LABORATORIO DE MATEMATICAS (2* PARTE) (*)
Grupo Mayrit (**)

ACTIVIDADES - NUMEROS

e JBE
SUMA SOBRE LA MESA ’ @ A

&5 min

L]
~d
&

Cédigo BAR-2 (Ficha del profesor).

NUMEROS BARAJA DE NUMEROS ENTEROS 196 2° ESO
ENTEROS (Proyecto Sur de Ediciones)

CUANDO HACERLA:
Como introduccioén y aplicacion de la operacién suma.

SIRVE PARA:
e Trabajar el opuesto de un ndmero.
e Sumar y restar nimeros enteros.

NECESITAS:

e Cartas de ndmeros enteros desde el —18
al 17.

e Ficha del alumno.

PREPARACION DE LA PRACTICA: CONOCIMIENTOS PREVIOS:
Si el grupo es muy heterogéneo conviene | ® Sumary restar nimeros enteros.
tener a mano mas juegos. * Niimeros opuestos.

REGLAS DEL JUEGO:
* Con una baraja pueden jugar 3 6 4 alumnos.

* Se colocan 6 cartas boca arriba en la mesa, se reparten 6 cartas a cada jugador y se dejan
las restantes para robar en un mazo. Juegan por turnos.

e En cada turno:

1. El jugador debera comprobar si tiene alguna carta que coincida con la suma de todas las
que estan sobre la mesa, si es asi las retira y gana la partida.

2. Si no la tiene. comprobara si sobre la mesa tiene el opuesto de una de sus cartas, guarda
la pareja y pasa el turno al siguiente jugador.

3. Si tampoco puede hacer esto, roba del mazo una vez y vuelve a intentarlo.

VA

(*) Este articulo es continuacion del publicado en SIGMA 30.

(**) Grupo Mayrit: Menchu Bas, Aurora Bell-lloch, Alejandro Gonzélez, Natividad Herranz, M® Carmen Recio, Guido Ramellini,
Rosario del Rincén, Ana Rodrigo, Damian Valdevira y M? Dolores Vela.
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REGLAS DEL JUEGO:
4. Si tampoco lo consigue, pasa el turno al siguiente jugador.

e La partida termina cuando no quedan cartas para robar y ademas ningin jugador puede
coger cartas de la mesa. Todos pasan turno.

OBSERVACIONES:

* Gana la partida quien consiga el nimero mas cerca de cero al sumar las cartas que le quedan
en la mano cuando termina la partida. Se anota un punto.

® La partida termina cuando un jugador haya totalizado la cantidad de puntos que se haya
acordado.

OBSERVACIONES:

Es necesario que los jugadores, en su turno, rellenen la hoja de registro con las operaciones
de su jugada (esta en la ficha del alumno); asi se podra observar continuamente que la suma
de la mesa aumenta o disminuye en el nimero de la carta que se quita en cada jugada.

SUMA SOBRE LA MESA

Cdédigo BAR-2 (Ficha del alumno).

NUMEROS Gl L
ENTEROS [
SIRVE PARA:

e Trabajar el opuesto de un nimero.
e Sumar y restar nimeros enteros.

NECESITAS:

e Cartas de nimeros enteros desde
el -18al 17.

¢ Hoja de registro de puntuaciones.

REGLAS DEL JUEGO:

® Con una baraja podéis jugar 3 6 4.

® Se colocan 6 cartas boca arriba en la mesa, se reparten 6 cartas a cada jugador y se dejan las
restantes en un mazo para robar.

® Cuando llegue tu turno, puedes ganar la partida si alguna de tus cartas coincide con la suma
de todas las cartas de la mesa. Te anotas un punto.

* Si no tienes la suma de la mesa, miras si hay una carta que sume cero con una de las tuyas. Si
la hay, la coges y guardas la pareja.

e Si tampoco puedes hacer esto, coge una del mazo y vuelve a intentarlo.
e Si tampoco lo consigues, pasa el turno al siguiente jugador.

62 SIGMA N° 31 ¢ SIGMA 31 zk.




Laboratorio de Matemadticas (27 parte)

e La partida termina cuando no quedan cartas en el mazo y ademas ningtn jugador puede coger
cartas de la mesa. Todos pasdis turno.

e Gana esta mano quien mas cerca se quede del cero al sumar sus cartas cuando termine la
partida, y se anota un punto.

e El juego termina cuando un jugador haya conseguido la cantidad de puntos que se haya acor-
dado al principio.

PUNTUACIONES DE LAS PARTIDAS

Partida n° Jugador 1 Jugador 2 Jugador 3 Jugador 4

1

2

Total

REGISTRO DE PUNTUACIONES “Suma sobre la mesa”

Suma de cartas que hay sobre la mesa

Carta que se quita de la mesa Operacion y resultado
Ejemplo:
SUMA DE CARTAS QUE HAY EN LA MESA ......... 12
Carta que se quita de la mesa Operacioén y resultado
-3 12-(-3)=12+3 =15
+2 15-(+2)=15-2=13
+15 13 - (+15)=-2
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ACTIVIDADES - GEOMETRIA

CUERPOS SEMEJANTES

hava y medis

Cédigo POL-1 (Ficha del profesor).

SEMEJANZA POLICUBOS 2°, 3° 4° ESO

CUANDO HACERLA:
Después de trabajar la razén de semejanza.

SIRVE PARA:

¢ Deducir las razones entre las areas y los
volimenes de figuras semejantes.

NECESITAS:
¢ Policubos.
® Trama isométrica.
¢ Ficha del alumno.

CONOCIMIENTOS PREVIOS:
® Figuras semejantes.

® Razoén de semejanza.

DESARROLLO:
® Los alumnos construiran con los policubos dos cuerpos semejantes de razén de semejanza 2.

e Deben calcular el area y el volumen de cada cuerpo contando las caras y los cubitos,
tomando la arista como unidad de longitud.

* Los alumnos deben llegar a la siguiente conclusién: si la razén de semejanza es r, la razén

entre las dreas es r” y la razén entre los volimenes es r’.

OBSERVACIONES:

Al construir el cuerpo semejante al primero, los alumnos no suelen “engordarlo”, sélo lo
amplian en dos dimensiones y no en tres.
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CUERPOS SEMEJANTES

Cdédigo POL-1 (Ficha del alumno).

SEMEJANZA

SIRVE PARA:

* Deducir las razones entre las areas y los
volimenes de figuras semejantes.

NECESITAS:
e Policubos.

e Trama isométrica.

DESARROLLO:
1. Con unos pocos cubos construye el cuerpo que quieras (Cuerpo 1).
Dibdjalo en la trama isométrica.

2. Ahora construye un cuerpo semejante al primero con razén de semejanza r= 2. Dibuja esa
figura en la trama (Cuerpo 2).

3. Si la arista de cada cubito es una unidad de longitud, el area de una cara es........c.ccccoceeeuennee.
y el volumen de un cubito es.......ccccccovevrneennee.

4. Ahora completa la siguiente tabla:

Area Volumen

Cuerpo 1

Cuerpo 2

sCudl es el cociente entre las areas de los dos cuerpos? ..........ccccceeueenee.
Relaciénalo con el valor de la razén de semejanza.

;Cudl es el cociente entre los volimenes?...........ccccoevveiiiviiiiiencnieeenn,
Relaciénalo con el valor de la razén de semejanza.

5. Si la razén de semejanza fuese r = 3 ;Cual crees que seria la relacién entre las dreas y los
volimenes de los dos cuerpos?

Razoén entre las areas = Razoén entre los volimenes =

6. Generaliza: si la razén de semejanza entre dos cuerpos es r, la razén entre las areas es........ y
la razén entre los volimenes es......
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ACTIVIDADES - PROBABILIDAD

CANODROMO 1 0 ;;Z_%\ @

45 min

Cédigo CAN-1 (Ficha del profesor).

CANODROMOS 1

EXPERIMENTOS ALEATORIOS COMPUESTOS .
(Proyecto Sur de Ediciones)

4° E.S.O.

CUANDO HACERLA:

Como introduccién al estudio de los experimentos aleatorios compuestos.

SIRVE PARA:

e Este juego esta especialmente disefiado para abordar,
desde la experimentacion, el estudio de los ex-perimen-
tos aleatorios compuestos a partir del andlisis de uno
concreto: “El lanzamiento de dos dados”.

NECESITAS:
¢ Tablero del “Canédromo 1”.

¢ Ficha del alumno.

PREPARACION | CONOCIMIENTOS PREVIOS:
DE LA ® Reconocer el espacio muestral de un experimento aleatorio.
PRACTICA: . . .

. e Calcular probabilidades asociadas a un suceso aplicando la Regla de
Ninguna. Laplace.
DESARROLLO:

¢ El tablero Canédromo (1) simula un circuito de carreras de perros de 12 calles numeradas
segln el orden natural.

e Las reglas del juego se encuentran perfectamente detalladas en el mismo tablero.

* Después de haber explicado las reglas del juego a los alumnos es aconsejable que jueguen
varias veces antes de reflexionar, con el fin de suscitar el interés por descubrir la explicacién
de los resultados que observan.

¢ El desarrollo del juego puede permitir a los alumnos:
- Asimilar la diferencia entre un experimento aleatorio y uno determinista.
- Distinguir entre experimentos aleatorios simples y compuestos.
- Diferenciar los distintos resultados de un experimento aleatorio.

- Abordar sistematicamente el estudio de los experimentos compuestos.
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Laboratorio de Matemadticas (27 parte)

DESARROLLO:
e El desarrollo del juego puede permitir a los alumnos:

- Aplicar, en los casos que es posible, la Regla de Laplace para obtener la medida del grado
de posibilidad de un suceso.

- Identificar y obtener la probabilidad de un suceso imposible.

CANODROMO 1

Cddigo CAN-1 (Ficha del alumno).

EXPERIMENTOS
ALEATORIOS
COMPUESTOS

SIRVE PARA:

e Con este juego, una carrera de perros, se
estudian los experimentos aleatorios com-
puestos a partir del andlisis de uno con-
creto: “El lanzamiento de dos dados”.

NECESITAS:
¢ Tablero del “Canédromo 1”.

DESARROLLO:
1. Elegid los perros con los que vais a jugar y jugar varias partidas. Anotad, en cada una, el
nimero del perro ganador.
. $Qué experimento aleatorio realizamos para jugar a esta carrera de perros?
. Este experimento, jse basa en la realizacién de un solo experimento aleatorio?

. Por lo tanto, ;se trata de un experimento aleatorio simple o compuesto?

g A W N

. Ayudandote de la siguiente tabla, trata de obtener todos los resultados posibles del experi-
mento aleatorio “lanzamiento de dos dados”.

Dado 2
Dado 1 1 2 3 4 5 6
1 C, ) () C,) C.,) C, ) C, )
Suma = Suma = Suma = Suma = Suma = Suma =
) «,) (,) C,) C,) C,) (,)
Suma = Suma = Suma = Suma = Suma = Suma =
3 (., ) (., ) (., (., (., ) (., )
Suma = Suma = Suma = Suma = Suma = Suma =
4 C, ) (., ) (., (., C, ) C, )
Suma = Suma = Suma = Suma = Suma = Suma =
5 C, ) () C,) C.,) C, ) C, )
Suma = Suma = Suma = Suma = Suma = Suma =
6 C,) (,) C,) C,) «,) C,)
Suma = Suma = Suma = Suma = Suma = Suma =
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. ;Cuéntos resultados posibles hay en nuestro experimento aleatorio?

. Como ya sabes, el conjunto formado por todos los sucesos elementales asociados a un experi-

mento aleatorio, es a lo que denominamos su espacio muestral. Teniendo en cuenta lo anterior
y que lo que nos interesa es el valor de la suma de las puntuaciones de los dos dados, ;cual
es el espacio muestral de este experimento aleatorio?

E={ ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ }

. Analiza ahora cada uno de los resultados de los experimentos simples de los que se compone

el experimento compuesto que estamos analizando y responde:

sPodremos aplicar la Regla de Laplace para su estudio? ;Por qué?

. Calcula la probabilidad de cada uno de los resultados posibles de este experimento (usa la
tabla de la pagina anterior):

P(2) = P@3)= P(4) =

P(5) = P(6) = P(7) =

P8 = P9 = P(10) =

P(11) = P(12) = PQ)=

10. En el juego del Canédromo (1), sa qué nimero apostarias y por qué?

11

68

. ;Podemos obtener alguna vez como resultado de nuestro experimento el nimero 1? ;Cémo
[lamarias a ese suceso?

sCual es su probabilidad?

P(1) = P (“Suceso imposible”) =
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Laboratorio de Matemadticas (27 parte)

ACTIVIDADES - NUMEROS

BINGO DE OPERACIONES CON NUMEROS NATURALES

Cédigo BIN-1 (Ficha del profesor).

L]

e

45 min

NECESITAS:

1 al 90.

po-sitivos, ...

* Bolas numeradas del 1 al 90 y bombo o bote.

e 15 fichas para cada alumno (se pueden usar también
monedas, legumbres, cartoncitos, ...).

e Un cartén para cada alumno con 15 nilmeros del

¢ Premios (optativo): gominolas, caramelos, puntos

‘1":|]-}' .\“'.

NUMEROS o
NATURALES BINGO CON BOLAS NUMERADAS 1° ESO
CUANDO HACERLA:
Al finalizar la unidad de ndmeros naturales.
SIRVE PARA:
¢ Repasar la prioridad de las operaciones. -
- .1 . . N e
* Adquirir agilidad en cdlculos sencillos. ’ offls

PREPARACION DE LA PRACTICA:
Ninguna.

CONOCIMIENTOS PREVIOS:

¢ Saber operar con nimeros naturales,
potencias y raices.

¢ Haber trabajado el calculo mental.

REGLAS DEL JUEGO:

dola dos veces.

si estd en su carton.

e Se reparte un cartén a cada uno de los alumnos del curso.

Se aparta la bola con el nimero que ha salido.

* Se saca una bola y se lee en alto la frase de la lista correspondiente a ese ndmero repitién-

Los alumnos calculan mentalmente el resultado y ponen una ficha encima del nimero

* El primero que haga linea (tenga tapados todos los nimeros de una linea), debe de-cir al pro-
fesor (en voz baja) los nimeros que tiene para comprobar que estan bien, y si es asi, recibe
premio. (Esto se puede hacer también con los dos o tres primeros que hagan linea).
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REGLAS DEL JUEGO:

* Para el primero que haga bingo (tenga tapados todos los nimeros del cartén), se procede igual
que con la linea. (Esto se puede hacer también con los dos o tres pri-meros que hagan bingo).

e Se siguen sacando las bolas hasta que se terminen.

* Se completa la actividad pidiéndoles a ellos que escriban unas frases para los nime-ros de
su carton.

OBSERVACIONES:
* En la lista hay algunas operaciones con nimeros que convendria escribir en la piza-rra.

Borrar la pizarra antes de sacar la bola siguiente.

¢ Conviene marcar en la lista cada nimero que sale para cuando haya que comprobar linea
o bingo.

e Es conveniente no dejar usar lapiz ni papel, aunque haya que ajustar el ritmo del juego si el
calculo, en general, es lento.

BINGO DE OPERACIONES CON NUMEROS NATURALES

1 | CINCO ELEVADO A CERO 46 | SESENTA MENOS CATORCE
2 | LA TERCERA PARTE DE SEIS 47 | 100:2-3
3 | LA RAIZ DE NUEVE 48 | EL DOBLE DE 24
4 | LA RAIZ DE 16 49 | SIETE POR SIETE
5 | LA RAIZ DE 25 50 gSSD'\é‘/’:égUE SIETE AL
6 | DIECIOCHO ENTRE TRES 51 | MEDIA CENTENA MAS UNO
7 | LA MITAD DE 14 52 | LA MITAD DE 100 MAS DOS
8 | DOS ELEVADO A TRES 53 | 9X7-10
9 | LA RAIZ DE 81 54 | SEIS POR NUEVE

10 | EL DOBLE DE CINCO 55 | 100:2+5

11 | LA MITAD DE 22 56 | OCHO POR SIETE

12 | 4x0+4 57 | SETENTA MENOS TRECE

13 | 345x2 58 | 6x10 -2

14 | LA MITAD DE 28 59 | 348x7

15 | 545x2 60 | 5x10+10

16 | DOS ELEVADO A CUATRO 61 | 11+25x2

17 | UNO MAS EL CUADRADO DE 4 62 | 12+100:2
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BINGO DE OPERACIONES CON NUMEROS NATURALES

18 | 40:2-2 63 | 70-14:2

19 | 22-622 64 | OCHO AL CUADRADO

20 | LA MITAD DE 40 65 | 5x10+5x3

21 | SIETE POR TRES 66 | 6x11

22 | FL DOBLE DE 11 67 | OCHENTA MENOS TRECE

23 | CINCO AL CUADRADO MENOS 2 68 (C)S:Tcé SL CUADRADO MAS
24 | 5x4+2x2 69 | 7x10-1

25 | LA MITAD DE 50 70 | 7x(15-5)

26 | UNO MAS EL CUADRADO DE 5 71 | CINCUENTA MAS VEINTIUNO
27 | TRES AL CUBO 72 | NUEVE POR OCHO

28 | SIETE POR CUATRO 73 | 149x8

29 | 6x4+5 74 | UNO MENOS QUE EL TRIPLE DE 25
30 | LA TERCERA PARTE DE NOVENTA 75 | 3x5x5

31 1+10x3 76 | NOVENTA MENOS CATORCE
32 | OCHO POR CUATRO 77 | ONCE POR SIETE

33 | ONCE POR TRES 78 | CIEN MENOS VEINTIDOS

34 | CUARENTA MENOS SEIS 79 | 50429

35 | 7x(4+1) 80 | CIEN MENOS VEINTE

36 | NUEVE POR CUATRO 81 | NUEVE AL CUADRADO

37 | SEIS AL CUADRADO MAS UNO 82 | 7x10+3x4

38 | LA MITAD DE SESENTA MAS OCHO | 83 | 342x40

39 | CINCUENTA MENOS ONCE 84 | 50434

40 | 5+7x5 85 | SESENTA MAS VEINTICINCO
41 | EL CUADRADO DE SEIS MAS CINCO | 86 | 90-16:4

42 | SIETE POR SEIS 87 | 60+27

43 | 40 + 62 88 | EL DOBLE DE 44

44 | ONCE POR CUATRO 89 | 70+19

45 | NUEVE POR CINCO 90 | 3x(25+5)
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EL BINGO EL BINGO
6 29 44 | 54 89 25 41 | 55 | 66 80
14 | 25 58 | 67 | 76 6 | 13 | 24 55 75
16 35 | 42 61 80 17 31 | 42 68 | 75
EL BINGO EL BINGO
21 44 | 50 | 64 88 6 46 | 54 | 67 83
2 1157123 49 73 2 110 | 22 52 71
11 34 52 | 62 84 11 35 | 41 64 84
EL BINGO EL BINGO
28 43 | 55 | 66 | 71 8 24 41 69 | 79
4 |13 54 75 | 84 11 33 51 72 | 82
5 35| 42 61 83 5 21 45 66 81
EL BINGO EL BINGO
5 26 46 | 52 84 28 45 | 50 | 61 84
15 | 27 58 | 68 | 77 7 | 16| 26 50 72
11 34 | 42 63 83 16 35 | 41 65 | 71
EL BINGO EL BINGO
23 49 | 56 | 64 87 7 45 | 52 | 62 89
1 11422 44 71 9 | 14 | 24 50 75
13 33 59 | 61 85 11 33 | 45 63 87
EL BINGO EL BINGO
29 44 | 58 | 64 | 77 3 25 41 67 | 77
3 |16 56 79 | 82 12 37 52 72 | 80
6 36 | 47 64 81 2 22 44 66 86
EL BINGO EL BINGO
1 25 49 | 52 89 21 44 | 52 | 64 87
16 | 21 55161 |73 2 11|20 57 79
13 33 | 46 62 85 18 39 | 42 67 | 71
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EL BINGO EL BINGO
28 44 | 57 | 65 83 43 | 50 | 69 84
3 11727 46 71 12 | 25 50 77
19 38 53 | 61 88 15 32 | 47 65 81
EL BINGO EL BINGO
26 43 | 56 | 62 | 78 23 41 63 | 75
6 |17 56 72 | 83 12 34 52 71 | 84
2 32 | 42 64 80 26 43 63 88
EL BINGO EL BINGO
6 24 47 | 56 81 26 45 | 53 | 65 85
12 | 21 53 166 |70 15 | 25 57 76
16 30 | 46 69 86 16 36 | 45 62 | 76
EL BINGO EL BINGO
26 46 | 58 | 63 85 44 | 56 | 64 85
2 |13 |27 40 77 16 | 22 57 79
10 36 56 | 60 81 14 34 | 45 60 87
EL BINGO EL BINGO
21 41 | 57 | 66 | 76 23 45 62 | 75
6 | 12 50 74 | 81 16 30 51 71 190
8 39 | 48 65 83 27 40 63 82
EL BINGO EL BINGO
23 45 | 55 | 67 90 43 | 56 | 66 84
6 | 10 | 23 45 74 17 | 21 53 76
17 35 53 | 63 85 15 32 | 43 60 84
EL BINGO EL BINGO
27 41 | 55 | 62 | 74 28 44 69 | 74
4 |12 51 71 | 84 19 35 53 72 | 83
2 32 | 42 63 80 21 40 63 84
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ACTIVIDADES - NUMEROS

BINGO DE DIVISIBILIDAD

OBE
Cédigo BIN-2 (Ficha del profesor). 0 % 2|7 [®
45 min 4139

DIVISIBILIDAD BINGO CON BOLAS NUMERADAS 1° ESO

CUANDO HACERLA:
Al finalizar la unidad de Divisibilidad.

SIRVE PARA:

¢ Adquirir agilidad en el calculo mental de multiplos y
divisores, m.c.m. y M.C.D. de nimeros sencillos.

“UHJTH
s

NECESITAS:
¢ Bolas numeradas del 1 al 30 y bombo o bote.

5

e 15 fichas para cada alumno (se pueden usar también
monedas, cartoncitos...).

¢ Un cartén para cada alumno con 15 ndmeros del 1 al 30.

* Premios (optativo): gominolas, caramelos, puntos posi-
tivos, ...

CONOCIMIENTOS PREVIOS:
® Ndmeros primos menores que 30.
e Divisibilidad por 2, 3, y 5.

PREPARACION DE LA PRACTICA:
Ninguna.

REGLAS DEL JUEGO:
* Se reparte un cartén a cada uno de los alumnos del curso.

* Se saca una bolay se lee en alto la frase de la lista correspondiente a ese nlimero repitiéndola
dos veces.

Se aparta la bola con el nimero que ha salido.

Los alumnos calculan mentalmente el resultado y ponen una ficha encima del nimero
si estd en su carton.

* El primero que haga linea (tenga tapados todos los nimeros de una linea), debe decir al pro-
fesor (en voz baja) los nimeros que tiene para comprobar que estan bien, y si es asi, recibe
premio. (Esto se puede hacer también con los dos o tres primeros que hagan linea).

® Para el primero que haga bingo (tenga tapados todos los niimeros del cartén), se procede
igual que con la linea. (Esto se puede hacer también con los dos o tres primeros que hagan
bingo).
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REGLAS DEL JUEGO:
* Se siguen sacando las bolas hasta que se terminen.

* Se completa la actividad pidiéndoles a ellos que escriban unas frases para los nimeros de
su carton.

OBSERVACIONES:

* Se pueden hacer en gran grupo los 3 é 4 primeros nimeros que salgan para que adquieran
confianza.

* Conviene marcar en la lista cada nlimero que sale para cuando haya que comprobar linea
o bingo.

* Es conveniente no dejar usar lapiz ni papel, aunque haya que ajustar el ritmo del juego si el
calculo, en general, es lento.

BINGO DE DIVISIBILIDAD

1 UN DIVISOR DE CUALQUIER NUMERO
2 EL DIVISOR MAS PEQUENO DE 10Y 20 A LA VEZ (1, no)
3 UN DIVISOR DE 12 Y DE 6 QUE ES PRIMO Y NO ES PAR
4 UN DIVISOR DE 12 Y DE 8 QUE NO ES PRIMO
5 EL MAYOR DIVISOR COMUN DE 10Y 15
6 EL MINIMO COMUN MULTIPLO DE DOS Y TRES
7 UN DIVISOR PRIMO DE 49
8 UN MULTIPLO DE 4 QUE ES DIVISOR DE 16 (4 y 16 no)
9 UN MULTIPLO DE 3 QUE ES DIVISOR DE 27 (3 y 27 no)
10 EL MULTIPLO MAS PEQUENO DE 5Y 2
11 EL NUMERO PRIMO MAS PROXIMO A 10
12 EL MINIMO COMUN MULTIPLO DE 3 Y 4
13 UN DIVISOR DE 13 Y 26, LO MAYOR POSIBLE
14 UN DIVISOR DE 14 Y 28 QUE NO ES PRIMO
15 EL MAYOR DIVISOR COMUN DE 15Y 30
16 UN MULTIPLO DE 4 QUE TERMINA EN 6
17 EL NUMERO PRIMO MAS PROXIMO AL CUADRADO DE 4
18 EL MENOR MULTIPLO COMUN DE SEIS Y NUEVE
19 UN NUMERO PRIMO CUYAS CIFRAS SUMAN 10
20 EL MULTIPLO MAS PEQUENO DE 10 Y 4
21 EL MINIMO COMUN MULTIPLO DE 7Y 3
22 UN MULTIPLO DE 11 ENTRE 20Y 25
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23 UN NUMERO PRIMO ENTRE 20Y 25
24 UN MULTIPLO DE 6 MAYOR QUE 20 Y MENOR QUE 30
25 UN MULTIPLO DE 5 QUE ES UN CUADRADO PERFECTO
26 EL MENOR MULTIPLO COMUN DE 13 Y 2
27 UN MULTIPLO DE 3 QUE TERMINA EN 7 Y ES MENOR DE 30
28 UN MULTIPLO DE 4 ENTRE 25 Y 30
29 EL NUMERO PRIMO MAS PROXIMO A 28
30 UN DIVISOR DE 90 QUE EMPIEZA POR 3
EL BINGO EL BINGO
2 12
6 20 28 1 2 12 24
7 10 15 21 9 18 23
EL BINGO EL BINGO
17 20 11 28
2 3 18 30 3 14 17 28
7 16 27 8 19 21
EL BINGO EL BINGO
14 22 2 12 23
3 8 4 18 30
6 10 17 24 27 3 17 28
EL BINGO EL BINGO
15 20 1 13 21
1 9 5 19 28
4 12 17 26 30 3 15 23
EL BINGO EL BINGO
2 17 11 24
3 22 25 1 3 15 26
6 15 18 24 7 17 21
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Laboratorio de Matematicas (22 parte)

EL BINGO EL BINGO
16 20 25
4 5 18 28 13 17 30
7 12 26 7 19 23
EL BINGO EL BINGO
13 22 13 25
1 4 6 18 30
3 12 16 26 28 14 29
EL BINGO EL BINGO
14 21 11 27
2 9 7 15 30
3 11 17 23 24 12 28
EL BINGO EL BINGO
1 12 12 24
2 20 25 7 14 26
7 11 18 22 8 19 21
EL BINGO EL BINGO
16 23 25
2 3 19 29 10 12 27
5 13 26 8 14 20
EL BINGO EL BINGO
14 21 12 20
2 6 7 19 30
4 10 17 23 25 13 23
EL BINGO EL BINGO
11 20 12 24
1 9 7 17 28
8 10 15 23 2 16 26
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EL BINGO EL BINGO
1 15 12 28
4 22 | 25 2 3 16 30
5 12 | 17 | 24 8 19 | 22
EL BINGO EL BINGO
13 | 21 3 25
1 2 14 27 6 13 17 28
7 11 25 9 19 | 21
EL BINGO EL BINGO
13 | 21 2 11 24
4 9 7 19 29
6 10 | 15 | 25 | 27 3 12 28
EL BINGO EL BINGO
16 | 20 3 10 22
2 8 9 19 30
5 15 | 18 | 22 | 24 4 12 27
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Laboratorio de Matemadticas (27 parte)

ACTIVIDADES - PROBABILIDAD

LANZAMIENTO DE UN DADO

\M"
i.-

&EI‘I‘HI‘l

Cédigo DAD-1 (Ficha del profesor).

AZARY
PROBABILIDAD

DADOS CUBICOS

3° ESO

CUANDO HACERLA:
Para introducir la idea de probabilidad.

SIRVE PARA:

e Contrastar las ideas previas de los alumnos
sobre el concepto de probabilidad con una
aproximacion experimental al mismo.

NECESITAS:

e Dados cubicos.

e Lapices de colores.
e Ficha del alumno.

@0

&
9%‘ 9

PREPARACION DE LA PRACTICA:

CONOCIMIENTOS PREVIOS:

Ninguna. ® Experimentos aleatorios. Sucesos.
¢ Frecuencias absoluta y relativa de un
suceso.
DESARROLLO:

® Los alumnos responderan individualmente a las preguntas iniciales y realizaran el experi-
mento de lanzar un dado por parejas o grupos de 3. El profesor dirigird la puesta en comdn
de los resultados del experimento y de las conclusiones obtenidas.

* Se fijaran las escalas en los ejes coordenados para la representacion grafica, en funcién del
nimero de lanzamientos realizados y del recorrido obtenido en las frecuencias relativas.

OBSERVACIONES:

unos 1.200 lanzamientos.

El profesor decidira el nimero de lanzamientos de cada pareja o grupo para conseguir en total
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LANZAMIENTO DE UN DADO

Cédigo DAD-1 (Ficha del alumno).

AZARY
PROBABILIDAD

SIRVE PARA:

e Conocer la relacion entre frecuencia rela-
tiva y probabilidad.

NECESITAS:
¢ Dados cubicos.
e Lapices de colores.

DESARROLLO:

Vamos a estudiar el experimento aleatorio que consiste en lanzar un dado cuibico y observar lo
que sale.

1. ;Cual es el espacio muestral de este experimento?
E={ }

2. 3Cudl de los seis resultados crees que es mas facil que ocurra?

3. Si hicieras 60 lanzamientos del dado, jcudntas veces esperarias que saliera cada una de las
caras?

;Y si hicieras 600 lanzamientos?

;Qué proporcién de veces esperarias que ocurriera cada uno de los sucesos del espacio mues-
tral?

4. Si la probabilidad de un suceso es un nimero que indica el grado de confianza que podemos
tener en que ese suceso ocurra, ;qué probabilidad asignarias a cada uno de los seis sucesos?

5.Vamos a realizar, por parejas, el siguiente experimento para contrastar tus ideas con la
experiencia:

Lanza un dado ......... veces Y, tras el recuento, construye la siguiente tabla con los resultados
obtenidos.
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Laboratorio de Matemadticas (27 parte)

Resultados Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
. Recuento
posibles (f,) (f,)

1

2

6. Vamos a poner en comun los resultados obtenidos por todos, rellenando la siguiente tabla:

Numero de
lanzamientos

Resultados
posibles

—
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—~
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=
\_/
—
1
~—
—
—
=
>
—
1
~—
—
-~
=
R
—
—n
»
_
—
-
=
N
—
1Y
—
—~
-
=
\_/
—A
&
—
—
-
=
I
—A
1
~—
—
-~
=
R
—
—n
»
_
—
—
=
N
—
—A
j:5)
—
—~
-
=
T

1

2

5

6

7. Representa en los siguientes ejes, con un color diferente para cada suceso, los resultados
que habéis obtenido:

A

Frecuencia relativa

Ndamero lanzamientos
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8. ;A qué valor se van aproximando las frecuencias relativas (fr) de cada uno de los resultados
posibles a medida que aumenta el nidmero de pruebas del experimento?

9. Compara tus ideas iniciales con los resultados obtenidos en la experimentacion y saca
conclusiones:

e La frecuencia relativa de un determinado suceso de un experimento aleatorio se acerca
A SU eieiiieiieeieee , conforme el ndmero de repeticiones del experimento aumenta.

* Cuando un experimento aleatorio se realiza con un instrumento regular (como un dado
no trucado), todos los sucesos (n) del espacio muestral tienen................... probabilidad,
cuyo valor es.................
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