	PONGO FICHA. ESTADÍSTICA


	Curso/s: 4º 
	UD11,12: ESTADÍSTICA

	Objetivos didácticos
	Consolidar los conceptos de los parámetros estadísticos:
· Media.

· Mediana.

· Moda.

	Criterios de evaluación
	1. Utilizar el lenguaje adecuado para la descripción de datos y analizar e interpretar datos estadísticos que aparecen en los medios de comunicación. CCL, CMCT, Cd, CAA, CSC, SIEP.

	
	2. Elaborar e interpretar tablas y gráficos estadísticos, así como los parámetros estadísticos más usuales, en distribuciones unidimensionales y bidimensionales, utilizando los medios más adecuados (lápiz y papel, calculadora u ordenador), y valorando cualitativamente la representatividad de las muestras utilizadas. CCL, CMCT, CD, CAA, SIEP.

	CC
	Véase en cada uno de los criterios de evaluación

	Proyección pedagógica


	□  Asimilación y refuerzo
	· Consolidación
	□  Ampliación

	Nº de jugadores


	□  Individual o parejas
	· GM (3-6)
	□ GG (>6)

	Tiempo aproximado por partida


	□  < 10 min
	· 10-30 min
	□  > 30 min


PONGO FICHA.ESTADÍSTICA
Para el alumno
Reglas del juego:

· Se tira un dado para ver quién empieza.
· El primer jugador tira cuatro dados e intenta ocupar todas las casillas del tablero que pueda con
· La media de sus resultados.
· La mediana de sus resultados.
· La moda de sus resultados.
· Si hay dos modas, se podrá coger cualquiera de las dos.
· Si ninguno de estos valores está en el tablero o no están libres, pierde el turno.
· El siguiente jugador hace lo mismo.
· Una casilla del tablero solo puede ser ocupada por una ficha.
· Gana el jugador que tiene más fichas sobre el tablero al cabo de un tiempo prefijado.
Observaciones:

· Juego para 2 ó 3 jugadores.

Materiales:

· 20 fichas para cada jugador.

· 4 dados.

· Un tablero (adjunto)
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PONGO FICHA.ESTADÍSTICA.
Para el profesor

Observaciones:

· Juego para 2 ó 3 jugadores.

· Se tira un dado para ver quién empieza.
· El primer jugador tira cuatro dados e intenta ocupar todas las casillas del tablero que pueda con
· La media de sus resultados.
· La mediana de sus resultados.
· La moda de sus resultados.
· Si hay dos modas, se podrá coger cualquiera de las dos.
· Si ninguno de estos valores está en el tablero o no están libres, pierde el turno.
· El siguiente jugador hace lo mismo.
· Una casilla del tablero solo puede ser ocupada por una ficha.
· Gana el jugador que tiene más fichas sobre el tablero al cabo de un tiempo prefijado.
Objetivos didácticos: 

Consolidar los conceptos de los parámetros estadísticos:

· Media.

· Mediana.

· Moda.

Nivel:  3º y 4º ESO
Material necesario:

· 20 fichas para cada jugador.

· 4 dados.

· Un tablero (adjunto)

