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2.Descripcion

Este trabajo de grado propone desarrollar el razonamiento probabilistico, a partir de la

intuicion del azar en estudiantes de quinto de primaria, a través de una secuencia de

actividades que esta basada en los juegos de azar; actividades que se caracterizan por

la exploracion empirica de situaciones aleatorias, formulacion de hipétesis y

comprobacion de expectativas a la luz de los resultados que se presentan a traves

juegos de azar como piedra, papel o tijera, y Boli — Color.
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4. Contenidos

El primer capitulo se expone la caracterizacion del problema, la justificacion y los
objetivos propuestos para llevar a cabo el trabajo de grado. En el segundo capitulo se

presenta algunos aspectos teéricos, como el razonamiento probabilistico, la intuicién del




azar y los juegos de azar como herramienta de ensefianza, con el fin de caracterizar
elementos importantes a tener en cuenta en el disefio de la secuencia de actividades y
en el analisis de los resultados, luego de su implementacion. En el tercer capitulo a partir
de los referentes tedricos y los resultados de una prueba diagnéstico se presenta la
metodologia del proceso de indagacion y la metodologia de la instruccion, asociada a la
planeacién de la secuencia de actividades que ha de permitir alcanzar el objetivo
general. En el cuarto capitulo se presenta el andlisis de los resultados de la gestion de la
secuencia de actividades, acompafiado de las conclusiones, recomendaciones,

bibliografia y anexos respectivos.

5.Metodologia

Se tuvo en cuenta dos metodologias la primera se refiere a todo el proceso de
indagacion reportado en el documento, y la segunda relacionada con las acciones
propias llevadas a cabo en el aula de clase, la cual describe la metodologia de la

instruccion.

En la metodologia de indagacion se consideran las siguientes fases para el desarrollo de
la indagacion.

Fase 1.Indagacion y construccion del marco de referencia

Fase 2. Caracterizacion del problema a abordar

Fase 3. Disefo y aplicacion de una prueba diagnostico

Fase 4. Disefio de la secuencia de actividades

Fase 5. Aplicacion de la secuencia de actividades

Fase 6. Recoleccion de la informacion

Fase 7. Analisis de los resultados de la secuencia de actividades

Fase 8. Evaluacion de la secuencia de actividades




Por otro lado la metodologia de la instruccion presenta una secuencia de actividades,

gue se desarrolla en dos sesiones, cuya finalidad es cumplir con los objetivos

establecidos en este trabajo, asi se platean dos juegos de azar, donde cada uno se

desarrolla a partir de tres etapas.

6.Conclusiones

Las siguientes conclusiones se generan con respecto al grupo de estudiantes de quinto

de primaria a los cuales fue dirigida la propuesta. De acuerdo con los objetivos del

trabajo de grado que se plantearon al principio se puede concluir lo siguiente:

7
L X4

La propuesta aporta al desarrollo de la intuicion del azar de los estudiantes de quinto
de primaria, permitiendo transitar de las intuiciones primarias a las secundarias y
corrigiendo caracteristicas erroneas que se presentan en las intuiciones primarias a
partir de la secuencia de actividades basada en juegos de azar, respondiendo al
objetivo general planteado en el trabajo de grado.

Los procesos de ensefianza relacionados con el razonamiento probabilistico y la
intuicion del azar se van desarrollando poco a poco y conducen a los estudiantes a
gue se apropien y comprendan contenidos de probabilidad permitiendo el desarrollo
de las caracteristicas de la intuiciéon del azar por medio de juegos de azar. Se
recomienda adelantar la ensefianza a la educacion primaria de forma que se pueda
proporcionar a los alumnos una experiencia mas directa desde su infancia.

Las caracteristicas de la intuiciobn del azar de los estudiantes se evidencian en dos
momentos, uno al aplicar una prueba diagnostico donde se encontré que un 75% de
los estudiantes presentan falencias en el desarrollo de la intuicion del azar, como
errores en sus intuiciones primarias; por otro lado después de aplicar la secuencia
de actividades se logra modificar las intuiciones primarias y transitar por algunas de
la intuicibn secundarias. Se recomienda realizar mas actividades de este tipo las

cuales permitan desarrollar as intuiciones secundarias.




R/
L X4

R/
A X4

Se propuso y valoro una secuencia de actividades desarrollada en dos sesiones la
cual se puede ampliar a mas sesiones, combino el juego pero también un momento
de instruccidon y de conceptualizacion del conocimiento, aportando al desarrollo de la
intuicion del azar.

A partir de los resultados de la gestiébn de la secuencia de actividades se puede
concluir se aport6 en un 70% al desarrollo de la intuicion del azar hasta las
caracteristicas de categoria tedrica y capacidad extrapolatoria, pero las preguntas no
lograron aportar al desarrollo de las caracteristicas de globalidad y caracter implicito,
se recomienda realizar mas actividades enfocadas al aporte del desarrollo de estas

caracteristicas.

Por otro lado a partir de la pregunta propuesta en el trabajo de grado se puede concluir:

7
L X4

De esta experiencia como profesoras en formacién consideramos que una vez
desarrollada la secuencia de actividades para el disefio y la implementacion de una
secuencia de actividades que aporte en el desarrollo de la intuicién del azar de nifios
de quinto de primaria a partir de los juegos de azar se debe establecer:

o Un objeto de estudio especifico, para tratar en la clase, el profesor debe
conocer y manejar el tema de manera puntual.

o Un marco tedrico, conocer las necesidades y expectativas de estudiantes a
los cuales va dirigido la propuesta, y a partir de esto planear la secuencia de
actividades con sus respectivas sesiones y el tiempo dedicado a cada una de
ellas, ademas de los desempefios y propdésitos que se esperan.

o La base de la secuencia de actividades se debe fundamentar en juegos de
azar cercanos a los estudiantes.

o Generar varias repeticiones del juego con el fin de que los estudiantes
identifiquen generalidades en los resultados de dichos experimentos y a partir
de estas contrastar con las intuiciones primarias para pasar a las
caracteristicas de las intuiciones secundarias a partir de la formalizacién del

conocimiento.




o Trabajar con actividades de la vida cotidiana

o Llevar material concreto

o Generar tareas que les permita pasar de una caracteristica a otra

o Generar actividades motivadoras de interés para los estudiantes.
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INTRODUCCION

El presente documento se realiza en el marco de la formacion como docentes de
Matematicas, en el Proyecto Curricular Licenciatura en Matematicas, de la
Universidad Pedagdgica Nacional, teniendo en cuenta lo aprendido en los
diferentes espacios académicos y las experiencias vivenciadas en las Préacticas
Pedagogicas. A partir de estos dos aspectos han surgido inquietudes tanto de
caracter tedrico como en términos de la enseflanza y aprendizaje de la
probabilidad, mas puntualmente sobre el razonamiento probabilistico,
especificamente desde el desarrollo de la intuicion del azar.

Para comenzar a realizar este trabajo en un principio se presenta un anteproyecto,
el que llevaba por nombre “Estrategia didactica para el desarrollo de la intuicién
del azar mediante juegos de azar en estudiantes de quinto de primaria”, durante
la indagacion para el proceso de construccion del marco teorico sobre el cual se
trabaja, se encuentra que al desarrollar la intuicién del azar especificamente se le
aporta el razonamiento probabilistico, generado a partir de la instruccién para
pasar de las intuiciones primarias a las secundarias, debido a esto se toma una
decision conjunta de cambiarle el nombre al trabajo de grado, en la cual participan
las dos estudiantes y la asesora, para que estuviera acorde con la teoria y la idea
principal planteada en dicho anteproyecto, quedando asi: Razonamiento
probabilistico desde el desarrollo de la intuicion del azar en estudiantes de quinto
de primaria. Secuencia de actividades basada en juegos de azar.

Cabe sefnalar que para abordar algunas inquietudes respecto a la intuicion del
azar se realiza el presente trabajo de grado, el cual propone una secuencias de
actividades que pretenden aportar al desarrollo de dicha intuicion en estudiantes

de quinto de primaria; actividades que se espera se caractericen por la exploraciéon
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empirica de situaciones aleatorias, formulacion de hipo6tesis y comprobacion de
expectativas con los resultados que se presentan a través de la interaccion con
juegos de azar. Asi, se quiere enriquecer el conocimiento probabilistico y el
procedimiento analitico de los estudiantes, herramientas que permiten comprobar
y poner de manifiesto la veracidad o no de hipétesis para poder interpretar y

explicar situaciones aleatorias.

Ateniendo a lo anterior, en el primer capitulo se encuentra informacion general
sobre la caracterizacion del problema, la justificacion y los objetivos generales y

especificos del trabajo de grado.

En el segundo capitulo se exponen algunos aspectos tedricos como el
razonamiento probabilistico, la intuicibn del azar identificando y determinando
cada uno de los aspectos importantes de sus caracteristicas (auto-evidencia,
certeza intrinseca, perseverancia, coercitividad, categoria teorica, capacidad
extrapolatoria, globalidad y caracter implicito) y los juegos de azar como
herramienta de ensefianza, con el fin de caracterizar elementos importantes a
tener en cuenta en el disefio de la secuencia de actividades y en el andlisis de los

resultados, luego de su implementacion.

En el tercer capitulo a partir de los referentes tedricos y los resultados de una
prueba diagndstico, se presenta una secuencia de actividades que se divide en
dos sesiones, la primera generada a partir del juego piedra, papel o tijera y la
segunda desde el juego Boli-Color, se describe la metodologia del proceso de
indagacioén y la de instruccion de la secuencia de actividades que se va a llevar a
cabo dentro del aula de clase, que ha de permitir alcanzar el objetivo general del

trabajo de grado.
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En el cuarto capitulo se presentan los resultados de la gestion de dicha secuencia
de actividades, realizando el analisis a partir de los desempefios y propoésitos
descritos para cada una de las sesiones propuestas, también se encuentran unas
conclusiones con respecto al desarrollo de cada una de las dos sesiones.

En el quinto capitulo, se encuentran las conclusiones relacionadas al desarrollo de
los objetivos planteados en el trabajo de grado, con la pregunta realizada a la hora
de la caracterizacion del problema y en udltimo lugar las recomendaciones a los
lectores, en cuanto a la construccion e implementacion de una secuencia de
actividades que tenga como objetivo aportar al desarrollo del razonamiento
probabilistico especificamente a partir de la intuicion del azar. Finalmente en el
documento se encuentra la bibliografia y los anexos correspondientes a la cada

una de las actividades realizadas.
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1. CAPITULO: INFORMACION GENERAL

1.1. CARACTERIZACION DEL PROBLEMA

Aunque la ensefianza de la probabilidad en los ultimos afios ha estado presente
en los curriculos declarados de las instituciones, desde la experiencia como
maestras en formacion inicial y a través de las Practicas Pedagogicas (iniciales y
de profundizacion) asociadas a los cursos del Ambiente de Pedagogia y Didactica
de la Licenciatura en Mateméticas, se ha observado que la ensefianza de los
temas relacionados con el azar y la probabilidad en ocasiones son los ultimos que
se abordan en el plan de estudios de las instituciones educativas, 0 en ocasiones
no se generan actividades que permitan desarrollar el pensamiento aleatorio, tal
como esta establecido en los Lineamientos Curriculares (Ministerio de Educacion
Nacional [MEN], 1998) y Estandares Basicos de Competencias en Mateméticas
(MEN, 2006), lo cual se evidencia tanto en los curriculos prescritos de las
instituciones como en dialogos con docentes del area de matematicas encargados

de desarrollar dichos curriculos.

La falta de tiempo genera en algunas ocasiones afan por cubrir las tematicas
establecidas en las planeaciones o en el curriculo general, lo cual no permite
analizar de forma objetiva y consiente el proceso de ensefianza en relacion con el
pensamiento aleatorio, especificamente dentro del campo de la probabilidad. En
algunos casos los docentes por decisiones institucionales acuden a los textos
escolares para que los estudiantes realicen de manera autbnoma las actividades
alli propuestas. Al hacer una breve revision de algunos textos escolares de grado
quinto, se puede evidenciar que en primer lugar el espacio que se le dedica al
desarrollo de pensamiento aleatorio no es suficiente, por ejemplo en el texto
Aciertos Matematicos 5° (Mufioz, 2006) de 223 péaginas, solamente se dedica al
pensamiento aleatorio 12 paginas, 8 de ellas para Estadistica y 4 para
Probabilidad, y el 50% de éstas (4 paginas)corresponden a ejercicios relacionados
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con probabilidad de ocurrencia de eventos, para que el estudiante los resuelva
siguiendo el modelo del ejercicio resuelto. Un texto més reciente, Enlace 5°
(Acevedo y Pérez 2013) de 223 paginas usa 24 paginas para el desarrollo del
pensamiento aleatorio, 20 para Estadistica y 4 para Probabilidad. En estas ultimas
se dedican a trabajar la probabilidad de eventos, mediante ejemplos apoyados en
experimentos aleatorios. De lo anterior se puede deducir que en algunos libros de
texto se le da mayor importancia al tratamiento de datos, lo cual corresponde al
campo de la estadistica, y en menor proporcion se presta atencion al desarrollo

del campo probabilistico.

En segundo lugar en términos del desarrollo de la intuiciébn del azar en el texto
Aciertos Matematicos 5° (Mufioz, 2006), se da un ejemplo de probabilidad de
ocurrencia de un evento y se resuelve, explicitando las férmulas para la solucién; a
partir de este ejemplo le proponen al estudiante una forma de solucionarlo, usando
calculo de probabilidades, las situaciones que proponen se pueden solucionar
usando la formula dada en el ejemplo. Por el contrario el texto Enlace Matematicas
5° (Acevedo y Pérez, 2013) se dedica al desarrollo de las intuiciones de los
estudiantes a través de preguntas que los lleva por ejemplo a describir un evento,
pero estas no se usan para llegar a una formalizacién del concepto de evento, las
actividades propuestas se centran en procesos repetitivos tales como reconocer

eventos y su probabilidad.

Debido a que en estos y otros textos escolares no se la da la importancia al
desarrollo de la intuicion del azar, se construye y aplica una prueba diagnéstico
para contar con herramientas para el disefio de las actividades, con la intencion de
conocer los niveles de razonamiento probabilistico que han desarrollado hasta el

momento los estudiantes con los que se pretende trabajar, dicha prueba esta
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compuesta de cinco preguntas (Anexo A) a partir de las cuales se analizan cuatro

categorias:

e La primera con el objetivo de observar la intuicibn del azar que han
desarrollado los estudiantes a partir de sus experiencias cotidianas (pregunta
1) donde se establecieron tres grupos: los que tiene mas desarrollada la
intuicion; los que a veces parecen tener la intuicion del azar pero luego se
retractan, y los que definitivamente presentan intuiciones no adecuadas para
llegar a las intuiciones secundarias a partir de la instruccion.

e La segunda categoria se observa a través de la pregunta 2, en relacién con el
uso de la probabilidad subjetiva, cuando han de tomar decisiones sin realizar
ningun tipo de experimentacion. Se ve inmersa la nocion de probabilidad desde
el enfoque subjetivo.

e La tercera categoria tiene el propdsito de reconocer la importancia y uso que le
dan los estudiantes a los datos recogidos durante un experimento, es decir
verificar si acuden a la probabilidad frecuencial. (pregunta 3).

e La cuarta categoria se basa en el uso de la probabilidad clasica, ya que tiene
como intencién reconocer cuales son las férmulas o procesos algoritmicos que
usan los estudiantes al enfrentarse con situaciones de calculo de

probabilidades (preguntas 4 y 5).

La prueba diagnéstico se aplicd a 20 estudiantes de quinto de primaria en edades
de 9 a 11 afios, el andlisis de los resultados se realizé teniendo en cuenta las
cuatro categorias mencionadas anteriormente. Con la pregunta 1 se logré
establecer que en algunos casos los estudiantes no realizan argumentos claros de
forma escrita, ya que con algunas respuestas no se puede determinar la idea que
quiere comunicar. Por ejemplo “Si, porque con el agua y el jabon podemos
eliminar mas de la cantidad de las bacterias” y “25%, porque como son tantas
entonces por eso”. Por otro lado se puede decir que los estudiantes en algunos

sucesos usan de manera adecuada su intuicibn al generar respuestas a
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experimentos deterministas, como: “100%, porque todas son verdes” o preguntas
como ¢Qué tan seguro es sacar un as en una baraja que tiene 52 cartas?: “No es
tan probable porque hay muchas cartas y no es muy probable que la saque muy
facil”.

La segunda categoria pretende ver el uso que hacen los estudiantes de
probabilidad subjetiva, analizada desde los resultados arrojados en la pregunta 2,
analisis que se hace a partir de lo que propone (Batanero y Godino citados por
Canlizares (1997)) sobre la probabilidad subjetiva, ya que la probabilidad es en
mayor o en menor extension, una expresion de la creencia o percepcion personal.
A partir de las respuestas dadas por los estudiantes se puede decir que la mayor
parte de ellos argumentan a partir de razones que no tienen relacién con el campo
probabilistico, por ejemplo, al indagarlos por lo justo o injusto de un juego en
donde esté involucrado el azar, responden: “Si, es un juego justo porque tienen la

oportunidad”.

La pregunta 3 se analiza desde el enfoque frecuencial de la probabilidad, la cual
se estima experimentalmente, y a partir de la frecuencia relativa de la cantidad de
veces que aparecid el suceso favorable en el total de repeticiones del
experimento. A partir de las respuestas generadas por los estudiantes se pueden
concluir que los estudiantes toman decisiones basados en la probabilidad

subjetiva, sin usar los resultados del experimento.

Las preguntas 4 y 5 se formularon para analizarlas a partir del enfoque de la
probabilidad clasica, esperando que los estudiantes las resolvieran usando la
formula dada en el libro de texto que habian usado el afio anterior, pero aqui
ningun nifio uso formulas, sus respuestas fueron de lo que pudieron observar en la

ruleta, por ejemplo: “Cae en rojo porque es la mas grande es la de mayor
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probabilidad”, sin usar el algoritmo para hallar la probabilidad propuesto por el

libro.

Teniendo en cuenta que los estudiante a los que se les aplicé la prueba, han
trabajado con secciones de textos escolares, donde se abordan asuntos de
probabilidad, se observa y concluye que las estrategias implementadas en algunos
de éstos textos no logran desarrollar la intuicion del azar, por lo que surge la
siguiente pregunta ¢Como aportar al desarrollo de la intuicion del azar de
estudiantes de quinto de primaria, a partir de una secuencia de actividades
basada en juegos de azar?

1.2. JUSTIFICACION

Este trabajo se considera importante, ya que pretende abordar el razonamiento

probabilistico a partir del desarrollo de la intuicién del azar, asumiendo el azar

como:
La ausencia de patrones o esquemas especificos en las repeticiones de
eventos 0 sucesos, y otras veces con las situaciones en las que se ignora
cuales puedan ser esos patrones, si acaso existen, como es el caso de los
estados del tiempo; de la ocurrencia de los terremotos, huracanes u otros
fendmenos de la naturaleza; de los accidentes, fallas mecanicas, epidemias
y enfermedades; de las elecciones por votacion; de los resultados de
dispositivos como los que se usan para extraer esferas numeradas para las
loterias y de las técnicas para efectuar los lanzamientos de dados o
monedas ( MEN, 2006, p. 65)

Es necesario que se aporte en el desarrollo de la intuicion del azar ya que un gran

porcentaje de situaciones de la vida diaria lo involucran, por ejemplo en la ciencia,
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la politica, lo social, entre otros campos; iniciando dicho proceso de formacion
desde la béasica primaria. Las intuiciones se comienzan a desarrollar ya sean de
manera correcta o incorrecta antes de abordar estos temas en la escuela, y es
desde ésta donde se le debe dar un manejo adecuado a partir de la instruccion,
con el fin de desarrollar la capacidad de razonamiento probabilistico y la toma de
decisiones en situaciones de incertidumbre. Es por esto que se pretende trabajar
esta instruccion a partir del juego, ya que la poblacién a la que esta dirigida la
propuesta se encuentra en edades entre 9 y 10 afos, y desde la experiencia como
docentes se ha podido observar que el juego con sentido es una herramienta Uutil
para aportar en el proceso de ensefianza y aprendizaje en los nifios, es por esto
gue los juegos azar es el instrumento didactico a usar para el disefio y gestion de

la secuencia de actividades.

25



1.3. OBJETIVOS

Los siguientes objetivos se generan con el fin de delimitar las expectativas del
trabajo, teniendo en cuenta el marco de referencia y el uso de éste, tanto para la
planeacion de la secuencia de actividades como para el andlisis de los resultados
de la gestion de la misma.

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Aportar en el desarrollo de la intuicion del azar en estudiantes de quinto de

primaria, a partir de una secuencia de actividades basada en juegos de azar.

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Estudiar referentes tedricos relacionados con el razonamiento probabilistico
especificamente desde la intuicion del azar.

e Conocer las caracteristicas de la intuicion del azar, presentadas en los
estudiantes a los que se dirige la propuesta.

e Proponer una secuencia de actividades basada en juegos de azar, que sirva
como herramienta para aportar al desarrollo de la intuicion del azar de
estudiantes de quinto de primaria a los que va dirigida la propuesta.

e Categorizar el desarrollo de la intuicion del azar de los estudiantes a partir de
los resultados de la gestidon de la secuencia de actividades.

e Valorar la pertinencia de la secuencia de actividades en pro de aportar una
propuesta metodoldgica para el desarrollo de la intuicion del azar.
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2. CAPITULO: MARCO DE REFERENCIA

El propdsito del marco de referencia es aportar conceptualmente el sustento para
la construccidon de la secuencia de actividades, su implementacion y la
interpretacion de los resultados de ésta. A lo largo de este capitulo se describen
nociones respecto al razonamiento probabilistico propuestas por diferentes
autores que han investigado sobre el tema; ademas se encuentra una introduccion
a lo que es la intuicion del azar, sus niveles, caracteristicas y procesos de
desarrollo desde algunos puntos de vista, los cuales permiten una mayor
comprension del tema en el cual se hace énfasis a lo largo del trabajo.
Posteriormente se encuentran referencias relacionadas con juegos de azar sus
propiedades y caracteristicas como un instrumento didactico, en particular los
juegos tradicionales (propios de la cultura) encontrados dentro del contexto de los
estudiantes. Finalmente, se explica de manera formal los conceptos de la

probabilidad que se usan en la secuencia de actividades.

2.1. LINEAMIENTOS CURRICULARES Y ESTANDARES BASICOS DE
COMPETENCIAS EN MATEMATICAS

En los Lineamientos Curriculares (Ministerio de Educacion Nacional [MEN], 1998)
y Estandares Basicos de Competencias en Matematicas (MEN, 2006) se refieren
a cinco tipos de pensamiento matematico uno de ello es el pensamiento aleatorio
y sistema de datos el cual es la base del presente trabajo de grado, estos

documentos mencionan a este pensamiento como:

Este tipo de pensamiento, llamado también probabilistico, ayuda a tomar
decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo o de

ambigledad por falta de informacion confiable, en las que no es posible
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predecir con seguridad lo que va a pasar. El pensamiento aleatorio se apoya
directamente en conceptos y procedimientos de la teoria de probabilidades y
de la estadistica inferencial, e indirectamente en la estadistica descriptiva y en
la combinatoria. ( MEN, 2006, p. 64)

Desde esta perspectiva se puede inferir que el estudiante debe hacer
predicciones sobre los diferentes resultados en experimentos aleatorios sencillos,
luego obtengan datos empiricos y finalmente comparen las probabilidades

experimentales con sus predicciones.

Después de estudiar esta normatividad y hacer el analisis respectivo en la prueba
diagnéstico se decide desarrollar la secuencia de actividades en grado quinto
debido a los resultados arrojados por dicha prueba y los Estdndares Béasicos de
Competencias en Mateméticas (MEN, 2006) para grado cuarto y quinto donde se
encuentra el siguiente estandar. Conjeturo y pongo a prueba predicciones acerca
de la posibilidad de ocurrencia de eventos. Permitiendo asi enlazar la normatividad
vigente con las actividades disefiadas para abordar el razonamiento probabilistico

a través de la intuicion del azar.

2.2. EL RAZONAMIENTO PROBABILISTICO

En el mundo actual con una cultura cientifica que reclama a gritos un conocimiento
estadistico y un pensamiento probabilistico, es necesario que se aborde el
desarrollo del razonamiento probabilistico dentro de la escuela, por lo que es
importante que para el desarrollo del trabajo se comprenda de manera clara lo que

se entiende por dicho razonamiento.
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Segun Fischbein (1975) el razonamiento probabilistico se puede caracterizar
como la estructura donde se relacionan intuiciones primarias y secundarias, las
cuales aportan herramientas para resolver situaciones (cotidianas o no) de
caracter probabilistico y donde tiene presencia la incertidumbre. Para ello el ser
humano recurre a una serie de procesos, como por ejemplo: ordenar, pensar y
tomar decisiones, para formular, reformular, tratar y resolver los problemas
asociados a dicha situacion y llegar a resultados matematicos razonables, pero no
necesariamente exactos y Unicos, por lo que este tipo de razonamiento se apoya
en la teoria de las probabilidades, para darle sentido a acontecimientos de la vida
cotidiana mediante el célculo de probabilidades de que ocurra o haya ocurrido un
determinado acontecimiento, con el fin de llegar a predicciones adecuadas y

basadas en informacién y no en intuiciones subjetivas.

Diferentes autores han estudiado este tipo de razonamiento, por lo que a
continuacion se exponen dos de las principales teorias desarrolladas. En primera
instancia la teoria desarrollada por Piaget (1975) y Piaget e Inhelder (1975)
postula que cuando un individuo afronta un problema matematico, lo intenta
resolver mediante los conocimientos que ya posee, usando esquemas
conceptuales existentes. Como resultado de la asimilacion, el esquema cognitivo
existente se reconstruye o expande para adaptarse a la situacion, el conocimiento
es construido activamente por el sujeto y no recibido pasivamente por este de
parte del entorno. Piaget afirma que la experiencia, la actividad y el conocimiento
previo son las bases que determinan el aprendizaje, esto también aplica al
desarrollo del razonamiento probabilistico, pero en las etapas sensorio motora (0 a
2 afios) y pre operacional (2 a 7 afios) los niflos no comprenden la naturaleza
irreversible de la mezcla aleatoria y esto le impide una apreciacion del azar; en
operaciones concretas (7 all afios) el nifilo comienza a comprender la interaccion

de sucesos impredecibles, y la irreversibilidad de los fendémenos aleatorios,
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logrando que la etapa de las operaciones formales (11 a 15 afios) el adolescente

agrupe las relaciones segun esquemas operacionales.

La otra teoria es la expuesta por Fischbein (1975) que plantea que para aportar al
desarrollo del razonamiento probabilistico se transita por dos tipos de intuiciones:
primarias y secundarias. Las intuiciones primarias son las que se han de generar a
partir de la interaccion del sujeto con el mundo, y las intuiciones secundarias que
se generan a partir del proceso de instrucciéon, principalmente el impartido en la
escuela. Cada una de estas intuiciones se encuentra caracterizada de diferente
manera y se desarrollan a partir de diversos a&mbitos en las siguientes facetas:

e Intuicion del azar

e Intuicion de la frecuencia relativa

e Estimacién de probabilidades

e Operaciones combinatorias

Debido a la complejidad que se puede dar en las diversas relaciones emergentes
entre cada una de las facetas y el paso de un tipo de intuiciéon a otra, en este
trabajo se propone trabajar en el desarrollo del razonamiento probabilistico a partir
de la faceta de la intuiciébn del azar, transitando de las intuiciones primarias que
tengan los estudiantes a las intuiciones secundarias, a partir de procesos de
instruccion, ateniendo la etapa de desarrollo en la que se encuentran los
estudiantes segun su edad, pre-operacional, sumado asi la experiencia del alumno
a la instruccion, para generar una modificacién estructural cognitiva, en relaciéon
con la intuicion del azar. Esta teoria desarrollada por Fischbein es la base del

trabajo y la construccion de la propuesta.
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2.3. INTUICION DEL AZAR

La intuicion la definen Fischbein y Gazit (1984) como una creencia cognitiva
subjetiva, lo cual puede que coincida con afirmaciones cientificas que ya han sido
aceptadas por la comunidad, por ejemplo, en el lanzamiento de una moneda, las
personas intuitivamente saben que hay tres sucesos posibles, el primero que
caiga cara, el segundo que caiga sello y el ultimo que caiga de canto, los dos
primeros tienen la misma probabilidad de ocurrencia, los estudiantes llegan a ésta
conclusién simplemente con las herramientas que le ha dado su experiencia de la

vida cotidiana, sin la necesidad de realizar calculos probabilisticos tales como

1 1 . .
P cara = 5= 0,5y P sello = 5= 0,5, y sin tener claro o sin conocer el concepto

de equiprobabilidad de un fenémeno aleatorio.

Para desarrollar la intuicion del azar, se ha contado principalmente con dos
posturas —al parecer contradictorias—, la de Piaget y la de Fischbein. Piaget (1975)
afirma que esta intuicibn no aparece antes de los 7 afos, ya que el nifio no
comprende aspectos como el principio de reversibilidad de un suceso aleatorio y la
relacion causa y efecto. Piaget en este caso hace la comparacién del
comportamiento del nifio con el del hombre primitivo ya que para ellos los
fenébmenos aleatorios fueron atribuidos a seres superiores. Por otra parte
Fischbein (1975) afirma que el nifio antes de los 7 afios, puede realizar una
distincién entre el fendmeno aleatorio visto como la no certeza de lo que va a

pasar y determinar cuando si se tiene la certeza de lo que va a ocurrir.

Las intuiciones las describe Fischbein (1975) como adquisiciones cognitivas que
intervienen en las acciones practicas y en el razonamiento, por medio de sus

caracteristicas de inmediatez, certeza intrinseca, globalidad, capacidad
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extrapolatoria, perseverancia, estructurabilidad y auto-evidencia. A continuacion se

describen estas caracteristicas:

Auto-evidencia: Se basa en un comportamiento significativo y que no requiere
de mayor explicacion para el sujeto; por ejemplo, el hecho de que en un
experimento aleatorio debe ocurrir alguno de los sucesos elementales es
autoevidente y no necesita explicacion; por ejemplo al lanzar una moneda, ha
de caer cara o sello y no hay otra posibilidad (a menos que quede de canto,
asunto que tradicionalmente es descartado en los libros donde exponen este
tipo de experimento).

Certeza intrinseca: Las intuiciones se aceptan como ciertas para el sujeto,
puede ser a partir de su experiencia. Por ejemplo, en el juego de dados se
tiene una certeza acerca de que al lanzar dos dados una de las posibles sumas
de los dos resultados sea 7, la persona tiene el conocimiento de que existe una
explicacion tedrica de que este evento tiene mayor probabilidad de ocurrencia
pero no lo puede demostrar.

Perseverancia: Dado que el sujeto ha interiorizado unas determinadas
intuiciones, estas se arraigan y a pesar de que los eventos puedan ser
variados y sustentados tedricamente, el sujeto insiste en conservar una
determinada postura en relacion con los posibles eventos de los experimentos.
Por ejemplo en un juego de dados, después de obtener tres veces seguidas un
par, el jugador afirma que en el cuarto lanzamiento va a obtener también un
namero par, a pesar de que en otras ocasiones de su experiencia este suceso
no se ha dado.

Coercitividad: El sujeto se comporta y toma decisiones teniendo en cuenta sus
intuiciones, las cuales son tomadas como Unica alternativa a la hora de
razonar, dejando de lado otras posibilidades. Por ejemplo, en las ultimas 6

rondas de la ruleta ha salido el color rojo y por ende él asume que en la
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siguiente ronda ha de salir nuevamente el rojo, dejando de lado la posibilidad
del negro.

Las anteriores cuatro caracteristicas hacen parte de las intuiciones primarias que
tienen los sujetos, mientras que las siguientes corresponden a el nivel de las
intuiciones secundarias.

e Categoria teodrica: Se sabe de la existencia de una teoria que puede llegar a
explicar los resultados de un experimento aleatorio, pero no se puede
establecer especificamente un ejemplo que explique dicha afirmacion tedrica.
Un ejemplo de ello es el juego de dados, en el que la persona sabe que la

probabilidad de que al lanzar dos dados la suma de los niumeros que aparece
. 1 .
en las respectivas caras sea 7, es de < pero no sabe especificamente mostrar

esto a la luz de la teoria.

e Capacidad extrapolatoria: Se le da un sentido tedrico a los resultados
generados en la propiedad de la certeza, para que estos no se queden en
simples conjeturas. Por ejemplo, para el juego del baloto, aunque es muy
complicado explicitar por extension el espacio muestral, es posible calcular el
cardinal del mismo.

e Globalidad: Se establece una estructura para las intuiciones, de forma que en
primer lugar se reconocen todos los elementos que se encuentran dentro de un
experimento aleatorio, después se identifican los elementos que no son
importantes para el analisis de dicha situacion y se organiza el resto de
informacion de manera clara. Asi se llega a diagramas que le sirven al sujeto
para organizar la informacién y establecer generalidades. Por ejemplo en el
lanzamiento de una moneda los posibles eventos son cara y sello y no hay otra
posibilidad pero en el experimento hay mas variables que intervienen, como el

clima, pero incluir el clima en el analisis no va a ser importante en la medida
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gue no va a permitir generar regularidades y no se va poder establecer una
conjetura clara y concisa en relacion con dicha variable.

e Caracter implicito: Son intuiciones que el sujeto ha interiorizado pero aunque
estan ahi no se ven, y los sujetos no son conscientes de ellas. Por ejemplo el
uso de un diagrama de arbol en problemas de combinatoria para organizar la
informacion y esta usarla para generar solucion a diferentes tipos de

situaciones de caracter probabilistico.

Para la construccion de la secuencia de actividades se tiene en cuenta la postura

de Fischbein (1975) y las caracteristicas propuestas por él.

2.4. JUEGOS DE AZAR

Para el desarrollo de esta propuesta se reconoce gque existe una diferencia entre
los objetos que se abordan en el pensamiento matematico y los que se abordan
en el pensamiento aleatorio, pero se consideran las mismas caracteristicas e
importancia de los juegos en el desarrollo de cualquier tipo de pensamiento, por lo
que a continuaciébn se encuentran caracteristicas del juego en una clase de

matematica, y después se especifican estas para los juegos de azar.

En el desarrollo del trabajo se tiene en cuenta el juego como un dispositivo
didactico para la ensefianza de la matematica reconociendo que “los estimulos y
motivaciones que infunde el espiritu del juego, hacen mas agradable la accion
matematica en la clase y pueden tener el efecto de volver apasionante la labor’
(Vergel, Rocha y Ledn, 2006, p.4).

En el juego como dispositivo didactico se identifican cuatro dimensiones:
¢ Dimension matematica: Se ve al juego y a la matematica como actividades
culturales, pero la matematica ya esta desarrollada, ya que en los juegos los

sujetos se encargan de establecer reglas para el inicio, desarrollo y la
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finalizacién del juego con el fin de generar placer, en cambio en la matematica
a partir de repeticiones de un juego especifico se buscan aspectos

matematicos que emergen en el desarrollo del juego.

¢ Dimension cognitiva: Se considera importante que desde muy pequefio el
sujeto se relaciona con diferentes tipos de juegos y esos permiten que
desarrolle aspectos como la efectividad, la inteligencia, la motricidad y el uso
de instrumentos, con el fin que el estudiante genere diferentes tipos de

estrategias

e Dimension comunicativa: Generada desde la necesidad del estudiante de
construir y comunicar, el desarrollo del lenguaje a partir de la construccion de

discursos que dentro del juego permiten narrar, explicar o argumentar.

¢ Dimension sociomatematica: El desarrollo de las formas de interaccion ya sean

de una sola persona con el juego, o cuando éste requiere de mas jugadores.

Los juegos de azar desde sus origenes han tenido gran importancia en el
desarrollo de la teoria de probabilidades, ya que su practica es tan antigua como
el hombre, se han encontrado inmersos diversas culturas. Los juegos de azar son
también uno de los principales contextos en el que los nifios tienen contacto con
situaciones aleatorias, tomando conciencia de la impredecibilidad de los
resultados y de la incertidumbre que caracteriza a determinados hechos. Piaget
(1975) sefiala que al jugar, el nifio desarrolla su inteligencia, y mediante el juego el
nifio puede llegar a asimilar realidades intelectuales que sin el juego, son externas
a la inteligencia infantil. En investigaciones relacionadas con la forma en que los
nifios adquieren nociones probabilisticas, se encuentran resultados favorables al

introducir éstas mediante actividades basadas en juegos de azar, ya que
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favorecen su adquisicion de la manera mas natural: la intuitiva. Como referentes,
se citan los trabajos de Fischbein (1975) y Piaget (1975), los cuales reportan
resultados exitosos en la aplicacion de juegos de azar para la comprension de

estos conceptos.

Guzman relaciona al juego y la ensefianza de la matematica mediante el siguiente
pensamiento:
El juego matematico bien escogido puede conducir al estudiante de
cualquier nivel a la mejor atalaya de observacién y aproximacién inicial a
cualquiera de los temas de estudio con los que se ha de enfrentar. Los
beneficios de hacerlo asi son innumerables: apertura, desbloqueo,

motivacion, interés, diversion, entusiasmo,... (Guzman, 1989,p.64).

En este trabajo se utilizara el juego como un dispositivo didactico para el
desarrollo de la intuicion del azar a partir de los procesos intelectuales y los
afectivos, el intercambio de actitudes y puntos de vista, la participacion activa y
trabajo colectivo, para propiciar la creatividad y la imaginacion de estudiantes de

quinto de primaria.
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2.5. LA PROBABILIDAD

La teoria de la probabilidad es la que se encarga de estudiar diferentes tipos de
modelos matematicos que tienen como finalidad encontrar un namero real que
represente la posibilidad que un evento (X) ocurra en la realizacion de un
experimento aleatorio, esta se nombra como (p X ). Desde una mirada frecuencial
de la probabilidad, una forma de obtener esta medida es realizando muchas veces
el experimento aleatorio y apoyarse en el calculo de la frecuencia relativa, en este
caso (p, X ).

El desarrollo de los diferentes tipos de modelos para el calculo de probabilidad se
ha encargado de omitir la necesidad de repetir el experimento para encontrar el
ndmero que representa la probabilidad de ocurrencia de uno de sus eventos, por
ejemplo, Laplace establece que Ila probabilidad estd dada por

N d bl . P .
p x = lumerodecasosjavorable - yoqqe yna mirada clasica, ya que no se tiene

Numero de casos posibles

establecido cuantas veces se tiene que repetir un experimento para llegar a que
pX =p- X donde se tiene que p X :probabilidad clasica, Yy
pr (X): Probabilidad frecuencial del evento X

Para el célculo de la probabilidad se tienen en cuenta diferentes conceptos

asociados, entre otros:

Experimento aleatorio: es una actividad en la cual no se puede establecer un
resultado con total certeza, este se puede realizar de manera repetitiva y al
aumentar el nUmero de repeticiones se pueden generar algunos patrones desde
los resultados y la frecuencia de ocurrencia de los mismos. Aunque se conozcan
los posibles resultados (eventos) no se puede determinar cual de ellos sera el

siguiente que se presente si se repite el experimento.
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Espacio muestral: es el conjunto de todos los posibles eventos que pueden
suceder dentro de la realizaciébn de un experimento aleatorio. Estos se dividen en
dos clases, el espacio muestral discreto, que se genera cuando hay un cantidad
de eventos numerables, por ejemplo en la extraccion de una carta de una baraja; y
el espacio muestral continuo el cual contiene eventos incontables, por ejemplo en

un experimento quimico para hallar el ph de diferentes elementos.

Evento: Es un subconjunto del espacio muestral. Se encuentran tres clases de
eventos; el primero evento nulo es cuando la probabilidad de cualquier evento es
cero, por ejemplo al sumar los resultados del lanzamiento de dos dados regulares
la probabilidad de que la suma sea 13 es nula; el segundo son los eventos
mutuamente excluyentes, esto es si uno de los eventos sucede el otro no puede
ocurrir en el mismo momento, la interseccion es vacia, por ejemplo al lanzar un
dado si cae 2 no puede caer al mismo tiempo el 6; y finalmente los eventos
independientes cuando la probabilidad de ocurrencia o no ocurrencia de un evento
no tiene efecto sobre la probabilidad del otro, por ejemplo al sacar una carta de

una baraja puede salir un 3 y al mismo tiempo que este sea de corazones.

Giron (2004) sefiala que en el afio de 1933 Kolmogorov, vio necesario generar una

mirada formal de la probabilidad, definiendo tres axiomas:

Axioma 1: La probabilidad de un evento que pertenece al espacio muestral esta
entre cero y uno.
0<pX <1

Axioma 2: La probabilidad del espacio muestral o de la suma de las probabilidades
de todos los eventos es uno.

p Espacio muestral =1
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Axioma 3: Si hay dos eventos que sean mutuamente excluyentes, quiere decir que
si sucede uno el otro no puede suceder, entonces la probabilidad de la unién de
los dos eventos es igual a la probabilidad del evento uno mas la probabilidad del

evento dos.

pXiUX, =p Xy +pX3)
Los anteriores conceptos relacionados con el calculo de la probabilidad, son

utilizados de forma explicita en la secuencia de actividades propuestas para
desarrollar la intuicion del azar.
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3. CAPITULO: METODOLOGIA

Esta seccidn se divide en dos partes, una referida a la metodologia que se tuvo en
cuenta a lo largo de todo el proceso de indagacion, y la otra relacionada con las
acciones propias llevadas a cabo en el aula de clase, la cual refiere la metodologia

para la instruccion.

3.1. METODOLOGIA DE INDAGACION

Se consideran las siguientes fases para el desarrollo de la indagacién.

Fase 1.Indagacion y construccion del marco de referencia.

Se revisé la propuesta bibliografica y se identifican las teorias que contribuyen a
caracterizar el razonamiento probabilistico especificamente desde la intuicion del
azar a partir de los juegos de azar, estableciendo de manera formal conceptos

probabilisticos inmersos en la secuencia de actividades.

Fase 2. Caracterizacion del problema a abordar.

A partir de una breve revisién de libros de texto trabajados por estudiantes y
docentes en formacion, un breve estudio del curriculo declarado en diferentes
instituciones educativas y charlas con docentes en ejercicio, se identifican y
caracterizan los procesos de desarrollo de la intuicion del azar con estudiantes de

quinto de primaria.
Fase 3. Disefio y aplicacion de una prueba diagndstico.

Después de la fase anterior se disefia y aplica una prueba con preguntas y

actividades tomadas de los libros de texto revisados, y posteriormente se hace un
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andlisis de los resultados, con el fin de encontrar un punto de partida para la
construccion de la secuencia de actividades.

Fase 4. Disefio de la secuencia de actividades.

Blsqueda, eleccion y adaptacion de juegos de azar tradicionales, entendidos
como los arraigados a la cultura, y que todas las generaciones los han practicado,
ya que estos permiten el desarrollo de la intuicion del azar en los estudiantes de
quinto de primaria, teniendo en cuenta los tipos de intuiciones. En este disefio se
delinean los momentos en los que se estructura cada actividad, constituidas a
partir de tres etapas, la primera de ellas el acercamiento a los juegos, una
segunda de experimentacion con repeticiones y finalmente la formalizacion de los

conceptos probabilisticos que estan inmersos en los juegos.

Fase 5. Aplicacion de la secuencia de actividades.
Interaccion en el aula y gestion de las dos sesiones de clase, cada una de hora

media.

Fase 6. Recoleccion de la informacion.

Uso de diferentes métodos de recoleccion de informacién como, grabaciones con
el fin de capturar las expresiones y afirmaciones intuitivas de los estudiantes
durante un solo acercamiento a cada uno de los juegos y un cuestionario que se

entrega antes de haber realizado este primer acercamiento.

Fase 7. Analisis de los resultados de la secuencia de actividades.
Establecer y construir categorias de andlisis las cuales permitan organizar los
resultados obtenidos en la secuencia de actividades y a partir de ellas generar

conclusiones sobre los desarrollos en relacion con la intuicion del azar.
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Fase 8. Evaluacion de la secuencia de actividades.
Evaluar la secuencia de actividades con el fin de reconocer si ésta aporté al

desarrollo de la intuicién del azar y en qué niveles.

3.2. METODOLOGIA PARA LA INSTRUCCION

A partir de los resultados de la prueba diagnéstico (Anexo A) y la pregunta
planteada en la identificacion del problema: ¢Como aportar al desarrollo de la
intuicion del azar de estudiantes de quinto de primaria, a partir de una secuencia
de actividades basada en juegos de azar?, se presenta una secuencia de
actividades, que se desarrolla en dos sesiones, cuya finalidad es cumplir con los
objetivos establecidos en este trabajo. Asi se platean dos juegos de azar, donde
cada uno se desarrolla a partir de tres etapas. En la primera se realiza un
acercamiento al juego de azar, buscando que se expliciten las intuiciones
primarias de los estudiantes; la segunda etapa se efectla a partir de un proceso
de experimentacidon, en el cual los estudiantes realizan varias repeticiones del
juego, buscando que reafirmen o cambien las intuiciones primarias expuestas en
la anterior etapa; y por ultimo, en la tercera etapa se formalizan algunos conceptos
probabilisticos que intervienen en cada uno de los juegos, con el propoésito de

transitar de las intuiciones primarias a las secundarias.

A continuacién se describe la secuencia de actividades, sus respectivas sesiones
y el tiempo dedicado a cada una de ellas. De tal manera que por cada sesién se
encuentra cada una de las etapas y dentro de estas se hallan los momentos, sus
tiempos y propdsitos; posteriormente se enuncian cada una de las intuiciones
primarias y secundarias, los desempefios que se proponen y las preguntas con las

gue se espera alcanzar dichos propdsitos.

42



Tabla 1. Sesién # 1 juego piedra, papel o tijera.

Esta sesidn, prevista para desarrollar a lo largo de 150 minutos
en dos bloques uno de 60 minutos y otro de 90 minutos cada
uno, aborda inicialmente la nocién de experimentos aleatorios
para que el nifio tome conciencia de los posibles resultados de
los mismos y la necesidad de hacer calculos de probabilidad de
eventos simples, a través de tres etapas: reconocimiento del
juego, exploracion y formalizacion.

Tijeras Papel
XY @
\\\ -

< ¥

Ple;\z %

Figura 1. Piedra\, papel o tijera

En esta etapa se da el reconocimiento del juego en la cual se procura que el nifio haga un
acercamiento a éste y a su vez reconozca las reglas, instrucciones y los posibles resultados,
intentando caracterizar las intuiciones primarias que los estudiantes presentan al participar en el
juego de azar, describiéndolas a través de los respectivos desempefios.

PROPOSITOS

MOMENTO(S)

Generar ambiente de
trabajo a través de la
organizacién por grupos
de estudiantes.

Presentacién: (10 minutos)

Se hace una presentacion de las docentes en formacion que llevan a
cabo la actividad. Luego se forman grupos de dos estudiantes cada
uno, para distribuir uniformemente a los estudiantes que participan en
la actividad, los cuales se ubican en el salén de clase con espacio
suficiente entre cada grupo.

Reconocer a partir de
una explicacion las
instrucciones y reglas del
juego.

Reglas e instrucciones:
(5 minutos)

Las docentes en formacion
explican de manera rapida
cada una de las
instrucciones y reglas de
juego, ya que se espera
gue este sea un juego con

Figura 2. Instrucciones piedra, papel o
el que los estudiantes estan tijera
familiarizados.

Instrucciones

e Los dos jugadores que van a jugar a "piedra, papel, tijera" se
sitian uno frente al otro, con las manos en la espalda.

e Cuentan juntos hasta tres y extienden la mano en alguna de las
tres figuras que se presentan en la imagen.

Reglas del juego:

El objetivo es vencer al oponente seleccionando la posicidon que gana

a la que ha elegido el otro jugador, siguiendo estas reglas: la piedra

aplasta o rompe la tijera (gana la piedra); la tijera corta el papel (gana

la tijera); el papel envuelve la piedra (gana el papel).

Reconocer si los
estudiantes identifican y
tienen claras las reglas

del juego.

Reconocimiento. (10 minutos)
Entregar la Actividad 1. Piedra, papel o tijera (Anexo B) para que los
estudiantes contesten individualmente, antes de participar en el juego.
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Reacciones durante el juego. (5 minutos)

Se inicia el juego.

En cada uno de los grupos se realizan dos partidas en las cuales se
observa por parte de las docentes en formacién las reacciones y el
lenguaje que usan los estudiantes ante el juego. Reacciones como
expresiones que tienen al ganar, al perder o al empatar, o el patron
gue siguen los nifios al realizar las figuras (piedra, papel o tijera).

Identificar afirmaciones
en relacion con las
intuiciones primarias que
los estudiantes presentan
a la hora de jugar con el
fin de identificar las
caracteristicas de las
intuiciones primarias de
los estudiantes.

En esta etapa, que corresponde a la exploracién, se espera que el nifio haga una indagacion

acerca de las posibilidades que tiene un jugador de ganar, perder o empatar.

Se le entrega a cada uno de los estudiantes la Actividad 2. Piedra, papel o tijera (Anexo C),
formato que deben completar de manera individual (30 minutos). Las preguntas planteadas para
esta actividad se explican a continuacién con el respectivo desempefio en el que se identifican
algunos elementos de la probabilidad y se espera que el estudiante exteriorice caracteristicas de
las intuiciones primarias.

CARACTERISTICAS
DE LAS INTUICIONES
PRIMARIAS SOBRE EL
AZAR

PROPOSITO DESEMPERNO(S)

El estudiante reconoce y comunica alguno(s) o todos
(espacio muestral) los sucesos presentes en juegos
de azar. (Pregunta 1)

El estudiante identifica y organiza los posibles
resultados (evento) con el fin de generar conjeturas

Auto evidencia

Caracterizar

estudiantes

presentan al

participar en
juegos de

las N en relacion con la ocurrencia de eventos
S Certeza intrinseca . . .
intuiciones relacionados con juegos de azar, asumiendo sus
primarias que argumentos como Vvalidos sin fundamentarse en
los elementos tedricos. (Preguntas 2 a 5)

Perseverancia

El estudiante se arraiga a la ocurrencia de un evento
(evento simple) o a uno de los elementos del evento
(evento excluyente) a partir de sus creencias a priori
en relacién con los juegos de azar. (Preguntas 6 a 8)

azar. El estudiante se arraiga a la ocurrencia de un evento
(evento simple) o a uno de los elementos del evento
(evento excluyente) a pesar de los resultados de su
experiencia y de los experimentos. (Preguntas 9 a
11)

| TERCERAETAPA Formalizacion delconocimiento |
En esta etapa se pretende transitar de las intuiciones primarias a las secundarias a partir de
interpretaciones de conceptos que involucran el azar y la probabilidad. Para cumplir con esta
actividad a continuacién se describe los momentos con sus respectivos tiempos y los propdsitos
que se quieren desarrollar.

Actividad 3. (60 minutos). Instruccidn sobre azar y probabilidad (Anexo D). Esta actividad aborda
el tema azar y probabilidad y su aplicacion en la vida cotidiana. Se espera promover la relacién
entre estos dos términos, con el objetivo de iniciar el proceso de madificar las intuiciones primarias
erroneas presentes en los estudiantes, a partir de situaciones inmersas en juegos de azar, a través
de la formalizacién de conceptos como: probabilidad clasica, eventos, espacio muestral, para lo
cual se usaran materiales como monedas, dados, tablero, cuestionario, video, televisor.

Coercitividad
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PROPOSITO(S)

MOMENTO(S)

Organizar a los
estudiantes para
proyectar un video.

Organizacién: (5 minutos)
Se organizan los estudiantes para ver un video.

Contextualizacién
sobre el azar y la
probabilidad.

Visualizacién: (15 minutos) Se inicia la actividad visualizando el video
titulado el azar en las matematicas- probabilidades
(https://www.youtube.com/watch?v=PmjKP4Y7Nv0, posteriormente

las docentes en formacién hacen preguntas tales como ¢Qué entiendes
sobre el azar? ¢ En qué espacios de la vida diaria encontramos el azar?
Explicando ¢qué es un suceso? y ¢cuando un suceso es posible,
imposible y seguro?

Identificar si el
estudiante reconoce
cuando un evento es

seguro, posible e
imposible.

Identificar si el
estudiante reconoce el
azar en la vida
cotidiana.

Eventos posibles, imposibles y seguros: (15 minutos)
Se le hace entrega de la Actividad 3. Instruccion sobre azar y
probabilidad (Anexo D), para que conteste de manera individual.

Reconocer el espacio
muéstrales en un
experimento aleatorio.

Espacio muestral de un experimento aleatorio: (10 minutos)
Se daran ejemplos que permitan llevar al estudiante a construir la nocion
de probabilidad desde el enfoque clasico. Se les explica a los
estudiantes que una moneda tiene dos partes, las cuales se les conoce
culturalmente como cara y sello. Posteriormente se le pedird a uno de
los estudiantes que pase al frente a lanzar la moneda al aire y observe
en cual figura cae.
Se realiza a todos los estudiantes las siguientes preguntas:

1. ¢En qué figuras o figuras puede caer la moneda después del

lanzamiento?
2. ¢ Cuantos posible resultados encuentras al lanzar la moneda
una sola vez?

A partir de las respuestas de los estudiantes, las docentes en formacion
explican que todos los posibles resultados del lanzamiento de la moneda
es lo que se va a llamar ESPACIO MUESTRAL. Entendido como el
conjunto de todos los posibles resultados en un experimento, dando
como ejemplo el lanzamiento de un dado, ya que en sus caras puede
caer son en el 12345 y 6 por lo tanto ESPACIO
MUESTRAL={1,2,3,4,5,6}
Las docentes en formacion pedirdn a los estudiantes que escriban en
una hoja el espacio muestral del experimento del lanzamiento de una
moneda.

Identificar eventos en
espacios muéstrales

Eventos de un experimento aleatorio: (10 minutos)

Se le entrega a cada uno de los estudiantes un dado regular de 6 caras,
indicandoles que lo lancen 10 veces. Se les pide que construyan el
espacio muestral para dicho experimento.

Las docentes en formacion explican que a cada uno de los subconjuntos
del espacio muestral se le llama EVENTO, y las tablas de los puntos 3 y
4 (Anexo D) escriban los eventos correspondientes al lanzamiento de la
moneda, al lanzamiento del dado y al lanzamiento de dos dados.
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https://www.youtube.com/watch?v=PmjKP4Y7Nv0

Hallar probabilidades
clasicas de un evento.

Probabilidad de un evento: (10 minutos)
Las docentes en formacion expondran de forma general el principio de
probabilidad clasica, como la medida de la posibilidad de ocurrencia de
un evento y que esta se representa con un namero.

Numero de casos favorables

Probabilidad de un evento = -
Numero de casos posibles

Teniendo en cuenta esta formula las docentes en formaciéon usaran el
experimento del lanzamiento del dado y la anterior tabla para realizar el
ejemplo: ¢Cual es la probabilidad de que en el lanzamiento del dado
caiga el nimero 5, en el 3,enel 30 el 5?

Probabilidad de que caiga en el numero 5 =

Probabilidad de que caiga en el numero 3 =

ANl RO\

2 1
Probabilidad de que caiga en alguno de los numeros 50 3 = $=3

¢ Cual es la probabilidad que caiga en un nimero par?
¢ Cual es la probabilidad que caiga en el nUmero 6?
¢, Cual es la probabilidad que caiga en un nimero impar?

Actividad 4. Piedra, papel o tijera. ( 30 minutos)

Se solicita que cada estudiante desarrolle individualmente la Actividad 4. Piedra, papel o tijera.
(Anexo E). A continuacidn se describe los propésitos y los desempefios. Ademas se desea verificar
si los estudiantes después de la instruccién pueden modificar las intuiciones primarias hacia las
secundarias y transitar por cada una de estas intuiciones.

INTUICIONES
PROPOSITO(S) SECUNDARIAS DESEMPENO(S)
A TRABAJAR
Madificar las El estudiante identifica los eventos (eventos simples)
intuiciones primarias Modificar las que se encuentran en juegos de azar reconociendo

erroneas presentes en
los estudiantes,
generando situaciones
a partir de juegos de
azar.

que en algunos existen diversas posibilidades para
ganar, (espacio muestral) modificando su intuicion
primaria  en cuanto las caracteristicas de
perseverancia y coercitividad. (Preguntas 1 a 3)

intuiciones de
Perseverancia y
Coercitividad

Transitar de las
intuiciones primarias
desde la auto evidencia
y la certeza intrinseca a
las secundarias a
través de la categoria
tedrica

El estudiante realiza conjeturas acerca de la

ev[i)deeilcj:ﬁ probabilidad de un evento a partir de ejemplos
y particulares, que evidencia en los juego de azar.
certeza
L (Pregunta4 a7)
intrinseca a
Categoria
tedrica

Transitar de la
categoria tedrica a la
capacidad
extrapolatoria para
emitir conjeturas
generales.

El estudiante conjetura, desde casos particulares,
acerca de los eventos presentes en el juego de azar.
(Pregunta 8)

De categoria
tedrica
acapacidad
extrapolatoria.

Pasar de conjeturas
presentadas en la
capacidad

De Capacidad | El estudiante organiza los diferentes eventos,

extrapolatoria a
globalidad.

identificando los eventos favorables y los eventos
posibles y se aproxima a la probabilidad de
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extrapolatoria a
organizar la
informacioén y
consolidarla de manera
mas universal

ocurrencia de un evento.(Pregunta 9)

El estudiante usa la probabilidad clasica para hallar la
probabilidad de ocurrencia de eventos relacionados
con el juego de azar. (Preguntas 10 a 12).

De globalidad a
caracter
implicito

Tabla 2. Sesién # 2 juego Boli-Color.

Esta sesién aborda el tema de probabilidad de eventos 3
mutuamente excluyentes,
intuiciones primarias y secundarias, usando el juego “Boli-
Color”, el cual se compone de una canica y una mesa en la que
se encuentran cuadros de color azul, verde, amarillo, rojo y
blanco. Esta sesion se espera desarrollar en dos bloques, cada
uno de 60 minutos, en el salon de clase, a partir de tres etapas:
reconocimiento del juego, exploracién y formalizacion.

a partir del desarrollo de las

Figura 3. Juego Boli-Color

PRIMERA ETAPA: Reconocimiento del juego

En esta etapa se da el reconocimiento del juego, en la cual se procura que el nifio haga un
acercamiento a éste y a su vez reconozca las reglas, instrucciones y los posibles resultados,
intentando caracterizar las intuiciones primarias que los estudiantes presentan al participar en el
juego de azar, describiéndolas a través de los respectivos desempefios.

PROPOSITOS

MOMENTO(S)

Generar ambiente de
trabajo a través de la
organizacion de los
grupos.

Presentacién: (10 minutos)

Las docentes en formacion forman tres grupos, cada grupo se va a
ubicar en una parte especifica del salén de clase, de tal forma que
todos queden distribuidos con espacio suficiente para el desarrollo del
juego.

Reconocer instrucciones
y reglas del juego.

Reglas e instrucciones: (10 minutos)

Las docentes en formacion explican a los estudiantes las reglas del
juego Boli-Color: consiste en conseguir el puntaje mas alto. Cada
jugador tiene cinco lanzamientos, alternados entre jugador y jugador
los cuales deben ser realizados a 1 metro de la mesa donde esta la
tabla Boli-Color. Cada uno de los participantes lanza la canica y
dependiendo en el espacio que caiga esta, se anota el puntaje
correspondiente y al finalizar se realiza la suma total de los puntajes
por jugador segun sus cinco lanzamientos. Los puntos se contabilizan
asi:

e Caer en los espacios en blanco 0 puntos.

Caer en los espacios azules: 2 puntos.

Caer en los espacios verdes son 4 puntos.

Caer en los espacios amarillos son 6 puntos.

Caer en el espacio rojo son 8.
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Reconocer si los
estudiantes identifican y
tienen claras las reglas

del juego.

Reconocimiento. (15 minutos)

Entregar la Actividad 1. Boli - Color (Anexo F) a cada estudiante, para
gue conteste todas las preguntas de manera individual. Esto lo deben
hacer antes de iniciar el juego.

Identificar reacciones y
el uso de lenguaje que
los estudiantes
presentan a la hora de
jugar con el fin de
identificar las
caracteristicas de las
intuiciones primarias de
los estudiantes.

Reacciones durante el juego. (10 minutos)

Se inicia el juego por parte de los estudiantes. Se llevar4 a cabo
solamente una partida del juego, es decir los cinco lanzamientos a los
gue tiene derecho cada jugador. Se observa por parte de las docentes
en formacion las reacciones y el lenguaje que usan los estudiantes
durante la realizacién del juego.

PROPOSITO

CARACTERISTICAS
DE LAS INTUICIONES
PRIMARIAS SOBRE EL

AZAR

DESEMPENO(S)

Caracterizar las

El estudiante reconoce y comunica
alguno(s) o todos (espacio muestral) los
eventos presentes en juegos de azar.
(Preguntas 1 a5)

Auto evidencia

intuiciones primarias
que los estudiantes
presentan al
participar en juegos
de azar.

El estudiante identifica y organiza los
posibles resultados (eventos) con el fin de
generar conjeturas (medida de
probabilidad) en relacién con la ocurrencia
de eventos relacionados con juegos de
azar, asumiendo sus argumentos como
vélidos sin fundamentarse en elementos
tedricos. (Preguntas 6 a 8)

Certeza intrinseca

SEGUNDA ETAPA: Exploracién del juego

En esta etapa se espera que el nifio haga una indagacién acerca de las posibilidades que tiene un
jugador de ganar, perder o empatar.

Actividad 2. Boli-Color (Anexo G): (15 minutos): Se hace entrega del formato que deben
completar al mismo tiempo que repiten el juego cinco veces, registrando los resultados
individualmente en las tablas que alli se encuentra, y dando respuesta a las preguntas; esto con el
fin de identificar las otras caracteristicas de las intuiciones primarias las cuales son descritas a
través de los respectivos desempefios presentados.

PROPOSITO

CARACTERISTICAS
DE LAS

INTUICIONES DESEMPENO(S)

PRIMARIAS SOBRE
EL AZAR

Caracterizar las
intuiciones primarias
gue los estudiantes

El estudiante se arraiga a la ocurrencia de un
evento (evento simple) o a uno de los elementos
Perseverancia del evento (evento independiente) a partir de sus
creencias a priori en relacion con los juegos de
azar. (Preguntas 1y 2)

presentan al participar
en juegos de azar.

El estudiante se arraiga a la ocurrencia de un
Coercitividad evento (evento simple) o a uno de los elementos
del evento (evento independiente) a pesar de los
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resultados de su experiencia y de los
experimentos. (Preguntas 3 a 5)

TERCERA ETAPA. Formalizaciéon del conocimiento

(15 minutos): En esta etapa se desarrolla la instruccion en el aula por parte de las docentes en
formacion con el fin de verificar si los estudiantes después de la instruccion han modificado sus
intuiciones primarias para llegar a las secundarias, transitando por las caracteristicas de cada una
de ellas. Para el desarrollo de esta etapa se cuenta con cuatro momentos los cuales se explican a
continuacion, teniendo en cuenta sus propoésitos y desempefios.

Momento 1 (10 minutos):
Actividad 3. Boli — Color (Anexo H): Se entrega con el fin apoyar el transito de las intuiciones
primarias a las secundarias, a partir de interpretaciones de conceptos que involucra el azar y la
probabilidad, como eventos, espacio muestral y probabilidad de un evento.

CARACTERISTICAS

DE LAS
PROPOSITO INTUICIONES DESEMPENO(S)
PRIMARIAS SOBRE
EL AZAR
Modificar las El estudiante identifica los eventos (eventos
intuiciones primarias simples) que se encuentran en juegos de azar
erréneas presentes en Modificar reconociendo que en algunos existen diversas

los estudiantes,
generando situaciones
a partir de juegos de
azar

Perseverancia y
Coercitividad

posibilidades para ganar, (espacio muestral)
modificando su intuiciéon primaria en cuanto las
caracteristicas de perseverancia y
coercitividad.(Pregunta 1)

Transitar de las
intuiciones primarias
desde la auto
evidencia y la certeza
intrinseca a las
secundarias a través
de la categoria teorica

De auto evidencia y
certeza intrinseca a
Categoria tedrica

El estudiante realiza conjeturas acerca de la
probabilidad de un evento (probabilidad de un
evento) a partir de ejemplos particulares, que
evidencia en juegos de azar.(Pregunta 1)

Transitar de la
categoria tedrica a la
capacidad
extrapolatoria para
emitir conjeturas
generales

De categoria teéricaa
capacidad
extrapolatoria

El estudiante  conjetura, desde casos
particulares, acerca de la probabilidad de
ocurrencia de eventos, con juegos de azar.
(Pregunta 1)

Pasar de conjeturas
presentadas en la
capacidad
extrapolatoria a
organizar la
informacion y
consolidarla de
manera mas universal

De capacidad
extrapolatoria a
globalidad

El estudiante organiza los diferentes eventos,
identificando los eventos favorables y los eventos
posibles y se aproxima a la probabilidad de
ocurrencia de un evento.(Pregunta 1)
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Momento 2 (20 minutos):

Socializacion de las respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta 1, con el fin de recordar
conceptos vistos en la sesién 1 durante la etapa de formalizacién, en lo relacionado con suceso
seguro, posible e imposible, reconocimiento de espacios muéstrales e identificacién de eventos en
espacios muéstrales; realizando preguntas como: ¢cudles son los eventos aleatorio en el juego
Boli-Color?, ¢.cudl es el espacio muestral del juego?, ¢cual es la probabilidad que la bola caiga en
el agujero negro?, ¢cudl es la probabilidad que la bola caiga en blanco, azul, verde, amarillo o

rojo?.

Momento 3 (15 minutos):

Se le pide a cada estudiante que desarrolle individualmente las preguntas de la 2 a la 7 de la
Actividad 3. Boli-Color (Anexo H), a continuacion se describe los propositos que se esperan
alcanzar con dichas preguntas y los desempefios que se evidenciarian en los estudiantes.

INTUICIONES
PROPOSITO(S) SECUNDARIAS A DESEMPENO(S)
TRABAJAR
Pasar de conjeturas De globalidad a El estudiante usa la probabilidad clasica para
presentadas en la caracter implicito hallar la probabilidad de ocurrencia de eventos
capacidad relacionados con el juego de azar.(Preguntas 2 a
extrapolatoria a 7)
organizar la
informacion y
consolidarla de
manera mas universal.

Momento 4: socializacion de las preguntas 2 a 7, formalizando de forma explicita la forma de hallar
la probabilidad de un evento desde el enfoque clasico.
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4. CAPITULO: ANALISIS DE RESULTADOS

4.1. DESCRIPCION GESTION DE LA SECUENCIA

La secuencia de actividades se experimentdé con un grupo 18 nifios de grado
quinto del Colegio Liceo Carrién en edades entre los 9 y 11 afios. Esta institucion
educativa es de caracter privado de orientacion basica primaria ubicada en el
barrio Paris Gaitan de la localidad de Engativa. De manera general este grupo de
estudiantes sienten mucho interés por las matematicas, reconocen la importancia
gue estas tiene en la vida cotidiana y se sienten motivados al realizar actividades
basadas en juegos de azar y en las cuales ellos sean los principales participes de

su conocimiento.

La primera sesion de la secuencia de actividades se bas6 en el juego Piedra,
Papel o Tijera. Esta se divido en dos bloques, uno de 60 minutos que se realizé el
dia 15 de Abril del 2015 en el cual se desarrollaron dos etapas, en primer lugar el
reconocimiento del juego en el que se trabaj6 la Actividad 1. Piedra, papel o tijera
(Anexo B) esta se lleva a cabo de forma adecuada y en los tiempos indicados en
la planeacion, ya que los estudiantes conocian las reglas del juego con
anterioridad debido a que éste hace parte de su cotidianidad; en segundo lugar se
realizé la etapa de exploracion del juego en la que se entregd a cada uno de los
estudiantes la Actividad 2. Piedra, papel o tijera (Anexo C) la cual se plane6 para
realizarla en un tiempo de 30 minutos, pero a la hora de la gestidn los estudiantes
la terminaron en 20 minutos porque tenian conocimiento del juego y esto les
permito responder a las preguntas de forma rapida. El segundo bloque de 90
minutos, el cual se realizé el 17 de Abril del 2015, desarrollando la etapa de
formalizacién a partir de la Actividad 3. Instruccion azar y probabilidad (Anexo D)
planeada para realizar durante un tiempo de 60 minutos, pero la gestion se realiz6

en 90 minutos, debido a tres principales razones. La primera en el momento de
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visualizacion del video se presenta un inconveniente de tipo logistico por el
préstamo del Video Beam y en el momento de realizar la conexién con el
computador, la segunda después de la proyeccion del video los estudiantes
realizaron preguntas diferentes a las contempladas dentro de la planeacion, por
ejemplo “si mi abuela realiza el baloto todos los dias, ¢por qué nunca se lo ha
ganado?”, y la tercera razon en el momento de eventos posibles, imposibles o
seguros, ya que la pregunta en el cuestionario la pregunta es ambigua por ejemplo
en el suceso presentado “mafiana jugare con mis amigos”, ellos afirmaba a partir
de su experiencia que podia ser imposible si uno no tenia amigos, posible
dependiendo si sus padres le daban permiso y seguro si sale al parque con sus
amigos todos los dias. Finalmente para terminar la primera sesion se solicita al
colegio 30 minutos mas para poder de desarrollar la Actividad 4. Piedra, papel o

tijera (Anexo E), la cual se realiza el dia 20 de abril del 2015.

La segunda sesion se baso en el juego Boli-Color, esta se dividio en dos bloques
cada uno de 60 minutos. El primer bloque se realiz6 el 18 de Mayo del 2015 en el
cual se desarrollaron dos etapas, la primera el reconocimiento del juego en la que
se entrega la Actividad 1. Boli-Color (Anexo F) la que respondieron en los 15
minutos establecidos en la planeacion, y la segunda etapa de exploracién del
juego en la que los estudiantes deben completar al mismo tiempo que juegan, esta
se plane6 para un tiempo de 15 minutos, pero debido a que los estudiantes no
conocian el juego pidieron a las docentes poder seguir jugando, y después de esto
realizar la Actividad 2. Boli-Color (Anexo G) y en este proceso los estudiantes
ocuparon 30 minutos mas de lo establecido en la planeacion. El segundo blogue
se genero el trabajo a partir de la tercera etapa de formalizacion la cual se realizé
el 20 de Mayo del 2015 a partir de la Actividad 3. Boli-Color (Anexo H), prevista
para trabajar a lo largo de 60 minutos, en el desarrollo de la actividad en el

momento 2 de socializacion, los estudiantes recordaron con facilidad los
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conceptos vistos en la instruccion realizada en la primera sesion en la tercera

etapa de formalizacion y por esta razén la actividad duro 10 minutos, y finalmente

el tiempo invertido total del desarrollo de esta etapa fue de 50 minutos.

4.2. ANALISIS PRIMERA SESION

A continuacion se presenta el analisis de las respuestas dadas por los estudiantes

con respecto a los propdsitos e indicadores generados en las etapas de cada una

de las dos sesiones descritas en el capitulo anterior. El analisis se realizara

usando como herramientas las repuestas de los estudiantes tanto en pruebas

escritas como en grabaciones de voz, comparandolas con los propdésitos y/o

desempeiios establecidos para cada momento.

Tabla 3. Andlisis sesion # 1 juego piedra, papel o tijera.

PROPOSITO

ANALISIS

Reconocer a partir de
una explicacion las
instrucciones y reglas
del juego.

e 16 de los estudiantes mostraron que no tienen ningun problema en
reconocer las reglas ni las instrucciones del juego, y que tienen
conocimiento de cédmo jugar. Un ejemplo de esto se encuentra en la
(Figura 4).

e Uno de los 16 estudiante, el estudiante B en sus respuestas
comienzan a presentar algunas intuiciones con respecto a la
identificacién de los eventos y la construcciéon del espacio muestral.
(Figura 5), y en el (Dialogo 1) continua presentando algunos eventos
presentes en el juego.

¢ Dos estudiantes no reconocen las reglas del juego. Un ejemplo de
estos se encuentra en la (Figura 6)

Identificar afirmaciones
con relacién a las
intuiciones primarias
que los estudiantes
presentan a la hora de
jugar con el fin de
identificar las
caracteristicas de las
intuiciones primarias de
los estudiantes.

15 de los 20 estudiantes que participaron en la actividad mantenian
dialogos o emitian expresiones, por medio de las cuales evidenciaban
caracteristicas de las intuiciones primarias.

Las caracteristicas de la auto-evidencia y la certeza intrinseca las
presentaron al nombrar algunos eventos que se encuentra presentes en
el juego, en (Didlogo 1) se puede evidenciar un ejemplo de esto y al
realizar conjeturas generales sin necesidad de tener un conocimiento
tedrico en el (Dialogo 2).

Las caracteristicas de perseverancia y coercitividad, ya que algunos
estudiantes se arraigan a la ocurrencia de un evento, ya sea por
creencias culturales (Didlogo 3) o después de una racha, seguir
creyendo que va a seguir ocurriendo el mismo evento (Dialogo 4).

Caracterizar las
intuiciones primarias
gue los estudiantes

CARACTERISTICA AUTO-EVIDENCIA
e 12 estudiantes, confundieron los sucesos presentes en el juego de
azar con los elementos que componen dichos eventos, dentro de
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presentan al participar
en juegos de azar.

estos estudiantes se encuentra el estudiante F.

(Figura 7), que por ejemplo en vez de identificar el suceso (piedra -
tijera) identificaron por separado los elementos piedra y tijera.

6 estudiantes, reconocieron algunos eventos que se encuentran
dentro del espacio muestral. (Figura 8) el estudiante B que continua
generando mas subconjuntos del espacio muestral.

CARACTERISTICA CERTEZA INTRINSECA

3 estudiantes, nombran algunos de los eventos presentes dentro del
juego, y generan conjeturas sin ningun fundamento tedrico, el
estudiante B, a partir de los eventos expuestos en la anterior
categoria, llega a algunas conjeturas con respecto a estos eventos
un ejemplo de estos se encuentra en la (Figura 9)

12 estudiantes, no son explicitos al nombrar los eventos que se
encuentran en el juego, pero si generan conjeturas con respecto al
juego sin tener ningun fundamento tedrico. Por ejemplo la respuesta
gue se encuentra en la (Figura 10)

3 estudiantes no respondieron las preguntas presentadas

CARACTERISTICA PERSEVERANCIA

15 estudiantes se ubican en la caracteristica de la perseverancia,
incluyendo al estudiante F ya que se arraiga a alguno de los
elementos que hacen parte de los eventos que se encuentran en el
juego, por ejemplo la respuesta del estudiante que se encuentra en
la (Figura 11).

3 estudiantes, es este grupo se encuentra él estudiante B, y estos
no se ubican dentro de esta caracteristica, ya que en sus
respuestas se visibiliza que entienden qué es un experimento
aleatorio en el cual, cualquier figura que utilice, tiene la misma
probabilidad de ganar y de perder. (Figura 12)

CARACTERISTICA COERCITIVIDAD

11 estudiantes, incluyendo al estudiante F, después de realizar
varias repeticiones del juego y registrarlas en una tabla, se ubican
en esta caracteristica ya que siguen arraigandose a los elementos
gue mas se repitieron durante el juego. (Figura 13)

7 estudiantes no presentan esta caracteristica, ya que son
conscientes que el resultado no solo depende del elemento que se
elija, sino también depende de lo que elija su compafiero y ellos no
saben cudl es la figura que va a sacar la otra persona. La (Figura
14) corresponde a la respuesta del estudiante B, en la cual puede
establecer que es estudiante no esta arraigado a la ocurrencia de
alguin evento en especifico, y comienza a generar conjeturas con
respecto a los sucesos presentes.

Identificar si el
estudiante reconoce
cuando un evento es

seguro, posible e
imposible.

15 estudiantes identifican de forma adecuada si un evento es
seguro posible o imposible, dentro de estos estudiantes se
encuentra el estudiante F. (Figura 15)

1 estudiante no logra identificar de forma clara la diferencia entre los
tres tipos de eventos, los conceptos presentados en el video con
respecto a los sucesos no fueron suficientes para que este
estudiante lograra establecer la diferencia entre sucesos seguros,
posibles o imposibles (Figura 16)

Dos estudiantes ubican en dos opciones algunos eventos que se
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presentan en la actividad, ya que todavia tienen confusién entre las
definiciones, por ejemplo en la (Figura 17)

Identificar si el
estudiante reconoce el
azar en la vida
cotidiana.

Todos

los estudiantes presentan confusion con respecto a las

situaciones de azar en la vida cotidiana, ya que hasta ahora comienzan
a acercarse al concepto de azar. Un ejemplo de esto se encuentra en la
(Figura 18)

Reconocer el espacio
muéstrales en un
experimento aleatorio.

Ninguno de los estudiantes presentd dificultad en escribir los
espacios muéstrales de los experimentos: lanzamiento de la
moneda y lanzamiento de un dado. Por ejemplo (Figura 19)

Para la construccion del espacio muestral del lanzamiento de dos
dados, se tuvo que explicar a los estudiantes algunos eventos
presentes en el juego, y que ellos continuaran generando los otros,
los estudiantes entendieron y construyeron de forma adecuada el
espacio muestral, comenzando a entender de forma adecuada el
concepto de espacio muestral y especificamente el de evento,
asunt6 que es importante para la construccion del espacio muestral
del juego piedra, papel o tijera, por ejemplo en la (Figura 20)

Hallar probabilidades
clasicas de un evento.

13 estudiantes no presentaron ningun problema en hallar la
probabilidad de ocurrencia de un evento, ya que usaron de manera
adecuada la expresion que se les presentd, en este grupo se
encuentran los estudiantes B y F. (Figura 21).

2 estudiantes no hallaron correctamente la probabilidad, ya que
confundieron el nimero de casos posibles con el nimero del evento
que se les pedia hallar la probabilidad. Un ejemplo de esto se
encuentra en la (Figura 22).

3 estudiantes no hallaron la probabilidad de que en el lanzamiento
de un dado caiga 2, 4 y 6, ya que no emitieron ninguna respuesta.

Modificar las intuiciones
primarias erréneas
presentes en los
estudiantes, generando
situaciones a partir de
juegos de azar.

14 estudiantes reconocen que en los juegos de azar existen
diferentes posibilidades para ganar, modificando las caracteristicas
erréneas de las intuiciones primarias que se habian visibilizado en
la primera etapa, la Figura 23 corresponde a la respuesta del
estudiante F.

2 estudiantes siguen presentando las caracteristicas de
perseverancia y certeza intrinseca, erréneas en las intuiciones
primarias. Por ejemplo (Figura 24)

1 estudiante no responde las preguntas.

Transitar de las
intuiciones primarias
desde la auto evidencia
y la certeza intrinseca a
las secundarias a través
de la categoria tedrica

13 estudiantes, incluyendo a el estudiante B, comienzan a construir
el espacio muestral del juego y generan algunas conjeturas a partir
de la ejemplos particulares, ubicdndolos en la categoria teorica, ya
gue comienzan a formalizar algunos conceptos utilizando las
intuiciones primarias para poder llegar y organizarlas en las
intuiciones secundarias, por ejemplo (Figura 25)

4 de los estudiantes no realizan conjeturas, entre ellos el estudiante
F, no realizan conjeturas solo nombran algunos eventos. Un
ejemplo de esto se encuentra en la (Figura 26)

1 estudiante no respondi6 las preguntas.

Pasar de conjeturas
presentadas en la
capacidad extrapolatoria

15 estudiantes organizan los eventos, y generan conjeturas
generales con respecto al juego, sin la necesidad de volver a
realizar el juego y para un mayor ndmero de participantes sin
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a organizar la
informacién y
consolidarla de manera
mas universal

27),
estudiante F.

construir todo el espacio muestral, al realizar esto se ubica a los
estudiantes en la caracteristica de capacidad extrapolatoria. (Figura
la imagen presentada corresponde a la respuesta del

e 2 estudiantes no organizan los eventos, ya que aln estan
arraigados al uso de una figura o a una creencia que tiene con
respecto al desarrollo del juego. Por ejemplo (Figura 28)

e 13 estudiantes, organizan de forma adecuada los elementos que se
han encontrado en el proceso que comienza desde las intuiciones
primarias a partir de la caracteristica de la globalidad, usando esta
organizacién para poder llegar de una manera adecuada a hallar la
probabilidad clasica de la ocurrencia de un evento y evidenciando el
caracter implicito. Por ejemplo (Figura 29)

e 4 estudiantes no logran establecer los eventos favorables y los
eventos posibles para hallar la probabilidad. Por ejemplo (Figura 30)

e 1 estudiante no respondié las preguntas.

2. ¢Si el

¢Cuantas figuras puedes realizar
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¢Sioel jugador saca piedra
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Figura 4. Reconocimiento reglas del juego
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Figura 5. Elemento del espacio muestral
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¢Si el otro jugador saca ljera con cual figura le puedes
ganar? —-—_ . - - __ = B R . S -
13 es
¢Si el oto jugador saca piedra, con cual figura le pued
ganar?_P: O J LA re———— s :e-de"s
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? ¢ G S S e St —B
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Figura 6. Reconocimiento reglas del juego

Dialogo 1:
-Estudiante A: Si saco tijera, siempre te voy a
ganar.

Estudiante B: No, porque yo puedo sacar
piedra, y piedra le gana a tijera, o puedo
sacar también tijera y tijera empata con tijera.
Dialogo 2:

- Docente: ¢ Con cudl figura es mas probable
ganar?

Estudiante C: Con cualquiera porque todas
tienen la misma posibilidad de ganar, perder
0 empatar.

Dialogo 3:

-Docente: ¢Por qué siempre usas la figura
de tijera?

-Estudiante D: Porque mis compafieros usan
mas el papel y por uso tijeras.
Dialogo 4:
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-Estudiante D: Te voy a ganar, porque tengo
suerte cuando juego.

Estudiante E: No, yo tengo mas suerte
que tu.

f

1. Sijuegas una partida con un comparnero ¢ Cudles son los posibles

resultados que se pueden obtener? pie Jl‘g,t Qo p_el ba ?g ‘a

Figura 7. Confusién de eventos con elementos

1. Sijuegas una partida con un companero ;Cudles son los posibles
resultados que se pueden obtener?_5@ 1) S ) ej(jpnp:l,
iyeroy 0ildie predratiele: Ri€drgpapel:

oot Eietn. paPel niedin
_PARELTY PO

Figura 8. Reconocimiento auto-evidencia
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Figura 9. Reconocimiento certeza intrinseca
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Figura 11. Reconocimiento perseverancia
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Figura 12. No presenta caracteristica de
perseverancia
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Figura 13. Reconocimiento coercitividad
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¢ Cual de las posibles opciones que se dan en el juego es la que mas usas
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¢ Por qué?
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¢ Después de una racha de haber ganado con la misma opcidn crees que
en la siguiente partida ganaras nuevamente usando la misma opcién?

\o ¢Por qué?. _W_g_\__

Figura 14. No presenta caracteristica de
coercitividad

Marca con una X cuando el evento es posible, imposible o seguro.

SUCESO [ SEGURO | POSIBLE | IMPOSIBLE |

Sacar wna bola blanca de una ;
| bolsa de bolas rojas A

cero |
Lanzar un dado y que salgan dos

cinco X
Sacar una bola blanca de una | |

| | bolsa de bolas rojas | | x
[Lanzar una moneda y que salga

| cara x X | ——

[ Caminar por el sol y hacer sombra o, X |
Manana jugare con mis amigos e — -

Después del dia |Igga la noche e

|

‘Lanzar un dado y que salga un | |
. | e

|

Figura 15. suceso posible, imposible o seguro

[Lanzar una moneda y que salga |
| £

| cara |
Figura 16. No reconocimiento de sucesos
posibles, imposibles o seguros.
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Marca con una X cuando el evento es posible, imposible o seguro
SUCESO SEGURO | POSIBLE | IMPOSIBLE |

[Lanzar un dado y que salga un | i | %
cero

[Tanzar un dado y que salgan dos
\cmco |
[Sacar una bola blanca de una |

‘ bolsa de bolas rojas ! = x —

[Lanzar una moneda y que salga | ‘

| cara . ! e I
Cammar por el sol y hacer s sombra | g B

fa_hgqa ugare con mis amigos _ L = I )

[Después del dia llegalanoche | A | X | =

A

Figura 17. Confusion de definicion de sucesos
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Figura 18. Situaciones de azar
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Figura 22. Error al hallar la probabilidad de un
evento

i P (;C“ees que en los juegos de azar hay solo una posibilidad para
ganar?. ¢Por qué?_
AL (7.}

2. A partir de las diferentes posibilidades (eventos) que se establecieron con
las docentes, i crees que usando solo uno de esos resultados es posible
ganar?_Mr ¢Por qué? (. 73

——

-

1. En las proximas partidas jugarias siempre con el mismo,elemento? N borl
¢Por que? ~

Figura 23. Modificacion de caracteristicas erréneas
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Figura 24. Caracteristicas erréneas de la intuicion
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Figura 25. Transito a la categoria tedrica

A partir de las posibilidades construidas.
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Figura 26. Reconocimiento de eventos, pero no
realiza conjeturas
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Figura 27. Caracteristica globalidad
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la coercitividad
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Figura 29. Caracteristicas: globalidad y caracter
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Figura 30. No organiza elementos y no halla la

implicito probabilidad

4.2.1. CONCLUSIONES PRIMERA SESION

El desarrollo de esta sesidén tanto en su construccién como en el analisis, se

genera a partir del juego de azar piedra, papel o tijera y a la luz de las

caracteristicas de las intuiciones del azar en sus dos niveles (primarias y

secundarias), a continuacién se presentan las conclusiones a las que se llegan a

partir del analisis de los resultados.

Los estudiantes realizaron las actividades propuestas de manera activa, ya que
se genero a partir de un juego que se encuentra en su cotidianidad.

12 de los estudiantes que participaron en esta actividad presentan las
caracteristicas de auto-evidencia y certeza intrinseca, aunque en sus
respuestas escritas no se refleja esto, en sus expresiones durante la
realizacion del juego si se lograron observar aspectos de estas caracteristicas.
El 75% de los estudiantes presentan las caracteristicas de las intuiciones
primarias erroneas, observando esto a partir de las respuestas dadas en la
actividad y en las expresiones que usaban al jugar piedra, papel o tijera.

La instruccion realizada, fue pertinente ya que algunos estudiantes logran
identificar de forma adecuada aspectos importantes para hallar la probabilidad

de un evento, como evento y espacio muestral.
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Los estudiantes al realizar el transito de las intuiciones primarias a las
secundarias especificamente en la categoria tedrica, logran establecer de
forma explicita el espacio muestral del juego piedra, papel o tijera, nombrando
la mayor parte de los eventos que se encuentran en el juego.

El 80% de los estudiantes que en un principio se ubicaban en las
caracteristicas errGneas de perseverancia y certeza intrinseca, después de la
instruccion, presentan argumentos en los cuales se visibiliza que estas
caracteristicas ya no estan presentes y que pudieron realizar de forma
adecuada el paso a las intuiciones secundarias a partir de la instruccion y las

actividades propuestas.

4.3. ANALISIS SEGUNDA SESION

Tabla 4. Andlisis sesion #2 juego Boli - Color.

PROPOSITO

ANALISIS

Identificar afirmaciones con
relacién a las intuiciones
primarias que los estudiantes
presentan a la hora de jugar
con el fin de identificar las
caracteristicas de las
intuiciones primarias de los
estudiantes.

Todos los estudiantes a partir de la explicacién de juego y de un
primer acercamiento con éste, comienzan a realizar afirmaciones
las cuales hacen evidentes las caracteristicas de las intuiciones
primarias de auto evidencia, certeza intrinseca, perseverancia o
coercitividad.

Las caracteristicas de auto evidencia y certeza intrinseca se
visibilizan en los estudiantes cuando mantienen didlogos sobre los
eventos (Dialogo 5) y realizan conjeturas con respecto a la
probabilidad de algunos eventos especificos. (Dialogo 6).

Las caracteristicas de perseverancia y coercitividad, la presentan
pocos estudiantes ya que se arraigan a la ocurrencia de un
evento. (Didlogo 7).

Caracterizar las intuiciones
primarias que los estudiantes
presentan al participar en
juegos de azar.

CARACTERISTICA AUTO-EVIDENCIA

Todos los estudiantes se ubican en esta caracteristica ya que
reconocen que en el juego Boli-Color, la bola va a caer en alguno
de los colores, identificando de manera adecuada cuantos
espacios de cada uno de los colores estan en el juego. Por
ejemplo (Figura 31)

CARACTERISTICACERTEZA INTRINSECA

e 13 estudiantes identifican y organizan los posibles resultados,
para generar conjeturas en relacién con el desarrollo del juego
Boli-Color, asumiéndolas como validas sin tener ningun tipo
de fundamentacion tedrica, por esta razén se ubican en esta
caracteristica. Por ejemplo (Figura 32))

e 3 estudiantes no organizan los eventos de forma adecuada, y
esto no les permite realizar conjeturas validas. Por ejemplo
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(Figura 33)
1 estudiante no asistié al colegio, por lo tanto no realizo las
actividades de la sesion 2.

CARACTERISTICAPERSEVERANCIA

14 estudiantes son conscientes de que el juego es de azar, y
en su desarrollo puede ocurrir cualquier evento presente en el
juego, por lo tanto no se ubican en la caracteristica errénea de
perseverancia perteneciente a las intuiciones primarias. Por
ejemplo (Figura 34)

3 estudiantes se arraigan a la ocurrencia de un evento, a partir
de sus creencias con respecto a la suerte y de las rachas, el
porcentaje de estudiantes que presentan esta caracteristica
se redujo en un gran porcentaje con respecto a los de la
primera sesion. Por ejemplo (Figura 35)

CARACTERISTICA COERCITIVIDAD

15 estudiantes no presentan esta caracteristica errénea de las
intuiciones primarias, ya que a pesar de la experiencia y ya
tener unos resultados generados en la experiencia, y son
conscientes de que es un juego de azar. Por ejemplo (Figura
36)

2 estudiantes auln no han modificado esta caracteristica, ya
que en sus respuestas a las preguntas las realizan con
respecto a los resultados presentados en la experiencia. Por
ejemplo (Figura 37)

Modificar las intuiciones
primarias erréneas presentes
en los estudiantes, generando
situaciones a partir de juegos

de azar

Los tres estudiantes que habian presentado las caracteristicas
erréneas de perseverancia y coercitividad, a partir de la
instruccion realizada y de la socializacion de las respuestas, ya no
las presentan y a partir de esto se puede aportar al desarrollo de
las intuiciones secundarias.

Transitar de las intuiciones
primarias desde la auto-
evidencia y la certeza
intrinseca a las secundarias a
través de la categoria teérica.

Transitar de la categoria
tedrica a la capacidad
extrapolatoria para emitir
conjeturas generales

15 estudiantes realizan conjeturas acerca de la probabilidad
de un evento, a partir de ejemplos particulares del juego,
llegando a la capacidad extrapolatoria y comenzando a
acercarse a la forma de hallar la probabilidad de un evento
desde la caracteristica de la globalidad. Por ejemplo (Figura
38).

2 estudiantes no generan conjeturas, ya que no responden de
forma clara las preguntas, y por esta razén presentan mas
dificultades a la hora de llegar a hallar la probabilidad de un
evento. Por ejemplo (Figura 39).

Pasar de conjeturas
presentadas en la capacidad
extrapolatoria a organizar la
informacion y consolidarla de

manera mas universal.

15 estudiantes hallan la probabilidad de un evento de forma
correcta, organizando de manera adecuada cada uno de los
elementos necesarios para establecer el valor de la
probabilidad. Ubicando a los estudiantes en las caracteristicas
de globalidad y caracter implicito. Por ejemplo (Figura 40)

2 estudiantes no responden estas preguntas.
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Dialogo 5:

-Estudiante 1: Mira hay muchos hoyos de
colores. Estudiante 2: Si en total son 15 hoyos,
verdes, azules, amarillos y el rojito.

Dialogo 6:

-Estudiante 1: Hay mas posibilidad que la bola
caiga en un hueco blanco, porque el juego es
asi para desarrollar la punteria del jugador y
para ponerlo mas dificil.

Estudiante 2: pero a si hayan mas hoyos
blancos es posible que la bola caiga en uno de
otro color, pero va a ser un poco mas dificil.
Dialogo 6:

-Docente: ¢ En cual crees que caera mas la
bola? Estudiante: En el verde ya que es mi
color favorito, y siempre le apuesto a ese color.

Figura 31. Caracteristica auto-evidencia
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Figura 37. Caracteristica coercitividad
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Figura 40. Caracteristica de globalidad y caracter
implicito

4.3.1. CONCLUSIONES SEGUNDA SESION

e La sesion fue agradable para los estudiantes, ya que se realizd a partir de un
juego que ellos no conocian y esto les generd expectativa e hizo que
comenzaran a realizar las actividades de manera activa y que fueran
participativos en el desarrollo de la sesion.

e el 75% de los estudiantes presentan caracteristicas de auto-evidencia y
certeza intrinseca, en el primer acercamiento al juego Boli-Color, tanto de

forma oral como de forma escrita en las actividades propuestas.
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El 70% de los estudiantes superan las dificultades con respecto a las
caracteristicas erroneas de la intuicion, ya que el 15 % de los estudiantes,
presentaron las caracteristicas de perseverancia y certeza intrinseca durante la
realizacion de esta sesion.

Algunos estudiantes que presentaron las caracteristicas erroneas
(perseverancia y certeza intrinseca) de las intuiciones primarias en la etapa de
acercamiento, a partir de la instruccién fueron capaces de reafirmar lo que
pensaban y corregir las afirmaciones presentadas en la primera etapa,
permitiéndoles llegar de forma adecuada a las intuiciones secundarias.

La instruccion realizada, permiti6 que algunos estudiantes en esta sesion
lograran de forma adecuada reconocer de manera formal cada uno de los
conceptos (Evento y espacio muestral) inmersos a la hora de hallar la

probabilidad de un evento.
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5. CAPITULO: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El presente capitulo tiene como objetivo presentar las conclusiones finales y

recomendaciones del trabajo de grado a partir de los objetivos establecidos y la

pregunta propuesta en la caracterizacion del problema.

Las siguientes conclusiones se generan con respecto al grupo de estudiantes de

quinto de primaria a los cuales fue dirigida la propuesta

De acuerdo con los objetivos del trabajo de grado que se plantearon al principio se

puede concluir lo siguiente:

X/
L X4

La propuesta aporta al desarrollo de la intuicion del azar de los estudiantes de
quinto de primaria, permitiendo transitar de las intuiciones primarias a las
secundarias y corrigiendo caracteristicas erroneas que se presentan en las
intuiciones primarias a partir de la secuencia de actividades basada en juegos
de azar, respondiendo al objetivo general planteado en el trabajo de grado.

Los procesos de ensefianza relacionados con el razonamiento probabilistico y
la intuiciébn del azar se van desarrollando poco a poco y conducen a los
estudiantes a que se apropien y comprendan contenidos de probabilidad
permitiendo el desarrollo de las caracteristicas de la intuicién del azar por
medio de juegos de azar. Se recomienda adelantar la enseflanza a la
educaciéon primaria de forma que se pueda proporcionar a los alumnos una

experiencia mas directa desde su infancia.

Las caracteristicas de la intuicién del azar de los estudiantes se evidencian en
dos momentos, uno al aplicar una prueba diagnostico donde se encontré que

un 75% de los estudiantes presentan falencias en el desarrollo de la intuicion
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del azar, como errores en sus intuiciones primarias; por otro lado después de
aplicar la secuencia de actividades se logra modificar las intuiciones primarias
y transitar por algunas de la intuicion secundarias. Se recomienda realizar mas
actividades de este tipo las cuales permitan desarrollar as intuiciones

secundarias.

s Se propuso y valoro una secuencia de actividades desarrollada en dos
sesiones la cual se puede ampliar a mas sesiones, combino el juego pero
también un momento de instruccion y de conceptualizacion del conocimiento,

aportando al desarrollo de la intuicion del azar.

A partir de los resultados de la gestion de la secuencia de actividades se puede
concluir se aportd en un 70% al desarrollo de la intuicion del azar hasta las
caracteristicas de categoria tedrica y capacidad extrapolatoria, pero las
preguntas no lograron aportar al desarrollo de las caracteristicas de globalidad
y caracter implicito, se recomienda realizar mas actividades enfocadas al

aporte del desarrollo de estas caracteristicas.

Por otro lado a partir de la pregunta propuesta en el trabajo de grado se puede

concluir:

% De esta experiencia como profesoras en formacidén consideramos que una vez
desarrollada la secuencia de actividades para el disefio y la implementacion de
una secuencia de actividades que aporte en el desarrollo de la intuicion del
azar de nifios de quinto de primaria a partir de los juegos de azar se debe
establecer:

o Un objeto de estudio especifico, para tratar en la clase, el profesor

debe conocer y manejar el tema de manera puntual.
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Un marco teorico, conocer las necesidades y expectativas de
estudiantes a los cuales va dirigido la propuesta, y a partir de esto
planear la secuencia de actividades con sus respectivas sesiones y el
tiempo dedicado a cada una de ellas, ademas de los desempefios y
propositos que se esperan.

La base de la secuencia de actividades se debe fundamentar en
juegos de azar cercanos a los estudiantes.

Generar varias repeticiones del juego con el fin de que los estudiantes
identifiqguen generalidades en los resultados de dichos experimentos y
a partir de estas contrastar con las intuiciones primarias para pasar a
las caracteristicas de las intuiciones secundarias a partir de la
formalizacion del conocimiento.

Trabajar con actividades de la vida cotidiana

Llevar material concreto

Generar tareas que les permita pasar de una caracteristica a otra

Generar actividades motivadoras de interés para los estudiantes
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ANEXOS

ANEXO A. Prueba Diagndstico

FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

NACIONAL
I Educadora de educadores |
PRUEBA DIAGNOSTICO
Nombre:
Curso: Fecha:
1 1
a. Esta seguro que si al lavarse las b. ¢Qué tan probable es extraer,
manos se disminuyen la cantidad de sin mirar, una canica verde de
bacterias. una bolsa en la cual solo hay

canicas verdes?

()

BOLSA |

Si No:
Justifica:

Repuesta:

Justifica:

'La pregunta uno fue adaptada de Rodriguez, Y. (2013). Enlace 4 matematicas. Educar
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c. ¢Estas seguro de ganar un partido de d. ¢Qué tan seguro es sacar un
fatbol? As, en una baraja que tiene 52

cartas?
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Si No

Justifica:
Repuesta:

Justifica:

2. 2Lucia y Juan han inventado un juego con las siguientes reglas:
¢ Lanzan dos monedas al aire al mismo tiempo.
¢ Silas dos monedas caen en cara, Lucia gana 1 punto
e En otro caso gana un punto Juan.

Se repite 20 veces el lanzamiento y gana el que consiga mas puntos ¢, Crees que
€s un juego justo? ¢Por qué?

a. ¢Qué jugador prefieres ser, Juan o Lucia? ¢ por qué?

% Las preguntas 2 y 3 azar y probabilidad
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b. ¢Cuales son los posibles sucesos que pueden ocurrir al lanzar las dos

monedas? ¢ por qué?

3. Practica este juego con un compariero. Uno hara las veces de Lucia y otro

de Juan. Realicen 10 lanzamientos, anotando cada resultado del

lanzamiento y el nombre del ganador en el siguiente cuadro.

Lanzamientos

Resultados de los lanzamientos

3 4 5 6 7 8

10

12 moneda

22 moneda

Ganador

Tienes derecho a una segunda ronda, ¢ mantienes tu jugador?

¢Por qué?

30Observa la siguiente ruleta

¢En qué color hay més probabilidad de que caiga la ruleta?

4. Determina la probabilidad de que la ruleta caiga en:

a.

b
c
d.
e

Rojo
Azul
Naranja
Verde
Violeta

®Las preguntas 4 y 5 son tomadas de Rodriguez, Y. (2013).Enlace 4 matematicas. Educar
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ANEXO B. Actividad 1.Piedra, papel o tijera

FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA L
NACIONAL DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

[ Educadora de educadores |

Actividad 1.Piedra, papel o tijera

Nombre:

Curso: Fecha:

Para el desarrollo de las actividades sigue atentamente las indicaciones.
e Eljuego se realiza por parejas.
e Latijerale gana al papel. El papel le gana a la piedra. La piedra le gana a la

tijera.

Antes de comenzar a jugar responde las siguientes preguntas:
1. ¢Cuéantas figuras puedes realizar con tu

mano?

2. ¢Si el otro jugador saca tijera, con cudl figura le puedes

ganar?

3. ¢Si el otro jugador saca piedra, con cual figura le puedes

ganar?

4. ¢Si el otro jugador saca papel, con cual figura le puedes

ganar?

5. ¢Cuando se producira un empate en el juego?

Explica
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ANEXO C. Actividad 2. Piedra papel y tijera

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
I"“'1°N?L ——— DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

Actividad 2. Piedra papel o tijera

Nombre:

Curso: Fecha:

1. Sijuegas una partida con un compafiero ¢ Cudles son los posibles resultados

gue se pueden obtener?

2. ¢Cuantas posibilidades distintas hay para que se presente un empate?

3. Para ganar, ¢es importante la figura que se escoja? ¢Por qué?

4. ¢Cuales son las posibilidades de ganar?
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. ¢Crees que antes de jugar puedes decir con seguridad cual seré el proximo

resultado? ¢ Por qué?

. ¢Cudl de las posibles opciones que se dan en el juego es la que mas usas

para ganar? ¢Por qué?

. ¢ Cudl de las posibles opciones que se da en el juego es la que mas usas para

empatar? ¢Por qué?

. Realiza 10 partidas del juego. Apunta los resultados en la Tabla 1 de la

siguiente manera:

Jugador 1 | Piedra | Papel Papel
Jugador 2 | Tijera Papel Tijera
Resultado Jugidor Empate Jug;ldor

Tabla 1.

Jugador 1

Jugador 2

Resultado

Con ayuda de los datos de la Tabla 1, responde individualmente las siguientes

preguntas:




9. ¢Cual de las posibles opciones que se dan en el juego es la que mas usas

para ganar?

¢Porqué?

10.¢Cuél de las posibles opciones que se dan en el juego es la que mas usas

para empatar? ¢ Por

qué?

¢Después de una racha de haber ganado con la misma opcién crees que en la

siguiente partida ganaras nuevamente usando la misma opcién?

¢Por qué?
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ANEXO D. Actividad 3.Instruccién sobre azar y probabilidad

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
NACIONAL DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

[ Educadora de educadores |

Actividad 3. Azar y probabilidad

Nombre:

Curso: Fecha:

1. Marca con una X si el suceso es: seguro, posible o imposible

SUCESO SEGURO POSIBLE IMPOSIBLE

Lanzar un dado y que salga un cero

Lanzar un dado y que salgan dos cinco

Sacar una bola blanca de una bolsa de bolas rojas

Lanzar una moneda y que salga cara

Caminar por el sol y hacer sombra

Mafiana jugare con mis amigos

Después del dia llega la noche

Caer en rojo en boli-color

Sacar piedra en el juego piedra, papel o tijera

2. Marca con una X si es posible o no cada una de las situaciones indicadas.

SITUACIONES SI NO

Sacar un cinco al lanzar un dado

Caer al suelo una moneda después de lanzarla al aire

Meter canasta al lanzar un balén

Numero de personas que acudirdn a una panaderia

Coger la carta del nimero 1 al sacarla de una baraja

Obtener menos de 7 puntos al lanzar un dado

Caerte de una silla si tiene una pata rota

Ganarse el baloto

Extraer un balon rojo de una bolsa de balones con diferentes colores




3. Escribir los eventos correspondientes al lanzamiento de una moneda

EVENTO LANZAMIENTO DE LA MONEDA

4. Escribir los eventos correspondientes al lanzamiento de un dado regular.

EVENTO LANZAMIENTO DE UN DADO
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Anexo E. Actividad 4. Piedra, papel y tijera

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
NACIONAL DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

[ Educadora de educadores |

Actividad 4. Piedra, papel o tijera

Nombre:

Curso: Fecha:

1. ¢(Crees que en los juegos de azar hay solo una posibilidad para

ganar? ¢Por qué?

2. A partir de las diferentes posibilidades (eventos) que se establecieron con las
docentes, ¢crees que usando solo uno de esos resultados es posible

ganar? ¢Por qué?

3. ¢ En las proximas partidas jugarias siempre con el mismo elemento?

¢ Por qué?

A partir de las posibilidades construidas, contesta las siguientes preguntas.

4. ¢ Con cuéles se puede ganar?

¢ Por qué?

5. ¢ Con cuales se puede empatar? ¢ Por

que?




6. ¢Con cudles se puede perder?

¢Por qué?

7. ¢,Con cual figura tienes mas posibilidad de ganar?

8. Sison tres jugadores, ¢cuales crees que seran las posibilidades de

empatar?

¢ Cuédles las de ganar?

y ¢,Cuadles las de perder

9. Aljugar dos personas, ¢ Cudles son los eventos?

10.¢,Cual es la probabilidad que saque piedra?

¢Por qué?

11..;Cuél es la probabilidad que saques papel?

¢Por qué?

12.;Cudl es la probabilidad que saques tijera?

¢ Por qué?
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ANEXO F. Actividad 1.Boli - Color

FACULTAD DE CIENCIA y TECNOLOGIA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA L
WACIONAL DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

[ Educadora de educadores |

Actividad 1: BOLI - COLOR

Nombre:

Curso: Fecha:

jAntes de jugar, realiza las actividades y contesta las preguntas!

1. Colorea los espacios azules que
se encuentran en el juego.

¢, Cuantos espacios de color azul, hay en
el juego?
Respuesta:

2. Colorea los espacios verdes que
se encuentran en el juego.

¢ Cuantos espacios de color verde, hay
en el juego?
Respuesta:

¢, Cuéntos espacios de color amarillo, hay
en el juego?
Respuesta:
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3. Colorea los espacios amarillos que
se encuentran en el juego.

4. Colorea los espacios rojos que se
encuentran en el juego.

¢ Cuantos espacios de color rojo, hay en
el juego?
Respuesta:

5. Colorea los espacios blancos que
se encuentran en el juego

¢,Cuantos espacios en blanco, hay en el
juego?
Respuesta:
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En un solo lanzamiento, ¢, Cual es el puntaje mas alto que puedes obtener?
¢Por qué?

En un solo lanzamiento, ¢,Cual es el puntaje mas bajo que puedes obtener?
¢Por qué?

¢Por  qué crees que hay mas espacios blancos que
rojos?
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ANEXO G. Actividad 2.Boli - Color

FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

[ Educadora de educadores |

Nombre:

Actividad 2.Boli - Color

Curso:

Fecha:

Los datos de cada uno de los juegos, los vamos a escribir en una tabla

siguiendo el ejemplo.

Ejemplo

ESTEBAN

CARLOS

VIVIANA

LANZAMIENTO #1

Color Blanco =0
Puntos

Color Amarillo = 6
puntos

Color Blanco =0
Puntos

LANZAMIENTO #2

Color Amarillo = 6
puntos

Color Blanco =0
Puntos

Color Verde = 4
Puntos

LANZAMIENTO #3

Color Verde = 4
Puntos

Color Verde = 4
Puntos

Color Amarillo =6
Puntos

LANZAMIENTO #4

Color Blanco =0
Puntos

Color Azul = 2 puntos

Color Verde =4
Puntos

LANZAMIENTO #5

Color Azul = 2 puntos

Color Blanco =0
Puntos

Color Azul = 2 puntos
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Juego 1

LANZAMIENTO
#1

LANZAMIENTO
#2

LANZAMIENTO
#3

LANZAMIENTO
#4

LANZAMIENTO
#5

Juego 2

LANZAMIENTO
#1

LANZAMIENTO
#2

LANZAMIENTO
#3
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LANZAMIENTO
#4

LANZAMIENTO
#5

Juego 3

LANZAMIENTO
#1

LANZAMIENTO
#2

LANZAMIENTO
#3

LANZAMIENTO
#4

LANZAMIENTO
#5
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Juego 4

LANZAMIENTO
#1

LANZAMIENTO
#2

LANZAMIENTO
#3

LANZAMIENTO
#4

LANZAMIENTO
#5
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J

uego 5

LANZAMIENTO
#1

LANZAMIENTO
#2

LANZAMIENTO
#3

LANZAMIENTO
#4

LANZAMIENTO
#5

Contesta las siguientes preguntas:

1.

Si Alejandra realiza tres lanzamientos y en los tres cae en el color rojo, ¢ En
cudl color crees que va a caer en el cuarto lanzamiento de Alejandra?

¢ Por qué?

Si Camilo realiza cuatro lanzamientos y en los cuatro cae en color blanco,

¢ En cual color crees que va a caer el quinto lanzamiento?

¢ Por qué?
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3. ¢En cuadl espacio y de qué color cae méa&s veces la
bola?

¢ Por qué crees que sucede esto?

4. ¢En cual espacio y de qué color cae menos veces la
bola?

¢ Por qué crees que sucede

esto?

5. ¢Por gqué crees que hay mas espacios blancos que rojos?
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ANEXO H. Actividad 3.Boli - Color

FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA L
NACIONAL DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

[ Educadora de educadores |

Actividad 3.Boli - Color

Nombre:

Curso: Fecha:

iObserva con atencién la siguiente imagen!

1. Teniendo en cuenta el anterior ejemplo une con flechas las probabilidades
con la imagen que corresponden.

PROBABILIDAD
QUE LA BOLA :>
CAIGA EN AZUL

Probabilidad que la bola
caiga en blanco

Probabilidad que la bola
caiga en verde

Probabilidad que la bola
caiga en amarillo
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Probabilidad que la bola

caiga en rojo

iAhora con niumeros!

Probabilidad de que la bola caiga en azul = %

Responde las siguientes preguntas, teniendo en cuenta el ejemplo anterior.

2. ¢Cual es la probabilidad que la bola caiga en rojo?

¢ Por qué?

3. ¢Cual es la probabilidad que la bola caiga en verde?

¢Por qué?

4. ¢Cual es la probabilidad que la bola caiga en amarillo?

¢ Por qué?

5. ¢Cual es la probabilidad que la bola caiga en blanco?

¢Por qué?

6. ¢Cual es la probabilidad que la bola caiga en blanco o amarillo?

¢ Por qué?

7. ¢Cual es la probabilidad que la bola caiga en un color diferente de blanco?

¢ Por qué?
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ANEXO I|. Redisefio actividad 4. Piedra, papel o tijera.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
NACIONAL DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

[ Educadora de educadores ]

Actividad 4. Piedra, papel o tijera

Nombre:

Curso: Fecha:

1. ¢Crees que en cualquier juego de azar hay solo una posibilidad para

ganar? ¢Por qué?

2. A partir de las diferentes posibilidades (eventos) que se establecieron con
las docentes, ¢crees que usando solo uno de esos resultados es posible

ganar? ¢ Por

qué?

3. ¢Enlas proximas partidas jugarias siempre con el mismo elemento?

¢Por qué?

A partir de las posibilidades construidas, contesta las siguientes preguntas.

4. ¢Con cuales se puede ganar?

¢ Por qué?

5. ¢Con cuéles se puede empatar? ¢ Por

qué?
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6. ¢Con cudles se puede perder? ¢ Por

qué?

7. ¢Con cudl figura tienes mas posibilidad de ganar?

8. Sison tres jugadores, ¢ cuéles crees que seran las posibilidades de

empatar?

©

¢, Cuadles las de ganar?

10. ¢ Cuales las de perder

11.Al jugar dos personas, ¢ Cuéles son los eventos?

12.;Cuédl es la probabilidad que saques piedra?

¢ Por qué?

13.¢,Cual es la probabilidad que tu compafiero saque piedra?

¢ Por qué?

96



