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Cada jugador coloca su ficha en la salida  sobre el caballo al que apuesta. Se simula el resultado 

de un dado de 6 caras con la Classwiz fx-991SPXII Iberia  // fx-570SPXII Iberia, el caballo con ese 

número avanza una casilla. 

Gana el que antes llegue a la Meta. 

SIMULACIÓN Classwiz fx-991SPXII Iberia  // fx-570SPXII Iberia 

 

1. Pulsar Q.  

2. Pulsar en q)6)= 

3. Pulsar = tantas veces como números aleatorios desees. 
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CUESTIONES  

Después de jugar, responda:  

• ¿Hay algún caballo que no se ha movido de su posición incial durante el juego? ¿Por qué ocurre esto?  

• ¿Alguno de los caballos lleva ventaja sobre otro?  

• ¿Cuál es la probablidad de ganar que tiene cada uno de los caballos?  

• ¿Qué caballos crees que tienen más probabilidades de ganar? ¿Sabrías decir por qué ocurre esto?  

 


