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La loteria, ese impuesto a la ignorancia
Antonia R. Gil Armas (Instituto de Enseflanza Secundaria Pablo MonteEisaiia) )
Resumen La probabilidad se puede abarcar desde muchasepéiigs, la que aqui se plantea lo Tl
hace desde el analisis de los juegos de azar ¢ales: la loteria nacional, la loteria
primitiva, etc. Es una tarea dirigida a los alumdes4.° de ESO (15 afos) que consiste
en llevar a cabo un trabajo de investigacion sobstos juegos, calculando la Py
probabilidad de obtener premio en las distintasgraias.
Palabras clave  Probabilidad, tarea, 4° ESO, juegos de azar. LI
Abstract The probability can span from many perspectivese lieraises from the analysis of m
gambling such as the national lottery, the lotto, k& is a task aimed at students 4. ° ESO o
(15 years) is to carry out research on these gaoaeulating the probability of the &
different award categories. g zZ
S
Keywords Probability, task, 4° ESO, gambling. =
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1. Introduccion =]
: : . N e ~
La lectura de la popular frase del titulo, «La fi@eese impuesto a la ignorancia», atribuida a.s
Warren Buffet, uno de los hombres mas ricos delgit la cercania en ese momento de las fiestas
navidefas, en la que muchos de nosotros nos apsir@momprar décimos de loteria como un bueng)
deseo méas de la Navidad y la creciente publicidadod juegos de poker on line, me hicieron 5
plantearme que este curso debia trabajar los ddotede probabilidad desde el andlisis de estos®
juegos, en los que para jugar hay que invertiraigida cantidad de dinero, pequefia si la comparamos
con el premio esperado.
O

Abarcar los contenidos de la probabilidad desdmaélisis de los juegos de azar, no es mas que
remitirnos a su historia, cuando en el s. XVII Farm Pascal tratan de resolver algunos problemas
relacionados con el juego planteados por el caballe Meré, amigo de Pascal. Meré, como nosotros,
queria ganar o, al menos, conocer qué probabitefdd de tener éxito. m

Los objetivos de la tarea que méas abajo descriljp@$os alumnos conozcan, y sepan calcular,
las posibilidades que tienen de ganar en jueges @dmo la loteria de Navidad, el euromillon, el
sorteo de la ONCE, es decir, todos aquellos juegyosy mayoria de caracter estatal, que conocen por
la publicidad o porque sus familiares suelen jugdemas, afiadimos el objetivo de conocer cuél es el
valor esperado del boleto que compramos para jpartien cada uno de esos juegos Yy, claro, puestos
a jugar, ¢con cudl de ellos tendriamos mas opdddes de ganar? C

En definitiva, la actividad pretende que utilicdrcélculo de probabilidades en una situacion

concreta, la de los juegos de azar y, no solo nakcan los procesos aleatorios sino que tamblés el
formen parte de uno, que vivan la experiencia delseesultado de un proceso fruto del azar. Ror ta S
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motivo en el disefio de esta tarea se provocé qaleddoriedad estuviera presente en cada una de sus
fases, desde la formacién de los equipos y la iéleatel tema a analizar, hasta, por supuesto, el
desarrollo de la misma.

2. Metodologia, temporalizacidn, recursos y conocientos previos

«Es importante aprender métodos y técnicas detigaen, pero sin caer
en un fetichismo metodolégico. Un método no es aw@ta magica. Mas
bien es como una caja de herramientas, en la qtersela que sirve para
cada caso y para cada momento»

Ander-Egg

La tarea que se describe en el siguiente puntoluors al alumno en la realizacion de
actividades que le ayuden a construir sus conootsey extraer sus conclusiones en base a unos
datos obtenidos empleando el calculo de probabiislalLa mayor parte de estas actividades se
realizardn en grupo y es importante promover léigiacion y organizacion de los alumnos en el
trabajo en grupo.

Antes de proponer la realizacion de la tarea desitigacién a los alumnos, se debe trabajar con
ellos las técnicas de recuento, los principios diei@ y multiplicacién, o bien la combinatoria.
Nosotros no trabajamos con combinatoria, aunquederios equipos de alumnos solicitd otro método
y a ellos de forma particular se les explico lasniflas de combinatoria necesarias para realizar sus
célculos, aunque no era indispensable.

Para la realizacion de los calculos que conllevactvidad, es suficiente con disponer de dos
calculadoras por equipo, pero si se pudiera dispdeeordenadores la hoja de calculo acortaria el
tiempo dedicado a su realizacion. Aunque no selaid®ja de calculo, al menos una de las seis
sesiones necesarias para llevar a cabo esta actigd&be realizarse en el aula de informética paga g
los equipos puedan realizar la presentacion erosiiiyas que luego usaran en sus exposiciones.

El nimero de sesiones que se emplean en llevdroaesta actividad es de seis 0 siete sesiones:
cinco para su realizacion y dos para las exposesioBs necesario dirigir y controlar los debates qu
surjan en el desarrollo porque podria elevar elerande sesiones. Por ejemplo, en la actividad 2, la
eleccion del juego que tienen que analizar depdad®u preferencia, pero también de una condicion
aleatoria que no es equiprobable. Al no trabajar equiprobabilidad surge enseguida la protesta de
«éste no es un método justo» y, ciertamente ne,lpexo ¢quién dijo que todos los juegos de azar lo
son? Es un buen momento para debatir este conpapto con mesura, e incluso favorecer la
creatividad pidiéndoles a ellos que disefien otrétodos y sustituir el planteado, si asi se coraider
conveniente.

3. Tarea de investigacion: Analisis de un juego dezar

Agrupados los alumnos en equipos de 3 o 4, éstbsnddievar a cabo el proyecto de
investigacion que consiste en analizar un juegazae, en este caso de los controlados por el estado
Cada equipo de alumnos debe averiguar las instmesi del juego elegido, cuantos resultados
posibles se pueden dar en la combinacion ganadai@lar la probabilidad de ganar, al menos, el
maximo de los premios y calcular el valor esperddbboleto comprado, es decir, qué cantidad
podemos esperar ganar al comprarlo. La investigasgdle da al alumno por fases, cada fase es una
actividad que deben realizar en una sesion de,asséotal cinco mas una o dos para sintetizar el
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trabajo en una presentacion que les sirva de apargexponer el trabajo en clase con el que van a m
obtener la calificacion.

3.1. Tarea 1: Averiguar los componentes de los equais de trabajo

La primera actividad a realizar se realiza de foimd#vidual y consiste en formar los equipos
de trabajo para realizar el resto de actividades.

A cada alumno se le da una lista ordenada condowbres de los alumnos que constituyen su

grupo de clase, a continuacion se pide a uno ds gile elija un nimero entre 1y el total de altsnno m
el nimero que responda sera el arranque para féoaquipos, sera el primer miembro del primer
equipo. En segundo lugar, deben calcular el vadr=d N / n, dondeN es el nimero total de alumnos »y
y n es el numero de alumnos que componen un equigoeSiun niumero decimal se toma su parte
entera, y a partir del valor de arranque sum#rdle forma sistematica para formar los equipos,
saltandose los ya seleccionados. Los alumnos sblendrepetir el proceso hasta encontrar a todos los —
componentes de su equipo. Finalizaran la activistééhdose los componentes del equipo.

En toda la actividad se muestra en pantalla lafimn los pasos de la actividad en forma de m
esquema, con esto sabran de antemano los pasbparasalgin alumno o equipo es suficiente la
informacién, procederan a hacerla sin esperar a&lgu®fesor les expliqgue cada paso. —

Actividad 1: Averigua los componentes del equipo aue
perteneces @)
» Cada equipo se compone de cuatro miembros.
» Los componentes se eligen por azar siguiendo eddoéde
muestreo sistematico. >
» El nmero de arranque elegido aleatoriamente £5. el
. N .
» Averiguak =—, dondeN es el nimero total de alumnosy ()]
n
es el nimero de alumnos que componen un equifcesSun
namero decimal, toma su parte entera.
» A partir del alumno 15 sumk de forma sistemética para
realizar los agrupamientos de los alumnos. Cuaaihicies »,
la lista debes saltarte a las personas ya selextasn
m

3.2. Tarea 2: Aplicar una regla aleatoria para seleionar el juego de azar que cada equipo
analizara

Una vez constituidos los equipos se les preserdadisia de siete juegos de azar: Euromillén, >
Loteria Primitiva, Loteria Nacional, Cup6n de laCH La Quiniela, Bonoloto y Eurojackpot

Cada equipo debia elegir uno de ellos sin comubpiedresto de equipos, pero se les comunica
que dos equipos no pueden analizar el mismo juegotanto, debe existir una regla de desempate
que sirva para decidir quién tiene preferencia eemléccion. Para llevar a cabo este paso se le
suministré a cada equipo la siguiente ficha, quvged cierto debate sobre la equidad de la regla
usada para desempatar: >
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Actividad 2: Elige un juego de azar de los que aquse sugieren.
Dos equipos no pueden elegir el mismo juego

Euromillén

Loteria Primitiva
Loteria Nacional
Cupodn de la ONCE
La Quiniela
Bonoloto
Eurojackpot

Si dos equipos han escogido el mismo juego de azaremos el siguiente
criterio de desempate:

A cada equipo se le asignara un coeficiente qubtndra sumando el resultado de
multiplicar el dia de nacimiento por el mes de méento de cada uno de los

miembros del equipo. Aquel equipo que obtenga meneficiente se asignara el

juego y el otro volvera a escoger tema. Si endadgbn vuelve a coincidir con otro

equipo, se procedera de la misma forma hasta desamp

eeeeeee

M

Este método de desempate, como puede observaeseatuitativo, casi basta con que uno de
sus miembros haya nacido mas alla del 20 de dicempara que condene a su equipo a no poder
elegir juego. Esta fase es intencionada y persiguerar el conflicto con la medida propuesta y la
bdsqueda de otros métodos aleatorios de desempatsimples y mas equitativos por parte de los
alumnos, aungue no es necesario que se lleveroaesmbuficiente simplemente provocar el conflicto,
generar el debate y la creatividad en la busquedaailiciones. No obstante, esta parte no es
indispensable para continuar con el trabajo, pees siecesaria para alcanzar el objetivo de qas ell
formen continuamente parte del juego de azar.

3.3. Tarea 3: Busqueda de informacion y combinaciéganadora

Con los equipos formados y el juego de azar as@geades pide en primer lugar que conozcan
bien las reglas del juego, como se juega, la ehtiglee lo controla, como se obtiene la combinacion
ganadora, qué numeros la forman, etc. Con estemafodn se realizard4 después el recuento de casos
y el célculo de las probabilidades de cada unosieiemios.

Esta fase del proyecto es sencilla de realizars pnag muchisima informacion en Internet.
Ademas, estos juegos siempre tienen paginas eficiple ofrecen la informacidén que se requiere. No
obstante, algunos equipos no prestaron atencidgciesué a la informacion numeérica y tuvieron que
completarla para realizar la actividad 4, sobreotda referente al método de obtencion de la
combinacion ganadora.

Actividad 3: Descripcion de las normas del juego

En este apartado debes describir, con el maxinutetddle y claridad
en la explicacion, las reglas del juego que hagidde
» Cardcter de la entidad que oferta el juego (pUlplicada)
» Forma de jugar y combinaciones ganadoras (al m#glos
primer premio)
» Precio de la apuesta y periodicidad de celebrgdi@nio,
semanal, mensual...)
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3.4. Tarea 4: Fase de calculo de probabilidades, lagando la probabilidad de Laplace vy el

principio multiplicativo m
Con la informacion recopilada y aplicando la praliddd de Laplace y el principio P
multiplicativo y haciendo uso de la calculadoramptetar la tabla siguiente. Generalmente no es
necesario aplicar combinatoria para la combinagé@nadora; se pueden aplicar otras técnicas de
recuento. Sélo se pedia que continuaran con lasipsede inferior categoria a los equipos mas =
avanzados para dar tiempo a que terminaran to@dss/pudieran ampliar sus conocimientos. En la
columna de premio no se puede incluibatk, la cantidad de referencia sera la destinadaraipseen
el ultimo sorteo, pues ésta varia segun lo recaudad M
Actividad 4: Recuento de casos y probabilidad
A
» Con la informacion obtenida completa la siguieatsd,
haciendo uso de las técnicas de recuento, losipinsale —_—
adicion y multiplicacion y la probabilidad de Lapéa
. . Casos Casos -
Premio | Aciertos favorables| posibles Probabilidad T
1a
categoria
- Z
categoria
..... O
3.5. Tarea 5: Calcular el premio esperado >
Calcular la recompensa esperada por el dinerotideezn apostar al juego elegido es la ultima
actividad de la fase de calculo que deben redbzaalumnos. wn
El valor esperado se calcula multiplicando cadanrgosible por su probabilidad de ocurrir y
luego sumando estos productos, incluyendo la prludedb de no ganar nada:
n O
valor esperado(E) =Y premio, [p,
i=1
m

Asi definido el valor esperado de juego justo deberia ser O, imjusto en otro caso (favorable
al jugador si obtiene un resultado positivo y, degfable si éste es negativo).

También se podria calcular el valor esperado denebtcualquiera de los premios y, en tal caso,
el valor esperado deberia ser igual al valor depleesta. Pero como en el caso de los juegos de azar
que nos ocupan tienen diferentes premios y a loarals solo se les exigia el minimo de calcular la
probabilidad de obtener el primer premio y, adeplasoste de cada apuesta era diferente opté por
definir una funcién de célculo modificada que lgsdara a ver con rapidez y sin mas profundidad que C
la que corresponde a este nivel: &1

valor esperado(E) =1° premio [, >
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De forma genérica, debian asi clasificar el juagfugio o injusto segun el resultado fuera 1 o
distinto de 1 respectivamente.

Ademas, como el valor del premio esta asociadoradaudado, se les indica que se remitan a
los datos del dltimo sorteo celebrado para callularse les pone en pantalla la ficha correspaneie
a esta actividad.

Actividad 5: Calculo del valor esperado

» Calcula el valor esperado multiplicando el prenvo la
probabilidad de que salga.

» Clasifica el juego ejusto oinjusto segun sea el resultado:

» Cuando el resultado del célculo es 1, decimos gt de
un «juego justo,

= si el resultado es menor que 1 es desfavorablespargador
y, cuando es mayor que 1, es favorable al jug&toambos
€asos es uRjuego injusto.

4. Presentacion de los trabajos

Una vez llevada a cabo la tarea, hay que recopitadenar toda la informacion que debe ser
presentada al resto de los equipos para poderatarthrea final: decidir en qué juego de azdpsde
analizados es mas probable tener suerte. Pariafiaell desarrollo de esta fase se les muest@abla t
de evaluacion de esta actividad y se limita el montke diapositivas a cuatro, siendo la primera la
portada con la informacion de los miembros delgoyiel juego que se va a exponer.

Criterio Porcentaje sobre la nota

Descripcion correcta del juego: forma de rellemet |

o 20%
boletos y combinacién ganadora expuesta con detalle
Tabla de probabilidades: célculos de probabilidad 5004
correctos y claridad en su exposicion 0
Determinacioén del juego mas favorable 10%
Participacion en cada una de las fases anteriores 0% 2

Los equipos realizaron una presentacion multimedilé&zando OpenOffice Impress con la
informacién recopilada y los calculos realizadastabpresentacion debia constar de 3 diapositivas ma
la de titulo: la primera con la descripcidon delgoey la forma de jugar con la mayor claridad, la
segunda con la tabla de probabilidades y, la Ultooa los calculos realizados para la primera
categoria.

Antes de la fase de exposicion es muy importanteréid a los alumnos que deben atender al
resto de compafieros, porque aun falta respondeilirha pregunta que todos nos hacemos: ¢, Cual de
estos juegos es mas favorable? y que la respumséeta a esta pregunta nos dara un 10% de la nota.
Esto mejorard la escucha activa de los alumnos tigmen que ir anotando las probabilidades
obtenidas por los diferentes equipos.
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Las siguientes imagenes muestran las diapositigheqliipo que analizé el Eurojackpot de la m
ONCE.
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- 4 nameros y 1 sol 6,43x10°7 L
7= 3 niimeros y 2 1,82x10°¢ 0,85%
soles

2 nimeros y 2 2,92x10"° 3,45% :
soles
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