	PROBABILIDAD: EL COMPATIBLE


	Curso/s: 4º 
	UD 13,14: PROBABILIDAD

	Objetivos didácticos
	Reconocer sucesos compatibles e incompatibles.

	Criterios de evaluación
	1. Resolver diferentes situaciones y problemas de la vida cotidiana aplicando los conceptos del cálculo de probabilidades y técnicas de recuento adecuadas. CMCT, CAA, SIEP.

	
	2. Calcular probabilidades simples o compuestas aplicando la regla de Laplace, los diagramas de árbol, las tablas de contingencia u otras técnicas combinatorias. CMCT, CAA.

	CC
	Véase en cada uno de los criterios de evalaución

	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


PROBABILIDAD: EL COMPATIBLE.

Para el alumno
Reglas del juego:

· Juego para 2,3 o 4 jugadores.

· Se barajan las cartas, y se coloca el mazo sobre la mesa boca abajo.

· Se saca una carta de la baraja para saber qué jugador empieza.

· Ese jugador comienza apostando a dos sucesos, de distinta puntuación, de los que figuran en el tablero, colocando para ello una ficha de su color en los dos lugares correspondientes.

· Por turno el resto de los jugadores hacen su apuesta, no pudiendo apostar a cada casilla más que un sólo jugador.

· El primer jugador saca a continuación una carta del mazo y la descubre.

· Todos los jugadores que hayan apostado a un suceso que ocurra con esa carta, anunciarán su acierto diciendo: COMPATIBLE y se anotarán los puntos correspondientes, de acuerdo con la puntuación que figura en el tablero.

· Por turno todos los jugadores sacan una carta del mazo y se repite el proceso hasta agotar el mazo.

· Gana el jugador que haya conseguido más puntos, al acabarse la partida
Posible inicio de una partida
El primer jugador saca el 5 de bastos, ganando todos los que hayan apostado a “Bastos” y a “Impar”, que son dos sucesos compatibles con el suceso “Cinco de bastos”, y compatibles entre sí.

El segundo jugador saca el caballo de oros, ganando todos los que habían apostado a la casilla “Caballo” y la casilla “Oros”.

Cuando los alumnos hayan jugado unas cuantas partidas, se les puede plantear a qué creen que se deben las puntuaciones del tablero. Se aprovecha así el propio tablero como elemento de reflexión sobre una aplicación de la probabilidades, la de dar criterio para la construcción de juegos equitativos. Este tablero, concretamente, está pensado de tal manera que, cualquiera que sean las casillas a las cuales apuesten los jugadores, todos tengan, a la larga, las mismas oportunidades de ganar.

La puntuación asignada a cada casilla está, en efecto, en razón inversa a la probabilidad de las cartas que se indican en ella. Las probabilidades de las diferentes casillas son:

p(As) = p(Sota) = p(Caballo) = p(Rey) = 4/ 32 = 1/8

p(Oros) = p(Copas) = p(Espadas) = p(Bastos) = 8/ 32 = 1/ 4

p(Pares) = p(Impares) =8/ 32 = 1/ 4
Materiales:

· Un tablero. 

· Una baraja española, de 40 cartas, de las que se habrán suprimido los 6 y los 7.
· Dos fichas para cada jugador, de colores diferentes.
· Una hoja para sumar las puntuaciones.

[image: image1.emf]
PROBABILIDAD: EL COMPATIBLE.
Para el profesor

Observaciones:  En este juego utilizaremos el tablero adjunto que se imprimirá y se llevará al aula además de las fichas y la baraja de cartas que serán aportadas por parte del departamento de matemáticas del centro en cuestión.
Objetivos didácticos: 

· Reconocer sucesos compatibles e incompatibles.
Nivel: 3º Y 4º ESO
Material necesario:
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