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Presentacion

La propuesta de intervencion didactica “estrategia pedagogica para promover el desarrollo
de habilidad en el pensamiento probabilistico en los estudiantes del grado cuarto de la sede los
llanos de la institucion educativa rural Jordan Giiisia.”, se aplico en la Institucion Educativa Jordan
Gdiisia, ubicada al occidente del municipio Valle del Guamuéz, inspeccion Jordan Giiisia en el
departamento del Putumayo. Esta Institucién Educativa esta conformada por diez sedes, presta el
servicio educativo a 480 estudiantes desde el grado Preescolar hasta el grado Undécimo, en jornada
de la mafiana y sabatina. Para el desarrollo de esta propuesta se toma como muestra 7 estudiantes

del grado cuarto que pertenecen a la sede Los llanos.

La propuesta esta estructurada en cuatro capitulos: La presentacion, que muestra de manera
general los aspectos de los que trata el trabajo, ademés se plasma la situacion que dio origen al
proceso desarrollado, teniendo en cuenta el contexto y justificacion, la importancia de llevar a cabo
la intervencidn en el aula. Por su parte el referente conceptual, contiene las teorias de autores que
soportan las ideas expuestas. El referente metodoldgico, describe la ruta que se siguié para la
implementacion y ejecucion de cada una de las situaciones programadas que involucran el azar
dentro del proyecto de aula. Por Gltimo, en las conclusiones y reflexiones se da a conocer la
incidencia que tuvo el proyecto tanto a nivel personal como profesional y el impacto que género

en los estudiantes y la comunidad educativa.

La estrategia de intervencion tuvo su aplicacion en los estudiantes de grado cuarto,
quienes tienen un promedio de edad entre nueve Yy once afos, sus actividades son similares, en el

campo, mientras que algunos, ayudan a sus padres otros pasan solos, esto es una costumbre



cultural, son muy poco los padres que sacan tiempo para estar con los hijos, después de que llegan
de la escuela, en cuanto que los estudiantes, algunos cumplen con sus deberes, otros no por falta
de acompafiamiento , ellos auln creen que la educacion es responsabilidad solo del docente, esto
implica tardanza en el desarrollo de la temética y el aprendizaje. Ademas, a veces Los nifios
demuestran apatia por las actividades donde tengan que pensar de una situacion que fue por
casualidad, de manera accidental, involuntario, sin una intencién, un motivo determinado o
prefijado, algo que ocurre sin reflexionar sobre ello ni planearlo, ocurrencias aleatoriamente en
matematica, estos aprendizajes son basicos, asi lo indican los lineamientos curriculares de

Matematicas, el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN):

En los lineamientos curriculares de Matematicas, el Ministerio de Educacion Nacional de

Colombia (MEN) indica:

La probabilidad y la estadistica son ramas de las matematicas que desarrollan procedimientos para
cuantificar, proponen leyes para controlar y elaboran modelos para explicar situaciones que por
presentar multiples variables y de efectos impredecibles son consideradas como regidas por el azar,
y por tanto denominadas aleatorias. El caracter globalizante de la probabilidad y la estadistica esta
en la presencia del pensamiento aleatorio para la comprension de fendmenos de la vida cotidiana y
de las ciencias. Particularmente en el conocimiento matematico escolar este caracter globalizante
se asume cuando el énfasis se hace en el tratamiento de situaciones no deterministas, en donde la
recoleccion, la organizacion y la representacion de los datos obedece a una intencionalidad que les
dé sentido, que guie su interpretacién para la toma de decisiones y posteriores predicciones; el
desarrollo de la intuicion sobre la probabilidad mediante valoraciones cualitativas y mediante la
exploracion de problemas reales que permitan la elaboracién de modelos de probabilidad. (MEN,
1998, p. 17)

El desarrollo pensamiento probabilistico en la actualidad ha tomado fuerza en los
curriculos, formando parte de la ciencia y la cultura en la forma de pensar, exigiendo a los
educandos en el pronostico de los eventos, que a través de los dias se ha fortalecido cumpliendo

con el proposito de acercarse mas a las situaciones impredecibles en las diferentes areas de las



ciencias regidos por una teoria, que supone la evolucién de los fendmenos naturales y esta

completamente determinada por las condiciones.

Una tendencia actual en los curriculos de matemaéticas es la de favorecer el desarrollo del
pensamiento aleatorio, el cual ha estado presente a lo largo de este siglo, en la ciencia, en
la cultura'y ain en la forma de pensar cotidiana. La teoria de la probabilidad y su aplicacion
a los fendmenos aleatorios, han construido un andamiaje matematico que de alguna manera
logra dominar y manejar acertadamente la incertidumbre. Fenémenos que en un comienzo
parecen cadticos, regidos por el azar, son ordenados por la estadistica mediante leyes
aleatorias de una manera semejante a como acttan las leyes deterministicas sobre otros
fendmenos de las ciencias. Los dominios de la estadistica han favorecido el tratamiento de
la incertidumbre en ciencias como la biologia, la medicina, la economia, la psicologia, la
antropologia, la linglistica..., y aun mas, han permitido desarrollos al interior de la misma
matematica (MEN, 1998, p. 47).

La interpretacion de datos, este es el espacio que nos brinda como una oportunidad para
realizar prondsticos, que permiten desarrollar la capacidad de plantear situaciones problematicas
susceptibles de ser analizadas mediante la recoleccion sistematica y organizada de cierta
informacidn, la capacidad de ordenar evaluar inferencias, hacer predicciones y tomar decisiones
coherentemente de acuerdo a los resultados, es un trabajo importante que los estudiantes deben
cumplir de algin modo. De igual forma irdn progresivamente hacia una comprension de los

conceptos fundamentales de la probabilidad.

Es decir, el pensamiento probabilistico es una herramienta que ayuda a fortalecer la
intuicion en la forma de proceder frente a las situaciones dificiles que muchas personas las viven,
en cuanto al entorno académico, que les permiten ser reflexivo ante los diferentes espacios donde

tenga la congruencia de desenvolverse en medio de la incertidumbre.

Las ideas anteriores se concretan en los estandares basicos de competencias, en los cuales

se puede apreciar para los grados de 4°, 5° y los siguientes, esto permite ademas mostrar que el



desarrollo de habilidades en el pensamiento probabilistico en los estudiantes es una exigencia

planteada en los referentes de calidad del Ministerio. (MEN, 2006, p. 83)

En las mallas de aprendizaje puede apreciarse la progresion de aprendizajes planteada
para el grado cuarto en relacion con 3. y 5. Se evidencia que los aprendizajes relacionados con el
desarrollo de las habilidades para el pensamiento aleatorio constituyen una exigencia que la
sociedad plantea a la educacién, porque nos orienta sobre los alcances en comprension que deben
llegar los estudiantes de acuerdo a su nivel, en particular en el grado tercero se plantea “la exigencia
de usar correctamente las expresiones posible imposible, muy posible poco posible” y para el
grado cuarto debe “comprender la probabilidad de obtener cierto resultados en situaciones
sencillas, para comprension de los eventos aleatorios y no aleatorios realizando su respectivo
andlisis manejados desde la probabilidad™, de lo cual se deduce que estos son aprendizajes previos

que ya deben tener los estudiantes de 5°. Grado.

El Saber méas concreto de lo que se aspira en 5°. Grado, respecto al desarrollo de
habilidades del pensamiento aleatorio, y su relacion con el desarrollo de las competencias para la
comunicacion y el razonamiento se encuentran en la progresion de los aprendizajes sugeridos en

las mallas curriculares y en la matriz de referencia construida por el ICFES.

El desarrollo de habilidades en el pensamiento probabilistico es importante para inducir
a los estudiantes a tener mas alternativas para plantear argumentos que le pueden ayudar
comprender problemas donde este el azar de por medio. Entorno a los diferentes documentos de
M.E.N de fortalecer la didactica para los estudiantes, es necesario realizar un trabajo que vaya en
favor de las necesidades de ellos; fortalecer las habilidades por unanimidad con los estudiantes
porque hemos visto que ellos no cumplen con los niveles esperados en cuanto que tiene que ver

con la aplicacion de conocimiento acerca de la probabilidad. Es decir, ellos necesitan fortalecer su



comprension de la probabilidad, y para esto se cuenta con elemento que es basico como es el azar,
el cual nos brinda la oportunidad de verificar de una manera un poco mas precisa a la situacién a

partir de los sucesos y el espacio muestral que se pretende tratar,

la probabilidad “es la parte de las matematicas que trata de manejar con nimeros la
incertidumbre grado de inseguridad” (Juan JesUs Ortiz de Haro, 2002) se utiliza como herramienta
que permite interactuar y aplicar el conocimiento relacionados con el calculo matematico en las
frecuencias de ciertos eventos. La rama de las matematicas que estudia ciertos experimentos
aleatorios sea regida por el azar, donde se puede identificar los posibles resultados, pero se
desconoce el resultado final (arcentales, 2014). azar que es un fenémeno que ocurre cuando existe
una serie numérica que no puede obtenerse mediante una cifra mas corta que la serie misma.
Supuestamente provocan que acontezca un determinado acontecimiento que no esta condicionado
por la relacion de causa y efecto, el azar permite al estudiante acercarse al conocimiento
estocastico, mediante el desarrollo de sus destrezas en las actividades que se tomaron como
ejercicio
para la intervencion se utiliza juegos aleatorios, como recurso didactico para la ensefianza
aprendizaje de la probabilidad, donde el resultado es desconocido e independiente de la pericia de
los participantes, que no da ventajas a ninguno. Permite la practica para la combinacién de
circunstancias imprevisibles, complejas, para resolver problemas referidos al calculo de la

probabilidad como un proposito.

De lo anterior surge la inquietud que fue guia en la fase de diagndstico de la
investigacion, durante la implementacion de la propuesta se procesé un cuestionario de

exploracion, una vez aplicado a los estudiantes, con los resultados se elaboré una tabla y se hizo



un analisis cualitativo, ello permitio la seleccion y aplicacion de algunos juegos que tenian relacion

con nuestros propositos.

Ademas de ser un trabajo que se va a profundizar para mejorar el nivel esperado se esta
siguiendo las orientaciones del MEN en cuanto a secuencia y en relacion a las competencias
(Comunicacion, razonamiento y resolucién) el ICFES ha planteado los aprendizajes y las
evidencias de aprendizaje que deben alcanzar los estudiantes al concluir el 5. Grado. (MEN matriz
de referencia. Pag. 5) con estas directrices curriculares sugeridas analizamos las experiencias
aleatorias y utilizamos expresiones relacionadas con la probabilidad, realizando calculo

probabilidades sencillas.

La propuesta de intervencion “estrategia pedagdgica para promover el desarrollo de habilidades
en el pensamiento probabilistico en los estudiantes del grado cuarto”, Es una de las alternativas
que se tomd para reducir bajo el rendimiento académico en el area de Matematicas en temas
relacionados con el concepto de probabilidad y de aleatoriedad, dificultades que se presentaban
los estudiantes en nuestra sede los llanos el cual consistia en desarrollo de actividades
pedagdgicas para promover en ellos la aplicacion de las habilidades (Describir, Asociar, Discutir,
Interpretar, Calcular.) en el desarrollo del pensamiento probabilistico; asi como, las competencias
para enfrentar situaciones cotidianas en las que interviene la casualidad. Una estrategia donde se
utilizo la probabilidad como elemento fundamental en mejoras del analisis en el cual se estaria

fortaleciendo las facultades en el desarrollo este pensamiento en los estudiantes.

Como en toda institucion tiene como proposito ofrecer un educacion de calidad que lo ha

manifestado el gobierno , el desarrollo de conocimientos (saberes), habilidades (saber hacer) y



actitudes (saber ser) como parte integral de los nifios, se promovieron actividades en equipo, donde
los miembros comentaron sus objetivos, evaluaron ideas, tomaron decisiones e intentaron alcanzar
sus metas, también como derecho de todo ciudadano, en funcion de la democracia para alcanzar

las mismas oportunidades.

Para una mayor comprension es conveniente hacer referencia al contexto donde se desarroll6 la
propuesta de trabajo.

La sede los Ilanos esta ubicada a 5 kildmetros de la sede central y a 28 kilémetros de la
cabecera municipal. La planta fisica tiene dos salones, para el servicio de restaurante, y aula de
clase. La vereda, con el mismo nombre esta al occidente del poblado Jordan Giisia. El clima de
la vereda es tropical himedo, con algunos recursos hidricos, que son pequefias quebradas, arroyos
(Jordan la pedregosa) y areas cenagosas. Los llanos tienen una poblacién entre 45 y 50 familias.

La institucion educativa rural Jordan Guisia se encuentra ubicada en la inspeccion
Jordan Guisia, del municipio valle del Guamuéz departamento del Putumayo, con una distancia
de 23 kilometros aproximadamente, Su talento humano y profesional es de 25 docentes
distribuidos hasta cada una de las nueve sedes educativas, los estudiantes son atendidos por un
docente que labora multigrado utilizando la estrategia Escuela Nueva. También Presta servicio de
internado que la mayoria proviene de sectores alejados, haciendo dificil el transito diario entre sus
hogares y el plantel educativo, ademas cuenta con servicio de transporte escolar en las veredas
aledafias y brindar el servicio en secundaria en la sede principal. Desde lo administrativo y
directivo se cuenta con una rectora y una secretaria, en la actualidad la institucion no cuenta con
coordinacion la institucion atiende aproximadamente a 500 estudiantes, en los niveles de
preescolar, primaria, secundaria, media, y educacion para adultos mediante el proyecto 3011,

avalado por el ministerio de educacion.



La Inspeccion Jordan Glisia que es un pequefio poblado donde se concentra las 10
veredas que conforman la inspeccidn, Es una region rodeada por los rios Temblén y Jordan donde
se siembra arroz platano yuca maiz y el cultivo ilicito (coca), cuenta con 187 familias distribuidas
en esta jurisdiccion. Jordan Gisia se caracteriza por poseer una poblacién flotante. En el aspecto
sociocultural, se encuentra un gran numero de familias conformadas de manera disfuncional,
producto de la violencia, madres o padres cabeza de hogar que quedaron a cargo de la
responsabilidad de sus hijos, algunos estudiantes viven con algin familiar, en la zona se vivio
episodios violentos en la década cocalera que ain hoy en dia reincide.

El propdsito de la intervencion fue, fortalecer las destrezas en los estudiantes, para que
partan es mejoras de aprender a desenvolverse de una forma eficaz en las diferentes situaciones
que se promueven en las actividades del area de matematicas, donde su asimilacion es compleja

de acuerdo a su capacidad.

Tomando como herramienta la probabilidad, y para estudiarla se tuvo en cuenta un
elemento primordial que es el azar, con la aplicacion de algunos juegos, de condicion aleatoria
(los dados, la pirinola, la ruleta conejos y cazadores) los cuales permitieron explorar los
conceptos de probabilidad el juego es un recurso que ofrece varias alternativas, como dice “El
juego tomado como estrategia de aprendizaje no solo le permite al estudiante resolver sus
conflictos internos y enfrentar las situaciones posteriores, con decision, con pie firme” (Minerva
Torres, 2002) los juegos de azar con una buena orientacion se convierte en una vertiente ludica
permite sensibilizar las diferente habilidades, ademas despierta el interés de los estudiantes en
sosegar las actividades que pueden resultar un tanto pesadas de trabajar y nos permite establecer

una relacion mas positiva con los estudiantes, sobre todo con los que presentan dificultades de



aprendizaje, ahora, hacer tareas escolares con ellos puede resultar un poco complicado si no se

aplica el debido proceso para su ensefianza.

En nuestra sede se aplicé como estrategia de aprendizaje, un procedimiento disefiado
por el docente, para los estudiantes que de forma consciente, controlada e intencional
comprendan con un instrumento flexible, que hacen posible que éste aprenda significativamente
y se enfrente de una manera eficiente y eficaz, a situaciones generales y especificas de su

aprendizaje.

aprender por medio del juego a partir de la accion que consistié en buscar el desarrollo

de habilidad en actividades que tiene que ver con el pensamiento probabilistico.

Sin embargo, dos estudiantes presentaron dificultades en esta actividad con relacion a la
probabilidad y se constaté en el desarrollo de la aplicacion del aprendizaje que los estudiantes no

estan logrando el nivel esperado en cuanto a la formacién y desarrollo de las habilidades.

El analisis realizado de los referentes de calidad y curriculares del MEN, han permitido
concretar las habilidades que constituyen objeto de estudio en este trabajo, las cuales se relacionan

a continuacion.

a) Describir eventos como posibles, mas posibles, menos posibles, igualmente posibles o
imposibles.

b) Asociar a la fraccién el significado de razén en contextos de probabilidad.

c) Discutir la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de eventos relacionados con
experiencias cotidianas.

d) Interpretar la posibilidad de ocurrencia de un evento a partir de un analisis de frecuencia.



e) Estimar la probabilidad de un evento para resolver problemas en contextos de juego o
eventos cotidianos a partir de una representacion grafica o tabular.

f) Calcular la probabilidad de un evento a partir de la descripcion de un experimento aleatorio
sencillo.

Para precisar la necesidad que presentan los estudiantes respecto al desarrollo de estas
habilidades se muestran a continuacion algunos datos tomados del informe del resultado de las
pruebas supérate de Establecimiento Educativo en los afios 2016- donde puede verse que en cuanto
a las habilidades correspondientes hay algunos porcentajes de los estudiantes del establecimiento

en los aprendizajes evaluados en la competencia de matematicas de grado 3°,

Visibilizando el estado de las competencias y aprendizajes en matematicas del 2016 seleccione
algunas que se encuentran en la zona naranja que dice Entre el 40% y el 69% de los estudiantes
del establecimiento educativo no contestaron correctamente las preguntas relacionadas al

aprendizaje
El 56% de los estudiantes no establece conjeturas acerca de la posibilidad de ocurrencia de eventos.

El 50% de los estudiantes no resuelve situaciones que requieren estimar grados de

posibilidad de ocurrencia de eventos.

El 45 % de los estudiantes no expresa el grado de probabilidad de un evento, usando

frecuencias o razones.

El 39 % de los estudiantes no resuelve situaciones que requieren estimar grados de

posibilidad de ocurrencia de eventos.

El 47%no resuelve problemas a partir del anélisis de datos recolectados



Los resultados anteriores indican la necesidad de buscar una solucion, que brinden la
posibilidad el mejorar el aprendizaje en los estudiantes de 4° del establecimiento educativo. En
relacion al desarrollo de habilidades del pensamiento aleatorio, por lo cual se ha planteado la
siguiente pregunta que precisa el problema de investigacion: ;Como puede contribuirse al
desarrollo de habilidades en el pensamiento aleatorio en los estudiantes de 4°? de la sede Los

Llanos en la Institucion Educativa Rural Jordan Guisia?

la probabilidad en matematicas que podia ser una buena herramienta para trabajar con
los estudiantes, porque la probabilidad en matematicas se encarga de medir o determinar
cualitativamente la posibilidad de que un suceso o experimento produzca un determinado
resultado. También propone ejemplos para los fendmenos aleatorios, como, los que se pueden
predecir con certeza, estudiar sus consecuencias ldgicas obligando de analizar, resumir la
informacion, la infinitud de datos que nos rodean, para poder comprenderla y utilizarla. La
estadistica y la probabilidad constituyen conexiones importantes con otras areas de contenido,
como son las ciencias sociales y naturales. También pueden reforzar las destrezas comunicativas
al discutir los nifios sobres sus actividades sacando sus propias conclusiones, también escribirlas
cuando se le solicite. En relacion al desarrollo de habilidades en el pensamiento aleatorio, se
trabajo con los juegos de azar para contribuir con su fortalecimiento en los estudiantes de la sede

Los Llanos en la Institucion Educativa Rural Jordan Giiisia.

Los objetivos planteados son los siguientes.

OBJETIVO GENERAL.



Construir una estrategia didactica que permitan contribuir al desarrollo de habilidades del
pensamiento aleatorio en los estudiantes de 4. Grado de la sede Los Llanos en la Institucion

Educativa Rural Jordan Guisia.

OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Aplicar actividades para conocer la situacion vigente de los estudiantes en cuanto al
pensamiento probabilistico
e Construir una estrategia que contribuya al desarrollo del pensamiento probabilistico en los
estudiantes de 4. Grado de la sede Los Llanos en la Institucion Educativa Rural Jordan
Guisia.
Evaluar los resultados de la estrategia para conocer el nivel, de aprendizaje adquirido por los

estudiantes.

Referente Conceptual

En esta seccion se realiza vision conceptual acerca de la probabilidad que fortalecen el
contenido de nuestro trabajo a partir de los conceptos generales seleccionados de las categorias
relacionadas con el andlisis probabilistico de la intencion del tema propuesto como son: definicion
de Pensamiento Aleatorio, Pensamiento probabilistico, experimento aleatorio, espacio muestral,

posible probable suceso, Probabilidad.

Los conceptos fundamentados en Los Estandares Basicos de competencia (M.E.N.,
estandares de competencia en matematicas, 2006), enfatizan en que los estudiantes deben ser
competente dentro lo estipulado en el pensamiento aleatorio con referencia a los contenidos

probabilisticos donde se presentan situaciones que pueden llevar a pensar al estudiante mejorando



el aprendizaje de los estudiantes. Conocimientos basicos que tienen que ver con procesos
especificos que desarrollan el pensamiento matematico en cuanto la probabilidad como se
manifiesta en los lineamientos curriculares (M.E.N., Lineamientos curriculares., 1998).EI objetivo
de ensefiar las habilidades del pensamiento no se deberia considerar, por tanto, como algo opuesto
al de ensefiar el contenido convencional sino como un complemento de éste Los Lineamientos
curriculares Entonces habra de tenerse especial cuidado para que la ensefianza de conceptos, de
métodos, de representaciones del mundo estadistico y probabilistico como camino hacia la
construccion de una teoria matematica no cause la pérdida de su caracter aleatorio. apoyan el
proceso de fundamentacion y planeacién de las areas obligatorias y fundamentales definidas por
la Ley General de Educaciéon en su articulo 23. (1994). También los derechos basicos de
aprendizaje como lineamientos del MEN nos habla de la probabilidad. Teniendo en cuenta que la
propuesta de investigacion estd basada en el pensamiento probabilistico, se definen algunos

conceptos que respaldan la presente propuesta.

- El Pensamiento Aleatorio

El pensamiento aleatorio de acuerdo a los Estandares Béasicos de Competencias en
Matematicas, también Ilamado probabilistico o estocastico, permite la practica en la toma
decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de ambigledad, proceso que
busca una informacion confiable, en las que no es posible predecir con seguridad lo que va
suceder. (M.E.N, 2006.)

Mediante el desarrollo de este pensamiento los estudiantes aprenden a formular y
resolver preguntas, emplear la informacion de antecedentes, escoger, organizar graficar los

mismos. Su preparacion se orientd para, responder preguntas que puedan resolverse mediante



el analisis de informacion, seleccion, uso métodos estadisticos apropiados para analizarlos,
evaluar inferencias y predicciones basadas en antecedentes, y aplicar los conceptos basicos de
probabilidad (Gordillo, . 2012).

El pensamiento aleatorio es identificado para hacer referencias en la situacion de los
diagrama de barras, pictogramas, conteo de cifras, donde se ha trabajado en base a cierta
informacion para organizarla 'y presentar de forma cuantitativa, mientras que un estudiante
tiene que encontrar respuestas rapidas a las complicadas preguntas en la diferentes pruebas que
realiza el estado, esta situacion lleva a docentes a utilizar estas herramientas desde las diferente
propuestas que sean firmes para tener un mejoramiento en el nivel en la presentacion de estas
y el estudiante tienen la esperanza de sacar un buen puntaje que desde temprano van
condiciondndose para poder pensar en continuar con sus estudios.

- Teoria de la probabilidad

La teoria de probabilidad cuenta con una gran cantidad de personas solo se tomo algunos
que hicieron parte y se dedicaron a su estudio como los pensadores filoséficos quienes
inspiraron precedente valiosos en el surgimiento de la teoria, convirtiéndose en la probabilidad
de los clasicos liderada por Aristoteles (Aristoteles, 1982) en una accion se presentan dos
fendmenos que consiste en que puede ocurrir por necesidad por accidentalidad, como elemento
de la dialéctica, También Pierre Simén Laplace (1749 - 1827), francés, quien recopilé las ideas
de Jacob Bernoulli, Abraham de Moivre, Thomas Bayes y Joseph Lagrange. Este desde 1774
escribié muchos articulos sobre el tema de la probabilidad. En 1812, Laplace publicé en Paris
su Théorie Analytique des Probabilités, donde hace un desarrollo riguroso de la teoria de
probabilidad con aplicacion a otros problemas como demograficos, juridicos, sociales y ademas

astrondémicos. Esta obra al igual que su ensayo filosofico sobre la probabilidad en la que



escribio: "en el fondo de la teoria de las probabilidades es s6lo sentido comun expresado en
numeros" publicado en 1814, permite considerar el calculo de las probabilidades como una
parte autonoma de las Matematicas, permitiendo tomar el impulso tedrico que habria de llevarla
al extraordinario desarrollo y perfeccionamiento que actualmente posee. Cuando Pierre Fermat
y Blaise Pascal (1654). Tratan de resolver algunos problemas relacionados con los juegos de
azar, planteando lo siguiente: En ocho lanzamientos sucesivos de un dato intenta obtener un
uno, pero el juego se interrumpe después de tres intentos fallidos. ¢En qué proporcién ha de
ser compensado el jugador? ellos formularon la teoria de la probabilidad, haciendo célculo de
probabilidades creada por primera vez como un medio adecuado para la investigacion de
fendmenos aleatorios (Maibaun, 1976). A partir de esta simple pregunta sobre este problemay
la comunicacién intercambiada constituyd un verdadero punto de partida para la teoria de las
probabilidades. También constituye un importante pardmetro en la determinacion de las
diversas casualidades obtenidas tras una serie de eventos esperados dentro de un rango
estadistico. Es por ello que el estudio de probabilidades surge como una herramienta utilizada
por los ilustres para ganar en los juegos y pasatiempos de la época. El desarrollo de estas
herramientas fue asignado a los matematicos de la corte. Todas las personas podemos
anticiparnos a que algunos sucesos ocurran solamente por experiencias o simple intuicién
finalmente esta era la costumbre tradicional que muchas veces la ciencia tenia que hacer
bastantes estudios para dar una razon mas exacta. La mencionada teoria es muy utilizada y
consultada por otras disciplinas, como ser la estadistica, la filosofia, y la ciencia, para sacar
conclusiones respecto de los sucesos potenciales que las ocupan.
Probabilidad es la parte de las Matematicas que estudia los fendmenos aleatorios. Estos

deben contraponerse a los fendmenos determinativos, los cuales son resultados Unicos y/o



previsibles de experimentos realizados bajo las mismas condiciones determinadas Con el tiempo
estas técnicas Matematicas se perfeccionaron y encontraron otros usos muy diferentes para las
que fueron creadas. Actualmente se extendi6 con el estudio de nuevas metodologias que permitan
maximizar el uso los juegos de azar como estrategia para continuar en el estudio de las
probabilidades disminuyendo, de este modo, los mérgenes de error en los calculos. Sobre estos

asuntos se dieron en una de las primeras definiciones de probabilidad.

Si bien los estudios de Bayes el primero en utilizar inductivamente la probabilidad sobre
estas cuestiones muestran el requisito de las operaciones formales para la adquisicion de la nocién
de probabilidad en su interpretacién por eso los estudiantes deben procesar la informacién
probabilistica de un caracter (til, con las consecuencias positivas de la instruccion sobre sus
argumentos. Thomas Bayes (Paez, 2011) la probabilidad de un suceso condicionado por la
ocurrencia de otro suceso. Mas especificamente, con su teorema se resuelve el problema
conocido como "de la probabilidad inversa”. Esto es, valorar probabilisticamente las posibles
condiciones que rigen supuesto que se ha observado cierto suceso. Se trata de probabilidad
"inversa” en el sentido de que la "directa” seria la probabilidad de observar algo supuesto que
rigen ciertas condiciones, se utiliza para revisar probabilidades previamente calculadas cuando
se posee nueva informacion.

Jakob Se dedico al calculo de la probabilidad inventd el calculo de las variaciones.
Ademas trabajo en la Teoria de la Probabilidad El cual es el principio fundamental, que establece
que, bajo ciertas condiciones, se puede dar un prondstico a través de una evaluar una muestra
pequeiia de una poblacion es grande (Bernoulli, 2014).Pierre consider6 la teoria de
probabilidades desde todos los puntos de vista y a todos los niveles formando discusion sobre su

aplicacion préctica (Laplace, 1997) La probabilidad es la que se aplica a los sucesos equi



probables su importancia que le da la teoria que consiste en nimero de casos favorables sobre el
namero de casos totales el cual nos permite tener una informacion que se aproxima
La teoria de la probabilidad es un poco compleja por eso es necesario conocer algunos términos
Probabilidad
La probabilidad consiste en cuantificacion de las posibilidades de que un evento ocurra
considerando que toda aquella consideracion que se presenta bajo los fundamentos del
razonamiento y la légica en una disertacion determinada, que se caracteriza, fundamentalmente,
por su imposicion de consecuencia. Es decir, la razon definida entre el nimero de casos favorables
y el nimero de casos posibles por su carécter predictivo de acuerdo a la regla de Laplace, prevemos
lo que podria pasar, basandonos en los resultados de la operacion de dividir el nimero de casos
favorables sobre los casos posibles (MAIBAUM, 1976). Con el ejercicio del lanzamiento de la
moneda se espera un resultado de los dos posibles que son cara y sello, los resultados posibles no
confirma que si el en primer lanzamiento salid cara, en segundo salga sello, o no. si se continua
con los lanzamientos el resultado es aleatorio, porque es el mecanismo que se utiliza para medir
las posibilidades de que se de ciertos resultados pero esto no quiere decir que esto se dé al pie de
la letra, segin Fischbein (1987), directamente en las acciones practicas, que tienen caracter
significa que las percepciones no son reflexivas, sino que surgen con frecuencia en forma
espontanea y van mas alla de un caso particular, en cierto modo tienen un caracter teérico y por
eso sirven para extrapolar o hacer predicciones, parecen autoevidentes para el sujeto, quien no
necesita demostracion. Las intuiciones se relacionan entre si, formando estructuras de
razonamiento preparados para una prediccion. Es un mecanismo para estudiar sucesos aleatorios,

gue no se dice con certeza el resultado de un experimento simple



Pensamiento que se apoya en concepto matematico, para aplicar las leyes de la casualidad
de los experimentos, en los eventos aleatorios. Es un tipo de pensamiento que utilizamos de forma
habitual para hacer nuestros propios calculos de las ocurrencias de algunas acciones. Este tipo de
pensamiento frecuentemente dibuja escenarios falsos, construidos sobre la base de percepciones
incompletas, fantasias cognitivas o afectivas, o limitaciones de nuestro cerebro en el
procesamiento y la recuperacion de la informacion. (palacios, 2009) expresamente cuando existe
una medida de valores el cual son una aproximacion que no es exacta, que se convierte un pretexto
para la aplicacion de nuestra capacidad para estrechar el espacio de la incertidumbre El
pensamiento probabilistico se aplica cuando necesitamos emitir. Juicios o decidir en ambientes
caracterizados por la incertidumbre, esta intuicion nos permite hacer calculos para medir con las
razones para tomar una decision, Si un suceso no es determinista, es decir, que de €l no tenemos
un conocimiento total, entonces se trata de un suceso de azar y es el estudio de las probabilidades
lo que nos permite un mejor analisis del mismo (Vazquez ., 2012), con una proposicion a un suceso
que ocurre entre cero el uno, donde el cero indica que no va suceder y respectivamente el uno
indica la seguridad de un suceso, indicando que la probabilidad esta en la aproximacién del 0 o del
uno, es principio metodoldgico a la cual recurren las averiguaciones racionales y ensayar, por
medio de ellos producir analisis del significado (Nagel, 1997). Es una estructura de ideas que
construye buenas razones para emitir juicios de posibilidades de resultados para ciertos eventos de

acuerdo a la ecuacion que determina el porcentaje de acierto de un evento.

Es una medida de la probabilidad de ese suceso aleatorio. (kolmogorov, 1933). el sistema
axiomatico, siendo las condiciones minimas que deben verificarse para que una funcion definida

sobre un conjunto de todos los resultados posibles. La defini6 asi y establecid las bases para la



moderna teoria de la probabilidad que en la actualidad es parte de una teoria mas amplia Como
ya lo hemos visto, (Poincaré, citado en Batanero, 2001, p.12). Consideraba que no se podia dar
una definicion satisfactoria de probabilidad. En su libro clasico, “Foundations of the Theory of
Probability” publicado. por primera vez en aleman en 1933 pero con la aproximacion y el proceso
de la aplicacion de la formula lleno al estudiante de satisfaccion de poder descubrir las sendas
para encontrar la respuesta mas exacta o que se aproxime a lo esperado, Kolmogorov. Como el
constructor de una axiomaética para el calculo de probabilidades. Su idea fundamental es
considerar la estrecha relacion que existe entre el concepto de frecuencia relativa de un suceso y
su probabilidad, cuando el nimero de pruebas es muy grande. Basandose en esta relacion,
construyd un sistema de sentencias fundamentados en las propiedades de las frecuencias
relativas.

Probable: hace referencia a que puede suceder, de esta manera, una situacion que puede
suceder o que hay mayor factibilidad de que suceda, basado en pruebas o razones que la

sustenten. Su cardcter predictivo encuentra implicita en expresiones como

De lo dicho anteriormente se deduce que, (kolmogorov, 1933)la probabilidad se basa en
pruebas, las cuales dan sustento a que suceda la situacion, por ello, la posibilidad de que suceda
el hecho es mayor. Lo probable se refiere entonces, a un suceso contingente sobre el que hay
buenas razones para pensar que sucedera.

Asimismo, para que un evento sea probable primero debe ser posible, es decir, que pueda
0 no ejecutarse o suceder. Para finalizar, la probabilidad se puede ejemplificar de la siguiente
manera:

Posibilidad es un término que esta presente en diferentes contextos con la intencién de

que algo puede ser, existir u ocurrir, con una predisposicion a beneficiar para la realizacion de



determinados fines o ideales. (peralta, 2002) las posibilidades existentes en doctrinas,
instituciones, circunstancias, etc., aunque no sean afines a aquellos es una nocion de que si algo
es posible, es cierto manifiesta lo que se podria llamar pensamiento débil y que puede llevar a lo
irracional al nulificar la capacidad de andlisis y critica sustituyéndola por la creencias en las cosas
improbables cuando no las imposibles

Constituye el espacio de referencia del fendbmeno en cuestion

Diferencia entre posible y probable

Para encontrar la diferencia se puede analizar con un ejemplo “ganarse la loteria” si se
compray juega un numero, es posible porque ese nimero esta dentro de las oportunidades, pero
no es probable porque es muy poca la opcidon de ganar. “Un evento es posible si no viola las leyes
que conocemos Es decir que ocurra es consistente con todas las restricciones que impone la
informacion disponible. Nada tiene que ver con la probabilidad de que ocurran cuando la
probabilidad es cero podemos anticipar que jamas ocurrira, la nocion de la probabilidad es que
casi todos tienen” (PERALTA, 2002), para que algo sea probable, primero tiene que ser posible,
y con base a verificaciones o pruebas, puede darse el caso que salga un ganador.

Experimento aleatorio. Es aquel que su resultado depende del azar Se caracterizan
porque sus resultados pueden variar, incluso si el experimento se realiza bajo idénticas
condiciones iniciales. Ademéas de ser el resultado incierto en el marco de las distintas
disposiciones y se puede repetir un nimero de veces arbitrario manteniendo la mismas
condiciones que caracterizan dicho experimento. (MAIBAUM, 1976). Serian ejemplos de este
tipo de experimentos el lanzamiento de una moneda, la extraccion de una bola de una urna, etc.
una definicion basica se dice que al realizar un experimento 0 ensayo muchas veces y como €s

aleatorio me impide predecir el resultado, porque ninguna manera se puede precisar, en el



gjercicio se pone en practica con el juego de dados para identificar cual de los dos nimeros se
marca mas cuando se haces la suma de las caras de los dados entre la suma 11 y la suma 12 se
hicieron los lanzamientos y sali6 méas en la suma del doce aunque haciendo el célculo de la

probabilidad salié en 3 de los cuatro grupos el nUmero once como la mayor opcion.

El azar y la probabilidad.

En la probabilidad se maneja una razon entre la situacion de casos favorables y no
favorable de acuerdo a ley de Laplace haciendo unas operaciones de calculo podemos obtener un
resultado de las posibles oportunidades; mientras que el azar puede contrariar los resultados

porque no dependen de célculos donde se comprende que el azar puede percibirse
facilmente cuando se repite muchas veces una accion cuyo resultado no conocemos, y las
personas lo comparan con la suerte, porque como ya hemos dicho son sucesos impredecibles a
los cuales no podemos hacer célculos para conocer un resultado fijo como tirar dados, repartir
naipes que han sido bien barajados, girar una ruleta. El estudio sistematico del azar comenz6 en
el siglo XVII, con Pierre de Fermat y Blaise Pascal, precisamente para explicar como
funcionaban los juegos de azar. Después se trasladé a otros campos, y en la actualidad tiene poco
que ver con los juegos de azar.

Una accion que puede tener varios resultados posibles, se denomina experimento al azar,
si resultado exacto no se conoce de antemano. A pesar que no se puede conocer el resultado
exacto de un experimento al azar, existe un patron a largo plazo y puede ser descrito de alguna
manera. Incluso ahora el azar no s6lo se asocia a experimentos que pueden repetirse muchas
veces, sino que también a cosas que van a ocurrir una sola vez, y que nunca se van a repetir. En

tales casos, el azar se refiere a nuestra ignorancia acerca de cdmo se va a comportar el



experimento. Por ejemplo, en qué lugar va a quedar el equipo de futbol de Colombia, en el
proximo mundial. Por mucho que sepamos de futbol, no podemos predecir el
resultado. Esa ignorancia nuestra, acerca de este experimento, la denominamos azar.

Un evento es una coleccion de posibles resultados de un experimento. Por ejemplo, si se
lanza una moneda, se pueden definir los siguientes eventos: (cara), (sello,) se tira La frecuencia de
un evento es el numero de veces que se repite el evento, en una secuencia de repeticiones del
experimento.

En cambio, la probabilidad Cuando vamos a efectuar algin experimento, hay resultamos
sobre los que tenemos mas seguridad de que van a ocurrir, y eventos sobre los que tenemos una
idea de que es dificil que ocurran. Esto se puede cuantificar, y se encuentra en el espacio que hay
entre el 0y el uno para una escala de medida del grado de seguridad que se tiene para que algin
evento ocurra. Entonces el azar es el inicio con la cual se puede trabajar la probabilidad con una

La probabilidad en Matematicas.

Aunque esta teoria nace como una aplicacion de la matematica a los juegos de azar, su
estudio se fue profundizando cuando se necesitaron otras aplicaciones.  Esto se puede observar
en el trabajo de Laplace, con su problema de determinar la exactitud de las observaciones
astronémicas o en procesos de muestreo al aplicar algunos métodos de la estadistica, que

introducen inevitablemente la posibilidad de error.

La probabilidad constituye una rama de las Matematicas que se ocupa de medir o
determinar cuantitativamente la posibilidad de que un suceso o experimento produzca un
determinado resultado. La probabilidad estd basada en el estudio de la combinatoria y es
fundamento necesario de la estadistica, en matematica comenzd como un intento de responder a

varias preguntas que surgian en los juegos de azar, por ejemplo, saber cuantas veces se han de



lanzar un par de dados para que la probabilidad de que salga seis sea el 50 %., un resultado se
representa con un namero entre 0 y 1, ambos inclusive. La probabilidad 0 indica que el resultado
no ocurrira nunca, y la probabilidad 1 que el resultado ocurrira siempre. Los problemas mas
sencillos estudian la probabilidad de un suceso favorable en un experimento o acontecimiento con
un numero finito de resultados, todos ellos con igual probabilidad de ocurrir. Este Objeto de
Aprendizaje pretende que los estudiantes tomen conciencia de la presencia del azar en situaciones

variadas y analizarlo desde el punto de vista matemético

- Desarrollo Del Pensamiento Probabilistico

Dentro de las mallas de aprendizaje en el progreso del aprendizaje planteado para el grado
cuarto en relacion con 3. Y 5. Se puede apreciar sobre el pensamiento aleatorio articulado con
los derechos basicos de aprendizaje (D.B.A) respaldan el propoésito de este trabajo, porque nos
orienta sobre los alcances en comprension que deben llegar los estudiantes de acuerdo a su nivel
lo siguiente. ( (M.E.N., Mallas de aprendizaje , 2016)Pag. 7) Grado tercero Lee e interpreta
informacidn contenida en tablas de frecuencia, graficos de barras o pictogramas con escala
para formular y resolver preguntas de situaciones de su entorno Plantea y resuelve preguntas
sobre la posibilidad de ocurrencia de situaciones aleatorias cotidianas y cuantifica la
posibilidad de ocurrencia de eventos simples en una escala cualitativa (mayor, menor e igual).
Grado cuarto Recopila y organiza datos en tablas de doble entrada y los representa en graficos
de barras agrupadas o graficos de lineas para responder una pregunta planteada. Interpreta la
informacidn y comunica sus conclusiones.
Grado 5° Formula preguntas que requieren comparar dos grupos de datos, para lo cual
recolecta, organiza y usa tablas de frecuencia, graficos de barras, circulares, de linea, entre otros.

Analiza la informacion presentada y comunica los resultados Utiliza las medidas de tendencia



central para resolver problemas en los que se requiere presentar o resumir el comportamiento de
un conjunto de datos. Predice la posibilidad de ocurrencia de un evento simple a partir de la
relacion entre los elementos del espacio muestral y los elementos del evento definido

Ademaés de ser un trabajo que se va a profundizar para mejorar el nivel esperado se esta
siguiendo las orientaciones del M.E.N en las mallas de aprendizaje en secuencia y en relacion a
las competencias (Comunicacion, razonamiento y resolucion) el ICFES, ha planteado los
aprendizajes y las evidencias de aprendizaje que deben alcanzar los estudiantes al concluir el 5.
Grado. MATRIZ DE RERFERENCIA.( P4g. 5)La educacion debe tener como parte importante
de sus objetivos, la estimulaciéon del pensamiento probabilistico y el desarrollo de habilidades
cognitivas en diferentes grados de ensefianza; el propdsito del presente, es orientar la reflexion
hacia el analisis de las diversas teorias relacionadas con el desarrollo de las habilidades en el
pensamiento y la reflexion Se hace una revision de las concepciones mas relevantes en el tiempo,
desde los exploradores de las teorias de la probabilidad hasta las nuevas actitudes en este asunto.

El razonamiento probabilistico es considerado un tipo de reflexion que se apoya en los
modelos de la teoria de probabilidades. La probabilidad de un concepto matematico que tiene
que ver con las leyes del azar relacionadas con la frecuencia esperada o supuesta cuando entran
en funcion la casualidad establecida por el momento de la circunstancia.

En esta intervencion proponemos el énfasis a la probabilidad, definida por Laplace, siendo
esta la herramienta mas sencilla que el estudiante puede utilizar para resolver los problemas
propuestos racionalmente, también fue posible proponer ideas basadas sobre un raciocinio

probabilistico y probar algunas hipétesis por medio de la experimentacion.



De acuerdo con las ideas discutidas anteriormente y partiendo de las ideas de (Godino.,
2002).donde trazan algunas orientaciones sobre como ayudar a los nifios en el desarrollo del
pensamiento probabilistico

* Se debe realizar varias practicas para proporcionar al estudiante la familiarizacion con el
tema, ademas fortalecer la experiencia que le permita identificar los fendmenos aleatorios.

* motivar hacia la expresion de prondsticos sobre el proceder de los diferentes fendmenos
y los resultados, tratados en la probabilidad.

* organizar eventos de experimentacion como practica que permita a 10s estudiantes tener
la posibilidad de contrastar sus predicciones con los resultados producidos y revisar sus
creencias;

* realizar reconocimientos a las actividades de caracter imprevisible de cada resultado
aislado, asi como la variabilidad de las pequefias muestras, mediante la comparacion de
resultados de cada nifio o por partes; ayudar a apreciar el fendmeno de convergencia, mediante
acumulacién de resultados de toda la clase, y comparar la confiabilidad de pequefias y grandes
muestras. Mediante la practica los estudiantes fortalecen su conocimiento al darse cumplimiento
al desarrollo del pensamiento mediante la estrategia del docente de lograr el cumplimiento del
objetivo cuando el estudiante trabaja sin temor a las dificultades porque ya comprende que las
actividades hay que hacerlas con esfuerzo.

- Habilidades Del Pensamiento.
Las Habilidades Basicas de pensamiento, son aquellas que permiten que establezcamos
contacto con la informacidn que nos ayuda a filtrarla, interpretarla y resolver algunas situaciones
dificiles, ademas tiene la funcion de realizar una exploracion creativa, que a través de estrategias

didacticas facilitan la conceptualizacién y la trasferencia del conocimiento, trabajando con la



mision de que las actividades lleven a los estudiantes a pensar, a través de la comprension de
procesos de observacién, descripcion, establecer diferencias y semejanzas, comparaciones,
relaciones, caracteristicas esenciales y clasificacion, generando un conexion que sirve de apoyo
para la ampliacion del saber. Las habilidades a la cuales hacemos referencias estan encerradas
dentro de 3 pensamientos; critico analitico, creativo y practico. (Didz, 2003). Se hace una revision
tedrica y cronoldgica con apoyo del anélisis documental y fuentes relacionadas con este capitulo
habilidades del pensamiento probabilistico se identifican las siguientes analizar, criticar,
constatar, crear descubrir imaginar, aplicar practicar que. Se aborda desde la teoria con el fin,
de que los lectores del presente articulo, especialmente estudiantes y profesores de todos los
niveles de educacion, reflexionen acerca de las posibilidades de generar propuestas educativas,
promotoras del desarrollo de habilidades en el pensamiento probabilistico en sus estudiantes.
- ¢Por que ensefiar Probabilidad?

Porque cumple una funcién muy importante permitiendo reflexionar como se debe
proceder ante determinada situacién; tanto que la matematica sirve para ajustar situaciones que
se presentan en campos de la vida cotidiana a través de diferentes ciencias como la sociales,
naturales, lenguaje la ética quimica, economia, biologia, etc.; ademas juega un papel importante
en el desarrollo de nuestro diario vivir. De esta manera el saber matematico se puede considerar
como un instrumento con el que es posible, a través de otras ciencias, se puede construir una
nueva sociedad. Ademas dentro del documento N° 3 de los estandares basicos de competencias
de Matematicas no orienta sobre la importancia del desarrollo probabilistico cuando dice “ayuda
a tomar decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de ambigtiedad por falta

de informacion confiable, en las que no es posible predecir con seguridad lo que va a pasar”.(guia



del MEN 2006 pag.64) es un resultado que se espera cuando los estudiante puedan ser absorbidos
por la sociedad y no vayan a ser excluidos.
- Juegos de Azar y de Estrategia
Los juegos de estrategia son una opcidén muy interesante a tener en cuenta. Estos juegos
tienen muchos beneficios, también en edades tempranas, cuando son una herramienta muy
potente para favorecer la creatividad, ejercitar y potenciar la memoria, aprender a planificar y
resolver problemas. Al mismo tiempo, también benefician la concentracion y ayudan a adquirir
autocontrol, y si se practican en grupo, sirven para desarrollar habilidades sociales. Entre los
juegos més usuales desde los mas tradicionales, como Damas, hasta juegos de cartas u otros “Hay
juegos cuya practica exige poner en practica habilidades, razonamientos o destrezas directamente
relacionadas con el modo en el que habitualmente proceden las Mateméaticas. Por ello, les
[lamamos juegos de estrategia” (Gairin, 1990). De todas las actividades ladicas se deben extraer
la esencia que se transforma en aprendizaje porque por mas simple que sea un juego va a impactar
y no gastar tiempo, paralelamente se deben plantear actividades que permitan llevar la actividad
ludica a un plano de confrontacidn con notaciones, para asi fortalecer el aprendizaje y poder ver
que tan productivo, esta siendo el juego. “algunos juegos permiten reforzar y desarrollar el
conocimiento matematico puesto que necesitan resolverse acudiendo a diferentes ramas de la
Matematica”
Los juegos aleatorios son aquellos que no dependen de la habilidad del jugador para ganar
o0 perder si no del azar o de la suerte, considerando la misma oportunidad para todos participantes.
. De la busqueda de soluciones de juegos han surgido ramas como la teoria de la probabilidad. Es
mas, hay una parte de la Matematica actual que se denomina Teoria de Juegos” Neumann, citado

por, (Gairin, 1990, pag. 110). Cuando hablamos de juego de azar y juego de estrategias es que el



juego de azar es donde los nifios podran acertar la mayor posibilidad de ganar o perder no depende
exclusivamente de la habilidad del jugador o nifio, sino que interviene también la suerte. En
cambio, los juegos de estrategia son aquellos juegos o entretenimientos en donde el nifio destacara
factores importantes como el factor de la inteligencia, habilidades técnicas y planificacion y
despliegue, pueden hacer predominar o impulsar al jugador hacia la victoria del juego. Las
condiciones para que un juego tenga componentes de estrategia es tener un conjunto de reglas fijas,
determinadas al comienzo de la partida. Las reglas deben dejar claro los parametros
En la ensefianza de las Matematicas se pueden utilizar juegos que, aunque no sean creados
por el docente, llegan a ser Utiles. Es asi como se puede retomar una actividad basada en un juego,
utilizado en tiempos anteriores y adaptarlos al momento en que se lo va a aplicar. La importancia
de la actividad se puede notar en la creatividad para encontrar cambios que acoplen al momento,
al contexto y a los estudiantes, es asi como el docente decide elaborar un juego para que lo
practiquen sus estudiantes. es conveniente recordar que hay muchos juegos, educativos o no, que
ya han sido inventados, que llevan mucho tiempo practicandose y que suelen ser conocidos por
los estudiantes. Por ello, es bueno buscar un juego entre los existentes, para después modificar
las reglas y/o los materiales y adaptarlos a nuestros intereses pedagdgicos.
Los juegos de mesa son una herramienta que se pueden adaptar y acoplar facilmente al
contexto que se requiera, porgue son conocidos por la mayoria de integrantes de la comunidad

educativa y al mismo tiempo permiten la orientacion cultural.



Estrategia Pedagdgica
la estrategia pedagdgica para promover el desarrollo de habilidades en el pensamiento
probabilistico consiste en facilitar la formacion y el aprendizaje de la probabilidad, utilizando
juegos relacionados con el azar, aleatorios y de estrategias como técnicas didacticas, los cuales
pueden permitir construir conocimiento de una forma creativa y dinamica. Con la organizacion
de un conjunto de actividades (Pugliese, 2013). Distribuidas en las tres fases asi: epistemoldgico,

cognitivo y curricular como la opcién del proceso que permitira cumplir con nuestros objetivos

la aplicacion de esta estrategia no va garantizar un mejoramiento permanente del estudiante
y para continuar se deben realizar ajustes, pues la renovacion es la que permite el avance en los

conocimientos

REFERENTE METODOLOGICO Y RESULTADOS.

Metodologia

La investigacion cualitativa porque hacen una lectura de la realidad holistica acude a
observaciones naturalista utilizando modelos intensivos profundos y comprensivos conciben con
el cono cimiento de una manera constructivista proceden dentro de una logica inductivas —
particularista de acuerdo a Taylor, S.J. y Bogdan R. ( 1992) citados en (Casilimas, 2002) con
perspectivas de investigacion que buscan la produccién del conocimiento a través de un modelo
estructurado y sistematico de observacion, descripcion y analisis de problemas en un intento por

ofrecer solucién a la problemaética seleccionada.



Enfoque de la investigacion

El enfoque de nuestra propuesta es cualitativo, su desarrollo fue basicamente en el contexto,
la informacion recogida basada en la observacion de comportamientos, respuestas abiertas para la
posterior interpretacion de significados. Con ello se busca motivar cambios en las actividades
pedagogicas que implementan para, los estudiantes y la institucion. En la préactica cotidiana del
docente es indispensable el disefio de estrategias por medios de las cuales se planean y se
desarrollan las interacciones que enlazan la construccion del conocimiento de los estudiantes,
también estd en juego la creatividad la reflexion que generen un ambiente aplicacion de
conocimientos previos donde se profundiza y construye el nuevo conocimiento debe con el fin de
lograr una verdadera direccion del proceso pedagdgico en una solida intencion de tareas a fines

matematicos en aplicacion de ejercicios en procuras optimizar el ritmo de avance.

ETAPA | actuaciones preliminares.

Fase 1 Exploracion

Al realizar la previa consulta sobre como llegar con el tema de la probabilidad comenzamos
con la lectura de los lineamientos curriculares de matematicas donde encontramos la probabilidad
como una rama de las matematicas, para poder entenderla es necesario 10s conocimientos previos
tales como las 4 operaciones basicas, el porcentajes, fracciones y nimeros decimales,

“los procedimientos para cuantificar, proponen leyes para controlar y elaboran modelos
para explicar situaciones que por presentar multiples variables y de efectos impredecibles
son consideradas como regidas por el azar, y por tanto denominadas aleatorias. El caracter
globalizante de la probabilidad y la estadistica esta en la presencia del pensamiento

aleatorio” (M.E.N. M. d., 1998, pag. 17).



La intervencion permitid preceder a la recoleccion y el andlisis de los datos, “los estudios
cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipdtesis antes, durante o después. Con frecuencia,
estas actividades sirven, primero, para descubrir cuales son las preguntas de investigacion mas
importantes; y después, para perfeccionarlas y responderlas” (Hernandez, Fernandez, 2014). La
accion indagatoria se mueve de manera dindmica en ambos sentidos, entre los hechos y su
interpretacion, con cada estudio en este proceso se desarrollo la l6gica de la teoria de inducir a la
reflexion en los estudiantes para generar una perspectiva, partiendo desde lo mas sencillo hasta lo
més complicado.

De acuerdo a la psicologia matemaética cuya intencion es en identificar la situacién sobre
el aprendizaje y ejecucion de su habilidad 16gico- matematicas a partir del inicio de conocer el
intermedio o el camino como se va llegando a la respuesta, identificado con qué tipo de experiencia
el estudiante obtiene mejores resultados, (Ford, 1981) porque el ejercicio con la practica se va
mejorando. entonces al analizar la capacidad de ser rapido y preciso que se catalogan como
criterios para medir la destreza.

La funcién de la estrategia es permitir actuar sobre el fendmeno de este trabajo, para
determinar la accion algunos experimentos de la probabilidad aplicables en el aula, teniendo en
cuenta la psicologia matematica y la importancia del juego como la clave para el desarrollo de las
diferentes habilidades y destrezas directamente relacionadas con el modo que habitualmente
proceden las matematicas (Gairin, 1990).es un medio que permitié llamar la atencién de los
estudiantes mientras escuchaban las instrucciones para realizar un buen procedimiento.

Con el animo de intervenir la problematica presentada, se determind por implementar una
propuesta pedagdgica donde el principal objetivo fue disefiar estrategias que favorezcan el

aprendizaje. A partir de los juegos de azar promover la interaccion entre la diversion y los



aprendizajes mediante la aplicacién integral de los diferentes tipos de probabilidad. Para ello
propusieron los siguientes objetivos especificos: a) Aplicar actividades para conocer la situacion
vigente de los estudiantes en cuanto al pensamiento probabilistico. b) construir una estrategia que
contribuya al desarrollo del pensamiento probabilistico. ¢) Evaluar los resultados de la estrategia
para conocer el nivel, de aprendizaje adquirido por los estudiantes. Para alcanzar los objetivos se
plantearon diversas actividades que se agruparon en cinco categorias. La primera categoria se
denomina conocimientos previos, que conlleva al cumplimiento del primer objetivo especifico. La
segunda categoria, Conceptualizacién de la probabilidad, la tercera categoria Estrategia para el
desarrollo del pensamiento probabilistico, la cuarta categoria habilidades en el pensamiento
probabilistico que buscan alcanzar el segundo objetivo especifico y, por ultimo, Solucion de
problemas de razonamiento probabilistico. que contiene las actividades para lograr el tercer
objetivo propuesto.

Las actividades desarrolladas se caracterizan por ser lidicas e incluyen juegos, como: la
ruleta, Juego de dado, Lanzamiento de la moneda, los tres hoyos, domind, se las formul6 teniendo
en cuenta lo que afirma Cabanne, “Es muy valioso el juego, ya que sitGa al nifio, en una situacion,
en la que debe investigar, descubrir y construir nuevos conocimientos. En lugar de comenzar con
definiciones y seguir con ejemplos para hacer ejercicios se propone aplicaciones sobre las cuales,
los alumnos experimentan y luego progresan hacia la forma matematica que las retine o expresa.
(2008, p. 16).

Instrumentos de recoleccion de datos.
Se ha tomado como instrumento para la coleccion de datos: el diario de campo, la

observacidn, encuesta, taller y el analisis de contenidos.



Diario de campo, el cual es “un texto escrito en los que el cientifico y/o profesional (o
estudiante en formacion) registra aquellos acontecimientos que transcurren en el dia a dia de su
experiencia profesional o académica y que le resultan especialmente significativos”. (Carbo,
2015). Se ha seleccionado la entrevista semiestructurada como instrumento recolector con el fin
de acercarse al tema de estudio y significacion de la formacion integral en la educacion superior.
Por otra parte, la entrevista semiestructurada facilita que el entrevistado exprese libremente sus
opiniones permitiendo la aparicion de teméticas imprevistas y relevantes para el tema de estudio.

Investigaciones relacionadas con este trabajo

Se consultaron algunos de los trabajos mas relevantes acerca de las dificultades de
aprendizaje de la teoria de la probabilidad (Batanero et al., 1997; Godino et al., 1998; desarrollo
de la intuicién probabilistica en educacion primaria 2014, la ensefianza del pensamiento aleatorio
en estudiantes de grado cuarto en la escuela dulce nombre en Samana 2015, El azar y la
probabilidad, disefio de una unidad didactica para el desarrollo del pensamiento probabilistico, que
favorezca un aprendizaje significativo en los estudiantes del grado 5°3 2013, desarrollo del
pensamiento probabilistico empleando tecnologia en estudiantes de ingenieria; (Diaz, 2005);(
Estrada et al., 2006); (Batanero y Diaz, jugando con la probabilidad Sandra Gallardo 2007),
Aunque la gran mayoria de estos estudios se refiere a niveles de ensefianza, encontramos en ellos
ideas clave que pudimos utilizar en mi propio trabajo. Asi, estos trabajos de investigacion se
refieren al Paradigma de Heuristicos y Sesgos como modelo teérico Gtil para estudiar en qué
medida los estudiantes han adquirido competencia probabilistica tras recibir su ensefianza.

La funcion de esta estrategia fue adaptada para los estudiantes de la sede los llanos que
resulto como motivante dentro del salon de clase, pero por momento se olvidaban de la pedagogia

de juego y se volvia de competencia pasando se del limite del tiempo del descanso, y desviar el



proposito educativo por la diversion o pasar el tiempo mientras no haya la vigilancia del docente
La propuesta es la construccion para ensefianza basandose en la teoria desarrollo de la probabilidad
de Pierre Simén de Laplace (Vazquez, 2001). Quien plantea que el estudiante debe reflexionar por
que ocurrié un determinado suceso y no ocurrié otra cosa. Cuando se intenta explicar algln
acontecimiento se opta por tomar vias deterministas y en otras ocasiones tratar de buscar esta
explicacion bajo un marco racional, que permita dar una repuesta clara a los conocimientos
actuales de cada persona, saberes que pueden ser activados antes de aprender un nuevo
conocimiento y solo cuando estos se relacionen de manera coordinada, organizada favoreciendo
un aprendizaje de lo global a lo particular y viceversa entonces el estudiante de esta manera habra
obtenido un aprendizaje que se convierte en conocimiento.

La Propuesta de Intervenciéon en el Aula: “Estrategia pedagdgica para promover el
desarrollo de habilidades en el pensamiento probabilistico en los estudiantes del grado cuarto la
sede los llanos de la Institucion”, se implanto en el tipo de Investigacion Cualitativa. Para (Denzin
Lincoln, 1994) “La investigacion cualitativa es un multimétodo focalizado, incluyendo
interpretacion y aproximaciones naturalistas a su objeto de estudio”. Por ende, a través de diversas
actividades, se propici6 de manera holistica, con la intervencién directa de los protagonistas en el
desarrollo de su integracion social. Ademas de la aplicacion de las estrategias planteadas en el
desarrollo de la propuesta, lo que permitio fortalecer el plan de estudios de la Institucion Educativa
y fortalecid las categorias conceptuales que sustentaron el marco teorico.

El proyecto de aula como estrategia para el desarrollo de habilidades en el pensamiento
probabilistico, quiere optimizar la capacidad intelectual de los estudiantes, trabajando la retentiva,
la expresion y el cuidado, como que exige el pensamiento probabilistico, usando métodos de

aprendizaje apropiado, se mejoré un poco el nivel académico de los estudiantes, del grado cuarto



de la Sede los llanos, Para la implementacion de la intervencion en el aula, se realizé un proyecto
de aula. El cual se define como: “una estrategia metodoldgica que vincula los objetivos de la
pedagogia activa, el cambio conceptual, la formacidn hacia la autonomia y la interaccion docente
estudiante para la generacion de conocimiento” (Cerda, 2008, pag. 49).

Se plantearon actividades con sus debidos instrumentos, que fueron validados por el lector
de la propuesta, tutor de linea y ratificadas por el director que guio el proceso, el trabajo se describe
siguiéndolas etapas siguientes

Es el proceso de observar el trabajo cuyos posibles resultados son inciertos. Se supone
que se saben todos los posibles resultados del experimento y que se puede deducir de ciertas
experiencias dentro de las condiciones.

Fase 2 Diagnostico

La razon que motiva el desarrollo del trabajo, es la dificultad que tenian los
estudiantes para hacer uso de la probabilidad, en cuanto que no ajustaban con las actividades
donde influyen la percepcion, atencion y memorizaciéon, lo que permite determinar la posibilidad
de un suceso natural o un experimento de aula, eran factores influyentes en los resultados de las
diferentes pruebas. Los estudiantes del grado cuarto de la sede Los Llanos, a pesar de ser un
grupo pequefio presentaba un nivel minimo en la integracion de la informacion y el analisis de
sucesos, que pueden ser divisados a traves de los sentidos, y analizados desde su conocimiento,
encontrando un sentido légico, lo que provocaba una debilidad en la aplicacion de actividades de
probabilidad o variaciones continuas de procesos fisicos. En la relacién con los padres de familia
se detectd que confundian una explicacion, con la realizacién del trabajo completo, puede llevar

a los nifos al facilismo.



El Instrumento de esta actividad que se aplicé fue un taller que involucrd situaciones
problema, las cuales requerian del analisis estructurado de la siguiente manera: El primer punto
contenia definir si es justo un juego aplicado por dos comparieros al lanzar dos monedas con el
fin de verificar la utilizaciéon adecuada. El segundo punto, tenia la intencién de hacer que los
estudiantes analizaran situaciones problemas e identificaran que operacion debian desarrollar al
solucionarlo. Y por ultimo los nifios y nifias debian analizar y desarrollar problemas simples
rutinarios, de cambio o transformacion. Con esta actividad se logro identificar los conocimientos
previos para desarrollar estrategias que favorecieran el aprendizaje de las estructuras de la
probabilidad. Las apreciaciones, producto de la observacion a los estudiantes mientras

desarrollaban el taller.

La prueba diagnostica se aplicé a 8 estudiantes, los cuales resolvieron preguntas
relacionadas al razonamiento probabilistico a principios del mes de abril del 2017, se encontro
algunas fortalezas y algunas debilidades, el proposito del analisis fue conocer la situacion, o bien,
para ayudarnos a decidir sobre la viabilidad de una idea, para poder obtener datos que nos aclaren
si el proyecto es viable o no, o si podemos modificarlo de alguna forma para aumentar su
viabilidad. Para fortalecer la comprension en ciertos en niveles de formacién a partir de los

conocimientos previos.

Se realizo el analisis cualitativo y como resultado se obtuvo la siguiente informacion.

el estudiante tiene dificultades para describir eventos como posibles, més posibles, menos

posibles, igualmente posibles o imposibles.

algunos tienen problemas para asociar a la fraccion el significado de razén en contextos

de probabilidad.



presentan dudas para discutir sobre la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de

eventos relacionados con experiencias cotidianas.

algunos pueden interpretar la posibilidad de ocurrencia de un evento a partir de un analisis

de frecuencia.

pocos pueden estimar la probabilidad de un evento para resolver problemas en contextos

de juego o eventos cotidianos a partir de una representacion grafica o tabular.

algunos pueden calcular la probabilidad de un evento a partir de la descripcion de un

experimento aleatorio sencillo.

. El registro de esta informacion se hizo con los criterios de mejorar la forma como el
estudiante puede aclarar los conceptos como: Describir, Asociar, Discutir, Interpretar, y
Calcular, aplicando actividades pedagogicas y optimizar la situacion del rendimiento
académico que presentaba, para estar al alcance de “las competencias del pensamiento aleatorio

evaluadas por el ICFES en tercero y quinto”

% de estudiantes con
dificultades en diagnastico 2016

*  Describir eventos como posibles, mas posibles,
menos posibles, igualmente posibles o imposibles.

*  Asociar a la fraccién el significado de razén en
contextos de probabilidad.

Discutir la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de
eventos relacionados con experiencias cotidianas.

* Interpretar la posibilidad de ocurrencia de un
evento a partir de un analisis de frecuencia.
Estimar la probabilidad de un evento para resolver

problemas en contextos de juego o eventos cotidianos a
partir de una representacion grafica o tabular.

*  Calcular la probabilidad de un evento a partir de la
descripcién de un experimento aleatorio sencillo.
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Los anteriores criterios permitieron conocer las fortalezas y debilidades de los estudiantes

y proponer acciones para su intervencion.

se ha conformado para obtener elementos y aspectos que permitan revelar el estado actual
del problema, con vista a comprender el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes para la

ejecucion de sus actividades:

Fortalezas los aspectos que se consideran como espacios favorables dentro
de la situacion en el cual se implementd la estrategia a los estudiantes los conmueve el juego La
posibilidad de involucrar a todos los factores, para comprension y aplicacion sobre la orientacién

de la probabilidad desde una concepcion alternativa.

Debilidades: La escuela no cuenta con acciones y tareas especificas, que
garanticen la complementacién del fortalecimiento del aprendizaje de algunos estudiantes ante los

efectos provocados por la falta de comprension acerca de la orientacion.

ETAPA 11 construccion de la estrategia
Los juegos de azar como estrategia didactica para la ensefianza de las probabilidades que

consiste en adecuarlos para el proceso de comprension de la probabilidad

La aplicacidn de la estrategia en favor de fortalecer las destrezas de la probabilidad busco
actuar sobre las causas de las dificultades, que tenian los estudiantes relacionados con el desarrollo
del pensamiento probabilistico. Con el propdsito de contrarrestar, los aspectos por mejorar
encontrados en los estudiantes sobre el desarrollo de estructuras de probabilidad, se aplicaron
diferentes estrategias, tomando como base el azar; en la zona rural donde los nifios y las nifias no

tienen acceso total a la tecnologia, ellos en sus tiempos libres ain acostumbran a practicar juegos



con dados(la culebrita ,la escalera, y parques) lo cual, es una oportunidad combinarlos para
utilizarlos como actividades ludicas que generan aprendizaje. “Asi, los juegos de cartas, para que
sean estimulantes y creativos deben dejar poca responsabilidad al azar y mucha a la
capacidad de hacer combinacionesy relaciones; deben dar la posibilidad de establecer hipotesis
y comprobar como se  comportan los otros ante las decisiones que tomamos* (PEREZ, 2011) es
importante la estimulacion mediante los juegos porque es una manera de abrir la disposicion en
los estudiantes, ya que por diferentes situaciones es un poco complicado mantenerlos atentos, con

la motivacion se busca lograr que los estos estén siempre dispuestos a los distintos aprendizajes

En esta actividad los estudiantes desarrollaron cada uno de los juegos que se han construido y
antes de cada actividad el docente hizo una fase introductoria, donde se explicé el proposito de

cada uno de ellos.

Fase 1. Conceptos de la probabilidad.

Para conocer la probabilidad se trabaj6 con el principal elemento que es el azar haciendo
experimentos dentro del espacio que corresponde espacio muestral y sucesos equi-probables de

acuerdo a la regla de Laplace.

Aprendiendo probabilidades
Esta es una actividad que se organizé con los lanzamientos de monedas y dados. Objetivo:

identificar el experimento aleatorio, espacio muestral y sucesos Equi probable.

En este juego se busco el inicio para aprender a medir o determinar cuantitativamente la
posibilidad de que un suceso o experimento produzca un determinado resultado siguiendo la
férmula del matematico francés simon Pierre Laplace citado en (Maibaun, 1976) de acuerdo a

La utilizacion del Andlisis a priori y posteriori de la estructura del experimento como lanzar la



moneda al aire nos preguntamos ¢cual ser la probabilidad de que salga cara o sello? uno de los
jugadores pidid cara, quedando para el otro la opcion de sello, la opcidn resultante dejo un ganador

quien se sintio feliz por haber acertado.

En el sentido de conocer el concepto claro sobre la probabilidad, definido que el
experimento aleatorio, (acontecimiento que no se puede predecir) espacio muestral (conjunto de
todos los resultados posibles) y sucesos (subconjunto del espacio muestral) sucesos equi probables

(los posibles resultados con misma oportunidad de salir)

La probabilidad clasica definida por Laplace que se aplica para sucesos equiprobable

cuando se lanza una moneda al aire, que en cada tiro hay 2 posibles resultados (cara o sello).

Entonces, que salga solo un resultado significa que su probabilidad es de % tomando respuesta que
un estudiante, puede tomar una decision para elegir estudiando las opciones que este caso fue elegir
cara o sello, cuando el estudiante acertaba el resultado sentia una alegria llenandose de optimismo
para continuar en las actividades para hacerla demostracion se fabricaron dos monedas en carton

y se realizan las siguientes anotaciones:
Espacio muestral (e. m) {caray sello}

Sucesos (s) cara, (s) sello



Los cazadores y los conejos, juego aleatorio adaptado.

Este juego se llama cazadores conejos y la tapia, este fue adaptado y bajado de internet

Obijetivo: que los integrantes cologuen atencién y reacciones frente a una respuesta, sirve

también para mejorar el estado de &nimo de los estudiantes con un cambio de rutina

Los derechos bésicos de aprendizaje para esta actividad para el grado 3° y5° son:

-usa correctamente las expresiones: posible, imposible, muy posible y poco posible.

-comprende la probabilidad de obtener ciertos resultados en situaciones sencillas para iniciar la
actividad fue importante aclarar tratados en ella, para asegurar la comprensién, entre el azar y la

casualidad.



Organizacion.

Se divide el grupo en dos que guede con igual nimero de participantes, los cuales deberan
ser ubicados en dos hileras, un grupo un grupo frente al otro, de cada grupo eligen un coordinador,
los cuales se ubicaran en el centro de los dos grupos, quedando de espalda a ellos y mirandose cara
a cara los dos coordinadores con las manos atrds. Ellos sefialaran a su respectivo grupo que
movimiento deberan realizar utilizando como medio de comunicacion las manos: si le ha ce la
sefial con el dedo indice y el anular quiere decir que estd sefialando las orejas del conejo, si su
sefial es en forma de escopeta tendran que tomar la posicion de disparo y si la sefial es con la mano
abierta, tendran que hacer como una tapia extendiendo los brazos arriba. Los coordinadores no
podran mirar al grupo o decirles que movimiento quieren que realice, ganara el equipo que mas
puntos haga, lo cual se llevara de la siguiente forma: el conejo le gana al muro puesto que lo puede

saltar. La escopeta mata al conejo, pero no le gana a la tapia.

z Tapia | gana o Tapia | pierde
= - 9]
Q conejo [— Empata §_ conejo |— Gana
S 81
escopeta (— pierde escopeta [— empata
Tapia |—| Empata |
©
2 conejo |—| Pierde |
|_
escopeta |—| Gana |

Comprendiendo que todos tiene las mismas oportunidades para ganar



has nifias estan poniendose de acuerdo para
il
“mostrar conejo, tapia, o escopeta

El Juego de los cazadres y los conejos

Juguemos a la ruleta
Estrategia de la ruleta (Rueda de colores adaptado de la rueda de la Fortuna) fue un

invento francés del siglo XVI1I, nada menos que del insigne matematico y fisico galo Blas Pascal.

Como hay 8 secciones en la Rueda, las probabilidades de cada una son 7 a 1. Pero como cada
seccion se repite un determinado nimero de veces, se pueden calcular las probabilidades de cada

color. El acierto més seguro no existe, una manera seria contar cuantas veces da vueltas la Rueda



antes de parar. Se cree que un mismo darle seguird un ritmo determinado en cada partida antes de

que pare, por lo que se podria intentar adivinar cual color va a salir.

En nuestra situacion se realiza el juego con fines de calcular la probabilidad donde se utiliz6
una ruleta de 8 colores diferentes en cual los estudiantes realizaron sus pronostico con el fin de ser

el que més aciertos tenga a final.

Calculo de la probabilidad en la ruleta equi probable y no equi probable

De acuerdo con el DBA 12 “reconoce que el juego de la ruleta corresponde a una situacion
aleatoria, identifica los eventos, asigna la probabilidad de ocurrencia y da argumentos para
decidir si el juego es o no justo estadisticamente” en el juego de la ruleta se trabajé para conocer
cémo funciona el calculo de la probabilidad que al girar la ruleta caiga en determinado color, para
trabajar lo estipulado para el Grado 5° Predice la posibilidad de ocurrencia de un evento simple
a partir de la relacion entre los elementos del espacio muestral y los elementos del evento definido
primeramente, se escribid los posibles resultados aplicando la regla de Pierre Laplace contando

por colores, donde uno es numerador y todos los colores que es el denominador




Fase 2 construccion de Estrategia para el desarrollo del pensamiento probabilistico

Dentro del disefio de estrategias didacticas es conveniente que el profesor personalice la
estrategia, esto permite que la audiencia reconozca comprometa con los procedimientos l6gicos
que alli se plantean. Ademas, el profesor desarrollara el sentido de pertenencia con la estrategia
disefiada en consecuencia, su discurso y procedimientos generaran credibilidad. Gairin dice: que
“hay algunos juegos que exigen poner en practica razonamientos o destrezas relacionadas con el
proceder matematico” (Gairin, 1990, pag. 110). La importancia de implementar los juegos

aleatorios de los cuales llevan de por medio el azar.

Experimento con la probabilidad.

Descripcién

En esta actividad, se expone con un buen nivel de motivacién de los estudiantes. Para
entrar en el conocimiento de los indicios de la probabilidad, por medio de la estrategia ldgica,
planteada en este trabajo.

La Probabilidad es una herramienta que facilita una formacién efectiva para desenvolverse
con los problemas cotidianos y permiten acercamientos a los diferentes problemas, con una forma
distinta de analizarlos, facilitando a los estudiantes la exploracién de sucesos y situaciones
sobresaliente en su vida diaria (Jose Maria Cerdefio, 1995, pag. 41).se propone al estudiante como
un recurso que le permite mejorar su forma de interpretar.

La intervencion realizada se orienta con finalidad de integrar los objetivos
comprensibles, introducir de forma ladica, los conceptos relacionados con los experimentos
aleatorios, distinguir los diferentes sucesos y asociar de forma intuitiva la probabilidad de que

ocurra cada uno de ellos.



El procedimiento del anlisis se hizo valorando y reflexionando sobre el desarrollo de cada
una de las actividades propuestas, evaluando cuantitativa y cualitativamente el desarrollo de las
acciones para cual se planted a los estudiantes el desarrollo de su capacidad de comprender y
aplicar conceptos bésicos de probabilidad, participando, en la realizacién de la diferentes
estrategias (juegos de azar ) Uno aprende cosas muy interesantes sobre el azar y la probabilidad
aplicado a la vida cotidiana, a utilizar estos términos con propiedad, sabiendo cuales son sus
significados y qué abarca cada uno de ellos.se integraron en las ocupaciones de los estudiantes lo
que permitio hacer comparaciones de los desempefios obtenidos a lo largo del proceso y determinar
el alcance de los objetivos. Teniendo en cuenta, el grado de motivacion de los estudiantes hacia la
probabilidad. Por medio de la estrategia planteada en este trabajo de intervencion, se pudo
constatar la importancia de la empatia, en una competencia hace que se presenten dificultades
como la indisposicion a participar y comprender por parte de algunos estudiantes de acuerdo a sus
manifestaciones, gusto por aprender cosas nuevas, causa motivacion. De acuerdo con actuacion de
los estudiantes, hay una premeditacion antes de realizar una actividad, porque cuando les hablan

de algun juego ellos se ponen felices por sus aprendizajes.

Restemos con los dados (El azar y la probabilidad)

El objetivo de un buen juego es que ademas de divertir, deje a quien lo practique algun
tipo de ensefianza o habilidad. No en vano, la ciencia les ha dado a las actividades ludicas una

mirada importante en cuanto a la estimulacion del desarrollo del ser humano.

Este recurso podria tener una capacidad matematica en el aprendizaje de los conceptos del
experimento aleatorio, muestreo sin reposicion, probabilidad, Regla de Laplace. Implicitos en el

recurso", esta idoneidad podria ser elevada, dependiendo del trabajo que se realice con el recurso.



(Pugliese, 2013) Las soluciones formales tienen mayor idoneidad si se complementan con una

solucidn intuitiva de las situaciones-problemas planteados en el recurso.

Idoneidad cognitiva: La situacién planteada tiene suficiente idoneidad en cursos de
educacion primaria, pues el lenguaje verbal utiliza términos de facil comprension y se
complementa con una serie de representaciones pictoricas que guian al estudiante durante la
exploracion del recurso. Asimismo, los razonamientos descritos estan al alcance de los alumnos,
ya que explica detalladamente como utilizar la regla de Laplace para el calculo de la probabilidad
. Poner en practica los conocimientos. Realizamos ejercicios sencillos para que los estudiantes
apliquen la destreza de sus habilidades como la memoria, la logica, y la inteligencia, mediante
juegos para verificar resultados de los procesos con los siguientes ejercicios con dados cada
estudiante pronostica los sucesos y la probabilidad de la resta de dos.
restando con los dados:

El objetivo de este juego fue comprender por separado el azar y la probabilidad para ello
se trabajo de la siguiente manera:

Dos equipos nifios y nifias

Resultado para las nifias si los resultados de la resta era 0, 1,2.

Resultado para los nifios si los resultados de la resta eran 3, 4, 5.

Los lanzamientos se hicieron intercalados y a cada grupo se le iba colocando el punto si el
resultado pertenecia a las nifias o los niflos sin tener en cuenta que grupo hiciera el lanzamiento.
Luego de terminar la primera parte de la actividad se procede a hacer una tabla de los resultados
posibles, oh sorpresa cuando se dieron cuenta que mientras uno tenia como 15 (0, 1,2) el otro tenia

6 (3, 5, 6.). Entonces por cuestion de probabilidad habia mas resultados favorables para las nifias



Como ya lo hemos visto, en el lanzamiento de un par de dados, es posible recibir 21 diferentes

pares de resultados.

Calculo de la probabilidad
Célculo de la probabilidad a través de estas actividades aprenderds a calcular

probabilidades, en esta fase se trabajé con juegos de probabilidad ajustados a la préctica para los
dias viernes Experimento Se lanzan dos dados observan los lados superioresy se suman los puntos
de ambos dados ¢Cudl serd la suma de puntos con mas probabilidad de salirEs importante que
Ileguen pronto a un acuerdo sobre la posibilidad de apostar mas de una persona por el mismo
caballo? Es més aconsejable que admitan esa posibilidad que, ademas, es lo habitual en la vida

cotidiana. Las apuestas deben quedar reflejadas en la tabla.

Es la fase del juego.



Anotan en la tabla el numero de la casilla donde quedo situado cada caballo. Ese nimero

indica el nimero de veces que ha salido la suma correspondiente. Una vez hechas las anotaciones,
los caballos vuelven a la posicion inicial. Se repite el proceso otras tres veces, hasta completar
cuatro carreras por equipo. Es importante observar las apuestas. Inicialmente se espera que
apuesten utilizando criterios de tipo personal: mi nimero favorito, el que me da suerte, mi nimero
de clase, pero en el transcurso del juego se espera que cambien ese criterio en funcion de los
resultados que van observando. La disposicion de los caballos sobre el tablero al final de cada
partida es bien elocuente: se aproximara a una V, es decir, los caballos centrales estaran, por lo
general, mas adelantados que los situados en los extremos. Que las apuestas se decanten hacia
esos caballos centrales serd un indicador de que se va consiguiendo el objetivo fundamental del

juego.



El andlisis de los resultados registrados en la tabla deberia permitir comprender algunas
cuestiones fundamentales: en los fenémenos aleatorios, en general no todos los sucesos tienen las
mismas posibilidades de ocurrir: hay sucesos que suceden mas a menudo que otros (la suma 7
aparece mas a menudo que la suma 5), hay espacios para escribir del uno al diez y por encima del

diez estara la palabra meta donde llegara el ganador.

Intuicion en la probabilidad

Calculo de la probabilidad Es mayor o es menor  Probabilidad en los juegos de azar.
Hay situaciones donde el azar puede engafiar a nuestra intuicion haciéndonos pensar que tenemos
opciones de ganar cuando en verdad no es asi y para ello se explicaran diversos métodos para

poder calcular las probabilidades Raul Toledano.
Los 3 hoyos

1. En el siguiente grafico jcual de los tres huecos es mas fécil llenar una bola?
o HEliC . . "'" & enelmasancho.

. N b) en el que estad més cerca.

C) el del centro.

d) Todos por igual.

Imagen 1 los 3 hoyos para describir la posibilidad

FUENTE Creacion propia archivo de Ignacio Andrade

En esta actividad se trabajo la descripcion de 10s juicios intuitivos de probabilidad del «sentido

comun. la nocion de probabilidad deducida de argumentos abstractos para explicar que el resultado



que cada uno de nosotros como personas utilizamos para evaluar las perspectivas, mas o menos
atrayentes. De hecho, la probabilidad es nuestra cuando reflexionamos y actuamos en la
incertidumbre, la cual estd por todas partes, como argumenta Gutiérrez Cabria de Frenetti
(Gutierrez, 1984) un instinto y una facultad racional, que inconsciente u organizada y enraizada
de modo méas o menos cientifico, utilizamos para hacer nuestras elecciones con miras a aumentar

al maximo nuestra suerte.

Es un juego de punteria precision. Consiste en lanzar, desde unos 3 pasos, unas peloticas de pin
pon sobre una tabla con agujeros. Cada agujero tiene una puntuacion distinta. el mas ancho tienen

un valor de un punto el mediano vale 2 puntos y el mas angosto vale 5 puntos.

El orden de tirada se establece por sorteo. Si se juega individualmente gana el que llegue a 30

puntos y si se juega por parejas, 60 puntos.

El horizonte de las posibilidades esta basado en las posibles respuestas, la eleccion estd en su
imaginacion, y la capacidad esta en dar cumplimiento al proceso para conocer las conclusiones
(Probabilidad, posibilidad, verdad e incertidumbre, 2009, pag. 9). Analizando el juego de las
bolitas desde diferentes puntos de vista, podemos deducir que conlleva la mejora de multitud de
aspectos sobre sus practicantes, los estudiantes adquieren una habilidad de argumentar, discutir
con el compariero sobre las condiciones del juego en busca de salir victorioso. La necesidad de
aprender se satisface con el placer que proporcionan las actividades de descubrimiento (Juego y
desarrollo infantil, tipos de juegos., 2004). Los estudiantes por ciertas razones infantiles, tienen la
capacidad ludica asociada a cualquier accion que realiza, y el esfuerzo proporciona su aprendizaje
con la complementariedad que realice el docente. “los nifios aprenderan a jugar unos de otros si

antes han aprendido a mds aun los nifios necesita jugar para aprender” (Grunfeld, 1978, pag. 18)



para la practica de un juego el nifio necesita conocer para lograr un aprendizaje acorde a la

situacion, aprender en ese momento fomenta ademas la de la inclusion en el juego.

En esta actividad se redondea la idea de los autores en: procesos, el juego y el aprender a
partir de la aplicacion de la probabilidad, manejando un buen equilibrio de hacer lo suficiente para

controlar a llegar a los extremos y perder su proposito en buena hora.

Los estudiantes disfrutaron de la actividad porque era nueva y les causo curiosidad, también

practicaron para aprender solo dos estudiantes se les dificulto

Fase 3 Juego para el desarrollo de habilidades.

El juego y sus habilidades Se encuentra qué opciones son las més sencillas y cuales las
mas complicadas de jugar y en cuéles la suerte o la habilidad tienen mayor peso. Esto no quiere
decir que sea mejor jugar a unos titulos u otros, pero es importante que conozcas sus diferencias.
Los juegos didacticos son aquellos juegos que se utilizan para fomentar o estimular un tipo

especifico de aprendizaje mientras los nifios, a su vez, se divierten.

El desarrollo o la elaboracion de cada juego didactico se realizan con un objetivo en particular

Domind. El domind se utiliza para estimular la percepcién y la relacion causa efecto que

tiene el juego.

Aspectos Matematicos del Domino.

Todo conocedor del juego del domind, sabe que son muchas las veces que el juego toma
un cardcter matematico y de calculo, donde ademas la misma probabilidad, ante el

desconocimiento a priori de fichas, puede justificar muchas de las jugadas, pues al jugar sobre la


http://www.ejemplos.co/ejemplos-de-juegos-didacticos/

situacién mas probable acertaremos en mas de las ocasiones que si elegimos la ficha al azar.
(Castel, 2013)EI domin0 se utiliza para estimular la percepcion y la relacion causa efecto que tiene
el juego quién tiene la mayor suma es un juego para dos jugadores (o dos equipos). Se decide que
el criterio del juego es mayor suma.se ponen todas las piezas del dominé boca abajo y en el centro
de la mesa. Cada jugador toma una pieza al mismo tiempo y les dan la vuelta. Cada uno suma los
puntos de su pieza, si por ejemplo uno levanté el 2-4 y otro el 3-4 obtendran respectivamente 6 y
7. en este caso gano el segundo jugador, que se quedo con la pieza que habia levantado. el juego
continuo hasta que se acabaron todas las piezas del domind. el ganador fue el nifio que mas piezas

de domind tuvo al final.

Jugadas y Estrategias Basicas del Domind:

A continuacion, se describen otra serie de jugadas Basicas y Estrategias, las cuales deben

ser ejecutadas por cada jugador con el fin de ganar. Tomadas de (Castel, 2013)

Mandar un Namero Fuerte: Un jugador, generalmente, debe mandar un nimero fuerte con el
objetivo de jugarlo. Ademas, un jugador también debe mandar (o jugar), por segunda vez, un

determinado numero si fue marcado por su compafiero.

Indicar el Numero de las Fichas Dobles: Un jugador debe mandar el nimero que incluya a la
respectiva ficha doble con el objetivo de que su compafiero sepa cudles son sus fichas mas dificiles de

jugar (esta jugada es primordial).

Tapar el Nimero Marcado por un Oponente: Cuando el jugador mata un namero si el mismo fue

mandado por un miembro de la oposicion.



Dejar Abierto un Namero: Cuando el jugador evita pegarle a un nimero el cual esta tratando de
jugar. Ademas, cuando se juega una ficha doble (a excepcion de la Salida) el jugador deja abiertos

ambos ndmeros.

Repetir un Nimero: Cuando un nimero es mandado (o jugado) por segunda vez por el mismo

jugador. Ademas, un jugador debe repetir un namero fuerte.

Cuidar el juego: Cuando un jugador evita quedar fallo a un nimero o juega su unica ficha doble

debido a que considera que puede ganar el set.

Juegos Parqués Estos juegos se utilizan para desarrollar la logica y la reflexion. También se
usan para elevar Desde el punto de vista cognitivo, favorecen la concentracion, la atencion, la
memoria, el desarrollo de la imaginacidn, la creatividad. la psicéloga Alarcon dice que “hay unos
que requieren procesos de pensamiento mas complejos que necesitan andlisis o sintesis. Pero no
quiere decir que, si un nifio juega mas que otro es mas inteligente, sino que obviamente se va a

estimular mas en ciertos puntos y va a ser mas habil en eso”. (Sanchez, 2015)



Del aprendizaje, el parchis es un juego de pensar influido por el azar; se juega con dos dados,

pero se deben pensar las jugadas para tratar de escoger la mejor. El tablero tiene 96 casillas y las
respectivas carceles (lugar inicial de las fichas) de cada jugador. Cada jugador posee 4 fichas; sin

embargo, se puede jugar con menos fichas. Hay tableros de parqués para 4, 6, 8 y 12 jugadores.

Objetivo

El objetivo del juego es hacer llegar las 4 fichas desde la casilla (lugar) de salida hasta el
final, antes de que los oponentes lo hagan. El turno se pasa por la derecha. Hay una variacion
donde se juega hasta con 15 fichas por jugador cuando juegan so6lo dos personas, para que el
juego sea mas interesante. Todas estas tacticas se aprenden y perfeccionan con la préactica.
Obviamente, no es una lista absoluta. Ademas, el resultado de estas tacticas depende del estado

actual del juego y de la suerte.



El juego de parqués, como los demas juegos de mesa que incluyen el desafio de hacer pensar y
generar estrategias para lograr el objetivo de ganar, mantiene la mente activa y aumenta la
capacidad de aprender. “Se aprende a seguir y a respetar reglas y aumenta habilidades para
comunicarse con los demas y ayuda a conocer los rasgos propios del caracter”, aseguran los
estudiosos de temas lidicos. Afirman, ademas, que en el caso concreto del parqués, lanzar los

dados coadyuva a la destreza en matematicas. (Pulgarin, 2014)

Con la practica de este juego se tratd de fortalecer la predisposicion de los estudiantes

para facilitar la comprension.

Juego de Damas

Se comenzo desde la construccion del tablero realizando trazos y medidas, ademas es un recurso
didactico Ayuda a la ensefianza- aprendizaje de matematicas llevandolo a cabo con el paralelismo
de la probabilidad que se puede utilizar con los movimientos de las fichas que permiten desarrollar
competencias para resolver problemas. (Nortes, 2015) de Jugar Damas implica desarrollar esta
habilidad como una condicién imprescindible, ya que ademéas de determinar como resolveremos
las movidas del partenaire se afiaden la dificultad del tiempo. implica desarrollar esta habilidad
como una condicion imprescindible, ya que ademas de determinar cdmo resolveremos las movidas

del partenaire se afiaden la dificultad del tiempo.

Favorece el desarrollo de la capacidad intelectual.

Mejora la memorizacidn, al tener que retener jugadas y movimientos a corto y largo plazo.
Eleva la capacidad de atencion y concentracion.

Mejora la capacidad de planificacién, analisis y sintesis.

Mejora la agilidad mental.



A conocer el juego todos querian participar y aprender hasta que aprendieron y de forma

organizada realizaban sus partidas porque se hizo de utilizamos material reciclado.

- Juegos de Azar

La habilidad requerida en esta tipologia de juegos es minima. Seré la suerte, el azar o el
destino, quien determinard si eres el ganador. Son ideales como opcion ludica y simplemente se
trate de divertirnos. Ellos requieren razonamiento tactico o estratégico, la coordinacion, la
destreza manual, la memoria, la capacidad deductiva, la psicologia, la destreza negociadora, o
simplemente estar basado en el puro azar Se trata de juegos que no son tan complejos como

domino, damas, el parques ni tan sencillos como los que son puramente de azar (donde no se



requiere ningun conocimiento o habilidad). Aqui, para ganar lo mas recomendable es apoyarse
en la estadistica y en las matematicas. Debemos incrementar las posibilidades de ganar
minimizando la ventaja que tiene la banca y optimizando las apuestas, matematicamente

hablando. ¢ Qué tipo de juegos cuentan con ambos componentes (azar y habilidad)? Estos son los

principales:
= cartas
= Ruleta
= (Dados)

ETAPA 111 Evaluacién de la estrategia para el desarrollo

la evaluacién fue continua, también se realizaron de talleres de la estrategia, la actividad
consistio en la elaboracion de diferentes actividades los estudiantes enfocados el desarrollo de
habilidades relacionadas con el razonamiento probabilistico, realizar la comparacion
probabilidades (haciendo representaciones de las distintas probabilidades simples).

“Si concebimos el aprendizaje como un proceso, con sus progresos y dificultades e incluso retrocesos,

resultaria 16gico concebir la ensefianza como un proceso de ayuda a los alumnos™ (Halcones, 2004) es
importante explorar nuevos espacios con diferente, vision esto puede permitir realizar ajuste para
mejorar nuestro trabajo, en esta actividad Se contd la participacion de los padres de familia para
comprender los alcances de la probabilidad y la aplicacion de algunas actividades con la

participacién de padres e hijos en la solucién de problemas.

Es positivo poder contar con el apoyo de los padres de familia, saber que ellos tienen conocimiento

de las dificultades de sus hijos y que estan en la disponibilidad para apoyar en el desarrollo de las



actividades que se programen dentro de la propuesta pedagdgica.

Se dan cuenta de la importancia que tiene el cambio de estrategias para despertar mayor interés en
los nifios y nifias a la hora de afrontar las probabilidades dentro de las Matematicas. Creen que es
posibles hacer que se conciba las Matematicas de una manera diferente para que se le pierda el
miedo y por el contrario encuentren en esta asignatura una forma de aprender a medida que se
divierten y exploran hechos matematicos de manera real.

Terminada la vivencia dicen que les ha parecido entretenido, divertido y que es una forma real y
practica de vivir y aprender las Matematicas

Debilidades.

Bajo nivel de escolaridad de los padres de familia.

Falta de acompariamiento de los padres en las actividades que se dejan para la casa.

Amenazas.

Desinterés por el area de Matematicas, por parte de los estudiantes.

Algunos de los padres de familia asisten a recibir informacion acerca del rendimiento académico
de sus hijos

En el anexo 2 se pueden apreciar otras evidencias de la ejecucion de la propuesta.



Resultados

% de Resultados

Describir eventos como posibles, mas posibles,
menos posibles, igualmente posibles o imposibles.

Asociar a la fraccion el significado de razdn en
contextos de probabilidad.

Discutir la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia de
eventos relacionados con experiencias cotidianas.
Interpretar la posibilidad de ocurrencia de un
evento a partir de un analisis de frecuencia.
Estimar la probabilidad de un evento para resolver

problemas en contextos de juego o eventos cotidianos a
partir de una representacion grafica o tabular.

Caleular la probabilidad de un evento a partir de la
descripcion de un experimento aleatorio sencillo.

0% 20% 40% 60%

80%



3 Conclusiones

Después de este trabajo puedo decir que he aprendido sobre la probabilidad, ya que antes
tenia una idea general, pero no conocia como se calculaban. Me di cuenta que la probabilidad es
un tema extenso y mas complicado de lo que me parecia en un principio, pero, aun asi, me gustaria

profundizar en este tema, con mas cuidado, en un futuro.

En esta tesis se plantea la construccion de estrategias pedagdgicas que permitieron
fortalecer algunas habilidades del pensamiento en los estudiantes porque no todos los estudiantes
se les facilita comprender de la misma manera, para llegar mejores alcances es necesario abarcar
los diferentes espacios y condiciones de ensefianza accion gque no permite cuando se manejan

diferentes grados.

Encontramos que la probabilidad es una rama de la matematica que no se encuentra muy visible
en lo cotidiano pero que en realidad es de gran utilidad para interpretar y ver desde un punto de
vista muy general las diferentes formas para interpretar algunos sucesos que se torna complicados,

pero a través de formulas podemos hacer féciles.

Los juegos aleatorios permiten la interaccion entre en el proceso de aprender juego y el proceso
de utilizar las estrategias para ganarlo, pero esto lo realiza de una forma esponténea sin prestar

atencion a sus acciones.

El juego permitio orientar a los estudiantes a expresar sus inquietudes e ideas sobre las
tematicas referidas; ademas, facilitd a los participantes, el logro de aprendizajes sobre la teoria de

probabilidades.



La estrategia consiste en adaptar algunos juegos de azar para promover el aprendizaje de la probabilidad

utilizando las habilidades que se van fortaleciendo mediante la interaccion

Construir una estrategia didactica que permitan contribuir al desarrollo de habilidades en el pensamiento
aleatorio en los estudiantes de 4. Grado de la sede Los Llanos en la Institucion Educativa Rural Jordan

Guisia.
Objetivo Categoria Sub categoria Habilidades Actividades Hipotesis Resultados
especifico Aplicables
Aplicar Conocimientos se conformado Exploracion de | La interaccion | Predice la
actividades | previos. ¢Donde para obtener conocimientos | permite  explorar | posibilidad de la
F; ;?tﬁgg%cner Egbnicl)ifj;?jes a?gg:é?ﬁg;go zlser:ftgtsos a’e previos cono con un mejor | ocurrencia de un
vigente de fortalezas dglos p Lo Pectos g Indicadores cimiento evento
los _ (,Qu_e_s!gnlflca la | permitan revelar Prueba Explica la
estudiantes estudiante _fr_ente posibilidad? el estado actual _ ) e
on cuanto al | @ 12 probabilidad del problema, diagnostica posibilidad 0
pensamiento con vista a imposibilidad  de
probabilistic comprender el ocurrencia de
0 nivel de eventos
conocimiento
que tienen los
estudiantes.
Etapa Il Conceptualizacion | ¢Cual es el Interpretar la Lanzamiento de | Establece Identificarlos
Construir de la probabilidad | concepto de la posibilidad de la moneda conjeturas acerca Conceptos basicos
estrategias probabilidad? ocurrencia de un | Conceptos de la posibilidad de | de la probabilidad
que evento a partir basicos de la ocurrencia de
contribuya de un analisis de | probabilidad. eventos.
al desarrollo

frecuencia




del
pensamiento
probabilistic
0.

¢Cuales son los
juegos
aleatorios, de
azar y de
estrategias?

Discutir la
posibilidad 0
imposibilidad de
ocurrencia  de
eventos
relacionados con
experiencias
cotidianas.

El juego de
cazadores y
conejos

Asociar a la
fraccion el
significado de

El juego de Ia
ruleta de célculo
equiprobable 'y
no equi probable

Expresa el grado de
probabilidad de un
evento, usando
frecuencias o
razones

Todos tenemos las
mismas
oportunidades para
ganar.

Suceso
equiprobable y no
equiprobable.

razon en
contextos de
probabilidad
Describir Domino utilizar | Resuelve Las estimular la
eventos como | las piezas para | situaciones que percepciony la
posibles méas | realiza retos. requieren estimar relacion causa
posibles, menos grac.lo.s .de efecto.
ibles posibilidad de
POSI : ocurrencia de
posibles 0
imposibles
Estrategia para el ¢Experimento Estimar la Juegos de azar resuelve problemas | Aplicar los indicios

desarrollo del
pensamiento
probabilistico

con la
probabilidad?

probabilidad de
un evento para
resolver
problemas en
contextos de
juego o eventos

Experimento con
la probabilidad
el azar y la
probabilidad

a partir del analisis
de datos
recolectados

de la probabilidad
por medio de la
I6gica




cotidianos a
partir de una
representacion
gréafica o tabular

¢Cual es la
diferencia entre
azary
probabilidad?

Restamos con los
dados la
competencia de
hacer calculos de
la resta

Identificar la
diferencia entre
probabilidad y el
aza.

¢Como calcular
la probabilidad?

Estimar la
probabilidad de
un evento para
resolver
problemas  en
contextos de
juego o eventos
cotidianos a
partir de una
representacion
gréafica o tabular

La carrera de
caballos

El que llegue de
primero de
acuerdo a los
resultados de un
par de dados

Resuelve
situaciones que
requieren estimar
grados de
posibilidad de
ocurrencia de
eventos

¢COmo es
posible aplicar
La intuicion en
la probabilidad?

Calcular la
probabilidad de
un evento a
partir de la
descripcion de
un experimento
aleatorio
sencillo.

Los tres hoyos
lanzamiento de
una pelota de pin
pon tratar de
llenarla en uno
de tres huecos el
grande, el
mediano, o el
pequefio.

Aplicar la intuicion
en alguno juegos




Juegos habilidades
en el pensamiento
probabilistico

¢Qué habilidades
se fortalecen con
el juego de
parques?

¢Cuales son las
habilidades que
se fortalecen

con el juego del

Parqués hay
diferentes

formas de jugar
parques para que
sea mas divertido

Fortalecer la légica
y la reflexion, con
la diferentes formas
de jugar

Damas
conociendo
como jugar con
cada una de las

desarroll la
condicion
imprescindible

Damas ? .
fichas

Etapa Ill Solucién de Aplicacion de En esta etapa se | Talleres de La practica de
Evaluar los | problemas de pruebas de expresa los | problemas  de ejercicio fortalece
aes:JItados razcl))n%r_T:Jeztr_\to raz%ngr_rll,letr)to resultados razonamiento el aprendizaje
€la Probabilistico. Probabilistico. alcanzados tanto | probabilistico.
estrategia | nivel d
para en el nivel de
conocer el desarrollo de los
nivel, de conocimientos
aprendizaje en los
adquirido estudiantes.
por los Ademés,

estudiantes.

permitié valorar
con efectividad y
objetividad  los
resultados
alcanzados  en
cada una de las
etapas
anteriores.
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ANEXQOS

Construir estrategias didacticas que permitan contribuir al desarrollo de habilidades del pensamiento aleatorio en los estudiantes de 4. Grado
de la sede Los Llanos en la Institucion Educativa Rural Jordan Giisia.

Objetivo Categoria Sub Actividades Hipotesis Técnicas Instrumentos
especifico categoria
Aplicar Conocimientos 1 Exploracion de | Predice la posibilidad | Guia del | Taller
gg%::i?o::s para | previos. ¢Donde conocimientos de la ocurrencia de un | taller
situacion vigente E;bni(l)iii(;%es y ?,fgg:{,?ﬁﬁ;g? pre‘_"os even?o -
de los estudiantes fortalezas de L Qué Indicadores Explica la posibilidad o
en cuanto al los estudiante | significa Ia Prueba diagnostica | imposibilidad de
S?gggg]i:iesrggo frente a la posibilidad? ocurrencia de eventos
probabilidad
Etapa Il Conceptualizac | ¢Cual es el 2 Lanzamiento de | Identificarlos Diario de campo
Construir ion de la concepto de la | la moneda Conceptos basicos de | Observa
estrategias que probabilidad probabilidad? | Conceptos basicos | la probabilidad cion
contribuya al de la probabilidad. directa
desarrollo del ¢Cualesson |4 El juego de | Todos tenemos las Observa | Diario de campo
pe”ts)ag?:?r?o los juegos cazadores y | mismas oportunidades | cion
probapifistico. aleatorios, de conejos para ganar. directa
azary d.e 5El juego de la | Suceso equiprobabley | Observa
estrategias? . 2
ruleta no equiprobable . cion
6 Domino utilizar | Las estimular la cuestion | Encuesta
las piezas para | Percepciony la ario
realiza retos. relacion causa efecto.
Estrategia para | ¢Experimento | 7Juegos de azar Aplicar los indicios de | Guiade | Encuesta
el desarrollo del | con la Experimento con la | la probabilidad por la
probabilidad? | probabilidad el | medio de la l6gica encuesta




pensamiento azar y la
probabilistico probabilidad
¢Cual es la 8 Restamos con los | Identificar la Observa | Diario de campo
diferencia dados la | diferencia entre cién
entre azar y competencia de | Probabilidad y el aza.
probabilidad? hacer célculos de la
resta
¢Cémo 9 La carrera de La Diario de campo
calcular la caballos observac
probabilidad? | g que llegue de ion
primero de acuerdo
al resultados de un
par de dados
¢Cémo es 10 Los tres hoyos | Aplicar la intuicién en | cuestion | Encuesta
pos_ible lanzamiento de una | alguno juegos ario
aplicar La pelota de pin pon
::)r]rgjt:glt)(;lnicie: dl?a tratar de llenarla en
uno de tres huecos
el grande, el
mediano, o el
pequefio.
Juegos ¢Qué 11 Parqués hay | Fortalecer lalogicay | Observa | Diario de campo
habilidades en | habilidades se | diferentes formas | la reflexion, con la cién

el pensamiento
probabilistico

fortalecen con
el juego de
parques?

de jugar parques
para que sea mas
divertido

diferentes formas de
jugar




¢Cudles son 12Damas desarrollar la Observa | Diario de campo

las conociendo como | condicidn cion

habilidades jugar con cada una imprescindible

que s de las fichas

fortalecen

con el juego

del Damas ?
Etapa 111 Solucion de Aplicacion de | Talleres de | La practica de ejercicio | Evaluaci | Documento de la
Evaluar los problemas de pruebas de problemas de | fortalece el aprendizaje | 6n evaluacion.

resultados de la
estrategia para
conocer el nivel,
de aprendizaje
adquirido por
los estudiantes.

razonamiento
probabilistico.

razonamiento
probabilistico.

razonamiento
probabilistico.




ANEXO 2. Evidencias de aplicacion.

Institucidén Educativa Rural Jordan Gilisia

Sede los llanos
Inspeccion lordan Giisia — Valle del Guomuez, Putumayo
Rersoluciin 2539 Julio de 2012 Secretori de Fducocion y Cufture del Puturmoayo
COMIGO DANE- 286865003936, MIT S460036058-8

— Correns-jerjordanguisiogmail. comn — jordanguisio e

Formato de estrategia

Descripcién general de la estrategia

MUNICIPIO | Valle de ESTABLECIMIENTO IER JORDAN SEDE | Los
Guamuez EDUCATIVO GUISIA Llanos
Nombre de la estrategia Aprendiendo probabilidades
Descripcion de la estrategias
Objetivo general Identificar el experimento aleatorio, espacio muestral v sucesos equi-probables.
Metodologia
¢+ Lanzar una moneda v anotar los resultados.
¢ Identifica cual es 1a probabilidad de obtener cara o sello al lanzar una moneda.
+ Lanzar un dado v anotar los resultados posibles.
-

Identifica cual es la probabilidad de obtener un 6 al lanzar un dado.
Registra los concepto el experimento aleatorio, espacio muestral v sucesos equi-probables

ANALISIS DEL PROCESOS

Logros oportunidades

Con la mayvoria de los estudiantes se identifico los Practicar con diferentes opciones que nos brinda el
experimentos aleatorios, el espacio muestral v los sucesos | juego de dados como nimeros pares, NUMEros
Equiprobable de los posibles resultados de una moneda v menores que, NMmeros primos.

de un dado realizando ejercicios de la probabilidad.




Anexo A. Consentimiento informado

Inspeccion Jorddn Gaisia - Valle del Guamuéz, Putumayo
Resolucidn 2539 Julio de 2012 Secretaria de Educacién y Cultura del Putumayo
coDIGO E: 286865003936, NIT 846003608-8

- jorde

DOCUMENTO DE AUTORIZACION DE USO DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS
YVIDEOS PARA USO PUBLICO

Teniendo en cuenta el derecho a la propia imagen establecido en el articulo I8 y regulado por la ley
01 del 5 de mayo de 1982 que establece ¢l derecho al honor a la intimidad .familiar y a la propia
imagen, y a la ley 15 del 13 de diciembre de 1999 que establece la proteccion de datos de cardcter
personal y ademds atendiendo al ejercicio de la Patria Potestad, establecido en el Caodigo Civil
Colombiano en su articulo 288, el articulo 24 del Decreto 2820 de 1974 y la Ley de Infancia y
Adolescencia. el docente Ignacio Miguel Andrade identificado con ¢ .c N° 18.126.470 de expedida en
Mocoa solicita la autorizacion escrita del padre/madre de familia para la toma de evidencias y
participacion ¢l trabajo de grado denominado Estrategia Pedagdgica Para Promover El Desarrollo
De Habilidades En EI Pensamjento Probabilistico En Los Estudiantes Del Grado Cuarto La Sede Los
Lianos De La Institucién Educativa Rural Jorddén Guisia. del (la) estudiante | ~Aop.
: ; , identificado(a) con tarjeta de identidad ntimero {126 YIS QUL ,
Ia Institucién Educativa Rural Jordén Giiisia sede los llanos para que aparezca ante la cdmara, en
una videograbacion con fines pedagdgicos que se realizard en las instalaciones de la sede mencionada,
ademas utilizar la intagen de su hijo (a) en fotos y videos educativos, el cual serdn difundidas
publicamente en pdginas gestionadas por la universidad del cauca y/o por el Ministerio de Educacién
Nacional ¢ en otra web con fines educativos ¥ no comercial en las que-aparecen los estudiantes
desarrollando actividades,

Luego de haber sido informado(s) sobre las condiciones de la participacién de mi (nuestro) hijo(a) en
la grabacion, resuelto todas las inquietudes y comprendido en su totalidad Ia informacién sobre esta
actividad, entiendo (entendemos) que: La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en el video no generara
ningun gasto, ni recibiremos remuneracion alguna por su participacion.

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de forma consciente y
voluntaria

§l Doy (Damos) El Consentimiento [ ] No Doy (Damos) EI Consentimiento
Lugar Y Fecha:

Firma Madre ’,;)::)rcju BaJdo
Ce: lpbe 966 333
FirmaPadre g1r/0 mMoR3
CC:



Conocimientos previos taller

Anexo B. Desarrollo taller diagnostico “Exploremos los conocimientos previos”

Conceptualizacion de la probabilidad

Anexo c. aprendiendo con la probabilidad lanzamiento de la moneda




Anexo D Experimento con la probabilidad

N

1!

ANEXO E: Glosario de mateméaticas
C ONCEPTOS FUNDAMEITAIES -
, ST - S M

@ Expeximento aleatorio - €A
Es un hecho o acontecimiento cuyo resulfads

To se pucae predeay Y Aola'mm{"t se tonoce pno

Ye3 gue ocurre .
@ fggaa’e TUestyal ._Q_"

Es el conpumto de_ fodos los posibles yesu(tnd
fueden da!‘sc_, al ocurriv um Pfﬂ, Gl 15
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Anexo: diario de campo de actividad restemos con los dados

R DIARIO DE CAMPO
INSTITUCION EDUCATIVA RURAL JORDAN GUISIA

FECHA: 28 de julio 2017 g:.:gﬁ)nli HORA DE FINALIZACTION-
OBSERVADOR:
ESCENABIO: sede los llanos GRADO: 4°
Ignacio Miguel Andrade

OBJETIVO: Identificar la funcién de la probabilidad v el azar

Recursos: un par de dados, marcador tablero

ACTIVIDAD: E azar y la probahilidad

TEMA: Probabilidad

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
PLAN DE CLASES

ANALISIS, VALORACION E INTERPRETACION DE LA ACTIVIDAD

Para esta actividad se hace dos grupoes ¥ los estudiantes escogieron
dividirse por genero nifios v nifias ya escogidos los grupos se dio la
orientacion correspondiente respecto al juego (restemos con los dados)
dos equipos nifios vy nifias

resultado para las nifias si los resultados de larestaera 0, 1,2,
resultado para los nifios si los resultados de larestaera 3, 4. 5.

Los lanzamientos se hicieron intercalados v a cada grupo se le iba
colocando el punto si el resultado pertenecia a las mifias o los nifios sin
tener en cuenta que grupo hiciera el lanzamiento. Se divirtieron
realizando calculos mentales sobre 1a resta vy cada cual se afanaba por
dar el resultado mas rapido Cuando se termind la actividad se pregunto
que si estaba parejas las condiciones gue habian propuesto o uno de
los dos grupos tenia mas ventaja a cual respondieron que habian dos
dados tres resultados para cada uno entonces que ninguno de los dos
tenia ventaja que la competencia era pareja por lo tanto se les pidid

ue realzaran el cdleulo de la probabilidad de acuerdo a la regla de Pierre Laplace

Restemos con los dados (El azar y la probabilidad)
El objetive de un buen juego es que ademas de divertir, deje a quien lo
practigue algin tipo de ensefianza o habilidad. No en vano.
ha dade a las actividades lidicas una mirada importante en cuanto a la

. la ciencia les

estimulacion del desarrollo del ser humano. Este recurso podria tener una
capacidad matemsdtica en el aprendizaje de los conceptos del experimento
aleatorio, muestreo sin reposicion, probabilidad, Regla de Laplace.
implicitos en el recurse”, esta idoneidad podria ser elevada. dependiendo
del trabajo que se realice con el recurso. (ARATTO, 2013) Las soluciones
formales tienen mavor idoneidad si se complementan con una solucidn

intuitiva de las situaciones-problemas planteados en el recurso.

Idoneidad cognitiva: La situacion planteada tiene suficiente idoneidad en
cursos de educacion primaria, pues el lenguaje verbal utiliza términos de
ficil comprensién ¥ se complementa con una serie de representaciones

pictoricas que guian al estudiante durante la exploracion del recurso.

Asimismo, los razonamientos descritos estian al alcance de los alumnos,
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— Saede los Hanos
LA INTUICTON EN LA PROBABILID AT
MNombre del estudiante

Fecha

El siguiente cuesfionaric se realiza con 2l fin de conocer los juicios infuitivos de
probakilidad d=l estudiznte.

Por faveor, dediqus unos minutos dae su tiempo para rellenar 21 siguisnte cuesHonario.
1 has participado en el juezo de los 2 hovosT

Si

Mo

2 2i pabe como participar?,

Si

Mo

sPor gque™

En el siguiente grafico jcudl de los twes huecos e= mads facil
llenar una bola™

Crees gue s mds fhcil llenzr an el howvo unol,

a) Si.
by o
Porgue

:E= mis ficil llenar en al hoyo dosT
Si

Mo
Porgue

iSerd que es dificil llenar en el hoyvo mimerc tres?
si

Mo

Pul'qu.el

Anexo E: Diario de campo solucion de problemas




Anexo lanzamiento de la moneda

Anexo I. Juegos de habilidades juegos del parchis




Anexo J. Juegos de habilidades domino.
Y T OFS = M

U Wz

Anexo k. Juegos de Damas.




Anexo |. Taller. Solucion de problemas

Actividad parala  Problema: de probabilidad
Ares de matembtiear Fecha
Nombre del estudiante

1. Hallar 1z probabilidsd da gue 1l lanzsr 3l sire dor monadas, salgan:

1} Doz veras
2) Dos creces
3) Una cara ¥ uba cuz

2. Eallar la probebilidad de que 2l Jevantar unas ficka: de domizo s2
ubteaps un ndmeso de pentos meyor gue 9§ o gue sea moltiple da. .
Un dada esti trucado, d2 forma qus las probabilidader de obtener las
distiotes caras son preposciozales @ los swmeres d¢ estas,
3. Eallar:
La probzhilidad de abtener el § en un lanzamienta
LaprodzbiliGad e consezuir wa niimaro fmpar ez ux lanzamients

4. Salanzan ot dados 1l aire ¥ se anota 1z suma de Loz puntos
gbteaidos. S2 pude:

2) Laprobzbilidad de que salgael 7
b) La probabilidad de gue o] nim=o obtenide s2a par
C) La probabilidad de que &l nimero obtenrdo s23 miltiplo de tras

dados. Encontrar |z probabilidad de que

Los punios obtenidos suman 7

Deiarmclia




1 Anexo F. Socializacion de la intervencion pedagdgica con padres de familia.







