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ABSTRACT

Since the Probability has its origins in gambling, have thought suitable to use them as a pedagesparce. Thus, a
didactic experience has been realized, based @sa&; to introduce non-university student in thebRbility of funny
form. Also, this learning experience has been ubesugh data collected in its development and aniap poll, to
introduce them in the Descriptive Statistics and/&y Sampling.

RESUMEN

Dado que la Probabilidad tiene su origen en loggsele azar, parece apropiado usarlos como repadsmogico. Asi,

se ha realizado una experiencia docente, basaata @asino, para introducir a alumnos no univeiisigaen el mundo de
la Probabilidad de forma amena. Ademas, a traviéarddisis de los datos recopilados y la realizadé una encuesta,
se ha incluido en esta experiencia el estudicedéstadistica Descriptiva y el Tratamiento de Esiaise
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1. INTRODUCCION

El objetivo de este trabajo es mostrar el desard#l una metodologia diferente a la vez que nafjoaah
introducir al alumnado de Secundaria en la Teo#dalad Probabilidad y de paso, a través de su
involucracion en la realizacion de encuestas ydéssuestadisticos, animarlos a la investigacion y
estudio del Tratamiento de Datos y de la Estadi®iescriptiva.

Presentar la Teoria de la Probabilidad no requésoesivos esfuerzos por parte del profesor, pero su
desarrollo si presenta dificultades, principalmenka hora de desarrollar los conceptos y sobre ¢éoda
resolucién de problemas.

La Probabilidad tiene sus origenes en los jueg@zde principalmente en los juegos con dadostasar
que han sido siempre muy populares (en [2] searddatelacion historica entre probabilidad y juedes
azar). Por ello, el hecho en si de usar los judgaszar para presentar la probabilidad, no ebsolito
algo novedoso ni ingenioso, pero el utilizarlogdiamente en el aula organizando un Casino, canléod
que ello conlleva, si supone una metodologia nyedigerente que, como quedo6 de manifiesto, motivé a
los alumnos y los llevé a una mayor comprensiéfadssignatura. Ademas, con la recogida de datos, in
situ, para su posterior estudio, y la realizaciéruda encuesta acerca del parecer de los alumbieslao
experiencia, se ha tratado de englobar la Esteaiddiescriptiva y la Probabilidad en una misma
experiencia. También se ha hecho hincapié en eduoétientifico, como gracias a la experimentacion
podemos llegar a formulaciones teéricas que maatelia experiencia y nos ayuden en posteriores
situaciones similares, explicando asi la Ley dedmndes Numeros.

Se ha tenido muy en cuenta y se ha promovido etlesordenador, que ha desempefiado un papel muy
importante en el desarrollo de la actividad. Potagio, con la utilizacion de Internet para la bestpude
datos y descargas de algunos juegos (por ejemblo[d], [4], [5], [7] Yy [9]), Yy por otra, para el
tratamiento y estudio de la informacién obtenida.
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Se ha pretendido que la experiencia tenga un fdadico y entretenido, pero sin olvidar el rigor
cientifico y promoviendo la capacidad de analisisadumno, asi como su interés por la investigagitan
capacidad de disfrutar pensando.

Esta experiencia didactica se ha llevado a cabal brstituto de Educacién Secundaria “Luis Carrdi®
Sotomayor” de Baena (Espafia) con los alumnos de Bachillerato Tecnolédgico y 1° de Bachillerato de
Ciencias Sociales, por incluirse en la programadiéia asignatura de Matematica, en estos curs®s, |
temas de Estadistica y Calculo de Probabilidadesrebargo, finalmente la experiencia involucr@a |
mayor parte del Centro al transformar los alumadBiblioteca del Instituto en un improvisado Casjno
con ello introdujeron a sus comparieros a travdssigiegos de azar en el mundo de la Probabilidad.

2. DESARROLLO DE EXPERIENCIA

La parte fundamental de la experiencia didacti@aspiha realizado ha sido el montaje de un Cas#go y
ha llevado a cabo a través de varias fases corcausspondientes actividades que describimos a
continuacion de forma detallada.

2.1. PRIMERA FASE: Adquisicion de conocimientos previos y destrezaekmanejo de todas las
herramientas de la Estadistica y de la Probabilidptendiendo su lenguaje, familiarizandose congod
los conceptos fundamentales y aplicandolos a ue$n de problemas.

El desarrollo de esta fase se realizé en el auldiang la exposicion y desarrollo de los temas
correspondientes por parte de la profesora, asiocemplanteamiento y resolucién de problemas
fomentando la participacion activa del alumnadalese; todo ello se basé en el material bibliografi
usado habitualmente en bachillerato (por ejemploy [8]).

2.2. SEGUNDA FASE:Seleccion de los diferentes juegos de azar, elalim de sus reglas, calculo de
las probabilidades de ganar y disefio de tablagsldtados. Para llevar a cabo esta fase el alunnad
realizé las siguientes actividades:

Actividad 1: Desarrollo de una lista de juegos conocidos, @mgbla con una busqueda exhaustiva en
Internet (ver en las referencias algunas de lasngggusadas). Célculo de la probabilidad de ganar
asociada a los diferentes juegos considerados.

Actividad 2: Seleccion de aquellos juegos que fueran facilesxgécar por parte de los alumnos a sus
compafieros, faciles de jugar, no necesitaran déosumateriales para su desarrollo y que abarcasan y
ajustaran al mayor namero posible de los puntéados en los temas explicados.

Actividad 3: Asignacion a cada grupo de alumnos de uno dgulegos seleccionados. Los grupos
trabajaron en la elaboracién de las reglas de deggs, calculo de las probabilidades de ganar,
elaboracién de una hoja de recogida de datos panggosterior analisis estadistico. Ademas, con el
objetivo de recabar informacién sobre la aceptadiénla experiencia por parte de sus compafieros,
elaboraron un cuestionario para la realizaciénrideancuesta.

La seleccion de juegos fue supervisada por el poofeon la idea de que cubrieran los principales
conceptos que deberian asimilar. En concreto, elejoadel célculo de probabilidades en espacios
equiprobables, el uso de métodos de conteo commnidinatoria, la comprobacion empirica de las leyes
de los grandes nameros y, por ultimo, el calcel@bbabilidades condicionadas y aplicacion deraigu
teoremas importantes como el Teorema de Bayes.

A continuacién presentamos el desarrollo que lasmabs, con la ayuda del profesor, realizaron sobre
esta actividad:

JUEGO I: RULETA

El objetivo de este juego es que los alumnos manejecalculo de probabilidades en espacios
equiprobables y comprueben de forma empirica ladeelos Grandes Numeros. Ademas, entiendan
que los premios recibidos por el acierto de cadaestp son inversamente proporcionales a la
probabilidad de cada una.

1. —Descripcion del juego:Se dispone de una ruleta numerada del O al 3@ll&rse alternan los
colores rojo y negro para los distintos nimerosepto para el cero, que es de color verde. Ademas,
se tiene un tapete, donde se realizan las apu&staticho tapete, se presentan de forma ordenada,
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los 36 numeros en tres columnas de doce niumedsasw#a, también el cero, y otras casillas que
ofrecen la posibilidad de apostar a los nimerosspaimpares, rojos y negros, o bien, a los numeros
del 1 al 18 6 del 19 al 36. Los jugadores realinaa apuesta entre las siguientes:

» Apuesta directa: se apuesta a un solo nimero.
Apuesta dividida: se apuesta a dos nimeros situadoasillas consecutivas.
Apuesta sencilla: se apuesta a un bloque de co@tneros situados en casillas contiguas.
Apuesta a la columna: se apuesta a una de lasoitesnas de doce ndmeros.
Apuesta a los nimeros bajos: se apuesta a los asmer1 al 18.
Apuesta a los nimeros altos: se apuesta a los nardel 19 al 36.
Apuesta a los nimeros pares o impares.

> Apuesta a los nUmeros rojos o negros.
Una vez realizada la apuesta, el crupier lanzali dke la ruleta y gana aquella persona cuya apuest
se realice.

VVVVYVYY

2. - Material necesario
» Unaruleta, su tapete de juego y fichas para ardbs apuestas sobre el tapete.

3. - Cartulina de presentacion del juego

RULETA
APUESTAS PROBABILIDAD | POSIBILIDAD
1
A un nimero — =0.0270 2.70%
37
2
A dos ndmeros 37 = 0.0540 5.40%
4
A cuatro nimeros 37 =0.1081 10.81%
12
A una columna 37 =0.3243 32.43%
18
Del niimero 1 al 18 3 = 0.4864 48.64%
18
Del ntimero 19 al 36 3 = 0.4864 48.64%
18
Numeros Pares 37 = 0.4864 48.64%
18
Numeros Impares 37 = 0.4864 48.64%
18
NUmeros Rojos 3 = 0.4864 48.64%
18
Nameros Negros 3 = 0.4864 48.64%

4. - Recogida de datos para el estudio posterior
» Se anotara el nUmero de personas que aciertarunadie las posibles apuestas.

JUEGO II: BONOLOTO

El objetivo de este juego es que los alumnos manejecalculo de probabilidades en espacios
equiprobables, usando nociones de Combinatoriacdecreto, en este caso, las combinaciones).
Ademas, el analisis de los resultados, permitettaduccion de forma intuitiva de la Ley de los
Grandes Numeros.
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1. — Descripcién del juegoEl jugador elegira tres nUmeros de entre los ndsmeno al veinte. Una
vez que todos los jugadores han realizado su élecse extraen tres nimeros del bombo. El primer
premio lo obtienen aquellos jugadores que aciddsntres nimeros, el segundo premio los que
acierten dos de los tres numeros vy, finalmentereéro para los que sélo acierten un nimero.

2. - Material necesario

» Un bombo de loteria con 20 bolas numeradas dep0.al
» Papel para anotar las combinaciones por las questgrulos jugadores.

3. - Cartulina de presentacion del juego

BONOLOTO: Acertar 3 niumeros de entre 20
ACIERTOS PROBABILIDAD POSIBILIDAD
1
3 — =0.0009 0.09%
C20
2
2 17:(33 =0.0447 4.47%
20
2 1
1 (:1772(:3 =0.3579 35.79%
20
3
0 &37 =0.5965 59.65%
20

4. - Recogida de datos para el estudio posterior

» Numero de personas que aciertan los tres nimeossndmeros, un ndmero 0 ningun
ndmero.
» Numero de veces que salen los distintos nameros.

JUEGO lIIl: CARRERA DE CABALLOS APOSTANDO AL 1°Y 2°

De nuevo, el objetivo de este juego es que losrabgirjunto al manejo del calculo de probabilidades
en espacios equiprobables, usen el concepto daci@res sin repeticién, dado que en el resultado
obtenido importa el orden y los elementos no sel@ueepetir. También, nuevamente, el andlisis de
los resultados permite la adquisicion de formaitiveudel resultado proporcionado por la Ley de lo
Grandes Numeros.

1. - Descripcion del juegoEn un hipédromo cuatro caballos, de igual valiamiten por llegar a la
meta. La persona que apuesta debera indicar @apel cual de ellos llegara el primero y cual el
segundo.El primer premio es para aquellos que aciertenchisallos que llegan en primer y
segundo lugar y el segundo premio para aquellosagigrten solamente el caballo que llega en
primer lugar, o bien, el caballo que llega en seélguugar.

2. - Material necesario

» Ordenador con juego de carreras y papel de apuestas

3. - Cartulina de presentacion del juego
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CARRERA DE CABALLOS APOSTANDO A LOS DOS PRIMEROS
Acertar el 1°y 2° puesto de la carrera de caballos

4

ACIERTOS PROBABILIDAD POSIBILIDAD
1
1°y 2° puesto T 0.0833 8.33%
4
2 _
Sélo 1° — =01667 16.67%
4
2
Sélo 2° — =0.1667 16.67%
4
. 7 _
NingGn puesto — =0.5833 58.33%

JUEGO IV: TRAGAPERRAS

De nuevo, el objetivo de este juego es que losrabgirjunto al manejo del calculo de probabilidades
en espacios equiprobables, usen el concepto deciares con repeticion, dado que en el resultado
obtenido importa el orden y los elementos se pueeleetir. También, nuevamente, el andlisis de los
resultados permite la adquisicion de forma intaitdel resultado proporcionado por la Ley de los

Grandes NUmeros.

1. - Descripcion del juegoSe dispone de una maquina tragaperras que congisdedillos. Cada
rodillo tiene dibujadas cinco figuras: un “smilesdsa, otro azul, otro verde, un sol amarillo, una
mariquita roja y un espacio en blanco. El jugaddsa el botén de juego y los rodillos giran hasta
pararse de forma aleatorll jugador gana si obtiene tres “smiley” igual@snbién gana si obtiene
una mariquita y un sol, que estén consecutivosemw & obtiene los “smiley” rosa, azul y verde, en

ese orden de colocacion.

2. - Material necesario

» Unjuego de tragaperras, que previamente se hargesto de Internet en un ordenador.

3. - Cartulina de presentacion del juego

TRAGAPERRAS: Obtener alguno de los premios que sadican
PREMIOS PROBABILIDAD POSIBILIDAD
3 “smiley” igual i—00139 1.39%
smiley” iguales VR: . .39%
6x2
Una mariquita y —— =0.0555 5.55%
un sol VR?
Rosa-Azul-Verd i_00046 0.46%
0sa-Azul-Verae VRg g . (!
3 _
No obtener premio M =0.9259 92.59%

4. - Recogida de datos para el estudio posterior

» Numero de veces que se obtienen tres figuras iguale

JUEGO V: CARRERA DE CABALLOS APOSTANDO A TODOS

De nuevo, el objetivo de este juego es que los rmbgmjunto con el manejo del célculo de
probabilidades en espacios equiprobables, utilieemocion de permutacién, dado que lo que

distingue un resultado de otro es el orden delemmentos que intervienen.
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1. — Descripcion del juego:En un hipédromo 4 caballos, diferenciados por @&slopero, en
principio, de igual valia, compiten por llegar aneta. La persona que apuesta deberd indicar el
orden en que llegan los cuatro caballos a la nB#aa quién acierte el orden exacto de llegadasde lo
4 caballos.
2. - Material necesario

» Ordenador con el juego de las carreras y papebdestas.

3. - Cartulina de presentacion del juego

CARRERAS DE CABALLOS APOSTANDO A TODOS LOS CABALLOS
Acertar el orden de llegada de los caballos a la rze

ACIERTOS PROBABILIDAD POSIBILIDAD

1
Acertar el orden exacto de llegada B =0.0417 417%
4

No dar el orden exacto de llegada ~1—— =0.9583 95.83%

SOk

4. - Recogida de datos para el estudio posterior.

» Se anota el numero de veces que gana cada uns de#ballos.
JUEGO VI: POQUER

El objetivo de este juego, ademas de los comentpdwa juegos anteriores, es plantear la
complicacion del célculo de las probabilidades deag, cuando el resultado final depende de los
resultados de un descarte previo.

1. - Descripcion del juego:Se reparten cinco cartas, de una baraja frances2 dartas, a cada
uno de los jugadores. Cada jugador observa susscadecide de cuales descartarse con el fin
de obtener aquella combinacion que mejor se adalgie cartas que posee y que sea lo mas alta
posible, dentro de la escala que se da a contihuaBuede suceder que tenga que descartarse
incluso de las cinco.

Después, se vuelven a repartir tantas cartas, a jcgddor, como cartas de las que se haya
descartadoUna vez que cada jugador tiene sus cinco cartamao, se levantan todas las
cartas. El ganador del juego es aquel que posewmyar jugada siendo el orden de mayor a
menor el siguiente:

Escalera de Color: cinco cartas seguidas del mfsatm
Poquer: cuatro cartas iguales.

Full: dos cartas iguales y otras tres cartas iguale
Color: cinco cartas del mismo palo, ho consecutivas
Escalera: cinco cartas consecutivas de distintlos pa
Trio: tres cartas iguales.

Dobles parejas: cuatro cartas iguales dos a dos.
Pareja: dos cartas iguales.

VVVVVVYVV

2. - Material necesario
» Una baraja de cartas francesa.
3. - Cartulina de presentacion del juego

Aunque el juego descrito anteriormente consider& el jugador puede descartarse, las
probabilidades aqui calculadas son sin descadasldin de facilitar los calculos.
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POQUER: Gana la mejor jugada

JUGADAS PROBABILIDAD POSIBILIDAD
10x4
Escalera de color — =0.00002 0.002%
52
13x48
Poquer — =0.0002- 0.024%
G,
3 2
Ful CaxCix12413 _ (60144 0.144%
Cs,
5)_
(8xC5)=40_ 50147
C52
Ax4x4x4x4x10)-40
Escalera ( = ) =0.00392 0.392%
C52
3 2 _
Trio (CixClax1d-3744_ 0 o1a | pars

5
CSZ

C2xCZx44xCZ,

Dobles parejas =0.04754 4.754%
Cs,
2 3
Pareja o x13%C,p X84 _ 42257 42.257%
CSZ
1302540
Menos que pareja s =050118 50.118%

52

3. - Recogida de datos para el estudio posterior

» Numero de veces que aparecen las distintas jugadas.

JUEGO VII: LAS SIETE Y MEDIA

El objetivo de este juego es manejar el conceptoraleabilidad condicionada (probabilidad de cada
resultado en funcién de las cartas obtenidas lesstanomento) y hacer uso del Teorema de Bayes
(en funcion del resultado final obtenido, calcukmprobabilidad de resultados en cada una de las
etapas previas).

1. - Descripcion del juegoDisponemos de una baraja espafiola de 40 cartade dodas las cartas
tienen por valor su valor nominal salvo las figugag valen media. El juego consiste en ir pidiendo
cartas hasta conseguir que la suma de los puntasesgque lo mas posible a “siete y media” sin
pasarse. Los jugadores mantiene una carta culpenaja banca tiene que descubrirlas todas. Gana
aquel que tenga “siete y media” o el que mas sexape sin pasarse. En caso de empate, gana el
crupier.

2. - Material necesario
» Una baraja espafiola de cartas.
3. - Cartulina de presentacion del juego
En este caso, dado que la probabilidad de gan&andepde los resultados que se van obteniendo en

cada etapa del juego, no se pudo hacer una cartedin probabilidades generales y se explico el
planteamiento de las opciones posibles en cada paso
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SIETE Y MEDIA: Obtener “siete y media”

Planteamiento de las probabilidades de “ganar splaeto” y de
"pasarme si pido otra”, teniendo en cuenta lasisatescubiertas.

4. - Recogida de datos para el estudio posterior

> Numero de veces que se obtiene “siete y media”,endrde veces que nos pasamos Yy
ndmero de veces que no llegamos.

Puede verse como a través de la eleccion de tatios jpegos, tocamos los distintos puntos del tiemar
que ven los alumnos de los niveles seleccionadsisvgn de claro ejemplo de los mismos. Ademas
pueden relacionar los diferentes temas ya que @stges sirven de nexo de unién entre la Estadistic
Descriptiva, la Probabilidad y el Tratamiento delerstas.

2.3. TERCERA FASE: Realizacion del Casino. Para ello, distribuidosnegsas de juego y con su
correspondiente cartulina de presentacion los absnparticipantes en la experiencia explicaron los
juegos, junto con sus probabilidades, a sus compsiievitAndolos a continuacion a jugar.

2.4. CUARTA FASE: Andlisis de los resultados. Recopilaron toda la informacé&mogida y aplicaron
los conocimientos adquiridos para la realizacionmestudio estadistico y probabilistico de lososlaA
continuacion mostramos algunas de las tablas ycggafealizados por los alumnos (las que a nuestro
juicio hemos considerado mas relevantes). Los @asms tal y como ellos los realizaron, con las
interpretaciones a que dieron origen.

En el caso del juego de lnoloto mostramos la gréfica en la que se muestra ladrega relativa del
namero de veces que sali6 el 16, en funcién delendme repeticiones del juego.

BONOLOTO

Se observa que a medida que el nimero de extrascimmmenta, la frecuencia relativa se estabiliza
entorno al valor 0.05, que es la probabilidad lotemer el 16. De esta forma, el alumno adquierende
forma intuitiva el resultado proporcionado por kylde los grandes nameros.

En el caso de lasarreras de caballosse realiz6 una tabla que muestra el nimero desvpeegano cada
caballo, asi como su frecuencia relativa y porgenta

| Frecuencia )
Color del caballo | Frecuencia ] Porcentaje
relativa
Azul 10 0.22 22%
Rosa 6 0.13 13%
Amarillo 16 0.36 36%
Verde 13 0.29 29%
n=45 1
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29% 22%

13%

36%

Aunque para el célculo de probabilidades mostradia eartulina de este juego se supuso que todos lo
caballos eran de igual valia, los resultados nostnare esto. Hay que hacer notar que el caballoiblanar
era manejado por los alumnos, mientras que el oestos caballos los mueve el ordenador. Se pone de
manifiesto que la destreza del alumnado, con un doeninio de los juegos electrénicos, ha provocado
un aumento en la probabilidad de que gane dichallcab

En el juego depoker se realizé una tabla que muestra el nUmero desvgwoe aparecen las distintas
jugadas, el porcentaje empirico y la probabilidsitita. Ademas estos resultados han sido plasneados
el grafico que se muestra a continuacion.

POKER
Jugadas Frecuencia Porcentaje | Probabilidad
empirico tedrica
Escalera de Color 0 0 0.00002
Péquer 2 0.006 0.00024
Full 7 0.021 0.00144
Color 4 0.12 0.00197
Escalera 8 0.24 0.00392
Trio 37 0.11 0.02113
Dobles Parejas 53 0.16 0.04754
Pareja 123 0.38 0.42257
Menos que Pareja 91 0.28 0.50118
n=325 1

05+

O Forcentaje empitico
H Frobabilidad tedrica
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A la vista del grafico, los alumnos compararon efcpntaje empirico con la probabilidad teérica
observando que las diferencias entre ellos somaJggmos casos, bastante significativas. Analizaste
hecho concluyendo que era debido a que en el catbeillla frecuencia empirica se contemplaba el
descarte de cartas por parte del alumno, mientiaseq el célculo de la probabilidad teé6rica no se
consideraba.

2.5. QUINTA FASE: Estudio estadistico por parte de los alumnos paaites en la experiencia de la
valoracidn/aceptacion por parte de los compafeues aplaboraron en la experiencia jugando en el
Casino. A continuacion se muestran las preguntasasleque constaba la encuesta, junto con los
resultados obtenidos:

1) Antes de ir al Casino, ¢pensabas que era facir ganlas juegos de azar?

NS/NC; 18 Si: 31

No; 127

2) ¢Cambio tu opinidn tras jugar en el Casino?

1o 124

3) ¢Jugaste a todos los juegos?

4) ¢ Las explicaciones del alumno encargado eranfildentemente claras?
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Si No

5) ¢Miraste las explicaciones de las carisin

76 T8 6o a2 B4 66 68 a0 92 94

6) ¢ Qué juego te gustd mas? (asignar una puntueeidnpara el juego que menos te gusté y 7
para el que mas).

8) ¢ Te ha gustado la experiencia?

No; 13

Si; 164
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Del estudio de la encuesta se deduce que antestide el Casino, los alumnos sabian que no habia
muchas posibilidades de ganar en los juegos de que se corrobor6 tras su participacién en el
mismo.

Por otra parte, la mayoria de los alumnos no jugartodos los juegos, bien porque si uno les gastab
gquedaban jugando varias veces, bien porque al hiabiimpo maximo de permanencia en el Casino, no
siempre era posible jugar a todos los juegos.

Miraron las cartulinas y creen que sus compafiexpkcaron de manera clara la forma de participar en
los juegos y las probabilidades de ganar en lomoss

En general todos los juegos gustaron y no hubo laro davorito. Para analizar los resultados se
contabilizaron las puntuaciones obtenidas para jcedg, se calcularon las medias de dichas pumtesio
y finalmente, para realizar comparaciones, elicizgite de variaciéon en cada caso.

Y finalmente como queda patente en la Ultima prigua experiencia resultd positiva y les gusto.

3. VALORACION DE LA EXPERIENCIA

La asignatura de Matematicas, y en particular lab&bilidad y Estadistica, casi siempre resulta
complicada y poco asequible para el alumnado, aerge quizds sea debido a su complejidad o por el
hecho de que los alumnos tienen que “pensar”. elmse concibid la idea de realizar una actividad
resultase amena y que hiciera que los alumnosteegaran por la Probabilidad y Estadistica. Asi se
fragud la experiencia del Casino, a la que despeéte fueron afiadiendo otras actividades que la
complementaran y ademas, englobaran la mayor geites conceptos aprendidos.

El objetivo fundamental era el de motivarlos pana ge interesaran y participaran de forma activiaen
experiencia. Se valora muy positivamente consegué alumnos con escaso interés en Probabilidad,
colaboraran en la realizacion y la ejecucion deadévidad, bien con la elaboracion de cartulinas,
haciendo el recuento de las encuestas, pasandienanior los trabajos, interpretando encuestas,l ..., a
menos por un tiempo y de alguna forma han sidocespde trabajar las matematicas con interés.

Hemos de comentar que la experiencia fue un éxitdodos los niveles. Desde el punto de vista
didactico, la ilusiébn que tenian los alumnos edesdarrollo de la experiencia hizo que los concegd®
esta asignatura los estudiaran de una forma masecanda y profunda que en afios anteriores. Ademas,
el propio desarrollo de la experiencia condujo a mmejor asimilacién de los conceptos manejadoso Tod
ello se plasmé en resultados académicos notablenmeefores que en afios anteriores, en los que los
temas de Probabilidad y Estadistica fueron intrimthec mediante métodos tradicionales, basados
fundamentalmente en clases magistrales por pattgrdéesor y propuesta de problemas, para su
resolucion por parte del alumno.

Para los asistentes al Casino también resultdfazttisia ya que aprendieron algo sobre Probabilidad
su utilidad en la vida real. Ademas esta expei@enta despertado el interés de algunos alumnos por
estudiar esta asignatura en el siguiente curs@. B3t ha llevado a proponer otras experiencias que
motiven a nuestros alumnos al estudio del CélcalBmbbabilidades y Estadistica.
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