




• El propósito de este trabajo es 

presentar actividades que permitan la 

introducción a la probabilidad mediante 

una serie de juegos, teniendo en 

cuenta, como lo manifiesta Miguel de 

Guzmán:” en el juego se busca la 

diversión y la posibilidad de entrar en 

acción rápidamente…”. 



    

 

Inicialmente a cada alumno se 
le entregan los tableros, una 
ficha, un dado, una peonza y 

una moneda. 
 
 
      
 

 
 









Se coloca la ficha en la 
entrada del juego.  



 

Se le dice que en cada camino 
se debe sortear el recorrido 

que tome la ficha en el 
siguiente movimiento. El sorteo 
lo debe realizar cada alumno. 



 
Se les pide que jueguen un 
rato y que vayan anotando 
los resultados que vayan 

obteniendo. 



 Luego se les pide que 
expongan cómo y con qué 
han realizado el sorteo y 
los resultados obtenidos. 



 



 





 



 



 



 



 



 



 



En cada bifurcación se han de repartir las 
fichas de forma proporcional a la probabilidad 
de que se tome cada bifurcación. No habrá 
movimiento hasta que no se disponga del 
número de fichas necesario. La idea es ir 
consiguiendo situaciones de estabilidad, es 
decir, en cada bifurcación se ha de tener un 
número de fichas igual al número de caminos 
que de ella parten para poder mover las 
fichas. 



 

























De 8 fichas que salen 6 llegan al sol y 2 al 

rayo 



 























De 12 fichas, 5 llegan a la 

posición F1 y 7 a la F2 



 





























Llegan 4 de 8 a cada uno de los lados 

(EQUIPROBABILIDAD) 



 



 



 



 



 



 



“La probabilidad de un 

suceso elemental es igual al 

cociente entre el número de casos 

favorables a ese suceso y el 

número de casos posibles” 

REGLA DE 

LAPLACE 
Una vez realizado el juego se le 
da la definición clásica de 
probabilidad para que hallen los 
resultados de cada uno de los 
tableros, pero sólo contando las 
fichas que han llegado a cada 
sitio. 





 Es una representación gráfica que muestra 

el desglose progresivo de los factores que 

pueden contribuir a un efecto u objetivo 

determinado.  

El esquema del diagrama de árbol surge 

como una simplificación natural de un 

tablero y además le podemos asignar a 

cada una de las ramas sus respectivas 

probabilidades. 
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Para ello empezamos escribiendo 

los caminos que nos llevan a cada 

una de las dos posiciones finales: 
Caminos que llegan al sol: 

 

SAESol 

SACSol 

SBCSol 

SBDCSol 
 

Caminos que llegan al rayo: 

 

SAERayo 

SBDRayo 



1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
( ) 1 1 1

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

1 1 1 1 6 3

8 4 4 8 8 4

P Sol              

     

1 1 1 1 1 1 1 1 2 1
( )

2 2 2 2 2 2 8 8 8 4
P Rayo          
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Para ello empezamos escribiendo 

los caminos que nos llevan a cada 

una de las dos posiciones finales: 

• Caminos para llegar a F1: 

• SF1 

• SABF1 

 

• Caminos para llegar a F2: 

 

• SF2 

• SAF2 

• SABF2 
 



1 1 1 1 1 1 5
( 1)

3 3 2 2 3 12 12
P F       

1 1 1 1 1 1 1 1 1 7
( 2)

3 3 2 3 2 2 3 6 12 12
P F          
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Para ello empezamos escribiendo 

los caminos que nos llevan a cada 

una de las dos posiciones finales: 
Caminos al Sol 

SADGSol 

SBESol 

SBCESol 

Caminos a la estrella 

SAFEstrella 

SADGEstrella 

SBCFEstrella 



1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1
( ) 1 1 1

2 2 2 2 2 2 2 2 8 4 8 8 2
P Sol                

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1
( ) 1 . 1 1

2 2 2 2 2 2 2 2 4 8 8 8 2
P Est               
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