Algunas actividades
para hablar de Probabilidad

DaAviD BARBA Y CECILIA CALVO

al como comentamos en las entregas previas de

esta seccion dedicada a las Matematicas en Pri-
maria, nuestra intencién es la de analizar dinamicas
de clase centradas en la conversacion y la comuni-
cacion: ¢qué actividades podemos proponer para
generar este ambiente de clase?, squé preguntas po-
demos formular para fomentar las discusiones?,
¢qué modelos podemos presentar a los alumnos
para ayudarlos a pensar y a comunicar sus razona-
mientos?

En esta cuarta entrega, continuamos haciendo pro-
puestas en este sentido, ahora centrandonos en un
tema del bloque «Azar y probabilidad» con la misma
intencién de dar a nuestt(@s alumn(@s un papel pro-
tagonico en la construccion de su aprendizaje a partir
de actividades en las que ell@s tienen la palabra.

Introduccion

Durante las préximas paginas queremos destacar la
importancia de tener un repertorio de actividades
que hagan hablar a los alumnos sobre probabilidad.
Para motivar estas discusiones hemos observado
que es beneficioso seguir, en cada una de esas acti-
vidades, una secuencia de etapas que comienza con



la prediccion (preguntamos a los alumnos sobre el
resultado de un experimento aleatorio), sigue con
la experimentacion (a partir de la cual les propone-
mos hacer una evaluaciéon de la prediccion realizada
comparandola con los resultados de la experimen-
tacion) y, por ultimo, la elaboraciéon de una conclu-
sion (donde se intente cuantificar la probabilidad
de un determinado resultado del experimento).

Este interés por cuantificar es inherente al hecho
de que la probabilidad es una medida y, como tal,
tiene un vocabulario propio que hay que trabajar
(imposible, posible, seguro...) para que cuando ellos
tengan la palabra puedan utilizarla sin ambigtiedades.
Pero también queremos destacar que existe una
etapa por la que hay que transitar antes de cuantificar
como es la comparacion, es decir, la posibilidad de
decidir que un suceso es mas probable que otro,
aunque no se pueda decir en qué medida.

Estudio de materiales basicos cuando
trabajamos con Probabilidad

Los materiales que hemos considerado basicos son
monedas, dados, naipes, ruletas y urnas con bolas.
Podrfamos haber elegido otros, pero intentaremos
argumentar nuestra selecciéon acompafiandolos de
algunas sencillas actividades que podemos realizar
con ellos con el fin de analizar algin aspecto desta-
cable del trabajo con el tema.

Monedas y espacio muestral

Para acercarnos a este material podemos comenzar
presentando a los alumnos la siguiente situacion:

Si lanzo dos monedas épor cual opcidn apostarias?:
éque en las dos monedas salen nimeros hacia arriba,
éque en una sale un numero y en la otra no, o que en nin-
guna de las monedas sale un numero hacia arriba?

Lo mas habitual es que, en un primer momento, los
alumnos no perciban las diferencias entre las tres
opciones, por lo que es fundamental proponetles
que experimenten, que lancen dos monedas y que
registren cudl de les tres opciones gana en cada caso.
Cada alumno o pareja de alumnos puede hacer unas

pocas experimentaciones, pero al com-
partir sus resultados con toda la clase pue-
den ver que a la gran mayoria le ha pasado
lo mismo: que la opcién de un solo nu-
mero hacia arriba ha ganado saliendo
aproximadamente el doble de veces que
cada una de las otras dos.

Entonces es momento de preguntarles
por qué creen que sucede eso y llegar ala
idea de que los resultados posibles del ex-
perimento (el espacio muestral) son cua-
tro: nimero-numero, cara-cara, cara-nu-
mero y numero-cara.

Imagen 1: Fuente http://commons.wikimedia.org

Consideramos que se facilita mucho que
sean ellos quienes lleguen a esta conclusion
si se usan dos monedas de diferente valor
(como las de la imagen 1) para que no les
resulten indistinguibles los sucesos cara-
numero y numero-cara.

Dados y tablas de doble entrada

Hay situaciones en las que dos personas
deben repartirse dos tareas de las cuales
una es la preferida por ambas. En esos
casos se les puede proponer que lo echen
a suertes con los dados. El juego podria
ser el siguiente: uno de ellos elige par o
impar, se tiran dos dados, se multiplican
los dos niimeros y se mira si el resultado
tiene la paridad elegida, si acerté elige la
tarea que prefiere, sino la elige el otro. Po-
demos preguntar a la clase si conviene
elegir par o impar y, para dar mas sustancia
a la discusion, proponerles que, por pare-
jas, hagan unos cuantos lanzamientos de
dos dados y que tomen nota de los resul-
tados antes de contestar.



Para tener una idea mas completa de la
situacion les podemos proponer que com-
partan la informacién de las diferentes
parejas.

Imagen 2: Fuente http://photopin.com (fdecomite)

El analisis teorico del juego puede basarse
en la organizaciéon de la informacion en
una tabla como la que aparece en la imagen
3, que habria que rellenar y comparar los
resultados con las investigaciones previas.

Imagen 3: tabla de doble entrada asociada
al lanzamiento de dos dados

El uso de modelos que, como esta tabla
de doble entrada, permitan recoger los re-
sultados posibles de un experimento de
manera sistematica es un elemento fun-
damental de este tema. En este sentido
podemos plantear un debate en la clase
sobre las ventajas que ell@s ven al uso de
una tabla de doble entrada en compara-
cién a una lista como instrumento para
«contar cosas». En esta discusion pueden
aparecer otros modelos como el diagrama
de arbol, que también son adecuados para
el analisis de experimentos en los que in-
tervienen dos dados, y mucho mas atn
cuando el nimero de dados es mayor.

Hecha la tabla, antes de preguntar qué probabilidad
asignarfan a cada una de las dos opciones, podemos
preguntar a los alumnos cuantas veces esperan que
el resultado de multiplicar los dos nimeros sea par
si lanzamos los dados 2000 veces. De esta manera,
buscamos destacar la relacion entre el valor de la
probabilidad y la proporcion de éxitos esperados
cuando el experimento se repite un nimero sufi-
cientemente elevado de veces.

En este tipo de situaciones, en las que una de las
opciones es claramente mas probable que la com-
plementaria, vemos una interesante oportunidad
para abrir un debate en el aula en que se planteen,
como conjeturas, cambios en las reglas del juego
con el fin de equilibrar las opciones y se argumenten,
con los elementos matematicos estudiados, los be-
neficios de tal cambio. Por ejemplo, ¢qué sucederia
si en lugar de multiplicar los resultados de los dos
dados los sumaramos?

Mediante una tabla de doble entrada similar a la de
la imagen 3 podemos ver que la probabilidad de
que salgan dos nimeros iguales al lanzar dos dados
es de 1 entre 6. Eso quiere decir que si lanzamos
los dados «muchas» veces saldran dos numeros igua-
les la sexta parte de las veces, pero no asegura que
si hago seis lanzamientos en uno de ellos tengan
que salir dos numeros iguales. ;Por qué no proponer,
entonces, a nuestros alumnos que lancen dos dados
seis veces y vean si salié alguna pareja de numeros
repetidos?

La probabilidad de que en seis lanzamientos no
salga ninguna pareja de nimeros repetidos es apro-
ximadamente 33% (el resultado de 5/6 elevado a 6,
un calculo cuya justificacion esta mas alla del trabajo
en un aula de Primaria). Si los experimentos reali-
zados por nuestros alumnos son muchos la pro-
porcion de experimentos exitosos sera de 2 por
cada 3, una proporcion que les permitira entender
que una probabilidad de un sexto no significa que
repitiendo el experimento seis veces se aseguran
obtener una pareja de nimeros repetidos. Pero si
que justificara considerar que hemos tenido «mala
suerte» si hacemos seis lanzamientos y no conse-
guimos ninguna pareja de numeros iguales'.



Cartas de una baraja y simuladores

Sobre todo en aquellos casos en que el analisis te6-
rico de los posibles resultados de un experimento
resulta dificil, para poder evaluar la conveniencia
de una apuesta, es interesante utilizar simuladores
para intuir qué pasa al cabo de un gran niamero de
tiradas. Y asi, finalmente, relacionarlo con la proba-

bilidad.

Entre los muchos simuladores que ofrece Manuel
Sada en su pagina web destacamos «Sacando cartas
de una baraja»’, que nos permitird acercarnos a si-
tuaciones que de otra manera serfa dificiles de ana-
lizar por alumnos de Primaria.

Imagen 4: Fuente http://commons.wikimedia.org

Por ejemplo, si extraemos tres cartas de un mazo
completo de una baraja espafola (48 cartas), ipor
qué apostarias?: ¢por que las tres cartas que salen
son de palos diferentes o, por el contrario, que haya
alguna pareja de cartas del mismo palo?

Demostrar que la probabilidad de que las tres cartas
sean de palos diferentes es muy cercana al 40%, es
decir 36 24 / (24 / 46), esta seguramente mas alla
del alcance de la mayorifa de los alumnos de Primaria,
pero si que pueden repetir el experimento muchas
veces, recolectar la informacion y tomar una decision.

Aunque este experimento se puede hacer
con material manipulativo, las dificultades
para que los alumnos barajen correcta-
mente y se aseguren que las extracciones
son aleatorias, hacen recomendable el uso
de un simulador como el mencionado al
inicio del parrafo.

Con una pizarra digital o un canén de pro-
yeccion los simuladores virtuales pueden
proyectarse en una pantalla permitiendo
ver simultaneamente a todos los alumnos
los diferentes resultados que se van obte-
niendo al efectuar un experimento y como
paulatinamente estos resultados se acercan
(0 no) a la prediccion efectuada con rela-
ci6on al resultado del experimento. Esta ca-
racteristica favorece que tengan lugar in-
teresantes discusiones en clase.

Ruletas y materiales elaborados
por los alumnos

Para trabajar la probabilidad es indispen-
sable disponer de materiales con los que
experimentar. Existen diversos simulado-
res virtuales de ruletas’, pero también es
importante que manipulen durante la ex-
perimentacion.

Cuando los materiales manipulativos no
estan disponibles en el aula nos queda la
posibilidad de construirlos nosotros mis-
mos, o mejor aun, nuestros alumnos.

Imagen 5: Utilizando una ruleta casera
hecha con un lapiz y un clip



En el caso de las ruletas (imagen 5), la
elaboracion del material por parte de los
alumnos nos permite plantearles cons-
trucciones geométricas y problemas de
medida involucrados en su disefo: la di-
vision de un circulo en partes iguales o
en otro tipo de regiones usando regla,
compas, semicirculo o un software como

Geogebra.

Bolas, urnas y fracciones

¢Qué sucederia si proponemos a nuestros
alumnos que para salir al patio tuvieran
que superar una prueba? Les ensefiamos
dos o tres bolsas con bolas de dos colores
en su interior, como las de la imagen 6, y
les proponemos que hagan una fila. Uno
a uno iran eligiendo una bolsa y sacando
de ella una bola sin mirar. Cuando saquen
una bola roja, la devolveran a la misma
bolsa y saldran al patio; cuando saquen
una bola verde, la devolveran a la misma
bolsa y esperaran un nuevo turno al final

de la fila.

Imagen 6: Tres bolsas con proporciones muy
similares de bolas rojas en su interior

¢Confiaran en su suerte? ¢Elegiran cual-
quiera de las bolsas que tenga mayor can-
tidad de bolas rojas o, antes de elegir la
bolsa, analizaran cual es la que tiene mayor
proporcién de bolas rojas?

Con la misma estructura podemos ir cam-
biando el nimero de bolsas (empezando
simplemente con dos) y las cantidades de
bolas que hay en ellas (pueden ser frac-
ciones del mismo denominador o donde
alguna sea mas del 50% y las otras no, u
otra combinacioén en que sea el contexto
el que de sentido a la comparacién de
fracciones).

Otras actividades para hablar
de probabilidad

En este apartado analizaremos tres actividades un
poco mas complejas que las presentadas en el apar-
tado anterior, pero relacionadas con los mismos
materiales e igualmente aptas para llevar al aula de
los ultimos cursos de Primaria.

Una carrera de caballos

Entregamos a cada pareja de alumnos un tablero
como el que aparece en la imagen 7 y dos dados
convencionales (de colores o tamafios diferentes) y
les explicamos las reglas del juego.

La carrera tiene lugar sobre el tablero y participan
seis caballos.

Lanzamos dos dados, restamos los valores obtenidos
y el caballo con el numero resultante de la resta se
mueve una casilla hacia adelante.

Gana el caballo que llega primero a la meta.

Etapa de prediccién

Preguntamos a los alumnos qué caballo creen que
tiene mas posibilidades de ganar y que realicen un
recuento de las respuestas de toda la clase.

Imagen 7: Fuente http://www.xtec.cat/~jjareno



Etapa de experimentacion

Distribuimos un tablero y dos dados por cada dos
estudiantes y los animamos a jugar una o dos parti-
das. Después de la primera partida notamos cémo
los alumnos quieren volver a jugar, en muchos casos
habiendo cambiado la prediccion de cudl serfa el
caballo ganador.

Etapa de evaluacion de la prediccion

Preguntamos a cada pareja de estudiantes qué ca-
ballo ha ganado y comparamos los resultados con
la prediccion.

Etapa de elaboracion de conclusiones

Podemos preguntar: spor qué el caballo nimero 1
gana tan a menudo? ¢por qué el caballo nimero 5
no gana casi nunca? Nuestra experiencia con este
juego nos permite decir que los alumnos acostum-
bran a dar respuesta a estas preguntas a partir de la
nocién de que hay pocas combinaciones de dados
que hagan mover al caballo 5. Ante estas primeras
intuiciones proponemos que los alumnos lancen los
dados 20 veces y que calculen la diferencia de los
dos numeros obtenidos en cada ocasion. Cuando
acaben, compartimos los resultados y continuamos
orientando la discusiéon con preguntas como: Jpor
qué el numero 0 se obtiene con menos frecuencia
que el 2?

Terminamos con la pregunta clave:

¢Qué numeros han de salir en los dados para mover cada
caballo?

Pedimos a un alumno que escriba en la pizarra las
respuestas correspondientes a cada caballo. Por ejem-
plo, para mover el caballo 3 puede salir en los dados
1-4,4-1, 2-5, 5-2, 3-6 y 6-3 (aqui se evidencia la con-
veniencia de trabajar con dados diferentes).

No es arriesgado esperar comentarios del tipo:

El caballo nimero 5 es el que tiene la menor probabilidad
de ser movido.

El nimero 1 es el que tiene mas posibilidades.

Hay las mismas posibilidades de mover el caballo nimero
0 que el caballo nimero 3.

Comentarios sobre este juego

Aunque haya muy buenas propuestas de
este juego para simularlo virtualmente (por
ejemplo, la que aparece entre las propues-
tas del Proyecto Gauss®), conviene presen-
tarlo primero en un entorno no virtual. El
Proyecto Gauss ofrece un repertorio fantas-
tico de actividades, algunas de ellas dise-
fladas especialmente para Primaria, que
podemos elegir para realizar virtual o ma-
nipulativamente. En este sentido recomen-
damos, por ejemplo, la actividad «Cruzar
el rio» en la que se trabajan los resultados
posibles de la suma de dos dados.

Esta carrera de caballos también aparece
entre las actividades relacionadas con da-
dos propuestas en el Calaix+ié °, donde
encontramos otras interesantes actividades
para realizar virtual o manipulativamente
con dados. Aqui, este problema de la ca-
rrera aparece también en otro formato
tan diferente que, en un primer momento,
costara a nuestros alumnos asociar un
juego con otro: restando dados’. Creemos
que vale la pena proponerles ambos y es-
perar a que sean ellos quienes encuentren
la conexion.

La ciudad fantasma

Presentamos a los alumnos este juego de
la Caja de VVarga, una fantastica caja de jue-
gos para trabajar estadistica y probabilidad
disenada por el profesor hingaro Tamas
Varga hace 40 afios’.

Para jugar a «La ciudad fantasma» se ne-
cesita un tablero como el de la imagen 8,
unas cuantas fichas y un dado con tres
caras verdes y tres amarillas. Cada ficha
comienza su viaje desde la fuente que ve-
mos en la parte inferior del tablero, se
lanza el dado cinco veces y la fecha se
mueve hacia la parte superior del tablero
siguiendo las siguientes pautas: si sale una
cara verde avanza hacia la izquierda y si



sale una cara amarilla va hacia la derecha.
La ficha se deja en la casilla en que ha
acabado su viaje y comienza el viaje otra
ficha hasta que todas queden en las casillas
superiores.

Durante la prediccion se trata de estimar
en cudl de las casillas superiores acabara
su viaje el mayor nimero de fichas. Para
la experimentacién proponemos a los
alumnos ver el resultado del viaje de unas
cuantas fichas y a continuacion se hace la
evaluacién de la prediccion.

Comentarios sobre este juego

Proponemos a continuaciéon una adapta-
ci6n de la Ciudad Fantasma para jugar so-
bre el tablero que aparece en la imagen 9.

Se coloca una ficha en la casilla indicada
como «salida» y se lanza un dado dos veces.
En cada ocasion, sisale 1, 2 0 3, se avanza
una casilla y se sube otra. Pero si sale 4, 5
o 0, se avanza una casilla y se baja otra.
Después de introducir el juego es mo-
mento de que conjeturen, experimenten y
tomen la palabra para discutir: jen qué ca-

sillas puede acabar el recorrido?, ¢en cual de ellas es
mas probable que acaber Si hacemos el experimento
unas 900 veces, scuantas veces cabe esperar que
acabe en cada una de las casillas?

Imagen 9: Tablero

Es interesante analizar como afecta a las respuestas
anteriores el hecho de realizar pequefios cambios
en las reglas del juego. Para ello planteemos una se-
gunda version de éste: s6lo cambia que avanzo una
casilla y subo una casilla cuando en el dado sale 1,
pero si sale cualquier otro numero después de avan-
zar una casilla, bajo una. En esta nueva version del
juego, las casillas en las que puede acabar el recorrido
son las mismas (F, H y J) pero ahora la mas probable
ya no es la H, sino la J.

Imagen 8: Tablero de la Ciudad fantasma



¢Qué hay dentro de la botella?

Explicamos a los alumnos que dentro de una botella
como la que vemos en la imagen 10 hay diez bolas.
No las podemos ver desde fuera, pero si giramos la
botella podemos ver la bola que cae en el tapén ya
que este si es transparente. Queremos saber cuantas
bolas hay de cada color dentro de la botella.

Imagen 10

Durante la etapa de prediccion invitamos a los alum-
nos a que conjeturen la respuesta a la pregunta,
pero seguramente surja la preocupacion por el hecho
de que en este caso no tienen ninguna informacién
para hacer una predicciéon que no sea simple adivi-
nacion. Comenzamos por tanto la experimentacion
durante la cual giran la botella y miran el color de la
bola que queda a la vista en cada ocasion y después
de haber recogido unos pocos datos si que tiene
sentido hacer una prediccion.

Seguimos experimentado y discutimos sobre si sera
beneficioso anotar los resultados que van obte-
niendo y sobre si modificarfan la prediccion realizada
a medida que se hacen mas observaciones. La eva-
luacién de la prediccion en este caso acaba en el
momento de abrir la botella y comprobar el color
de las bolas que hay en el interior.

Imagen 11

La Carrera de probabilidad:
un juego para evaluar

Se trata de otro de los juegos de la Caja de
VVarga para el que se necesita un tablero
como el de la imagen 11 y un conjunto
de cartas entre las cuales se eligen ocho
para colocar en los recuadros del tablero
y los materiales necesarios para realizar
los experimentos indicados en las cartas
(ruletas, dados, monedas, etc.).

Podemos elegir las ocho cartas que colo-
caremos en el tablero segin la edad de
los alumnos o el material con el que que-
remos trabajar. Cada jugador dispone de
una ficha que coloca en la salida y debe
elegir a qué recuadro del primer nivel se
dirigira en primera instancia teniendo en
cuenta que no podra avanzar al segundo
nivel hasta que no consiga superar la
prueba que le propone la primera carta.

En el apartado dedicado a este juego en
la pagina web del «Espai Jordi Esteve»® se

Imagen 12



pueden encontrar enlaces para poder ver
todas las cartas disponibles, enlaces para
acceder a una version virtual del juego y
una propuesta para realizar esta actividad
sobre papel (un ejemplo de esta propuesta
en la imagen 12).

Se trata de proponer al alumno un reto
analogo a los de la Carrera de probabilidad
pero sin que el alumno ejecute el juego,
sino que describa una estrategia con la
que la ejecutarfa y la justifique en base a
argumentos probabilisticos.

En el ejemplo de la imagen 12 se trataria
de decir que en el primer nivel elegiria el
recuadro de la derecha (argumentando
que es mas probable que salga un numero
mas grande que 3 que no un nimero mas
pequefio que 3; 50% contra 33,3%), que
del segundo nivel también elegiria el re-
cuadro de la derecha (porque la probabi-
lidad de sacar una bola roja de cada urna
es de 1/3 en el caso de la izquierda y de
1/2 en el de la derecha) y que del tercer
nivel elegirfa también el de la derecha (por-

que la probabilidad de que salga rojo en la primera
ruleta es de 50%, mientras que salir rojo o azul en
la segunda es de 66,7%). En la dltima imagen 13
podemos ver a algunos alumnos enfrentados a esta
tarea, diseflando un recorrido y argumentandolo.

Reflexion final

Ademas de ilustrar las intenciones explicitadas al
inicio del articulo (presentar actividades que favo-
rezcan que ell@s tengan la palabra, a partir de pro-
ponetles una secuencia que incluya la prediccion, la
experimentacion y el uso de un vocabulario especi-
fico) en esta entrega hemos intentado destacar la
importancia de otros aspectos relacionados con el
estudio de la Probabilidad en Primaria:

a) Utilizar muchos materiales (comprados, fabrica-
dos por el maestro o hechos por los alumnos) para
que todos en el aula puedan experimentar. Estos
materiales se pueden guardar en una «maleta de
Probabilidad» compartida por los diferentes grupos
de una escuela y que permita una amplia variedad
de actividades.

Imagen 13



b) Trabajar con objetos que faciliten la distincion
de sucesos y con tablas de doble entrada para la
identificacion del espacio muestral y asi una correcta
determinacién del numero de casos posibles como
resultado de un experimento.

¢) Utilizar actividades colaborativas entre diferentes
grupos de alumnos y simuladores virtuales para au-
mentar la cantidad de datos recogidos durante la
experimentacion.

d) Relacionar la definiciéon de probabilidad como el
cociente entre el nimero de casos favorables entre
casos posibles y la proporcion de éxitos esperados
cuando el experimento se repite un numero sufi-
cientemente elevado de veces. Aprovechar estas pro-

1 Elequipo de Numberphile:
<http://www.numberphile.com>

hizo una cosa parecida a lo que acabamos de proponer. Se preguntd cuan-
tas veces habra que lanzar cinco dados para conseguir que salgan todos
los nlimeros iguales (un suceso con probabilidad 1/1296). Lo experimen-
taron, grabaron su experimento, lo colgaron en YouTube y propusieron a
sus seguidores que hicieran lo mismo. El éxito de acogida de esta pro-
puesta fue enorme, tal como se puede ver en la serie de videos que ela-
boraron con la propuesta original y muchas de las respuestas que
recibieron:
<www.youtube.com/playlist?list=PL8 D3EA4DDD533BEE5>

En este caso y en otros en que la direccidon puede ser algo larga de rees-
cribir damos una direccion alternativa abreviada:

<http://goo.gl/ovYo5>

En esta lista hay un video de la conocida Vi Hart que lo hizo con seis dados
tetraédricos (y tuvo suerte, necesitd 382 lanzamientos cuando la proba-
bilidad del suceso es de 1/1024).En esta lista hay un video de la conocida
Vi Hart que lo hizo con seis dados tetraédricos.

2 Se puede encontrar esta actividad en:

<http://docentes.educacion.navarra.es/msadaall/
geogebra/figuras/azar_baraja.htm>

La direccidn abreviada es: <http://goo.gl/sj428>
3 Se pueden encontrar dos ejemplos de ruletas virtuales en:
<http://www.shodor.org/interactivate/activities/ExpProbability/>
<http://dmentrard.free.fr/GEOGEBRA/Maths/Probabilte/rouenew2.html>
Las direcciones abreviadas son:

porciones para dar sentido al uso de frac-
ciones.

¢) Jugar. Poner al alumno delante de una
situacion que llame por si misma a aplicar

la probabilidad.

Para profundizar

En el bloc del PuntMat tenemos una serie
de entradas relacionadas con los distintos
materiales que podemos llevar al aula para
trabajar la probabilidad en la que se com-
plementan las propuestas aqui presentadas’.

DAviD BARBA URIACH
Universitat Autonoma de Barcelona

Ceciua Cavo Pesce
Escola Sadako, Barcelona
<tienenlapalabra@revistasuma.es>

<http://goo.gl/3umkb> y <http://goo.gl/yctPz>
4 Para encontrar las propuestas del Proyecto Gauss:
<http://recursostic.educacion.es/gauss>
5 Paraencontrar la actividad sobre dados del Calaix+ié:
<http://www.xtec.cat/~jjareno/activitats/daus/intro.htm>
La direccion abreviada es: <http://goo.gl/LmJNz>

En esta pagina se encuentran también datos sobre los dife-
rentes tipos de dados existentes, sobre su historia y otras
curiosidades.

6 Eljuego «Restando dados» se puede encontrar en:

<www.xtec.cat/~jjareno/activitats/
atzar/restant_daus.htm>

Direccién abreviada: http://goo.gl/E4sh7>
7 Hay mas informacion sobre la Caja de Varga en:

<http://edumat.uab.cat/materials/
Index.php?opcio=mostra_material&id=282>

Direccién abreviada: <http://goo.gl/KgYQC>

8 Direccién del apartado dedicado a la Carrera de Pro-
babilidad es :

<http://edumat.uab.cat/materials/index.php?
opcio=mostra_unitat&id=27&tipus=proposta>

Direccidn abreviada: <http://goo.gl/Ka0i4>
9 Ladireccion web es la siguiente:

<http://puntmat.blogspot.com/2013/05/
altres-materials-per-treballar-la.html>



