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Resumen

Esta investigacion se centra en la solucién de problemas de Probabilidad, en los
estudiantes de la licenciatura de Mercadeo y de Ingenieria Industrial de la Universidad
Catolica del Tachira y de la Universidad Experimental Nacional del Tachira; a través
de la elaboracion de juegos de mesa didacticos como herramienta metodologica en el
proceso ensefianza-aprendizaje. Este proyecto surge como una estrategia para resolver
el problema del aprendizaje de las teorias de probabilidad debido al alto indice de
reprobados en este compendio. Se puede demostrar que a través del disefio de juegos
de mesa diddcticos cuyo objetivo es “Aprender jugando” se logra un aprendizaje
significativo, divertido y profundo, también se ponen de manifiesto la creatividad y el
ingenio los cuales son pilares fundamentales en los estudios de Mercadeo y de
Ingenieria. Los estudiantes crean el juego, disefian los tableros y plantean las
interrogantes que debe contener la teoria de probabilidades aprendidas en las clases
impartidas. El juego debe contener distintos niveles de profundidad tedrica, los cuales
deberan ser resueltos por los jugadores para avanzar en el mismo. A través del juego
se realizan las evaluaciones de la asignatura, lo cual es una propuesta didactica
innovadora.

Objetivo general

Implementar una metodologia pedagdgica utilizando el juego como estrategia didactica
para la ensefianza-aprendizaje de las probabilidades, en el curso de estadistica | de los
estudiantes de Ingenieria Industrial y Mercadeo de las Universidades Catdlica y
Nacional del Tachira.
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Objetivos especificos

» Caracterizar las estrategias metodologicas empleadas por los docentes en el
proceso de ensefianza de las probabilidades en los cursos de estadistica | de
ambas universidades.

» Revisar los marcos de referencia que sustenten el desarrollo de la préactica en el
proceso de ensefianza de las probabilidades en los estudiantes que cursan
estadistica .

» Desarrollar e implementar el proyecto de aula, encaminado a mejorar las
estrategias didacticas aplicadas en la ensefianza de las probabilidades.

» Desarrollar secuencias didacticas con actividades innovadoras para la ensefianza
de las probabilidades, a partir del JUEGO como herramienta metodoldgica, en
los estudiantes de estadistica I.

» Evaluar y socializar la experiencia realizada y transferir los resultados.
Marco teorico

Una de las funciones del juego es consolidar las estructuras intelectuales a lo largo
del proceso en el que se van adquiriendo Piaget (2010). Jugar es una manera de
intentar entender y comprender el funcionamiento de las cosas y la realidad externa.
El juego genera aprendizajes significativos como lo plantea David Ausbel (2009),
quien fue el precursor de esta teoria que ha servido para la ensefianza de todas las

materias.

Los resultados arrojados por las investigaciones realizadas con anterioridad por
psicologos, socidlogos, pedagogos, entre otros, demuestran que el juego es un
valioso medio para educar al ser humano y fomentar su desarrollo integral (fisico,

moral, intelectual, socioemocional, leguaje y psicomotriz).

En una educacion para y por la recreacion, el juegos en la modalidad de educacion
especial contribuye a despertar en los jovenes la verdadera conciencia individual y
colectiva y este convencimiento de ser considerado por los docentes para
desemperiar un rol decisivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje que incluya esta
actividad como herramienta didactica pedagogica en los diferentes espacios de

aprendizaje que conforman el aula.
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En el nivel de Educacion Superior, los juegos no han sido incluidos como
elementos vitales y formadores, aun cuando es innegable que siguen construyendo

para el hombre wuno de los méas preciados valores culturales.

La actividad ludica que conlleve connotaciones de tipo tradicional, debe estar a
cargo del docente, pues se considera que es la persona que puede aprovechar las
situaciones que surjan del contacto cotidiano con los jovenes, para involucrarlos en
el desarrollo de actividades que ademés de fortalecer el desarrollo integral, les
brinde el amor por el conocimiento y la basqueda de informacion, de esta manera se

le garantiza el fortalecimiento de su identidad.

De tal manera que el docente debe crear en los jovenes una conciencia placentera de
los valores propios, basada en la identificacion practica y real de sus anhelos y
vivencias. Los juegos educativos, recreativos y colectivos son un recurso
fundamental que interviene en el aprendizaje de los jovenes con diversidad
funcional, representa un recurso de aprendizaje que debe ser aprovechado de manera

efectiva en el proceso de aprendizaje.
Metodologia

Se sometieron a experimentacién 45 estudiantes que realizaron cuatro tareas
organizadas en dos "practicas". Las tareas hacian referencia a la resoluciéon de
problemas, al planteamiento de problemas o a ambas cosas a la vez. Estas tareas
estaban dirigidas a que los estudiantes aplicaran sus conocimientos y generaran
destrezas y estrategias de pensamiento adecuadas a las situaciones planteadas. La
ensefianza de los contenidos probabilisticos a los que se refirieron las précticas
propuestas a los estudiantes se realizo, previamente a éstas, durante cuatro sesiones
de teoria de noventa minutos cada una, impartidas por un mismo profesor, y cinco
de préctica de resolucion de problemas, de cincuenta minutos cada una, impartidas
por distintos profesores. Los contenidos estaban relacionados con la nocién de
experimento aleatorio, espacio muestral y sucesos; conceptos e interpretaciones de
la probabilidad; definicion axiomatica y consecuencias de los axiomas; nocion de
espacio muestral finito, probabilidad condicionada; independencia y teorema de la
multiplicidad y, finalmente, el teorema de la probabilidad total y el de Bayes. A

estos 45 estudiantes se les realizd un pre test evaluado. Luego se les motivo a
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participar en la creacion de un juego didactico y se les aplicd un pos test evaluativo
valorativo. Finalmente se compararon resultados para demostrar las bondades de la

propuesta.

A los estudiantes se les dio las normativa para la creacion del juego, este debia ser:
un juego de mesa didactico; de tamafio 40 x 30 cts., contener instrucciones claras,
objetivos del juego, nimero de participantes; disefio de la caratula, nombre, fichas,
dados, cartas, entre otros; calculo de las probabilidades con distintos niveles de
dificultad, las preguntas debian estar resueltas y mostrar las respuestas respectivas,
el trabajo se realizaria en grupo de maximo 5 participantes y los estudiantes
presentarian el juego en fecha estipulada. Como objetivos del juego se plantearon

los siguientes:
« Reforzar los conocimientos tedricos de probabilidades impartidas en clase.

« Desarrollar destrezas para definir los espacios muestrales de diferentes

experimentos aleatorios.
» Conceptualizar los sucesos mutuamente excluyentes e independientes.

« Lograr un aprendizaje significativo de las teorias de probabilidades en los

participantes.
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PROPUESTA

Resutados
Pretest

En la aplicacion del Pretest se realizo una evaluacion cualitativa, donde se pudo
describir las fallas encontradas en las evaluaciones, como errores en la
interpretacion del Teorema de Bayes, errores en la definicion del espacio muestral,
errores de formulas, interpretaciones erradas de los sucesos independientes y
mutuamente excluyentes, etc. También se le dio una calificacion cuantitativa, como

se muestra a continuacion:
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Evaluacion cualtitativa

FALLAS ENCONTRADAS EN EL PRETEST PRETEST

Uso incorrecto del teorema de Bayes 43

La intuicion como predominio sobre el analisis matematico del

experimento 40

Dificultad para imaginarse el experimento aleatorio planteado 38

Interpretacion errada de los sucesos mutuamente excluyentes e

independientes 34
Dificultad para definir el espacio muestral 32
Uso indebido de las formulas de probabilidades 27
Una vez calculada la probabilidad, ausencia de la interpretacion 21
Desconocimiento de las cartas de poker, domino, barajas espafiolas 14
Fallas en las teorias de conjuntos y sus aplicaciones 14
Falta de motivacion para la realizacion de la actividad 12
Fallas en las operaciones béasicas de fracciones 5

DIFIICULTADES ENCONTRADAS EN EL PRETEST

Fallas en las operaciones basicas de fracciones
Fallas en las teorias de conjuntos y sus aplicaciones
Una vez calculada la probabilidad,ausencia de la...

Dificutad para definir el espacio muestral

Dificultad para imaginarse el experimento aleatorio...

Uso incorrecto del teorema de Bayes
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POSTEST

Luego de la elaboracion del juego y de su exposicion, a los estudiantes se les realizo
un postest, y se observaron las mismas variables que el pretest, obteniendo los
siguientes resultados:

EVALUACION CUALITATIVA

FALLAS ENCONTRADAS EN EL POSTEST POSTEST

Uso incorrecto del teorema de Bayes 17

La intuicion como predominio sobre el analisis matematico del

experimento 22

Dificultad para imaginarse el experimento aleatorio planteado 9

Interpretacion errada de los sucesos mutuamente excluyentes e

independientes S

Dificultad para definir el espacio muestral 12

Uso indebido de las formulas de probabilidades

Una vez calculada la probabilidad, ausencia de la interpretacion

Desconocimiento de las cartas de poker, domino, barajas espafiolas

Fallas en las teorias de conjuntos y sus aplicaciones

Falta de motivacion para la realizacion de la actividad

O k| O O k| W

Fallas en las operaciones basicas de fracciones

POSTEST

Fallas en las operaciones basicas de fracciones
Fallas en las teorias de conjuntos y sus...
Una vez calculada la probabilidad,ausencia de...
Dificutad para definir el espacio muestral

Dificultad para imaginarse el experimento...

Uso incorrecto del teorema de Bayes

Actasdel VII CIBEM ISSN 2301-0797 6092



&

VI CIBEM

Montevideo, Uruguay
16 al 20 de setiembre de 2013

EVALUACION CALIFICACIONES POSTEST
CUANTITATIVA , 25
E 20
<15
£ 10
: s B
o 0
E 0--5 6-9 10-13  14-17  18-20
2 CALIFICACIONES
COMPARACION DEL RENDIMIENTO
E ACADEMICO
§ 30
& 20
8 10 B PRETEST
@]
£ o B POSTEST
s 0--5 6-9 10--13 14--17 18--20
< CALIFICACIONES

Descor de las...

COMPARACION DE LAS FALLAS ENCONTRADAS

Falta de motivacion para la...
Fallas en las teorias de... ——

g Una vez la...
o Uso indebido de las...
E Dificutad para definir el...
Interpretacion errada de los...
Dificultad para imaginarse el...

La intuicién predomina...

Uso incorrecto del teorema...

W POSTEST

W PRETEST

10 20 30 40 50
NUMERO DE ESTUDIANTES

Conclusiones

» Se logro la participacion de todos los estudiantes

« Los estudiantes se sintieron motivados para la realizacion del juego
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En la creacion del juego consolidaron los conceptos basicos de probabilidad

pues ellos planteaban las preguntas y debian resolverlas

» Se puso de manifiesto el ingenio, la inventiva, la creatividad propia de los
estudiantes de Ingenieria Industrial y Mercadeo

» Desarrollaron habilidades para definir los espacios muestrales.

» Desarrollaron la imaginacion para poder plantear los experimentos aleatorios

mostrados en los juegos.
» Lograron un aprendizaje significativo a través de una actividad divertida

» El juego permitio orientar a los alumnos a expresar sus inquietudes e ideas
sobre las tematicas referidas y facilito el logro de aprendizajes entre los

participantes sobre las teorias de probabilidades

» EIl juego permitié una interaccion exitosa entre el facilitador y los alumnos.
Estos ultimos mostraron una conducta adecuada, participaron de manera
voluntaria, trabajaron organizadamente, respetando las normas y decisiones de

los facilitadores.

» La estrategia educativa implementada permitié desarrollar en los participantes
procesos cognitivos como la observacion, comparacion memorizacion, manejo

de instrucciones e integracion de la teoria y la préactica.

e Los alumnos lograron un mayor numero de objetivos, segin los resultados

obtenidos en el pos test, después de aplicar el juego, y las actividades de cierre.
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