige su coche. En caso de que no haya acuerdo, se
realiza un sorteo para asignar los coches a los jugadores. A continuacién comienza el
juego, conforme a las reglas que se indican mas arriba. Al terminar el juego se anota el

namero de la casilla en la que esta situado cada coche al finalizar la carrera.

Se repiten los pasos del apartado anterior dos o tres veces mas: cada equipo

disputard un minimo de tres carreras.

Finalmente se analizara la actividad conjuntamente para que los alumnos

comprendan porqué se han obtenido esos resultados.

S. ANALISIS DEL PROYECTO

5.1. Actividad con bolas

Tras el juego se dio paso a una ronda de preguntas para, entre todos, analizar el juego,
con la finalidad de comprobar la intuicion probabilistica que tienen los alumnos sobre

sucesos probables e improbables.

A continuacion se da paso a mostrar las preguntas y las respuestas de los alumnos:

9



1. ¢ Qué posibilidad hay de sacar una bola naranja de las cajas?
A esta pregunta todos contestaron correctamente indicando que sacar una bola naranja
era un suceso imposible ya que en las cajas solo habia bolas verdes, azules, amarillas y

rosas.

2. ¢,De qué hay més probabilidad, de sacar una bola amarilla o una bola rosa?
Con esta pregunta se pretende comprobar que los alumnos no confunden el valor de las
bolas con la cantidad de bolas que habia en cada caja.

Todos contestaron que habia mas probabilidad de sacar una bola amarilla, ya
que en cada caja habia dos bolas de ese color, mientras que solo habia una bola rosa en

cada caja.

3. ¢ Influye el tamafio de la caja en la probabilidad de sacar cualquier bola?

Aqui se buscaba comprobar que no confundian el tamafio de la caja con la probabilidad
de sacar cualquier bola. A esta pregunta no todos contestaron correctamente, ya que
algunos defendia que la probabilidad de sacar, por ejemplo la bola rosa, aumentaba en la
caja pequefia con respecto a la grande; otros tantos abogaban por lo contrario. La
mayoria de los alumnos que contestaron correctamente, explicaron a los demas por qué

no influye el tamafio de la caja en la probabilidad.

4. ¢ Por qué intentabais llegar primero?

Con esta pregunta se pretendia ver si los alumnos realmente intentaban Ilegar primero

por algin motivo concreto o simplemente por el hecho de ser primeros en una carrera.
Ante esta pregunta, casi todos los alumnos contestaron lo mismo: “para poder

escoger caja”’. Otros tantos, indicaron que no les importaba llegar los primeros ya que

sabian que iban a coger bola igualmente.

5. ¢,Cuando escogiais la caja al llegar primero, lo haciais con algin motivo o lo
haciais al azar?

Con esta pregunta se buscaba conocer cuél era el pensamiento que tenian los alumnos
en el momento en el que se le indicaba que debian escoger caja. De esta forma se podia

averiguar si jugaban con alguna estrategia o si, por el contrario, carecian de ella.
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Casi el 80% de los alumnos argumentaban que si escogian caja, podian elegir
aquella que tuviera las bolas con mas puntos. Por tanto aqui se puede deducir que la
mayoria de los alumnos jugaban con la estrategia de ir contando las bolas que iban
saliendo y las que quedaban en cada caja. Ademas, entre compafieros de equipo se
ayudaban a contar las bolas. Que los alumnos siguieran esta estrategia era una de las

principales finalidades del juego.

6. ¢, Que habéis aprendido con el juego?

Esta pregunta se realizé con el fin de que los alumnos reflexionaran sobre el juego y lo

que podian aprender con él.Esta ha sido la pregunta con las repuestas mas variadas, aqui

muestro algunas:
“Es importante jugar en equipo ya que entre todos llevdbamos el recuento de las
bolas”

- “Podemos aprender jugando y pasandolo muy bien”

- “Las matematicas pueden ser divertidas”

- “Algunos juegos tienen su truco y lo importante es pensar cual sera ese truco para
poder ganar”

- “Hay que pensar antes de actuar”

- “Los maestros dedican mucho tiempo preparando actividades para motivarnos a

aprender y eso hay que valorarlo”

v' ¢ Es eficaz este recurso?
Para valorar si este recurso es eficaz, se han tenido en cuenta los siguientes puntos:

- Dificultad de elaboracién del material: esta actividad ha requerido la elaboracién

manual por parte del docente de los materiales que se han necesitado, tanto las cajas
como las bolas y la cartulina, ya que estos materiales no se encontraban en el centro.
Los materiales utilizados son muy comunes y por lo tanto no ha habido dificultad
para encontrarlos ni para su elaboracion.

- Aprendizaje por parte de los alumnos: con estos recursos manipulativos se ha

creado una actividad en la que los alumnos han podido visualizar aquellos conceptos
relacionados con la probabilidad, tales como suceso imposible, seguro y posible.
Ademas, para poder ganar, debian utilizar su intuicion probabilistica. Una vez

finalizada la actividad todos comprendieron mucho mejor los conceptos

11



mencionados anteriormente. El docente también aprende con esta actividad, ya que
ve como los alumnos piensan e intuyen.

- Motivacién: en todo momento los alumnos han estado muy motivados haciendo esta
actividad, ya que para ellos era un juego muy divertido. Por parte del docente
también hay motivacion, ya que se emplea una forma distinta e innovadora de
ensefar, en la cual los alumnos juegan mientras aprenden, sin apenas darse cuenta
de ello.

- Inconvenientes: el Unico inconveniente de esta actividad es que requiere que se

realice en un espacio amplio, ya sea el patio o el gimnasio del centro. En el caso de
que ambos estén ocupados la actividad se tendria que realizar otro dia y por tanto la
programacion de aula se vera afectada.

Teniéndose en cuenta todos estos puntos, este recurso manipulativo se puede considerar

como eficaz y dtil, siempre y cuando se planee con tiempo.

5.2. Actividad con dados

Al finalizar la actividad se realizaron las siguientes preguntas a los alumnos. Con ellas
se pretendia, principalmente, conocer la capacidad de razonar de los alumnos sobre la
probabilidad de sacar diferentes sumas al lanzar dos dados.

A continuacion, se muestran las preguntas y respuestas obtenidas por los alumnos:

1. ¢Por qué motivo habéis elegido el primer caballo?

Esta pregunta se realizd para averiguar si los alumnos habian elegido con algun criterio
el caballo con el que iban a hacer la primera carrera.

Para elegir caballo se les indicé que podian coincidir varias personas con el mismo
caballo, ya que, de lo contrario, se obligaba a asignar un caballo a cada alumno,
teniendo esto dos desventajas; la primera era que no todos estaban contentos con el
numero del caballo; y la segunda y méas importante, es que si se hubiese hecho de ese
modo no se podria conocer las intenciones del alumno a la hora de elegir caballo.

Ante esta pregunta muchos contestaron que habian elegido el numero al azar,
otros indicaron que el nimero que habian elegido era su nimero favorito. Llama la
atencion que varios alumnos eligieron el caballo nimero 1, a pesar de conocer las
instrucciones del juego con antelacion; esto lleva a pensar que no eran conscientes de
las reglas del juego, y por tanto no pensaron que el caballo nimero 1 era imposible que

se moviese.
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2. ¢Hay algun caballo que no se haya movido de su posicion inicial en todas las
carreras? ¢Por qué ocurre esto?
Esta pregunta se realizé con el fin de que los alumnos observaran que no todos los
caballos se movian.

A esta pregunta todos contestaron que el caballo 0 y el caballo 1 no se movian y
que eso se debia a que, al lanzar dos dados, la suma minima era 1+1=2; por lo tanto esos

caballos nunca iban a moverse.

3. ¢Crees que todos los caballos tienen las mismas posibilidades de ganar? En
caso negativo, ¢qué caballos crees que tienen mas posibilidades? ¢Sabrias decir por
qué sucede eso?
Al realizar esta pregunta, y a modo de recordar lo visto el afio anterior en clase, se
elaboré una tabla de frecuencias. Se pidi6 a cada grupo que anotara durante las carreras
la posicidn en la que quedaba cada caballo, para que, llegado este momento lo indicara
y se anotara en la pizarra. Finalmente, en la tabla de frecuencias, se pudo ver que unos
caballos se habian movido mas que otros.

Por lo tanto, a esta pregunta contestaron que no todos tienen las mismas
posibilidades de ganar, ya que el caballo 7 habia ganado 3 de las 4 veces mientras que el
caballo 2 s6lo se habia movido 5 veces en las 4 carreras. Se les preguntd por qué

sucedia eso y no supieron contestar. Para explicarles esto, se elabord una tabla como la

de la figura 9.
RESULTADO STUMAS
(1] P
1 o
2 (1+1)
3 C1+2), (2+1)
4 (1+3). (2+2). (3+1)

th

(1+4), (2+3), (3+2), (4+1)
(1+5). (2+4). (3+3). (4+2). (5+13
(1+6), (2+3), (3-+4), (4+3), (5+2), (6+1)
(2+6). (3+5). (A+4). (5+3). (6+2)
(3+6). (4+5), (5+4), (6+3)

(4+6), (53+3),. (6+4)

(5+6). (6+5)

(6+6)

o @ &

[T
N o= o

Figura 5. Tabla de sumas al lanzar dos dados
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4, Al lanzar los dados y sumar los puntos, ¢hay sumas que aparecen mas a menudo
que otras o salen todas mé&s o menos con la misma frecuencia?

Esta pregunta la contestaron correctamente ya que con la pregunta anterior se les
explicé las diferentes combinaciones que hay para cada suma y pudieron observar que
los caballos de los extremos (2 y 12) tienen menos combinaciones de sumas que los
caballos del centro (6, 7 y 8).

5. ¢ Has mantenido tu apuesta en todas las carreras? ¢Por qué?

Con esta pregunta se pudo observar tres tipos de respuesta:

- Algunos de aquellos que perdian en las carreras optaban por cambiar al caballo que
ganaba en la anterior carrera, argumentando que el caballo que habian elegido no era
una buena opcién y preferian cambiar a otro y probar suerte.

- Otros de los que perdian seguian manteniendo su apuesta por el mismo caballo,
argumentando que no siempre iba a ganar el mismo caballo y puede que en la
siguiente carrera fuera su caballo el ganador.

- Los que ganaban siempre se quedaban con su caballo, argumentando que si ya habia

ganado una vez, ¢por qué no iba a hacerlo mas?

Figura 6. Actividad realizada en clase

v' ¢ Es eficaz este recurso?
Para valorar si este recurso es eficaz, se han tenido en cuenta los mismos puntos que
para la actividad anterior:

- Dificultad de elaboracion del material: esta actividad apenas ha requerido una

elaboracion previa, ya que sélo se debia imprimir el tablero y buscar los dados.
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- Aprendizaje por parte de los alumnos: con estos recursos manipulativos se ha

creado una actividad en la que los alumnos han podido visualizar aquellos conceptos
relacionados con la probabilidad , tales como suceso imposible, seguro y posible; y
de la estadistica: tabla de frecuencias y moda. Ademas, para poder ganar, debian
utilizar su intuicion probabilistica. Una vez finalizada la actividad todos
comprendieron mucho mejor los conceptos mencionados anteriormente.EIl docente
también aprende con esta actividad, ya que ve como los alumnos piensan e intuyen.

- Motivacidn: en todo momento los alumnos han estado muy motivados haciendo esta
actividad, ya que para ellos era un juego muy divertido. Por parte del docente
también hay motivacion, ya que se emplea una forma distinta e innovadora de
ensefar, en la cual los alumnos juegan mientras aprenden, sin apenas darse cuenta
de ello.

- Inconvenientes: uno de los inconvenientes de esta actividad es que los alumnos no

sumen correctamente los dados por la velocidad del juego, y por tanto no obtener los
resultados que se esperan.
Analizando los pros y contras de esta actividad, hay que decir que es un recurso

muy eficaz y bastante til.

5.3. Actividad con monedas

Al finalizar la actividad con los alumnos se da paso a su andlisis. Para ello se han
utilizado las siguientes preguntas con el fin de conocer si los alumnos han razonado

sobre la probabilidad que tiene cada coche de moverse:

1. ¢Con qué motivo habéis escogido el coche en la primera carrera? (Y en las

siguientes?

La mayoria eligieron el coche por su color favorito, aunque otros lo eligieron pensando
en la probabilidad que podia tener ese coche para ganar, argumentando que los que se
movian con doble cara o doble cruz era mas dificil que se moviesen. En las siguiente
carreras, la mayoria queria cambiar al coche morado, porque se movia mas veces que

los demas.
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2. ¢ Te parecen justas las reglas del juego? ¢ Por que?

A esta pregunta todos contestaron que no eran justas porque unos coches se movian
muchas mas veces que otros y, para que las reglas fuesen justas, todos los coches se

deberian de mover, mas o menos, la misma cantidad de veces.

3. ¢Crees que todos los coches tienen las mismas posibilidades de ganar la

carrera? ¢Por qué crees gque ocurre esto?

Todos acertaron a decir que no todos tienen las mismas posibilidades de ganar, ya que,
como antes ciertamente contestaron, unos Se mueven mas veces que Otros;
concretamente el coche morado, que era el que se movia cuando salia una vez cara y

otra cruz, era el que tenia mas posibilidades de ganar.

A la pregunta “;Por qué crees que ocurre esto?” no todos contestaron
correctamente, de hecho, s6lo 9 de los 26 alumnos contestaron correctamente.La

respuesta errbnea mas comun era la siguiente:

“Se mueven menos los coches que, al lanzar la moneda dos veces, esas dos
veces el resultado es el mismo, porque esto es mas dificil que pase que si al lanzar la

moneda salen dos resultados distintos”

Sin embargo, aquellos alumnos que contestaron bien a la pregunta se ayudaron
con el ejemplo de la actividad con dados (carrera de caballos) para explicarlo:

“Se mueve mds el coche morado, porque, al igual que el caballo numero 7 tenia
mas formas de que al sumar los dados diera 7, este coche tiene mas formas de moverse
que los demas. Mientras que el coche rojo solo se mueve cuando el resultado es doble
caray el amarillo es doble cruz, el coche morado se mueve tanto cuando sale cara/cruz
como cruz/cara; es decir, de 4 posibilidades, el coche morado se mueve con dos de

’

ellas y los demdas con solo una.’
Con esta respuesta, todos los alumnos lo entendieron y compararon esta

actividad con la actividad de la carrera de caballos y comprendieron ain mejor los

resultados obtenidos.
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v' ¢ Es eficaz este recurso?

Para valorar si este recurso es eficaz, se han tenido en cuenta los mismos puntos que

para la actividad anterior:

Dificultad de elaboracién del material: esta actividad apenas ha requerido una

elaboracion previa, ya que sélo se debia imprimir el tablero y buscar las monedas.

Aprendizaje por parte de los alumnos: con estos recursos manipulativos se ha

creado una actividad en la que los alumnos han podido visualizar aquellos conceptos
relacionados con la probabilidad y estadistica. Ademas, para poder ganar, debian
utilizar su intuicion probabilistica. Con esta actividad los alumnos recordaron lo
visto en la actividad con dados.El docente también aprende con esta actividad, ya
que ve como los alumnos piensan e intuyen.

Motivacion: en todo momento los alumnos han estado muy motivados haciendo esta
actividad, ya que para ellos era un juego muy divertido. Por parte del docente
también hay motivacion, ya que se emplea una forma distinta e innovadora de
ensefar, en la cual los alumnos juegan mientras aprenden, sin apenas darse cuenta
de ello.

Inconvenientes: uno de los inconvenientes de esta actividad es que los alumnos

tienen que repartirse los coches y esto puede generar disputas ya que varios querran
el mismo coche. Otro de los inconvenientes es que esta actividad s6lo ha servido
como complemento, ya que se realizd después de la “carrera de caballos™ la cual

tiene una dindmica de juego muy parecida.

Analizando las ventajas e inconvenientes de este recurso, también se puede decir

que es eficaz y atil.

6.

CONCLUSIONES

Con este trabajo se ha pretendido llevar a cabo un proyecto de estadistica y probabilidad

en un aula del tercer ciclo de primaria. El proyecto ha consistido en utilizar diferentes

recursos y materiales para abordar los contenidos relacionados con el Bloque 5 del area

de Matematicas: “Estadistica y Probabilidad”, ademés de comprobar las ideas previas de

los alumnos y sus intuiciones probabilisticas. Con este proyecto se han cumplido cada
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uno de los 3 objetivos que se pretendian conseguir con este trabajo de la siguiente
forma:

Objetivo 1: Buscar aquellos recursos manipulativos que faciliten el aprendizaje de la
probabilidad y estadistica.

Mediante la busqueda de los mejores recursos manipulativos para la ensefianza
de probabilidad y estadistica, se han conseguido realizar tres actividades significativas.
Para la elaboracion de dichas actividades ha sido necesario consultar el curriculo oficial

basico de educacion primaria, centrandonos en la nueva normativa LOMCE.
Obijetivo 2: Utilizar dichos recursos en el aula de primaria, poniéndolos a prueba.

Objetivo 3: Analizar la eficacia de estos recursos a la hora de adquirir conocimientos

de probabilidad y estadistica, evaluandolos uno a uno.

Una vez elaboradas las actividades, se han llevado al aula del tercer ciclo con
todo los materiales que requeria cada una. Con cada una de estas actividades se ha
podido comprobar, por un lado las intuiciones probabilisticas que tienen los alumnos,
poniéndolos a prueba en cada una de las actividades realizadas. Ademas se han podido
conocer las ideas previas y los contenidos que habian estudiado en cursos anteriores. Y,
por otro lado, la eficacia de las actividades ya que han contribuido a la mejora del
proceso de ensefianza-aprendizaje, facilitando este proceso tanto a alumnos como al
propio maestro. En todo este proceso se ha puesto en juego la motivacion de los
alumnos por aprender, ya que con el uso de este proyecto, tal y como defendian
Batanero y Diaz (2004) y Batanero et al. (2011), se rompe con la ensefianza tradicional
y se apuesta por una ensefianza innovadora, en la que los nifios pueden aprender
divirtiéndose y comprobando, por ellos mismos, todo aquello que se explica en clase

mediante juegos; de esta forma el aprendizaje es mucho mas significativo.

Con este proyecto se ha demostrado que los alumnos, en general, tienen unos
conocimientos previos escasos sobre estadistica y probabilidad, afectando ello a su
intuicion probabilistica. Ademas, queda constancia de que los contenidos relacionados
con estadistica y probabilidad resultan mucho mas faciles de comprender siempre y
cuando vayan acompariados de algun recurso manipulativo o actividad dinamica; por

ello es importante destacar el uso de proyectos en el aula.
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