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Resumen. En este trabajo se presenta una investigacion desarrollada bajo el enfoque
cuantitativo, de cardcter de campo, acerca de la ensefianza de la probabilidad en la escuela
bdsica venezolana, donde se pretende diferenciar el desempefio estudiantil al emplear el juego
y la clase tradicional como estrategias diddcticas para la ensefianza y aprendizaje de la
probabilidad. Los resultados permitieron concluir que existen diferencias significativas en el
desempenio estudiantil, mostrando que el juego como estrategia diddctica para la ensefianza
aprendizaje de la probabilidad, permite que el estudiante afiance mejor los contenidos
conceptuales, sea participativo, despierte su interés, que perciba importancia y la utilidad de
la probabilidad en la vida cotidiana a partir de la experiencia vivida.
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El problema

El azar esta presente en fendmenos de la vida cotidiana del hombre, y es a través de la teoria de
probabilidad en interaccidn con otras ciencias que el hombre puede estudiar y conocer estos
fendmenos. De esta manera, la teoria de probabilidad se puede considerar como un instrumento

con el que es posible reconocer los fenédmenos de la naturaleza y transformar la sociedad.

Es asi como vemos que en los programas curriculares de matematica se incluyen los contenidos
referentes a la probabilidad. Como lo expresa Batanero (2006), este tema ha sido incluido en los
planes de estudios no solo en paises como Espafia sino que en muchos otros lugares del mundo.
De igual manera, en los diferentes niveles del sector educativo venezolano estan presentes topicos

basicos de la teoria de probabilidades, como consta en el curriculo basico nacional (Ledn, 2006)

Es en esos niveles donde el docente busca ensefiar un conjunto de teorias que den acceso a los
estudiantes en los elementos basicos de probabilidades, que le permitan tomar decisiones en su
vida cotidiana y contar con una formacién minima para que puedan desarrollarse desde esa
perspectiva en cualquier campo profesional o cientifico. La probabilidad tiene la enorme cualidad
de representar adecuadamente la realidad de muchos procesos sociales y naturales y por lo tanto,

su conocimiento permite comprender y predecir mucho mejor el mundo en que vivimos.
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En la escuela bdsica venezolana se desarrollan los contenidos previstos en el drea de probabilidad
necesarios para manejar los fendmenos sociales, reconocer las suposiciones, mejorar el
razonamiento y lograr tomar una decisién mas acertada y sélida, Segun Segarra (1999, p. 25): “la
cuestién clave de la educacién matematica no es si deben ensefiarse los fundamentos, sino qué

fundamentos se deben ensefiar y cdmo ensefiarlos”.

En este sentido, tradicionalmente al ensefiar probabilidades en las clases de matematica se
enfocan en asignar gran cantidad de ejercicios; Garcia (1994), explica que este tipo de estrategia
de ensefanza se utiliza con el fin de que el estudiante adquiera dominio de los temas y sea habil
resolviendo problemas; esta practica tiene sus beneficios pues hace que los estudiantes
memoricen las operaciones matematicas, sin embargo esta rutina ha causado que gran nimero de

estudiantes sienta fobia y desagrado frente a los contenidos de matematica.

Existen una gran gama de recursos didacticos para utilizar en la ensefianza de probabilidades en
las clases de matemadtica que pudieran reemplazar los usados en las clases tradicionales, con el
objetivo de crear una atmdsfera placentera, donde el aprendizaje del estudiante sea apasionante
y la adquisicién de conocimiento lo lleve al descubrimiento, la exploraciéon, creacién; y que el
estudiante este consciente de ello y le encuentre la utilidad de los contenidos que aprende en la
vida cotidiana. Es asi como en la busqueda de otros métodos de ensefianza, Corbaldn (1995),
introduce los juegos, como recursos para dictar en forma didactica una clase de matematica
referente a los temas habituales presentados en los programas de estudio, donde la utilizacién de
los juegos es una actividad que permite crear y hacer matematica; ademas que presentan un

entorno similar a la resolucién de problemas, “nucleo central de las matematicas”.

Igualmente, Garcia (1994), habla de lo productivo que es en la personalidad del nifio el uso de los
juegos como estrategia y método de ensefianza; ya que “mediante la actividad ludica, el nifio
afirma su personalidad, desarrolla su imaginacién y enriquece sus vinculos y manifestaciones

sociales” (p. 2).

Se admite, que la gran mayoria de los docentes se limitan a desarrollar los contenidos
programaticos de forma tradicional, dejando a un lado los procesos cognitivos (aprendizaje
significativo) y como resultado de ello el alumno sdlo logra desarrollar su capacidad de
memorizacion (Segarra, 1999). Es por ello, la poca motivacidon que despierta en los estudiantes

una clase tradicional sobre los tépicos de probabilidades y que les resulta ajeno a sus inquietudes,
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ademas reciben una ensefianza mecanica y trivial, asi mismo son sometidos a una tediosa labor de
calculos en su generalidad, desarrollando muy pocas destrezas y una escasa capacidad de

razonamiento.

Cabe destacar que para lograr un aprendizaje, donde se motive al estudiante a internalizar los
contenidos probabilisticos; se plantea como estrategia diddactica la utilizacién de herramientas
Iadicas, con el fin de afianzar y lograr obtener resultados satisfactorios en los diferentes aspectos
(conceptuales, procedimentales, actitudinales). El docente debe proporcionar al estudiante una
orientacién general sobre la probabilidad, con el objeto de facilitar y orientar el estudio donde
versara su vida cotidiana, debe proveer al alumno de los métodos de razonamiento bdsico,
requerido asi mismo, para plantear algunos ejercicios a resolver cuya ejecucion le permitird

afianzar sus conocimientos.

Es por ello que dada la importancia de los juegos dentro de la ensefianza de la probabilidades,
para lograr la adquisicién de destrezas, desarrollo cognoscitivo, reflexivo, creativo, que permita la
compresion y construccion de conceptos complejos, razonamiento inductivo y fomente la
socializacion, surge la necesidad de formular la siguiente interrogante: éexisten diferencias en el
desempeio estudiantil entre el juego y la clase tradicional como estrategias didacticas en la

ensefianza y aprendizaje de la probabilidad ?

Objetivo general

Establecer diferencias en el desempefio estudiantil de los cursantes de 7° afio de educacion basica
que se les aplicé el juego y la clase tradicional como estrategias didacticas para la ensefianza y

aprendizaje de la probabilidad, de la U.E:N. “Tucutunemo”, Estado Aragua.

Objetivos especificos

Determinar el desempefio estudiantil de los cursantes de 7° afio de educacidn basica que se les
aplicé el juego y la clase tradicional como estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje de

la probabilidad. 981

Analizar el desempefio estudiantil de los cursantes de 7° afio de educacidn basica que se les aplico
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el juego y la clase tradicional como estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje de la

probabilidad

Analizar los aspectos: conceptual, procedimental y actitudinal del desempefio estudiantil de los
cursantes de 7° afio de educacién bdasica que se les aplicé el juego y la clase tradicional como

estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje de la probabilidad

Comparar el desempeno estudiantil de los cursantes de 7° aflo de educacién basica que se les
aplico el juego y la clase tradicional como estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje de

la probabilidad.

Marco Referencial

Es innegable que en muchas aulas predomina un modelo tradicional y es evidente que los modelos
basados en la transmisién tienen dificultades para promover el aprendizaje significativo. Segun
Calatayud, Gil y Gimeno (1992), estos modelos tienen su fundamento en algunas suposiciones
inadecuadas, ensefar es una tarea facil y no requiere una especial preparacion. El proceso de
ensefianza/aprendizaje se reduce a una simple transmisién y recepcion de conocimientos
elaborados. El fracaso de muchos estudiantes se debe Unicamente a sus propias deficiencias: falta

de nivel, falta de capacidad, etc.

Las practicas que acompafian a las concepciones tradicionales son de sobra conocidas: la actividad
predominante en las aulas es la transmisidn verbal de conocimientos por el profesor con una falta
casi absoluta de interaccién entre los alumnos y se pone el mayor énfasis en el aprendizaje de
hechos basicos y definiciones y las relaciones explicitas con aspectos de la vida cotidiana son

escasas.

Para Garcia (1994, p. 3), en la clase de matematica, los juegos pueden ser particularmente
efectivos para la adquisicion de destrezas con las operaciones fundamentales y el reforzamiento
de concepto, el juego permite el logro simultaneo de varios objetivos. Ademas de la formacién de
actividades favorables, el juego permite estimular al nifio a: participar, cooperar, tener iniciativa,
ser responsable, respetar a sus compafieros, seguir instrucciones apropiadas a su nivel escolar y

enfrentarse a la toma de decisiones.
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A través de los juegos, se busca desarrollar actividades en el aula en las cuales el alumno, por un
lado, deba tomar decisiones acerca de los conceptos que tiene que utilizar para resolver una
situacion y por otro lado, se haga cargo de validar por si mismo la produccién que ha realizado.
Para Ramos (2003), el proceso de construccidn de un conocimiento matematico comienza a partir
del conjunto de actividades intelectuales que el alumno pone en juego frente a un problema para
cuya resolucion le resultan insuficientes los conocimientos de los que dispone hasta el momento.
La idea central del juego es que el alumno "capte" el sentido de un concepto, es decir, que

entienda qué tipo de problemas puede resolver a través de él y cudles no puede resolver si lo usa.

Hay muchos recursos que pueden ser empleados por los profesores en las clases de matematicas.
Los juegos pueden ser buenos recursos, estrategias y métodos para practicar los temas habituales
de los programas de estudio (Garcia, 1994), porque suponen, que tanto en el disefio de estos
como en la practica de ellos, una forma de actividad muy préoxima a la creacidon matematica y, por
consiguiente, ofrecen grandes posibilidades de hacer matematicas. La esencia del juego ludico es
gue le crea al alumno las condiciones favorables para el aprendizaje mediadas por experiencias
gratificantes y placenteras, a través, de propuestas metodoldgicas y diddcticas en las que aprende

a pensar, aprende a hacer, se aprende a ser y se aprende a convivir (Medina, 1997).

Hipdtesis del estudio

Hipdtesis 1. Existiran diferencias significativas en el desempefio estudiantil de los Cursantes de 7°
afio de educacion bdsica que se les aplico el juego y la clase tradicional como estrategias didacticas

para la ensefianza y aprendizaje de la probabilidad, de la U.E.N. “Tucutunemo”, Estado Aragua.

Hipotesis 2: existirdn diferencias significativas en los aspectos: conceptual, procedimental vy
actitudinal del desempefio estudiantil de los cursantes de 7° afio de educacidn basica que se les
aplicé el juego y la clase tradicional como estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje

de la probabilidad, de la U.E.N. “Tucutunemo”, Estado Aragua.
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Metodologia y Andlisis

El estudio realizado corresponde a una investigacién cuantitativa de campo de alcance explicativa.
Para desarrollar la investigacidon se tomé como poblacion a los 128 estudiantes, que comprenden
las cuatro secciones de 7° afio de Educacion Basica de la U.E.N “TUCUTUNEMO”, Estado Aragua,
Venezuela, para el aifio escolar 2007-2008. Se aplicd un muestreo no probabilistico, intencional en
dos secciones de clase, una de 32 estudiantes con quienes se trabajé la clase tradicional (grupo
control) y otra de 33 estudiantes a la que se le aplico el juego (grupo experimental). Para la
recoleccion de los datos se empled Observacion no participante sobre la base de los
instrumentos: hoja de evaluacién del desempeifio estudiantil. (hedep) la cual presenta 11 reactivos
con cinco alternativas de respuesta ( deficiente (1), regular (2), bueno (3), muy bueno (4) y
excelente (5)), que permitié registrar todo lo que acontece a los distintos niveles de logro de los
estudiantes. El mismo fue validado a través del procedimiento de juicio de experto. Ademas se
utilizé el diario de campo del investigador en el cual se recogieron las apreciaciones observadas
por los investigadores durante el desarrollo de la clase.Una vez obtenidos los resultados del hedep
de cada estudiante, se procedié a realizar la puntuacién total de la evaluacién del desempefio
estudiantil de cada estudiante, siendo esta la suma de las puntuaciones de los reactivos De
manera andloga se trabajé con cada uno de los aspectos del desempefio estudiantil: conceptual,

procedimental y actitudinal.

Analisis descriptivo del desempeiio estudiantil

Grupo control: Aspectos conceptuales: la mayoria de los estudiantes alcanzaron parcialmente las
competencias establecidas en la hoja de desempefio estudiantil. Ademds en los datos que se
recogieron resalta que los estudiantes se copiaban unos con otros; algunos no alcanzaron a tomar
notas de las definiciones dictadas por el docente, y esté constantemente debia recalcar que
copiaran el contenido. En consecuencia el grupo control se ubicé entre regular y bueno. Aspectos
procedimentales: Los estudiantes durante la aplicacién del contenido se ubicaron dentro de la
escala de regular, porque lograron relativamente manipular y establecer ejemplos y relacionarlos
con el entorno y las definiciones. Se observé que al momento de aplicar la férmula para calcular la
probabilidad de un evento, algunos estudiantes al no poder resolver los problemas planteados en

la clase recurrieron a imitar los procedimientos y resultados de los compafieros mas cercanos.
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Aspectos actitudinales: Los estudiantes mostraron una actitud regular durante la sesién de clases,
donde sdlo algunos lograron intervenir inducidos por el docente. No habia iniciativa propia por
parte del grupo, los estudiantes se distraian por agentes externos facilmente y se pudo notar la

falta de creatividad y motivacién al momento de dar alguna opinién del contenido.

Grupo experimental: Aspectos conceptuales: A través de los juegos los estudiantes en el proceso
de ensefianza-aprendizaje lograron captar, identificar, distinguir, internalizar el contenido. Ademas
gran parte de los estudiantes tomaban notas por iniciativa propia, mientras jugaban ellos mismos
ubicaban las definiciones y reconocian los diferentes resultados que obtenian dandole el nombre
gue correspondia segln el evento tal como aparecia en el contenido que dictaba el docente;
incluso luego del juego cuando el docente retomaba la clase para dictar algun concepto los
estudiantes ya se habian familiarizado con la definicién con sus propias palabras. Aspectos
procedimentales: El grupo experimental se ubica en el nivel excelente en la aplicacidn,
construccién y ejecucion del contenido; pues la motivacién ofrecida a través de los juegos les
permitié una experiencia nueva en la cual lograron satisfactoriamente poner en practica todos los
contenidos nuevos que estaban adquiriendo, les resulté facil hallar ejemplos relacionados con su
entorno, la mayoria del grupo resolvié los problemas, siguiendo el procedimiento correcto y
hallando la solucién correcta; debido a que los problemas planteados eran apoyados por los
recursos didacticos empleados por el docente. Aspectos actitudinales: Los estudiantes fueron muy
activos y participativos e interactuaban con sus comparieros, respetando las ideas y siguiendo las
instrucciones dadas por el docente. Se pudo apreciar la creatividad en el momento de dar
ejemplos de los conceptos basicos de probabilidad, las ideas expresadas por los estudiantes eran
argumentadas con los contenidos que el docente dictaba debido a que pudieron a través de los

juegos conseguir la aplicacion de la probabilidad con su entorno social.

Andlisis comparativo inferencial del desempeiio estudiantil

La aplicacién del contraste de hipdtesis de la mediana, bajo un nivel de significancia (0=0.01) del
1%, para comprobar las hipdtesis de la investigacion (cuadro 1), llevaron a una respuesta donde en
todos los contrastes el valor de p <0=0.01, por lo tanto: se presentan diferencias significativas

entre los dos grupos de estudiantes (hipdtesis (1)), asi como también se consiguieron diferencias
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significativas entre los aspectos conceptual, procedimental y actitudinal del desempefio
estudiantil, tal como lo reflejan los resultados de las hipdtesis (2), (3) y (4). Esto evidencia la

existencia de las diferencias significativas entre el juego y la clase tradicional como estrategias

didacticas.

Cuadro 1

Contraste de hipétesis planteados y resultados

Ha: Existen diferencias entre las mediana del aspecto
actitudinal en los grupos

Hipétesis p Decision
(1) Ho: No existen diferencias entre la mediana del desempefio
estudiantil de los grupos 0.0000 rechazar
Ha: Existen diferencias entre las mediana del desempefio 1 Ho
estudiantil de los grupos
(2) Ho: No existen diferencias entre la mediana del aspecto 0.0000
conceptual en los grupos ' 1 rechazar
Ha: Existen diferencias entre las mediana del aspecto Ho
conceptual en los grupos
(3) Ho: No existen diferencias entre la mediana del aspecto 0.0000
procedimental en los grupos ' 1 rechazar
Ha: Existen diferencias entre las mediana del aspecto Ho
procedimental en los grupos
(4) Ho: No existen diferencias entre la mediana del aspecto
actitudinal en los grupos rechazar
0.0003 Ho

Conclusiones

La utilizacion del juego como estrategia diddctica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, de la
probabilidad le ofrece y le permite al docente utilizar herramientas que le pueden asegurar un

aprendizaje significativo a sus estudiantes. La clase tradicional no resulta ser una estrategia

motivadora para los estudiantes.
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Se comprobd que existen diferencias significativas en el desempefio estudiantil, mostrando que el
juego como estrategia didactica para la ensefianza aprendizaje de la probabilidad, permite que el
estudiante afiance mejor los contenidos conceptuales, sea participativo, interesado, logre percibir
la importancia y la utilidad de la probabilidad en la vida cotidiana a partir de la experiencia vivida.
Al utilizar herramientas Iudicas, los estudiantes lograron afianzar los contenidos conceptuales lo
que les permite identificar, reconocer y determinar los eventos y su probabilidad; asi como crear
diversos ejemplos relacionados con su entorno. Los estudiantes a los cuales se les presentaron los
contenidos de probabilidad de forma tradicional (grupo control) se mantuvieron con una actitud
pasiva y con baja receptividad, prestandole escasa atencion a las instrucciones del docente. Los
estudiantes del grupo experimental lograron percibir la importancia y la utilidad de la probabilidad
en la vida cotidiana a partir de la experiencia vivida; ya que a través de los juegos didacticos

lograron mostrarse participativos, interesados y atentos.
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