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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.
“El niflo no juega para aprender, pero aprende cuando juega”

Marta Glanzer.

Como estudiantes pertenecientes al proyecto curricular LEBEM de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas, hemos notado a través de los cursos,
programas y experiencias profesionales que deben buscarse nuevas alternativas
de ensefianza a la educacion tradicional, ya que los métodos comunmente
aplicados en la escuela restringen los potenciales de los estudiantes, no fomentan
practicas participativas ni el trabajo en equipo y se ensefian e introducen los
conceptos de manera casi mecanica 0 memoristica , en palabras de Carraher y
Schliemann

“‘No resolvemos un problema de dinero en la escuela usando dinero. No
resolvemos un problema de cortar un pedazo de alambre en partes iguales,
midiendo y cortando, no resolvemos una divisibn de canicas entre nifios,
distribuyendo canicas” (como se cita en Garcia, 2011, p.45)

En la LEBEM contamos con un espacio de formacion (Didactica de la Probabilidad
y Estadistica) que permite observar los errores que cometen los estudiantes
cuando se le introducen algunos conceptos de probabilidad (Sucesos probables,
sucesos equiprobables, sucesos improbables, sucesos no equiprobables, etc...), el
fin de esta investigacion no es analizar por qué los estudiantes cometen estos
errores, sino buscar alternativas para que no los cometan.

Visualizamos un problema en la manera en la que los profesores tradicionalmente
les presentan los contenidos a los estudiantes, pensamos que el juego como
recurso es una alternativa eficaz para introducir conceptos matematicos, ya que
como destacan en Contreras, Ruiz & Molina (2016):

El uso de recursos apoya una pedagogia constructivista, pues
promueve un aprendizaje profundo, que parte de creencias previas
gue el alumnado puede revisar al resolverlas. A la vez, el andlisis y la
discusion de las soluciones exigen al estudiante una reflexion sobre
sus propios procesos de pensamiento, lo que es tan importante como
el aprendizaje de la solucion correcta, ademas de un paso vital para
alcanzar la capacidad matematica abstracta.

Considerando lo anterior, es casi una obligacion para los futuros profesores de
matematicas sacar partido del potencial que cada uno de los estudiantes tiene,
permitir que el estudiante tenga diferentes perspectivas de un objeto matematico y
hacer el contenido lo mas motivante posible para el.



Teniendo en cuenta los conocimientos y experiencias descritas anteriormente en
los espacios de formacion en relacion con la didactica de la nos surgi6 la pregunta:
¢,Como introducir conceptos de probabilidad en los estudiantes de primaria
(especificamente en grado quinto), haciendo uso del juego como recurso y sin la

necesidad que €l sepa que aquello a lo que responde dada su experimentacion
tiene que ver con algun concepto probabilistico?



JUSTIFICACION

El pensamiento aleatorio permite a los estudiantes incentivar la abstraccion de
conceptos complejos como ser probable, ser improbable, también permite hacer
distinciones entre los conceptos de ser posible y ser imposible. Como resalta
Batanero (2016) la ensefianza de la probabilidad en la basica primaria, permite
desarrollar la intuicion de los nifios, el nifio puede razonar de una manera intuitiva
gue le resulta mas 6ptima o puede deducir qué decision es la mas viable dentro de
un suceso aleatorio.

Teniendo en cuenta esto, resulta importante remarcar que el presente trabajo tiene
como base fundamental propiciar solamente ciertas nociones (basicas) de
probabilidad. Como destaca Zapata (citado en Montero & Monge, 2001, p.114)
“Los nifios aprenden mas mientras juegan, por lo que esta actividad debe
convertirse en el eje central del programa”

Por lo anterior, hemos encontrado necesario adaptar, disefiar e implementar una
serie de juegos para analizar la manera en la que estos se convierten en un
recurso didactico para el aprendizaje de los estudiantes en la probabilidad.

Igualmente pretendemos fortalecer la idea (con evidencias) que los nifios
aprenden méas mientras juegan, para esto observaremos lo que los estudiantes
son capaces de hacer cuando se les cuestiona respecto a las situaciones que se
le presentan en los juegos a medida que experimentan.

Consideramos necesario mencionar que la forma de introducir conceptos a través
del juego puede ser una estrategia pertinente que los profesores y docentes en
formacion pueden tener en cuenta para el desarrollo de sus clases en el campo de
la probabilidad. De la misma forma esta investigacién podria resultar atil para
profesores que quieran reflexionar sobre como se desarrolla el pensamiento
aleatorio en menores a través de la implementacion del juego.



OBJETIVOS

GENERAL
Realizar una secuencia de actividades para desarrollar pensamiento aleatorio en
estudiantes de quinto grado haciendo uso del juego como recurso de ensefianza.

ESPECIFICOS

Explorar como se desarrollan las nociones de probabilidad referentes a:
sucesos probables, sucesos improbables, sucesos equiprobables, sucesos
no equiprobables y calculo de probabilidades en los estudiantes de quinto
de primaria mediante la implementacion del juego.

Desarrollar nociones de probabilidad tales como: sucesos probables,
sucesos improbables, Sucesos equiprobables, sucesos no equiprobables y
calculo de probabilidades en estudiantes de grado quinto del colegio IED
Porfirio Barba Jacob.

Aproximar a los estudiantes a hacer afirmaciones de tipo probabilistico a
través de la adaptacion, disefio e implementacion del juego.

Realizar un analisis didactico en cuanto a los saberes construidos, alcances
y logros de los estudiantes posterior a la implementacion de los juegos.



MARCO TEORICO

REFERENTE MATEMATICO.

La probabilidad es participe en el “Mundo real” también que tiene diversas
aplicaciones que resultan utiles (como juegos de azar por poner un ejemplo
concreto), el concepto de probabilidad generalmente alude o puede ser vista como
una medida de certidumbre que suele asociarse a un evento futuro y
generalmente se expresa como un numero real que pertenece al intervalo [0,1].

Suelen darsele diferentes interpretaciones, para ser mas especificos a un suceso
probable segun Batanero, Godino (2001)”’Se le suelen asignar los adjetivos de:
posible, previsible, presumible, factible, viable.

Dentro del campo de la probabilidad y estadistica sea hace necesario conocer y
manejar algunos conceptos tales como: Experimento, espacio muestral, suceso o
evento, tipos de sucesos, regla de Laplace.

Experimentos en la probabilidad

La teoria de la probabilidad ensefia que las probabilidades siempre son
relacionadas a fendmenos en los cuales dadas ciertas condiciones en una
situaciébn pueden conocerse el resultado dentro de un conjunto de opciones
posibles o por el contrario conocer un resultado fijjo, a ese conjunto de
condiciones conocidas o determinadas es lo que se llama “Experimento” el
conocer de antemano el resultado de dicho experimento o por el contrario solo
poder contar con un conjunto de resultados posibles dentro de un conjunto de
opciones permite distinguir dos tipos de experimentos®

e Deterministas: es aquel en el que el resultado es siempre el mismo si se
repite el experimento bajo las mismas condiciones.

e Aleatorio: es aquel que tiene la particularidad que cuando se repite el
experimento en igualdad de condiciones los resultados cambian o varian, a
pesar de que se mantienen las mismas condiciones con las que el
experimento se realizé. Ejemplo: lanzar una moneda al aire y observar el
resultado.

Al conjunto de todos los resultados posibles de un experimento aleatorio se le
conoce como espacio muestral.

! Particularmente vamos a referirnos a experimentos de caracter aleatorio.

10



Tipos de sucesos en la probabilidad

Conociendo el concepto de espacio muestral (necesario para el estudio delos
fendmenos aleatorios) se presenta a continuacion el concepto de sucesos y sus
tipos:

Un suceso es un subconjunto del espacio muestral. Se distinguen los siguientes
tipos de sucesos:

e Sucesos equiprobables y no equiprobables.
Dos sucesos son equiprobables dentro de un experimento cuando la
probabilidad de ocurrencia de ambos sucesos es la misma.

Ejemplo: Sea X, el experimento lanzar un dado como el que mencionamos
anteriormente, consideremos los sucesos Y; sale par, y el evento Z; sale
impar. Es facil verificar que P(Y)=P(2Z). Asi pues, este par de sucesos son
equiprobables.

e Suceso imposible: Suceso que nunca va a ocurrir 0 presentar dadas las
condiciones del experimento aleatorio.

e Sucesos dependientes e independientes.

Dos 0 mas sucesos son independientes cuando la ocurrencia de un suceso
no depende de la ocurrencia del otro. Ejemplo: extraer una bola de una
urna, reponerla y extraer otra bola, la probabilidad del segundo suceso no
depende del primero.

Dos sucesos son independientes si la ocurrencia de uno esta relacionado
con la ocurrencia del otro. Ejemplo: Suponga que tiene una urna con 3
bolas rojas y 2 azules, se extrae otra bola ¢Cual es la probabilidad de que
la segunda bola sea roja? Estos sucesos son dependientes la probabilidad
de que la segunda bola sea roja, depende de la primera bola que se extrajo.

Regla de Laplace.

La regla de Laplace es aquella que nos permite calcular la probabilidad de un
suceso, pero esto es posible si estos sucesos son elementales. Para calcular la
probabilidad de un evento X, recurrimos la férmula:

Casos favorables a X
P(X) =

Casos posibles

11



Ejemplo:
Supongamos que tiramos una moneda ¢, Cual es la probabilidad de sacar cara?

p( )= Casos favorables a cara 1
cara) = Casos posibles 2

REFERENTE DIDACTICO.

Es pertinente reflexionar sobre la importancia de ensefar probabilidad en los
primeros grados de escolaridad, asi mismo conocer el por qué el juego puede ser
utilizado como recurso didactico en el aula y finalmente exponer todos los
constructos tedricos en cuanto a los razonamientos probabilisticos que presentan
los estudiantes cuando se enfrentan a situaciones de azar y probabilidad insumos
necesarios para establecer unas categorias de andlisis para evaluar los
resultados obtenidos a partir de la implementacion de los juegos.

Didactica de la probabilidad y la estadistica.

Para poder referirnos a la ensefianza de la probabilidad en la basica primaria,
debamos referirnos a la disciplina de la cual este objeto de estudio se deriva, que
es la didactica de la probabilidad y la estadistica.

La probabilidad y la estadistica en los ultimos afios ha empezado a adquirir
protagonismo dentro del curriculo de mateméticas, donde se ha optado por
incluirlo desde la educacion primaria y haciendo que prevalezca en la educacion
universitaria (cabe resaltar que no todos los proyectos curriculares, tienen dentro
de su plan de estudios cursos que aludan a probabilidad y a estadistica),
naturalmente pueden identificarse los principales errores que cometen los
estudiantes cuando aprenden conceptos probabilisticos y qué métodos pueden
resultar los mas favorables para ensefar probabilidad y estadistica.

Teniendo cuenta lo anterior se puede afirmar la didactica de la probabilidad y
estadistica posee un amplio campo conceptual que segun Godino, Batanero y
Flores (como se cita en Ocampo & Rozo 2017, p.25), esta caracterizado por:

1) La reflexiébn epistemolégica sobre el significado de los conceptos,
procedimientos particulares que se pretende ensefar, es decir, en este
caso, la reflexion epistemologica sobre la naturaleza del conocimiento
estocastico, su desarrollo y evolucion.

2) Andlisis de las transformaciones del conocimiento para adaptarlos a los
distintos niveles de ensefianza. Este analisis permite reflexionar sobre los
diversos niveles de comprension posibles respecto a un mismo
conocimiento y valorar el nivel y forma particular en que un determinado
concepto podria ser ensefiado a una persona particular.
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3) Estudio de las dificultades, errores y obstaculos de los alumnos en el
aprendizaje y sus estrategias en la resolucion de problemas que permitira
orientar mejor la tarea de ensefianza y evaluacion del aprendizaje.

4) Analisis del curriculo, situaciones didacticas, metodologia de ensefianza
para temas especificos y recursos didacticos especificos. Todo ello forma
parte de los recursos metodoldgicos disponibles para mejorar la accion
didactica.

Ensefianza de la probabilidad en la basica primaria

Para iniciar quisiéramos referirnos a las diferentes etapas de adquisicion de las
ideas de aleatoriedad y probabilidad. En Batanero, Ortiz y Serrano (2007) indican
las ideas que pueden o no pueden preconcebir un nifio en sus diferentes etapas:

e En la etapa pre operacional (4 a 7 afios) los nifios rechazan la idea de
azar o la conciben de una forma determinista; tienen dificultad para
diferenciar certeza e incertidumbre, carecen de estrategias
combinatorias y al comparar probabilidades sélo toman en cuenta los
casos favorables.

e En el periodo de las operaciones concretas (7-11) los nifilos adquieren
progresivamente una comprension del azar, pero aun confian
demasiado en la posibilidad de controlarlo. Comienzan a ser capaces de
enumerar situaciones combinatorias sencillas, aunque la estrategia no
es siempre completa o consistente. Sus estrategias de comparacion de
probabilidades se amplian, usando tanto los casos favorables como los
desfavorables, sin llegar al razonamiento proporcional completo. No
llegan a reconocer la ley de los grandes numeros.

e En la etapa de operaciones formales (a partir de 12 afios) los chicos
progresivamente conciben el azar como ausencia de patrones e
impredecibilidad, adquieren la intuiciéon de la convergencia, llegan a usar
proporciones en la comparacion de probabilidades y alcanzan la
capacidad de enumeracién combinatoria.

Las intuiciones probabilisticas en los estudiantes de primaria.

Algunos de los conceptos que envuelven el razonamiento probabilistico estan
relacionados con el concepto de intuicion. Este concepto de intuicion en el
contexto de la ensefianza de la probabilidad pretende explicar que los menores
tienen ideas que aun no han sido totalmente maduradas pero que ayudan a
desarrollar conceptos probabilisticos y componente importante de la inteligencia

Fischbein (como se cita en Batanero, s, f, p.4) es uno de los tedricos de esta
postura, segun él se pueden distinguir dos clases de intuiciones, hablamos
entonces de Intuiciones primarias e intuiciones secundarias:
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e Intuiciones primarias: estas se adquieren a medida que se va
desarrollando experiencia sin necesidad de alguna instruccion
sistematica. Ejemplos de estas intuiciones son las espaciales
elementales como el célculo de distancias y la localizacion de objetos o
al afirmar que al lanzar un dado toda la cara tiene la misma probabilidad
de salir.

e Intuiciones Secundarias: Al contrario de las primarias estas se forman
como consecuencia de un proceso educativo, principalmente el que se
desarrolla en las escuelas. Estas intuiciones no se reducen solamente a
uso de férmulas, se transforman en creencias, convicciones vy
sentimientos de creencias.

Es importante mencionar que las intuiciones no son producto de un constructo
tedrico anteriormente asimilado, sino de informacion que los menores utilizan en
sus acciones y predicciones y que lo potencializan en gran medida en su
desarrollo intelectual.

¢, Qué dicen los Estandares Basicos respecto al Pensamiento Aleatorio
y Sistema de datos?

A continuacion, expondremos lo que dicen los Estandares Basicos de
Competencias en Matematicas, respecto a lo que el estudiante deberia poder
hacer en relacidén al pensamiento aleatorio y sistema de datos en basica primaria.
Esto para dar sustento a los criterios de analisis que crearemos.

Teniendo en cuenta esto, queremos destacar que los estandares se distinguen en
cinco grupos de grados: primero a tercero, cuarto a quinto, sexto a séptimo, octavo
a noveno y por ultimo décimo a undécimo, para la presente investigacion se pone
énfasis en el ciclo 2 (cuarto y quinto) y se relacionan los estandares que la
sustentan:

e Explico —desde mi experiencia- la posibilidad o imposibilidad de ocurrencia
de eventos cotidianos: Este estandar pretende que los estudiantes de 3a 5
grado sean capaces desde situaciones de su contexto real dar justificacién
a la ocurrencia o no de eventos.

e Predigo si la posibilidad de ocurrencia de un evento es mayor que la de
otro: En este estandar ya los estudiantes deben cuantitativa o
cualitativamente decir que evento tiene mas posibilidad de ocurrencia que
otro.

e Conjeturo y pongo a prueba predicciones acerca de la posibilidad de
ocurrencia de eventos.: En esta etapa un estudiante deberia justificar por
medio del razonamiento matematico si sus conjeturas acerca de la
ocurrencia de eventos son veridicas o no.

14



Como mencionamos al inicio, es basandonos en esto que crearemos los criterios
de analisis, pero en ningln momento estos estandares seran objetos de estudio
dentro de nuestra investigacion.

JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO.

Segun Piaget (como se cita en Salvador, s.f, p.8), los juegos ayudan a
construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion
total de la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y
compensarla. De tal modo que el juego es esencialmente de asimilacion de la
realidad por el yo.

La escogencia adecuada del juego con un propésito didactico, es un recurso
valioso para afianzar algun tema, concepto o proceso, de la misma manera
sirve para reforzar algoritmos, descubrir propiedades y potenciar habilidades
en algun area (Salvador, s.f)

También segun Salvador (s.f) “El juego es un instrumento didactico que puede
ayudarnos en una pedagogia activa, a hacer matematicas en la clase de
matematicas frente a un aprendizaje pasivo y verbalista; a tener en cuenta los
procesos intelectuales y los afectivos”

Relaciones entre juegos y matematicas.

La multitud de actividades que se realizan en la realidad tiene que ver muchas
veces directamente con el razonamiento matematico (juegos de azar, juegos
de video, concursos) parte de la importancia de las mateméticas en el juego
recae el factor motivacional y psicolégico, aunque a simple vista pareciese
que no todo juego tenga una actividad matemética Corlaban (citado en Martin,
s.f):

Aungque no se pueda siempre hablar de actividad matemética en relacion a
ellos, los juegos proporcionan situaciones en las que la actividad de
investigacién se parece mucho a la de las personas que tratan de resolver un
problema de mateméaticas”. En el aula resulta mucho mas evidente esta
relacion, ya que, es mas facil hacer que un problema lo sea para los alumnos
situandolo como un juego, y no como un mero resultado matematico.

En clase de matematicas cuando resolvemos un problema, por ejemplo, una de
las mejores maneras de abordarlo es teniendo actitud de superacién tomandolo
como un desafio que nos ayuda a superar nuestras propias dificultades. Algo
parecido ocurre cuando afrontamos una partida en un juego, regulado por reglas
dentro de un contexto y cuyo objetivo es ganar. Cada jugada y cada resultado es
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una aplicacion de las reglas, es decir, la aplicacion de otros resultados anteriores y
reglas de inferencia.

Diseflar un juego consiste en realizar modelos de situaciones interesantes
(modelizacion) que tengamos que abordar, para poder resolver. Es una tarea
fundamental y esencialmente matematica, por lo que el interés radica en
desarrollar esta faceta. Muchos de los juegos mas populares y mas practicados en
el mundo son de este tipo (Matrtin, s.f)

También podemos reconocer el juego como dispositivo didactico. El juego es una
potente herramienta que incentiva al aprendizaje de conceptos matematicos para
los cuales el juego ha sido disefiado; Leon, Rocha y Vergel( como se cita en
Castro & Salgado, 2015,p.127) afirman que se pueden considerar cuatro
dimensiones que componen un dispositivo didactico:

e Desde la dimensiébn matematica. El tipo de accidon que activa el dispositivo
didactico juego esta determinado por una relacion entre el juego como
actividad cultural y la matematica como una actividad cultural desarrollada.
Se destacan dos aspectos, i) el contenido matematico presente en la
actividad y ii) el componente que asimila al juego diversas actividades
matematicas

e Desde la dimension cognitiva. Tiene que ver con la relacion entre el
desarrollo del sujeto y el juego. Se identifican qué procesos son
dinamizados por los juegos y su efecto en el aprendizaje de las
matematicas. se caracteriza por un caracter voluntario y libre de esa
actividad, la delimitacion espacio temporal, la presencia de unas reglas para
la accion y un conjunto de sentimientos asociados .

e Desde la dimensién comunicativa. Se involucra el desarrollo del lenguaje
como efecto de los procesos de significacion y representacion. El uso de
formas de representacion adecuadas se vincula a las necesidades internas
del juego y a las formas de organizaciones discursivas como la narracién y
la explicacion, la argumentacion y eventualmente como desarrollo de esta
ltima la demostracion

e Desde la dimensién socio matematica. Se considera el sujeto en un
contexto social con necesidades de interaccion. Diversas formas de
interaccién son promovidas de acuerdo al juego puesto en escena. Para el
caso de los juegos denominados matematicos, el desarrollo de este tipo de
juegos fomenta el desarrollo de reglas de caracter matematico que
provienen de los sistemas teoricos a los que se recurre en el desarrollo del

juego (p.8).
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METODOLOGIA
Reconocemos la importancia que tiene esta investigacion para fortalecer aquellas
investigaciones que tienen como sustento que el nifio aprende jugando; aclarando
gue en ningln momento tenemos como intencidn indagar qué tanto hacen los
estudiantes cuando se les propone una situacion, por el contrario pretendemos
examinar qué es lo que son capaces de hacer y la manera en qué lo hacen
cuando a través del juego se le incita a desarrollar pensamiento aleatorio.

ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

Por el tipo de investigacion, nuestros intereses particulares y objetivos hemos
recurrido a la metodologia cualitativa; la cual se define como “La investigacion
que produce datos descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas o
escritas, y la conducta observable” (Castafio & Quecedo, 2002, p, 7).

Algunos criterios que definen este tipo de metodologia segun Smith (como se cita
en Castafio & Quecedo, 2002, p,9) son:

e Estudia cualidades o entidades cualitativas y pretende entenderlas en un
contexto particular. Se centra en significados, descripciones y definiciones
situandoles en un contexto

e Los datos se interpretan desde un contexto -no generalizaciones-

e Estudia la forma en que los procesos se desenvuelven en tales contextos

e El método, no tiene como funcion basica garantizar la verdad, sino ser
utiizado de forma creativa y a medida de cada situacion, por ello, la
diversidad de técnicas y estrategias que utiliza.

En consideracion a lo anterior el contexto particular de la investigacién esta
centrado sobre estudiantes de quinto grado, pretenderemos como se ha
mencionado anteriormente analizar los procesos que viven los estudiantes como
agentes activos en los diferentes juegos y sus avances Yy construccion del
pensamiento aleatorio.

POBLACION

La poblacion objeto de estudio es un grupo de estudiantes de grado quinto (32
estudiantes) de aula regular pertenecientes a la jornada tarde de la institucion
educativa distrital IED Porfirio Barba Jacob sede B, ubicada en la localidad
séptima de Bosa.
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INSTRUMENTO.

Para el alcance de los objetivos, hemos adaptado dos juegos y disefiado uno para
la posterior implementacion. Elaboramos una secuencia de actividades, las cuales
desarrollaremos en 4 sesiones (cada sesion de dos horas). Al finalizar cada una
de estas sesiones recogeremos los resultados para clasificarlos y analizarlos bajo
los criterios que seran expuestos en breve.

Estos criterios han sido elaborados por nosotros, teniendo en cuenta dos
aspectos: un primer aspecto que apunta a las experiencias previas vividas por
nosotros en relacion con el pensamiento aleatorio y sistema de datos; y otro
segundo aspecto que apunta lo que se presume es capaz de hacer el estudiante
de quinto grado de primaria respecto al pensamiento aleatorio y sistema de datos
(nos fundamentamos en los estandares basicos de matematicas y los lineamientos
curriculares)

Recolectaremos informacién por medio tres guias (una para cada juego) que
deberan ser desarrolladas por los estudiantes durante y después de la
experimentacion con los juegos. Las preguntas formuladas en cada guia tienen
como intencionalidad indagar sobre el avance y conceptualizacién, que cada
grupo y estudiante desarrolla en cuanto pensamiento aleatorio, y del como ellos
generan formas de utilizar la probabilidad para llegar a la solucion de los juegos.

En la primera sesién trabajaremos el juego la urna magica, en la segunda sesién y
en la tercera se trabajardn el juego cruzando el rio y en la cuarta sesiéon se
trabajara el juego la hormiga en el cuadro. En la descripcion de los juegos
exponemos las razones por las cuales escogimos este orden para el desarrollo de
los juegos.

ASPECTOS DEL DISENO DEL JUEGO.

Para la elaboracion vy evaluacion de los juegos tenemos en cuenta que
segun Gomez (s.f) “La manera ideal de evaluar un disefio consiste en llevarlo
a la practica y evaluar la medida en la que esa realizacion practica satisface
sus propositos” por ello después de la implementacién de cada juego haremos
una reflexion acerca de los resultados obtenidos contrastandolos con los
propdsitos que hemos considerado en cada uno de los juegos.

Respecto a las fases de adaptacién e implementacion de los juegos a la
poblacion objeto de estudio tuvimos en cuenta los siguientes tres aspectos

e Pertinencia: en este aspecto distinguimos el grado de escolaridad en el
gue se encontraban los estudiantes, para realizar las actividades
ajustandolas a los resultados que deseabamos obtener.

e Viabilidad: en este aspecto, antes de realizar la adaptacion
consideramos los tipos de materiales y recursos que se requerian para
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el juego, la facilidad para la consecucion de dichos recursos y el tiempo
que requerian los juegos para la implementacion.

e Espacio: en este aspecto consideramos el espacio en el que serian
aplicados los juegos, la adaptacion y disefio se hizo para que los
estudiantes permanecieran dentro del salén de clases y no tuvieran que
transportarse a ningun otro lugar.

CRITERIOS DE ANALISIS.

Hemos disefiado los siguientes criterios de andlisis, teniendo en cuenta nuestro
objeto de estudio y lo que pretendemos desarrollar en cada sesién de trabajo.
Como hemos mencionado anteriormente estos criterios los hicimos basandonos
en lo que establecen los Estandares Basicos de Aprendizaje en Matematicas
acerca de lo que el estudiante deberia ser capaz de hacer respecto a pensamiento
aleatorio y sistema de datos en grado quinto. Lo que haremos serd contrastar
estos criterios con los resultados obtenidos en el juego, para validar nuestras

hipotesis.

CRITERIO

Cl. Es capaz de dar
cuenta en situaciones de
azar la imposibilidad
gue un suceso ocurra
dentro de un
experimento. Ademas
asocia frecuencias
absolutas o relativas a un
evento.

C2: A través de la
experimentacion predice
la posibilidad que
determinados eventos
ocurran.

INDICADORES

I1: Reconoce mediante la experimentacion la
imposibilidad que un suceso ocurra y lo
manifiesta mediante expresiones orales, escritas
y acciones de juego.

I2: se le dificulta reconocer a través del juego,
situaciones cuya posibilidad de ocurrencia es
totalmente nula.

I1: construye frases en las cuales Interpreta de
manera intuitiva la posibilidad de que se pueda
presentar un suceso en una situacion de azar.

I2 Le resulta complejo expresar la posibilidad de
gue un evento suceda dentro de un juego.

I3 Asocia frecuencias absolutas o relativas a un
evento.

14 Relaciona los resultados de un evento con su
registro tabular y grafico.
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C3: Relaciona la
probabilidad con la razén
entre casos favorables y
casos posibles

C4:Es capaz de dar
cuenta en situaciones de
azar la posibilidad de
gue dos eventos tengala
misma probabilidad de
ocurrencia dentro de un
experimento.

1: Emplea expresiones que le permiten
establecer relaciones entre el cardinal del suceso
y el cardinal del espacio muestral.

I2: Relaciona la probabilidad de un suceso con la
probabilidad de su complemento.

I1: Construye expresiones cuantitativas o
cualitativas que le permiten evidenciar Ila
relacion de dos eventos de manera proporcional
dentro de una situacion de juego.

Tabla 1. Criterios de andlisis

20



ORIGEN Y DESCRIPCION DEL ORDEN DE LOS JUEGOS

A continuacion, presentaremos los juegos y la secuencia de actividades: El primer
juego se denomina “La urna magica, el segundo lleva por nombre “Cruzando el
rio” y el ultimo “la hormiga en el cuadro”. El primer y el ultimo se desarrollaran en
una sesion de trabajo, el juego “Cruzando el rio “por su extension lo llevaremos a
cabo en dos sesiones. Cada juego lleva un intencionalidad y unos objetivos a
desarrollar en torno a las nociones de probabilidad que pretendemos desarrollar a
medida que los estudiantes experimenten con cada juego.

LA URNA MAGICA

Es el primer juego que presentaremos a los estudiantes, es una adaptacion de un
juego pensado para la ensefianza de la probabilidad, el nombre original es “Regla
de Laplace” (Cafadas, Gallardo, Martinez, Molina y Pena, 2007, .p4). El material
didactico y los recursos preservan la estructura original, el cambio que realizamos
yace en las preguntas orientadoras del juego y la organizacién de la actividad.

El objetivo principal de este juego es determinar cOmo reaccionan los estudiantes
frente a situaciones de tipo aleatorio. Asi mismo que el estudiante reconozca la
existencia de un espacio muestral, determine la forma en que ese espacio
muestral influye en la fiabilidad que un suceso ocurra; seguido de esto y como
ultima intensién pretendemos que este juego sea una introduccién a la regla de
Laplace.

Hemos dividido el juego en dos etapas: La primera la llevaremos a cabo antes de
la experimentacion, en esta pretendemos que el estudiante asocie la frecuencia
relativa de un suceso conociendo el espacio muestral del experimento. La
segunda etapa la llevaremos a cabo después de la experimentacién, la cual
diseflamos para que el estudiante sea capaz de establecer relaciones entre un
suceso y el espacio muestral de manera cuantitativa.

El juego lo consideramos como la actividad mas pertinente para introducir a los
estudiantes a las nociones de probabilidad que pretendemos desarrollar, porque
las preguntas y etapas del juego disefiadas son necesarias para facilitar el
desarrollo de los otros dos juegos; ademas sus preguntas no comprende un grado
de abstraccion profundo.

CRUZANDO EL RIO

Este segundo juego al igual que “La Urna magica “lo adaptamos de la misma
propuesta de enseflanza de probabilidad que utiliza el juego como recurso
didactico en el aula de matematicas. El nombre original es “Cruzar el rio”, sus
autores lo disefiaron para la enseflanza de sucesos equiprobables, no
equiprobables, sucesos imposibles y representaciones graficas de resultados. El
cambio que realizamos esta enfocado a la dimension comunicativa y a la
dimensién socio matematica, ya que  involucramos diversas formas de
representacion adecuadas a los propositos del trabajo que no estaban incluidas
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en la propuesta original e involucramos diversas formas de interaccion con el
juego que facilitan un proceso mas enriquecedor en cuanto al efecto del juego con
el aprendizaje de la probabilidad.

La intencion de juego es incitar al estudiante a que reconozca la existencia de
sucesos imposibles, sucesos equiprobables, sucesos no equiprobables esto en
forma general. Por medio de las preguntas orientadoras pretendemos que los
estudiantes descubran estrategias para ganar el juego (a traves de la
experimentacion y deducciones que hace contestando las respuestas incluidas en
la secuencia de actividades) logrando que validen estas a través de razones
matematicas.

Es importante decir que incluimos algunas situaciones hipotéticas en la actividad
con el objetivo que el estudiante refuerce los nociones que presumimos adquiriran
respectos a los tipos de sucesos anteriormente mencionados.

El juego lo pensamos como el segundo en el orden a presentar a los estudiantes,
por varias razones: Incluimos dentro de las preguntas y momentos del juego
diversos registros de representacion que el estudiante debe completar, que lo
obligan a darle significado matematico a sus expresiones y presunciones en las
preguntas que les proponemos; hay otras dos alternativas que no considerabamos
en el juego “la urna magica” , la primera es una irregularidad que tiene el juego,
que incita al estudiante que busque estrategias para ganar haciendo
modificaciones al juego, la segunda es la inclusion de sucesos imposibles, estos
hechos se podran constatar en la descripcion del juego.

LA HORMIGA EN EL CUADRO

Este tercer juego fue disefiado por nosotros; para realizar el disefio se tuvo en
cuenta los componentes de dos juegos anteriores (La urna Magica y Cruzando el
Rio) las guias y los ejercicios propuestos en cada material entregado a los
estudiantes también fue producto nuestro. Para el disefio y construccion del juego
consideramos los siguientes aspectos:

e El juego debia realizarse en parejas para generar un mejor constructo
teorico.

e Seguir implementando registro de representacibn para una mejor
abstraccion del fondo matematico que tiene el juego.

e La pertinencia para el grado cursado por los estudiantes.

Los objetivos de este juego y las razones por las que la secuencia de actividades
finaliza con este son las siguientes:

e Este juego tiene dos aspectos diferenciadores: El primero es que los
estudiantes sean capaces de reconocer la existencia de sucesos
dependientes, el segundo aspecto diferenciador esta en que los estudiantes
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descubran que hay variables aleatorias que implican ganar o perder dentro
del juego.

Algunas preguntas orientadoras las pensamos para que el estudiante
razone frente a la probabilidad de un suceso desde el complemento de su
probabilidad.

Reune todos los saberes que han podido adquirir los estudiantes con la
experimentacion de los dos juegos desarrollados en las anteriores
sesiones.

Por primera vez dentro de las condiciones y caracteristicas de los juegos se
incluye un tabla que contiene expresiones cuantitativas asignadas a cada
uno de los sucesos que permite que el estudiante asocie el ganar o perder
a un numero (puntaje) y no solo a expresiones cualitativas como “Pasar
todas las fichas al otro costado”

Se da un manejo mas amplio a la conceptualizacibn de sucesos
equiprobables y no probables.
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DESCRIPCION Y ETAPAS DE LOS JUEGOS Y SECUENCIA DE
ACTIVIDADES

PRIMER JUEGO
Nombre del juego: La Urna Magica

Descripcion de los elementos del juego: El curso serd organizado en grupos
de 3 estudiantes a cada grupo se les estregara una urna con 10 pimpones de
diferente color (ver figura 4) y una hoja con las instrucciones generales y donde
estan propuestas 4 preguntas que iran contestando a medida que se desarrolle el
juego.

Recursos y materiales:

e 3 pimpones azules

e 2 pimpones rojos

e 1 pimpon blanco

e 2 pimpones Naranja

e 2 pimpones Verdes

e Hoja de instrucciones y preguntas

Figura 1. Urna con los Pimpones ordenados por color

Etapas en el desarrollo del juego

El objetivo es que los estudiantes potencialicen sus nociones de la regla de
Laplace, se le pedira a cada integrante del grupo extraer un pimpon conociendo el
namero total de pimpones y la forma en que estan repartidos por color. Antes de la
extraccion se les pedida contestar de forma escrita las siguientes preguntas:

e ¢Qué pimpodn esperas que te salga?
e ¢Qué pimpon no esperas que te salga?

Después de la extraccion se preguntara lo siguiente:
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e Dependiendo del Pimpon que extrajiste ¢ Cuantos pimpones de los que me
guedan en la urna podria extraer del mismo color? ¢ Cuantos pimpones te
guedan del total?

e Haz una segunda extraccién ¢Qué pimpon esperas que te salga con mas
seguridad?

Las primeras dos preguntas tienen como objetivo que el estudiante se anticipe al
experimento y conteste teniendo en cuenta el nUmero de bolas de cada tipo que
hay en la urna. Con estas preguntas pretendemos determinar el tipo de
justificaciones que le dan los estudiantes a sus respuestas; si acuden a razones
matematicas o por el contrario son producto de razones subjetivas (Deseos o
gustos)

Las ultimas dos preguntas tienen como objetivo que el estudiante reconozca que
los sucesos pueden estar contenidos en otro suceso y que desarrollen la certeza
teniendo en cuenta la experimentacion. Con estas preguntas pretendemos ver si el
estudiante deja de acudir a sus deseos 0 gustos para contestar a las preguntas.
Asi mismo identificar si el estudiante después de haber experimentado conserva
razones subjetivas para contestar a las preguntas. También queremos identificar si
el estudiante puede relacionar sus resultados a sucesos seguros.

A continuacioén, se presenta la guia original entregada a los estudiantes:
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LA UrNA MAaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendré 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera:

e 3 Pimpones Azules -
e 2 Pimpones Rojos
e 1 Pimpo6n Blanco

e 2 Pimpones Naranja
e 2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpén esperas que te salga? ;Por qué?

2. ¢Qué Pimpdn no esperas que te salga? ;Por qué?

Ahora si saca el pimpén; mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpén que extrajiste ;Cuéantos pimpones de los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ;Cuantos pimpones te quedan del total?

4. Has un segunda extraccion ¢;qué pimpdn esperas que te salga con mas seguridad?

Guia 1. Juego Urna Magica
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SEGUNDO JUEGO
Nombre del Juego: Cruzando el rio

Descripcion de los elementos del juego:Para el juego se requieren dos
jugadores, a cada pareja de jugadores se le entregara un tablero (ver imagen).
Este tablero simula un rio y cada uno de los costados esta divididos en doce
casillas numeradas del 1 al 12, por ellos cada estudiante se le harad entrega
también de doce fichas y dos dados para jugar.

Se debe colocar cada ficha en cada una de las doce casillas (una ficha por
casilla). Para escoger el jugador que comenzara el juego, cada uno lanzara un
dado, el que obtenga el mayor resultado es el que debera iniciar a jugar. El primer
jugador lanzard dos dados, sumara los puntos obtenidos en las caras superiores
de los mismos y pasara al otro lado del rio la ficha que esté situada en la casilla
que tenga el numero que ha obtenido al realizar la suma. Luego sera el turno del
jugador 2, al igual que el jugador 1 lanzara los dos dados repitiendo el mismo
proceso. El ganador seréa el jugador que primero pase la totalidad de las fichas al
otro costado del rio.

Recursos y materiales.

e Un tablero dividido en tres filas como lo muestra la Figura 1 (Las 12
posiciones del jugador 1, el rio y las doce posiciones del jugador 2).

e Un par de dados de 6 lados (Figura 2)

e 24 fichas de diferente color (Figura 3)

Figura 2. Tablero Cruzando el Rio

% Imagen recuperada de http://funes.uniandes.edu.co/1604/1/JugandoProbabilidad.pdf

27



fﬁ i‘s i

Figura 3 Fichas del juego Figura 4. Dados utilizados
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Etapas a desarrollar en el juego
Etapa 1

En la primera sesiéon, se hard una explicacion del juego se permitird que los
estudiantes interactlen con el material, comprendan el juego y sus instrucciones y
tengan la posibilidad de dimensionar todo lo que deviene sobre el juego.

Al tiempo que los estudiantes vayan jugando se les pedira una tabla de registro
como la siguiente:

A medida que vayas jugando ve completando la siguiente
tabla colocado un punto o unaraya (. /) debajo de la suma
gue vas obteniendo de los dados.

1] 2 3 4 5 6 7 |8 9 10 |11 |12

Tabla 2. Completando puntos

e ¢ Cuales fueron los puntos o rayas que mas obtuviste, en qué niumeros?

e ¢ Por gué no puedes pasar la totalidad de las fichas?

e ¢Cual o cuales parejas de numeros sacaste con mayor repeticion y con
menor repeticion?

e ¢ Como modificarias el juego?

e ¢ Porgue algunos nimeros se repiten mas que otros? ¢ Esto influye en que
ganes o pierdas?

Etapa 2
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Cuando los estudiantes terminen de contestar las preguntas anteriormente
presentadas, se procedera a presentarles la siguiente actividad con la finalidad
que pueda ser capaces de ubicar las fichas en la segunda etapa del juego,
conociendo las duplas de nimeros que se pueden efectuar con los dados.

Queremos dejar claro que los nombres que se le colocaron a las fichas sélo tienen
objetivo de disefio y es para que el estudiante encuentre “mas amigable y divertido

el juego”.

INSTRUCCIONES: Utilizando los numeros que estan en el par de dados
(1-6), escribir los numeros que estadn en la primera columna como suma
de dos numeros que aparezcan en los dados. jA cada namero le hemos
bautizado con un nombre especial ahora debes tener en cuenta el
nuamero con su respectivo nombre!!!

Ejemplo: Numero 4=3 +1

NO
2

10

11

Nombre

REY
TROPICAL

CABALLERO
ORO

ESCUDERO
VERDE

ESCUDERO
ROJO

ESCUDERO
AZUL

ESCUDERO
NEGRO

ESCUDERO
MARRON

CABALLERO
COBRE

CABALLERO
PLATA

REY
GUERRERO

Forma # 1 Forma # 2 Forma # 3

3+1
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12 REY
EMPERADOR

Tabla 3. Construyendo las sumas
Etapa 3

Luego que los estudiantes completen la tabla anteriormente presentada, se le
pedird volver a jugar con las siguientes indicaciones:

e Coloca las fichas en las posiciones que desees, pero sin colocar mas de
dos fichas en una misma posicidén y ubicando la totalidad de ellas.

Después de jugar se espera que contesten las siguientes preguntas:

e ¢ Por qué decidiste colocar las fichas en esas posiciones?

e ¢ Qué relacion encuentras en la tabla que completaste con el lugar donde
colocaste las fichas?

e ¢ Hay resultados que se repitan mas que otros? ¢ Cuales?

e Si en vez de sumar los numeros de los dados que obtienes en un
lanzamiento, las restas ¢en que cambia el juego? ¢Ordenarias las fichas
diferentes?

e ¢ Escudero marrén y escudero negro tiene la misma oportunidad de cruzar
elrio ?

Etapa 4

Luego de jugar se les pedira a los jugadores que teniendo en cuenta la tabla 2
(completando los puntos) que llenaron, deberan crear una grafica o diagrama en la
cual se muestren los datos obtenidos.

Y contestar:

e /;Cuantos lanzamientos hiciste?
e (Cuéantos lanzamientos de los totales hiciste para obtener el nUmero
3,7y 107

La primera etapa del juego, tiene como objetivo que el estudiante reconozca que
por la forma en la que ha sido planteado el juego hay sucesos imposibles, también
que el estudiante construya estrategias para ganar el juego haciendo
modificaciones, por ultimo relacione la frecuencia de que un nimero se obtenga
con las combinaciones de este como suma de numeros que se obtiene del
lanzamiento de dos dados.

La tercera etapa tiene como objetivo, que el estudiante identifigue las
regularidades del juego ya de manera formal. Que sea capaz de contestar porque
unos resultados se obtienen mas que otros y reconocer cuando dos sucesos
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tienen la misma probabilidad de ocurrencia. Por otra parte que asocie
representaciones tabulares o graficas a los resultados que obtiene.

La cuarta etapa tiene como sentido que el estudiante refuerce el hecho de que hay
sucesos que estan contenidos en otros y fortalezca el asunto de hay diferentes
representaciones asociadas a un mismo objeto, como lo manifiesta Duval (2006)
“‘Diferentes representaciones de un mismo objeto matematico mejoran su
comprension”

A continuacion, se presenta la guia original del juego que le entregaremos a los
estudiantes:
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CRUZANDO EL RIO.

MATERIALES A UTILIZAR
A cada pareja se le entregara los siguientes materiales:

e Un tablero dividido en tres filas como lo muestra la imagen

« Un par de dados
« 24 fichas de diferente Color

INTRUCCIONES
1. Cada jugador tomara doce fichas y las organizaran en las posiciones numeradas del 1 al 12 de la siguiente
manera:

Fichas Posicién

Blanca 1
Naranjas 2-11-12
Amarillas 3-9-10

Verde 4

Roja 5

Azul 6

Negro 7

Café 8

2. Para empezar el juego cada jugador tomara un dado y lo lanzara; el jugador que obtenga el nimero

mayor, comenzaré la partida.

3. El jugador que comienza debera lanzar los dos dados, sumara los nimeros obtenidos y dependiendo del
resultado ubicara la ficha correspondiente en su tablero y la pasara al otro lado del rio.
4. Luego sera el turno del jugador 2 al igual que el jugador 1 lanzara los dos dados repitiendo el mismo

proceso.

5. .Elganador sera el jugador que primero pase la totalidad de las fichas al otro costado del rio
6. A medida que vayas jugando deberas llenar una tabla como la siguiente que te entregaran los profesores:

r A medida que vayas jugando ve completando la| \
y siguiente tabla colocado un punto o una raya (./ )

| debajo del resultado obtenido en cada |
lanzamiento. l
T2 3 | 4%y5 |6 [7-[8 19 10 [ 11]12]

7. Después de terminar el juego cada jugador debera responder las siguientes BEgjuntas:

a. ¢En qué casillas colocaste mas rayas o puntos?
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8. Después de contestar las preguntar van a volver a jugar, no sin antes completar la siguiente tabla:

9. Ahora que completaste la tabla ubicaras las fichas en las posiciones que desees pero sin colocar mas de

10. Después que haya un ganador, cada jugador debera contestar las siguientes preguntas:

a.

b. ¢Es posible ganar el juego?¢ Por qué?

c. ¢Cual o cuales parejas de nimeros sacaste con mayor repeticion y con menor repeticion?

d. ¢Coémo modificarias el juego?

e. ¢Porque algunos nimeros se repiten mas que otros? ;Esto influye en que ganes o pierdas?

{1-4),
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dos fichas en una misma posicién y ubicando Ia totalidad de ellas.

¢ Por qué decidiste colocar las fichas en esas posiciones?
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b. ¢Hay resultados que se repitan mas que otros? ¢, Cuales y por qué?

c. Sienvezde sumar los nimeros de los dados que obtienes en un lanzamiento, los restas ¢en que cambia el
juego? ¢ Ordenarias las fichas diferentes?

d. ¢Escudero marrén y escudero negro tiene la misma oportunidad de pasa el rio?

11) Ahora utiliza la tabla que llenaste en el punto 6 y con base en esta realiza lo siguiente:

a) Crea una gréfica o diagrama en la cual se muestren los datos obtenidos.

b) ¢Cuantos lanzamientos hiciste?

c) (,Cuéntoé lanzamientos de los totales hiciste para obtener el nimero 3, 7 y 10?

o 3
e T
o« 10:

HEMOS ACABADO illEL JUEGO, FELICITACIONES!!!

Guia 2. Juego Cruzando el Rio
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TERCER JUEGO
Nombre del juego: La hormiga sobre el Cuadrado

Disefiado para: Jugar de a dos personas

Descripcion de los elementos del juego: El juego consta de un cuadrado de 9
casillas y dos bolsas (una para cada jugador) dentro de las cuales se encuentran
fichas con los ndmeros 1, 2, 3, 4, 5y 7. También contiene dos fichas una roja y
una verde que representaran a las hormigas.

En un principio los estudiantes deberan ubicar la ficha en cada uno de los vértices
del cuadrado (los dos estudiantes pueden colocar la ficha en €l mismo vértice).
Donde cada una de las fichas tiene un namero del 1 al 9. Para comenzar a jugar,
los estudiantes deberan jugar una ronda de piedra papel o tijera, el ganador,
comienza.

Etapas a llevar en el desarrollo del juego
Etapa 1l

Los estudiantes seran organizados en parejas, a continuacion, se le entregaran los
materiales del juego y se hara una explicacion de las reglas colocando algunos
ejemplos de posibles resultados. A cada pareja se le entregaran:

e Tableros con casillas numeradas del 1 al 9

1 2 3
6 5 4
7 8 9

Figura 5. Tablero Hormiga en el cuadro

e Dos fichas: Una de color verde y la otra de color rojo

e Dos bholsas: Cada una contendra 6 tarjetas identificadas con los nimeros 1,
2,3,45y7.

e Dos tableros o formatos individuales para registrar los puntos.
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Jugador 1:

Jugador 2:

Lanzamiantos Posicidn an al
tablero

Puntaje Total

Tabla 4. Registro de lanzamientos

Etapa 2

Después de haber entregado los materiales y haber descrito las reglas del juego,
como habiamos mencionado, los estudiantes comenzaran a jugar. Para elegir que
jugador inicia, se jugara una ronda de piedra papel o tijera.

Ya después de haber determinado quien inicia, los estudiantes comenzaran a
jugar, para jugar, el estudiante que gano debera sacar una ficha de su bolsa. Si el
jugador saca de la bolsa un nimero x, debera colocar su ficha en la casilla del
tablero que corresponde a la x.

Al juego le hemos introducido una variante y por esa raz6n hemos prescindido de
incluir las tarjetas, seis (6), ocho (8) y nueve (9) dentro de la bolsa.

La variante consiste en lo siguiente: si el estudiante saca las tarjetas 2, 4 6 3
tendra dos opciones para continuar el juego.

1) Tomarda la decision de sacar 0 no, otra tarjeta de la bolsa. Si le sale la
tarjeta x al hacer una segunda extraccion y en su primera extraccioén saco la
tarjeta y (donde y es 2, 4 o 3), entonces el estudiante debera ubicar a la
“hormiga” en la casilla nUmero x+y del tablero. Ejemplo: si el estudiante
saca el 2 en la primera extraccion (y decide sacar otra tarjeta de la bolsa), y
saco 5 en la segunda extraccion, debera ubicar la hormiga en la casilla
5+2=7 de su tablero. Si por ejemplo el estudiante sacara 4 en la primera
extraccion y 7 en la segunda, deberia ubicar la hormiga en la casilla
4+7=11, como el 11 no esta dentro del tablero, el estudiante perderia turno.
Aclaracion: las tarjetas deben volver a colocarse dentro de la bolsa,
después de haber terminado su turno.

2) Ubicar la hormiga en la posicion 2, 3 0 4 y terminar su turno.
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Si el estudiante saca en su primera extraccion el 1, el 5 o el 7, no tendra
oportunidad de sacar otra tarjeta y debera ubicar la tarjeta en la casilla que
corresponde al numero gque saco.

Ahora bien, cada tarjeta tiene asignado un puntaje (ver tabla 4) y ganaré el jugador
que completo primero 250 puntos.

Numero Puntaje asociado
de tarjeta

1 50 puntos

50 puntos

50 puntos

50 puntos

50 puntos

100 puntos

50 puntos

100 puntos

O 00 N o O M W N

150 puntos

Tabla 5. Puntajes de cada una de las tarjetas

Después de establecer estas reglas y que ya haya ganado alguno, los estudiantes
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oportunidades, qué fichas deberias sacar?
¢ Por qué?

¢ Hay alguna ficha en particular a la que le darias mas puntaje? ¢ Por qué?
¢A alguna ficha en especial le darias menor puntaje? ¢Por qué? ¢ Cual?

¢ Puede existir una estrategia ganadora? ¢ Cual?

Que es mas facil ¢ Obtener 9 o0 no obtenerlo?

¢ Por qué crees que no esta la ficha 6?

ook wh

Se presenta a continuacion la guia original entregada a los estudiantes:

Este juego es puramente intuitivo (en ningln momento los estudiantes
contestan a preguntas antes de haber jugado) aunque hay preguntas que se
pueden haber contestado sin haber experimentado.

La primera pregunta tiene como sentido que el estudiante encuentre una
estrategia para ganar con solo tres oportunidades, asociando el puntaje a los
sucesos que lo derivarian.
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La segunda pregunta tiene como sentido que el estudiante después de que
reconozca que seria mas dificil ubicar algunas fichas le asigne méas puntaje
para que el juego sea mas justo. La tercera pregunta estd pensada en el
mismo sentido, pero que afimen cudl es la ficha méas facil de obtener teniendo
en cuenta las reglas del juego, entonces que seria justo asignarle un menor
puntaje.

La quinta pregunta tiene como objetivo que los estudiantes piensen en la
posibilidad de un evento desde su probabilidad complementaria.

La sexta pregunta tiene como sentido que el estudiante reconozca que hay
sucesos dependientes y que ejerzan un tipo de razonamiento combinatorio
para explicar las razones por las cuales se prescinde de la tarjeta seis por
ejemplo.
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LA HORMIGA EN EL CUADRO.
MATERIALES A UTILIZAR.

e Tablero en cartén paja con casillas numeradas del 1 al 9

3
6 5 4
7 8 9

e Dos fichas de color verde y rojo.
e Dos bolsascon 6 tarjeras con los nimeros 1,2,3,4,5,7.
s Dos tableros o forratos individuales para registrar los puntos :

Jugador |

| Extraccién | Posicién en el tablero Puntaje

Puntaje Total

Puntaje por ficha:

5C puntos
50 puntos
50 puntos
50 puntos
50 puntos
100 puntos

50 puntos
100 puntos

W ON OO bAWN -

150 puntos

para elegir quien empieza deberan jugar piedra, piedra papel y tijera. El ganador debera seleccionar una ficha de
la bolsa no sin antes fijar la ficha en algtin vértice del cuadrado. Posterior a esto se comenzara a jugar teniendo
en cuenta las siguientes condiciones:

Si se saca un numero de la bolsa, entonces debera colocar la hormiga en la posicién que corresponde a ese numero.
Considerando:
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« Sisale en primera instancia el 1, 5, 0 7, no se sacaran mas fichas y cedera el turno al jugador 2, en cambio, si
sale 2, 4 o 3 habra la posibilidad de sacar otra ficha, si el jugador lo prefiere, teniendo en cuenta lo anterior,
cuando al sacar una ficha, supongamos 2 después se saca otra ficha como 5, lo que se hara es sumar el
resultado. Si se saca por ejemplo 4 y el estudiante saca otra ficha como 7, entonces la suma daria 11 esto
significa que el estudiante pierde turno porque 11 no esta dentro del tablero. Gana el que primero complete 250
puntos.

Después de establecer estas reglas y que ya haya ganado alguno, los estudiantes deberan responder las siguientes
preguntas: :

1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oportunidades, qué fichas deberias sacar? ¢ Por qué?

2. ¢Hay alguna ficha en particular a la que le darias mas puntaje? ;,Por qué?

3. (A alguna ficha en especial le darias menor puntaje?; Por que? ¢Cual?

4. ¢ Puede existir una estrategia ganadora?;Cual?

5. Que es mas facil ;Obtener 9 o no obtenerlo?

6. ¢Porqué crees que esta la ficha 6?

Guia 3. Juego La Hormiga en el Cuadro
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

ANALISIS DE LOS RESULTADOS DEL JUEGO “LA URNA MAGICA”
Teniendo en cuenta las 4 preguntas del juego “La urna Magica” se realiz6 el
siguiente registro (tabla 6) donde se consignan las respuestas de los estudiantes.

La forma de clasificar las respuestas tiene como fin poder referirnos a algunos
resultados de algunas respuestas y de algunos grupos en las conclusiones.

e R: NUumero de respuesta
e G: Numero del grupo que contestd esa pregunta

Es importante aclarar que todas las respuestas las hemos copiado
textualmente.

N° de PREGUNTA 1: ¢ QUE PIMPON ESPERAS QUE TE SALGA?
pregunta/ ¢POR QUE?
N° de
Grupo
1R G1 Creemos que nos podria salir el azul, porque hay méas cantidad de
pimpones

1R G2 Rojo porque solo hay dos

1R G3 Yo espero que me salga el verde , porgue a mi me gusta el color
verde .Y0 espero que me salga el rojo porque son 2 pimpones de
10

1RG4 El pimpdn azul porgue es el pimpon que hay mas. A mi me gusta
el pimpon verde porque es el color que mas me gusta, a mi me
gusta el color verde porque es el pimpon mas vacano

1R G5 Azul, porque al haber 3 azules se aumenta la posibilidad de que
salga este color

1R G6 El pimp6n azul porque tiene mas posibilidad de salir y porque
tiene mas pimpones

1R G7 Blanco porgue es llamativo y el color representa la paz. Porque es
el mas dificil de coger y hay posibilidad que nos salga otro porque
hay mas.

1R G8 Juan: Blanca, es la Unica blanca que hay
Nicol: Azul, porque son la mayor cantidad de pelotas
Denise: Azull, porque hay muchas y se puede coger la azul

1R G9 Azul , porque es el color que mas hay en pimpones

1R G10 Azul , porque me gusta mucho el azul y porque creo que tengo la
posibilidad de ganar.

N° de PREGUNTA 2: { QUE PIMPON NO ESPERAS QUE TE SALGA?
pregunta/ ¢POR QUE?
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N° de
Grupo
2R G1 Creemos que el blanco porque el el color de menor cantidad que
los otros
2R G2 El blanco , “porque solo hay un pimpoén y los demas no, 0sea
porgue en blanco solo hay uno y en los otros hay muchos més
2R G3 Pues el naranja porque me representa la naranja, y a mi no me
gusta la naranja, yo no quiero que salga el blanco porque no tiene
compaifiero.
2R G4 El pimpon blanco porque ese color que no me gusta. El pimpon
azul porque me gusta ese color. El pimpon rojo porque es el color
gue no me gusta y es feo.
2R G5 Rojo, porque la haber 2 de la mayoria se disminuye la posibilidad
de que salga rojo, aunque también hayan dos rojos
2R G6 El blanco, porque tiene solamente un pimpon y porque los otros
son mas
2R G7 El rojo nos gusta porque representa la sangre de nuestros
indigenas y antepasados. Azul porque hay tres y posibilidad de
cogerlo hay mas
2R G8 Juan: Me quedan 0 pimpones blancos.
Nicol: El blanco porque es la menor cantidad de pimpones
Denise : Yo cogi 1 azul y me queda 1 azul
2R G9 El blanco porque es el menos de pimpones
2R G10 Blanco , porque no me gusta el blanco y porque creo que no lo voy
a sacar, porque creo que no hay mas azules y creo que el blanco
no tiene posibilidades de ganar.
N° de | PREGUNTA 3: DEPENDIENDO DEL PIMPON QUE EXTRAJISTE
pregunta/ N° | ¢ CUANTOS
de Grupo PIMPONES DE LOS QUE ME QUEDAN EN LA URNA PODRIA
EXTRAER DEL MISMO
COLOR? ¢ CUANTOS PIMPONES TE QUEDAN DEL TOTAL?
3RG1 Quedaron 2 pimpones azules en la bolsa, entre todos que
guedaron en la bolsa son 7 pimpones sin contar los azules
3R G2 2 Pimpones azules quedan
3R G3 El color naranja, quedarian 7 pimpones. Yo creo que podria salir el
color azul porque me quedarian 7 pimpones
3R G4 De los pimpones que quedan son 2 pimpones
3R G5 Salio el color blanco, y al ser el Unico no queda mas de este color y
si hablamos en general me quedan 9 pimpones en total.
3R G6 Sacamaos uno rojo, entonces me quedaria en total 1 pimpdn rojo, y
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me queda 9 pimpones.

3R G7 El azul, porque son més y quedan 9 pimpones en la urna. Me
guedaron 2 pimpones azules de los 9 pimpones .
3R G8 Juan: Me quedan 0 pimpones blancos
Nicol: Me queda 1 pimp6n azul
Denise: Yo cogi 1 azul y me queda 1 azul
3R G9 Blanco, Ninguna porque solo hay un pimpon blanco y ya no
guedan mas y me quedan 9 de 1 pimpones.
3R G10 Quedan en total 2 pimpones azules y quedan 9
N° de | PREGUNTA 4: HAS UNA SEGUNDA EXTRACCION ¢QUE PIMPON
pregunta/ | ESPERAS QUE TE SALGA CON MAS SEGURIDAD?
N° de
Grupo
4R G1 Va a salir el naranja 50 % seguros, porque cuando estuvimos
jugando o analizando el material y ya llevaba tres veces y salio
naranja
4R G2 Blanco, porque hubo un solo pimpén
4R G3 El azul con més seguridad, Yo tengo mas seguridad que me salga el
pimpdn azul
4R G4 A nosotros nos gusta el color azul , porque es el favorito de nosotros
3
4R G5 Espero uno azul, si me salio el azul
4R G6 Esperamos que salga el azul , nos sali6é el pimpén azul
4R G7 Azul porque hay mas pares y posibilidad de que salga por la
confianza
4R G8 Juan: Mi primera extraccion saque blanco y en la segunda naranja
Nicol: En mi primera extraccion el color de mi pimpén fue azul y en
mi segunda extraccion el color de mi pimpén fue naranjado.
Denise: A mi me salié en mi primera extraccion me salié azul y en mi
segunda extraccién también me sali6 azul
4R G9 El azul, porque hay 3 azules, blancos no hay mas posibilidad de
sacar.
4R G10 | Con mas seguridad espero que el anaranjado porque creo que las

esperanzas son mas fuertes.

Tabla 6. Registro de las respuestas del Juego “Urna Magica”

Luego de registrar las preguntas de todos los grupos y estudiantes se clasificé las
diferentes respuestas en dos de los criterios y sus indicadores de analisis
expuestos anteriormente:

| CRITERIO | INDICADOR | RESPUESTAS |
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DE LOS
ESTUDIANTES
3R G9
C1l 3R G5
4R G9
1R G1
1R G2
1R G5
1R G6
1R G7
1R G9
1R G10
2R G1
2R G2
C2 11 2R G5
2R G6
2R G7
2R G8
2R G9
3R G3
3R G6
3R G7
4R G7
4R G9
1R G5
1R G3
3R G1
3R G4
3R G6
3RG7
3R G9
3R G10
El 2R G3
estudiante 2R G4
Criterio asociala 2R G10
Emergente | probabilidad 4R G1
a deseosy 4R G2
gustos.
Tabla 7. Clasificacion en los Criterios Juego “Urna Magica”

C3 11

Descripcion a partir de la clasificacion
Observando la tabla 6, podemos hacer las siguientes afirmaciones acerca del
estado inicial de los estudiantes:



1) Los estudiantes no reconocen cuando un suceso puede ser imposible en un
experimento. Cabe resaltar que algunos estudiantes distinguieron esto
(imposibilidad de un suceso dentro de un experimento), pero primaba el no
reconocimiento de esta posibilidad. Para recalcar, que no era el principal
objetivo del juego que los estudiantes fueran conscientes de esto.

2) El 50% de los grupos no acuden a justificaciones mateméticas para
responder las preguntas, utilizan términos como esperanza o deseo de
maneras injustificadas o justificadas a partir de gustos personales, lo cual
demuestra que los estudiantes no estan familiarizados con situaciones de
azar.

3) Teniendo en cuenta los criterios, los estudiantes pueden reconocer que
existe un espacio muestral al que un evento pertenece.

4) Hay preguntas como la 2 en la que la gran mayoria de los estudiantes
reconocen de manera intuitiva la posibilidad de que se llegara a presentar
una situacion de azar.

5) Los estudiantes son capaces de reconocer en algunas preguntas la
posibilidad que determinados eventos ocurran haciendo uso de frases
construidas por ellos mismos. Pero cuando a la pregunta se le agrega otra
condicion (como en la pregunta 3 o 4) no son capaces de analizar el
espacio muestral o de inferir cual seria el suceso que tiene la mayor
posibilidad de ocurrencia.

Después de registrar las respuestas, se toman las mas significativas, se procede a
describirlas y analizarlas bajo los diferentes criterios que se expusieron al
comienzo de esta seccion (Tabla 1):

Criterio 3

Pregunta 3: Dependiendo del pimpdn que extrajiste ¢ Cuantos pimpones de los
que te quedan en la urna podrias extraer del mismo color? ¢ Cuantos pimpones te
guedan del total?

Respuesta:

azules de los 9 pimpones me quedan dos azules

El azul, porque son mas y quedan 9 pimpones en la urna. Me quedaron 2 pimpones
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Analisis

Esta respuesta decidimos clasificarla dentro del criterio nUmero dos (2) y tres (3)
puesto que los estudiantes en una primera instancia predicen la probabilidad de
que el azul salga no dando un numero especifico, sino aludiendo al hecho de que
los azules son mas. Esta dentro del criterio C3 dado que la preposicién “de”
permite evidenciar que hay una parte a la cual el evento pertenece, es decir que
es un subconjunto de un conjunto mas grande. Cabe aclarar que ningun grupo
contestd de la manera deseada pero esta respuesta es una aproximaciéon a lo que
se queria que los estudiantes llegaran.

Como expresa Batanero (s.f)

En los fendbmenos aleatorios los resultados aislados son imprevisibles pero
el conjunto de posibilidades puede determinarse mediante un razonamiento
de tipo combinatorio, con lo que se vuelve previsible. Cuando se comprende
esto aparece la idea de probabilidad, expresada por la razén entre las
posibilidades de un caso particular y del conjunto de posibilidades. Esto
ocurre en la etapa de las operaciones formales.

Es necesario resaltar que los estudiantes no estan haciendo un calculo de
probabilidades, sino que estan estableciendo una relacion o razén entre el cardinal
del suceso y del espacio muestral. A saber, los estudiantes reconocen a los
pimpones azules como un evento que hace parte del espacio muestral, luego los
estudiantes podrian llegar a vincular el conjunto de casos totales, con el conjunto
de casos favorables; para hacer esta afirmacion nos basamos en el hecho que el
estudiante hace uso de la palabra “de” donde logra establecer una relacién entre
la parte que necesita (que en este caso son los pimpones azules) y el nUmero total
de pimpones que resultan de hacer una extraccion.

Discusion

Considerando y teniendo en cuenta los aspectos antes mencionados, podria
afirmarse que los estudiantes en esta instancia tienen una intuicion de azar; es
decir son capaces de predecir o de comparar probabilidades de un suceso en un

contexto determinado. En este caso el contexto no es mas que el de la situacion
de los pimpones.

“El niflo es capaz de hacer juicios probabilisticos en el sentido de que, cuando es
posible un control experimental y operaciones auxiliares de comparacion y céalculo
simples, el nifio puede partir de una estimacion intuitiva de posibilidades a favor de
algun suceso “Fischbein (citado en Martinez, s.f).

Es para destacar que el nifio ésta siendo motivado a categorizar o a vincular de
alguna manera las extracciones que habia hecho antes de los pimpones con el fin
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de darnos cuenta de si el estudiante no tiene en consideracion los resultados
anteriores y hace una afirmacién sin tener en cuenta este hecho, cuando a los
estudiantes se les dice: “Haz una segunda extraccion ¢ Qué pimpon es el que tiene
la mayor posibilidad de ser extraido?” Los estudiantes pueden seguir
considerando el acontecimiento de que en una primera instancia habia mas
pimpones azules. Sin tener en cuenta el devenir del juego.

Ahora teniendo en cuenta las respuestas de los estudiantes (por lo similares) es
posible generalizar la manera de contestar. Como los estudiantes hasta ese
momento no habian tenido ningun tipo de contacto con la probabilidad o sus
experiencias son muy minimas, podemos afirmar que las intuiciones que tienen
hasta el momento son de tipo primarias dado que los estudiantes razonan
respecto a lo que el entorno le brinda y el juego también como tal.

Pregunta 2: ¢ Cudl pimpdon no esperas que te salga?

Respuesta:
El blanco, porque tiene solamente un pimpdn y porque los otros son mas
2
R T : , \
¢\ ©D\al\ca Raldie telle s\a sdedde
6 - N y A c ' W - - - =
OO, 208N W o@ie \OS oS sl as
Analisis

Esta pregunta decidimos clasificarla dentro del criterio C2 porque el estudiante
como en la anterior respuesta (respuesta a la pregunta 3) asocia la cantidad de
pimpones a la posibilidad de obtener ese color de pimpdn en la extraccion.

Este grupo reconoce que entre mayor sea el numero de pimpones en la urna
tendra mas opciones de ser extraido, por lo tanto, sus ideas de azar van en
relacion de razén y la intuicion de que hay sucesos favorables dentro del espacio
muestral, es capaz de clasificar cuantificando los elementos del espacio muestral.
Tiene presente de manera intuitiva que el suceso (sacar bola blanca) se
correlaciona con el espacio muestral.

Discusioén

La respuesta que elaboran los estudiantes de este grupo admite la vinculacion del
suceso favorable con todos los sucesos posibles dado que menciona que la
cantidad de pimpones no blancos son mas que los blancos.Como enmarcamos
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anteriormente son capaces de comparar la posibilidad de ocurrencia de un evento
con la posibilidad de ocurrencia de su complemento.

Segun Bennett (como se cita en Azcarate, Cardefioso & Serrado, s.f, p.70) “Las
ideas intuitivas sobre el azar pueden preceder a las ideas formales y, si son
correctas, pueden ser de gran ayuda en el aprendizaje; pero en caso contrario,
pueden llegar a dificultar la correcta comprension de los conceptos”.

La incursion del juego como herramienta de ensefianza permite construir nociones
intuitivas del azar y en un futuro fortalecer ideas puntuales que concierne a
principios basicos para la comparacion de probabilidades, clasificacion de sucesos
y calculo de probabilidades.

Pregunta 1: ¢ Qué pimpdn esperas que te salga? ¢ Por qué?

Respuesta:

Azul, porque me gusta mucho el azul y porque creo que tengo la posibilidad de ganar
1
R
G AR;‘ {‘l"q e 1 ‘ X Xfa m&\(" (‘\ L’i\.“ & Ty e30s ("r.“ QLk' l.(‘;_ﬁc).:
1 . - L 13 ; 1 -
0 lﬂ %’L‘.\;u\\\t\ot\ \’L KNy

U

Analisis

Esta pregunta decidimos clasificarla en un criterio emergente porque el estudiante
solamente esta haciendo una caracterizacion de acuerdo a lo que él desea. O sea
es cuestion netamente de un gusto. La manera en que los estudiantes razonan
obedece a nociones de probabilidad asociadas erroneamente a sus creencias y /o
deseos, lo que permite ver que no relacionan la probabilidad con un objeto
matematico, en otro sentido: no hay reconocimiento de espacio muestral ni de
razonamiento combinatorio

El grupo se inhibe a establecer una conexion entre la intuicion de azar, y
experiencias pasadas que atafien a ideas preformales de probabilidad, lo que
permite concluir que sus experiencias no han sido suficientes para justificar o
argumentar que uno O varios sucesos se puedan presentar en un juego 0O
experimento.

Discusioén

La palabra esperanza juego otro papel en la respuesta de este grupo de
estudiantes, dado que, se podria traducir que los estudiantes esperan que le salga

48



azul, pero teniendo en cuenta que la seleccion alude a un gusto. No se indaga
acerca de una posible configuracion de las bolas dentro de las urnas o la manera
en la que éstas estan repartidas para llegar a una conclusién y poder dar una
afirmacién que esté respaldada, bien sea por la cantidad de bolas que hay dentro
de la urna o las reglas preestablecidas dentro del juego.

Como se puede ver dentro de las respuestas a la pregunta nimero 1, este no es
un caso aislado, pero algunos grupos daban una respuesta considerando la bola
que esperaban sacar por gusto, pero acto seguido daban un argumento que
incluia lo que sucedia en el juego como tal o como se dijo en el anterior parrafo,
las reglas preestablecidas dentro de éste.

Pregunta 4: Haz una segunda extraccion ¢ Qué pimpdn esperas que te salga con
mas seguridad?

Respuesta:

Con mas seguridad espero el anaranjado porque creo que las esperanzas son
fuertes

mas

oOr o>

Analisis
Aqui el caso es diferente, pero también podria clasificarse dentro de un criterio
emergente, el razonamiento si bien en esta situacion implicaba por el contexto de

la actividad que careciera de formalidad. Pero en este caso el estudiante solo hace
uso de la palabra “Esperanza” sin un fin especifico.

A lo que a los estudiantes le llaman esperanza en este caso, estd mas relacionado
con la palabra expectativa, también una voz a voz con el grupo que contesto esa
pregunta nos permitié identificar que el contexto en el que usan la palabra
esperanza, en este caso quedan determinados por lo que puede llegar a suceder
al hacer una ultima extraccion.

Discusioén

En realidad, esto esta asociado con el concepto de probabilidad como lo que
puede llegar a suceder, pero sin embargo hay algunas diferencias:

1. Aqui la prediccion no esta asociada a un gusto como tal, sino que estan
asociando la palabra esperanza un devenir dentro del juego.
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2. Los estudiantes en esta etapa no estan en la capacidad de discriminar o
poder afirmar que el evento sacar anaranjado tiene la misma probabilidad
de que sacar rojo, por colocar un ejemplo.

Lecoultre (como se cita en Trevifio, 2015, p.81) afirma que “existe sesgo de
equiprobabilidad” que consiste en creer que todos los resultados tienen la misma
probabilidad de ocurrencia dentro de un experimento aleatorio”. Nuestros
estudiantes no realizan dicha afirmacion (por lo menos en este contexto) pero
separan el evento “Extraer naranja” de los demas sucesos sin comparar la
probabilidad de este evento con los demas, es decir, tienen lo contrario a un sesgo
de probabilidad.

Conclusiones juego la urna magica.

El juego “ La urna Magica” fue pensado y clasificado en el proceso de ensefanza
aprendizaje como un juego de tipo “pre instruccional” el cual se utiliza previamente
a la adquisicion de conceptos y procedimientos (Vilchez,2015,p.12) en este caso
se realiz6 con el fin de tener un diagndstico acerca de las concepciones de los
nifios puestas en situaciones de azar y probabilidad , se evalGa el vocabulario que
utilizaron , las justificaciones matematicas que dieron al contestar las preguntas y
el tipo de razonamiento que se pude evidenciar segun las afirmaciones de los
estudiantes.

La experimentacién permitié ver en algunos grupos un reconocimiento del espacio
muestral del experimento, los estudiantes fueron capaces de clasificar los
diferentes eventos en la situacion del juego, por ejemplo predecir el pimpén que
se va extraer después de una extraccion previa segun la cantidad de pimpones de
cada color y el pimpoén extraido (eligiendo la opcién con mayor probabilidad) ,lo
que los podria conducir posteriormente a la idea clasica de probabilidad o
probabilidad como razén entre casos favorables sobre casos posibles. Puesto que
estan reconociendo un relacion entre un suceso y el experimento (a saber un
suceso esta contenido en el espacio muestral), y podrian formalizarse estas ideas
en grados posteriores, pero este, consideramos, es un buen inicio para lograr esa
formalizacion.

Otros grupos solo tomaron en cuenta la situacion de azar en torno a la primera
extraccion justificando que al salir ese pimpon en una primera extraccion es mas
factible que salga un pimpon del mismo color independientemente de la cantidad
de pimpones que queden en la bolsa, haciendo alusion a resultados individuales
de cada experiencia y de la suerte de cada persona.

Considerando los resultados, las respuestas y afirmaciones que los estudiantes
realizan se puede concluir que éstas estan respaldadas por elementos subjetivos
gue hacen parte de un tipo de razonamiento que estd ligado a sus gustos,
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creencias y experiencias. Consideran factores ligados al contexto de ellos, que
son: afinidad, percepcién de los colores, conceptos previos que pueden haber sido
instaurados por las noticias o algun otro medio donde hayan escuchado la palabra
posible.

No obstante, respecto a la primera pregunta (¢ Qué pimpon esperas que te salga?
¢Por qué?) y la pregunta cuatro las respuestas en una gran mayoria hacian caso
omiso a razonamientos que abusando de la palabra llamaremos “informales”
mientras que en las respuestas de la cuarta pregunta (Haz una segunda
extraccion ¢Qué pimpon esperas que te salga con mas seguridad? empiezan a
introducir un tipo de formalidad donde empiezan a primar las reglas del juego y la
manera en la que estan predispuestas las bolas

Como avalan muchas investigaciones, los nifios aprenden jugando, dado que les
resulta mucho mas facil a los estudiantes entender un concepto mediante la
manipulacion y experimentacién que mediante la observacion.

Lo que se hace es incentivar un ambiente donde el nifio pueda sentir satisfaccion,
pero esto puede ser logrado mediante la implementacion del juego.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS DEL JUEGO “CRUZANDO EL RIO”

El juego “Cruzando el rio” se desarroll6 en parejas de estudiantes, el lector puede
identificar que hay algunas preguntas que apuntan a las estrategias del juego y
otras que apuntan a los resultados que se obtienen de la experimentacion.

Al igual que el juego “Urna Magica” se organiza las respuestas obtenidas por los
estudiantes en el siguiente cuadro. Es importante aclarar que se toman las
respuestas mas significativas de los diferentes grupos para su posterior analisis:

Pregunta 1
N° de PREGUNTA 7a: ¢En qué casillas colocaste mas rayas o puntos?
pregunta/
N° de Grupo
7a Gl Coloque en la 8 mas rayas
7a G2 En 5 6 8 9 me salieron repetidos
7aG3 A mi me toco mas veces la 9 por lo que siempre me repetia todas las veces
7aG4 En la 9 me salio en los dados el numero 9 mas que los demas
7a G5 En el nUmero ocho
7aG6 Las casillas fue 7y 9
7a G7 En el punto 8 fue puntos
7aG8 La que me dio mas fue la ficha numero 7
7a G9 En la casilla 4
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7a G10 En la casilla del numero 7
7aG11 Enla6yenla?
7aG12 La gue me dio mas fue la casilla 7
Pregunta 2
N° de PREGUNTA 7b: ¢Es "posible ganar el juego? ¢ Por qué?
pregunta/ N°
de Grupo
7b G1 Si por que los estudiantes se concentran y es divertido
7b G2 Porque ganar es chébre y porque podemos aprender a ganar o perder
ademas ganr o perder no importa.
7bG3 Si se puede ganar el juego por que si uno coge un dado y te da 1 se puede
ganar
7bG4 No es posible porque no es posible sacar el 1 en los dos dados
7bG5 No se puede porque son 2 dados y en los dos dados no se puede sacar
uno porque son dos dados
7bG6 De pronto no porque uno intenta pasa sacar 1 y no.
7bG7 El que primero saca todas de las otras casillas , también a mas
posibilidades.
7bG8 No es posible ganar porque la ficha numero 1 no da ningin numero al
menos de que tire con un solo dado
7bG9 Si es posible ganar el juego porque lanzando y lanzando con confianza ,
firmeza te salen los nUmeros que desea y si no vuelve a dar hasta que
salga.
7b G10 No porgque no podriamos sacar el nimero 1 o no tendriamos ventaja
7bG11 No, porque se supone que si el dado tiene 6 lados y cada jugador le
tocaron de 2 dados y si uno tira obvio que con los dos dados nunca va
ver un resultado en que los dados vayan a dar 1 entre el resultado de los 2
ambos.
7bG12 No porque no sale el 1 solo , siempre sale otro nUmero
Pregunta 3
N° de PREGUNTA 7c: ¢ Cudl o cudles parejas de nimeros sacaste con mayor
pregunta/ repeticion y con menor repeticion?
N° de Grupo
7cG1 Mayor: El ocho el 7y el 10. Menor: EI4,5 y9
7c G2 Pues mayor fue el 10, y menor repeticion fue el 2y el 3
7c¢G3 Y0 sague con mas numeros el 7 y con menor repeticion fueron 3,4,5,8 y 10
7cG4 Con mayor saque9 , 6 y el 8 me salian con mayor frecuencia las que me
salieron con menor frecuencia fueron 4,7y el 11.
7c¢G5 El Ocho fue el mayor y el siete el once y el 5 me saque 3 punticos en
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cada una que les nombre

7aG6 Siete y nueve saque 7 veces , uno dos y tres ninguna, cuatro y seis saque
4 veces, cinco y once saque 3 veces , diez y once 2 veces y ocho 6 veces.
7cG7 En la mayor repeticion fue en el 8, con la menor fue el 59,12 son los
nameros
7cG8 Se repite de igual manera la ficha 9 y la ficha 7
7cG9 El 3-1 0 el 2-2 y menos saque 10-10y 2-2
7c¢G10 En la 2 me saque menos porgue era el nimero que me nos me salia y el
7 sague mas porgue el nimero mas posible
7cG1l1 Conmayor 6y 7yconmenor11,12 2y 3.
7cG12 La que se que con mas repeticion fue el 7 la de menor fue la de 12 y la de
5
Pregunta 4
N° de PREGUNTA 7d ¢ Como modificarias el juego?
pregunta/
N° de Grupo
7d G1 Cambiaria en el 11 mas fichas para ganar porque yo saco mas el numero
8
7d G2 Por que gane colocaria un dado ubicando las fichas 1
7dG3 El juego yo lo modificaria con que hubiera 13 casillas y con un dado pero
tocaria hasta 6
7dG4 Sacando el numero 1 asi puede ganar alguien y hay mas posibilidad de
ganar
7d G5 Chevere porque uno aveces se saca los mismos niumeros y entonces lo
hace reir a uno porque pierde punto es la diversion.
7dG6 Que cuando uno llegue a 3,2 o1 se jugara con un dado
7dG7 Yo modificaria el juego sacando el 1 porque siempre sale 2 0 4 y para mi
esellyya
7dG8 Yo le poneria mas fichas en el nUmero uno, se realizaria para la ficha uno
se jugaria con un dado o quitaria el 1
7dG9 Alargando la tabla y poner mas fichas en cada casilla
7d G10 Yo lo modificaria de la siguiente manera 0sea sacaria el 1 y también
podria el otro 2
7dG11 Yo modificaria el juego quitando el nimero 1 ya que ese numero en el
jugar con los dedos nunca va a salir
7dG12 Yo modificaria el juego , jugandolo con un solo dado.
Pregunta 5
N° de PREGUNTA 7e: ¢Por qué algunos numeros se repiten mas que otros?,
pregunta/ ¢ Esto influyes en que ganes o pierdas?
N° de Grupo
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7e Gl

Porgue uno puede sacar mas gue otros 0 menos

7e G2

Porque aveces podemos sacar mas que otras y otras menos

7eG3

Porque los dados tienen mas frecuencia de colocar ese numero pues si
influye porque perdi

7eG4

No influye en los dados en que cantidad de nimero que le salga porque le
puede salir el mismo numero y nunca puede que con los dos dadosle
salga 1 porque hay de diferentes formas que salgal el mismo namero.

7e G5

No se porque 2 dados siempre al veces cae el ocho, el once , el siete , el
cinco y no importa que saques siempre los niameros repetidos lo que
importa es la diversion y el 12 es mas dificil porque tiene que sacar un par.

7eG6

Porque se puede mezclar con otros digamos 8 se puede: 6+2 , 4+4, 5+3
entonces por eso se repiten tantas veces , ho uno no pierde

7e G7

Porque cuando uno tira los dados es posible que le salga el mismo
namero .Se puede ganar o perder porque la otra persona puede sacar el
mismo 3 0 mas 0 menos.

7eG8

Porque cuanto yo tiro los dados no me da el 12 o el 1 en las demas
casillas sacaba més.

7eG9

Porque algunos numeros tiene mas posibilidad de salir en parejas por
ejemplo, el 4-4, 5-3, 6-2, 2-6 el ejemplo fue de la pareja del 8

7e G10

Porque | amayoria de veces es el balance del dado y parece 9 porque
creo que no podria ganar y no es como el 7 que es la mayor cantidad de
veces que no este incluido y también tocaria sacar el otro dado

7eG11

Para mi en ganar el 6 y el 7 porque son nimeros que se pueden dar de
cualquier forma, eso para mi influye en que pierda ya que si uno saca la
mayoria de veces esos mismo numeros que se repiten puede hacerlo
perder el turno, y pues el que menos se repite seria el 12 ya que son un
namero par y no se repite al formar otros nimeros obvio que el 12 no va a
dar.

7eG12

Se repiten los numeros porque cuando uno lanza los dados chocan entre
si y eso implica que ganes.

Las respuestas a las preguntas que se presentan a continuacion los estudiantes
las contestaron después de completar la Tabla 3. Construyendo las sumas.

Pregunta 6
N° de PREGUNTA 10a: ¢ Por qué decidiste colocar las fichas en esas
pregunta/ N° posiciones?
de Grupo
10a G1 Porque es mas facil de sacarla
10a G2 Porque a mi me gusto colocar hacia deméas me gusto organizarlo asi.
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10aG3 Porque las coloque en las que mas me salen del juego
10aG4 Porque hay mas posibilidades de que gane porque son los nUmeros mas
repetidos con mas frecuencia de los que salen.
10a G5 Porque las coloque se pudieron sumar mas veces en la tabla
10aG6 Porque las coloque las que se podian sumar mas veces en la tabla
10a G7 Porque fue en la que me sali6 mas veces y me seguia saliendo
10aG8 Porque tocaba organizarlas como estaba en el cuadro
10a G9 Porque en el 12 hay menos posibilidades de sacar el 12y puse 2 en el 5
porque sale mas que el 12 por eso puse mas que en otras que de la 12-
1-2-11-10
10a G10 Porque creo que en esos numeros son mas féciles de obtener
10aG11 Las coloque en estas posiciones de los numeros que la lanzar el dado
mas se repitieron.
10aG12 Porque era mas facil ganar
Pregunta 7
N° de PREGUNTA 10b: ¢Hay resultados que se repitan mas que otros?
pregunta/ ¢, Cudles y porque?
N° de Grupo
10b G1 Si porque sale el mismo numero el 109y el 5
10bG2 Si porque uno lanza los dados y salen 5 y vuleve a lanzary salen 5
10bG3 Se me repitieron mas el 6 porque fue el nimero que mas tuvo rayas
10bG4 Si hay mas posibilidad que se repitan con los 4,5,6,7,8,9y 10
10bG5 Si porque hay muchas posibilidades de sumar diferentes numeros y
sacar artas veces el mismo numero.
10bG6 Si porque hay muchas posibilidades de sumar diferentes nUmeros y
sacar artas veces el mismo numero
10bG7 Se repite mas es el 6, 7,8 y 9 porgue en el dado es el que me sale mas
10bG8 Las que mas se repetian era las 6 porque son las que se usan mas .
10bG9 2-2 5-5 4-4 6-1 porque hay mas posibilidades que salgan esos nimeros
10bG10 Son el 6 y el 8 porque son los resultados que da el dado y si hay
resultados que resaltan mas que los demas
10bG11 Siel 6, 7y 8 porque son los numeros que tienen mas posibilidad de sacar
en los dados ya que tienen 3 o mas formas de sacar
10bG12 Si 7,8,6 porque cuando uno lanza los dados chocan entre si y salieron
estos numeros 7,8,8
Pregunta 8
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N° de

PREGUNTA 10c: Si en vez de sumar los niumeros de los dados que

pregunta/ obtienes en un lanzamiento, los restas ¢ En que cambia el juego?
N° de Grupo ¢,Ordenarias las fichas diferentes?
10c G1 Si ordenaria las fichas diferentes en restar y no en sumar
10cG2 Son el diferente el juego porque tu lo sumas no lo divido
10cG3 Pues si se restan tendria que estar el cero en el tablero porque si sale 1
vs 1 daria O y no se pondria poner ningun resultado en la tabla.
10cG4 Si las ordenaria diferente porgue es un camino diferente porque en vez de
sumar se resta , ejemplo el 6 3+3= 6 si fuera restando seria 3-3 =0y en la
tabla no hay cero tocaria ponerlo en diferente forma
10cG5 Si cambiaria porque si sale 1y 1 no lanza porque da cero y si cambiaria el
orden de las fichas
10cG6 Si cambiaria porque si sale 1-1 no lanza porque da cero y si cambiaria el
orden de las fichas
10cG7 Se puede meter el 0 porque aveces me sale el 5 menos 5 el igual a cero
entonces yo meteria el cero
10cG8 Los sumamos para tener la respuesta correcta
10cG9 En que hay posibilidad de que el numero 1 pueda pasar el rio y el numero
12 mas réapido pasara
10cG10 Si ordenaria las fichas de otro modo pues creo que seria mas facil para el
personal y ordenaria de modo que sea facil y tendria que quitar el 12
pues ya que todo numero que esta en el dado no esta es resta porque si
sacas 12 como estas y te quede 12
10cG11 Pues no las ordenaria diferente ya que eso puede alterar el resultado y no
habria fichas a la hora de jugar y pues se repetiria varidamaente a cada
rato el resultado
10cG12 Si afecta el juego porque cuando tu sacas par y lo resta te da 0 y seria
mas facil .No ordenaria diferente
Pregunta 9
N° de PREGUNTA 10d: ¢Escudero marrén y escudero negro tiene la misma
pregunta/ oportunidad de pasar el rio?
N° de Grupo
10dG1 Puede ser no
10dG2 No a veces los saco con los dados y a veces si 0 no
10dG3 No las mismas porque hay personas que no les sale tan rapido el 8 o la 7
por tirarla muy duro 0 muy pasito
10dG4 Si porque tienen las mismas posibilidades que salgan los dos y cada uno
tiene 3 oportunidades de que salgan
10dG5 Puede ser de pronto porque hay mas numeros para sumar y queden 7y 8.
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10dG6

De pronto porque hay mas nameros para sumar yque de 7y 8

10dG7 Si porque el escudero marron me sale mas que los otros y el escudero
negro igual me sale mas que los otros entonces tiene la misma
oportunidad.

10dG8 Si porque porque .......

10dG9 Si porque los dos tiene las mismas oportunidades de salir varias veces el
mismo numero por ejemplo el escudero negro tiene estas oportunidades 3-
4 ,5-2,6-1y el escudero marron 3-4, 5-2, 6-1

10dG10 Si porque son los resultados mas equilibrados del juego y porque son mas
vistos en dados y porque tiene 3 formas de hacer

10dG11 Si porque tienen varias formas de sacar el numero sin necesidad de
repetirse el mismo numero sacado

10dG12 Si tiene la misma oportunidad porque tiene la misma cantidad a sacar

Tabla 8. Registro de las respuestas del Juego “Urna Magica”

Clasificacion de las respuestas en los diferentes criterios

Luego de registrar las respuestas de los grupos, se clasificé las diferentes
respuestas en los siguientes criterios y sus indicadores de analisis puestos en la
tabla 1 (Criterios e indicadores de andlisis)

CRITERIO | INDICADOR RESPUESTAS DE LOS

ESTUDIANTES

C1 7dG6

7b G5
7bG4
7b G10
7bG11
7bG8
7b G12
7bG3
7d G2
7dG10
7dG11

7dG7
7dG8
7dG12
7bG2
7bG1
7bG9
12 7bG7
7dG1
7dG9
7dG3
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C2

7e G11
7e G6
7eG9
7eG8
7d G2
7dG4
7dG10
7d G11
7dG1
7dG6
7dG8
7d G12
7dG7
7dG

Cc2

7cG8
7cG7
7cG6
7cGbh
7cG4
7cG3
7cG2
7cG1
7cG1l1
7cG12
10aG5
10aG2
10aG3
10aG4
10aG6
10aG7
10aG8
10aG9
10aG10
10aG11
10aG12

7aG2
7aG3
7aG4
7aG5
7aG6
7aG7
7aG8
7aG9
7aG10
7aG11
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7a G12
7b G2
7b G3
7b G4
7b G5
7b G6
7b G7
7b G8
7b G9
7b G10
7b G11
7b G12

C3

10aG5
10aG2
10Ag3
10aG4
10aG6
10aG7
10aG8
10aG9
10aG10
10aG11
10aG12
10bG5
10bG2
10bG3
10bG4
10bG6
10bG7
10bG8
10bG9
10bG10
10bG11
10bG12

C4

10dG4
10dG10

10dG9
10dG12

Tabla 9. Clasificacion de las respuestas del juego “Cruzando el rio” respecto a los

criterios preestablecidos.
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Descripcion a partir de la clasificacion.

1)

2)

3)

4)

Respecto al criterio 1 en este juego a diferencia del primero “La Urna
Magica” hay un mayor reconocimiento a medida que juegan de la
imposibilidad de que ciertos eventos no ocurran.

Los estudiantes progresaron en términos del criterio numero 2, dado que
las tendencias de las respuestas apuntaban mas a la clasificacion de los
estudiantes dentro de este criterio.

Aparecen respuestas de estudiantes que se pueden clasificar en el criterio
namero 4. Ellos empiezan a encontrarse con situaciones de
equiprobabilidad y deciden manifestar este hecho con ciertas frases que
implican que empiezan a hacer consciencia de que dos sucesos pueden
tener la misma posibilidad de ocurrencia dentro de un experimento.

Hay mayor presencia de grupos en el criterio 3. A diferencia de la urna
magica. Los estudiantes empiezan a reconocer la dependencia entre el
espacio muestral y el evento.

Criterio 1

Indicador 1

Pregunta 2: ¢ Es posible ganar el juego? ¢ Por qué?

Respuesta:

oo

No se puede porque son 2 dados y en los dos dados no se puede sacar
uno porque son dos dados.

Analisis

Esta respuesta decidimos incluirla dentro del criterio nUmero 1 puesto que el
estudiante es consciente de la imposibilidad que conlleva el hecho que salga el 1
haciendo uso de los dos dados. Esto esta hilado a uno de nuestros objetivos que
es los estudiantes reconozcan que hay sucesos imposibles.

El estudiante tiene la capacidad de verbalizar la imposibilidad que un evento
suceda, explicando en sus términos la probabilidad nula para obtener utilizando
los dos dados el numero “1”. Implicitamente el estudiante tiene como impresién el
resultado minimo al lanzar los dos dados el cual debe ser mayor que 1, bajo las
reglas preestablecidas del juego en una primera parte.
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Aqui hay un reconocimiento que proviene de la experimentacion, por lo menos
estos estudiantes notan que dado el experimento: lanzar dos dados y anotar la
suma resultado, es imposible obtener el 1. Aspecto que no reconocieron algunos
estudiantes, que seguian basandose en creencias asociadas a sus gustos.

Intuitivamente estos estudiantes tienen la pericia para identificar qué esta
sucediendo dentro de esta situacion y aislan el caso de sacar 1, del resto de casos
producto de una clasificacion previa de los resultados que pueden llegar a
obtenerse.

Criterio 2
Indicador 1
Pregunta 4% ; C6mo modificarias el juego?

Respuestas

Yo repartiria mas fichas, en el numero uno se realizaria la ficha uno se
jugaria con un dado o quitaria el uno

oo

Analisis

Esta es consecuencia de haber contestado la pregunta nimero 7b, o sea esta
respuesta es resultado de la experimentacion, por eso decidimos incluirla dentro
del criterio nimero dos porque el estudiante a través de la respuesta permite

notar que tiene la capacidad para comparar distintas fases del juego y encontrar
una alternativa para ganar en el juego.

Cuando el estudiante dice “Yo repartiria mas fichas” el estudiante expresa que en
la experiencia de juego obtiene muchas veces los mismos nimeros y por eso
repartiria ambas para sacar mas fichas en esas posiciones.

En la segunda parte esté reconociendo la imposibilidad de obtener el nimero uno
jugando con dos dados, lo que le da la idea que dentro del juego es imposible
ganar, por ello da dos opciones : “o se quita la ficha 1 o se juega con un dado”,
esta Ultima opcién esta descomponiendo dos eventos: obtener el nimero 1 y
obtener un nimero mayor que 7 , ya que estd haciendo alusion a que deberia
usarse un solo dado para pasar la ficha uno, para los demas no, porque seria
imposible obtener el nimero 7 con un solo dado.

3 . .z . .y .
Esta pregunta fue explicada en el momento en que se realizd la implementacion con los estudiantes.
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7 | Que cuando uno llegue a3 2 6 1 sejugara con un dado.
d

¢Como modificarias el juego? — —_——
(g ONO Nego€ Q. 372 01 Se_Jug

m Q l
Analisis

Las razones por las cuales lo incluimos en el criterio nimero dos estan
nuevamente relacionadas con el 7b, las razones para incluirla dentro del criterio
namero tienden a ser las mismas que en la respuesta anterior.

Estas respuestas estan relacionadas con las estrategias del juego, contestan de
esta manera porgue reconocen una irregularidad que se presenta en el juego y es
la imposibilidad de que el uno salga haciendo uso de los dos dados.
Posteriormente el estudiante evidencia la necesidad que para que se logre ganar
en el juego, debe llegarse a una instancia, en la que cuando se llegara al evento
pasar el 1 al otro lado del rio, (En otras palabras, cuando el resto de fichas han
cruzado el rio) deberén hacer uso de un solo dado.

Discusion

Ahora asumimos que incluyen al 2 y al 3 porque piensan que es mas facil sacar el
2 y el 3 haciendo uso de un solo dado, dicho de otra forma dado el evento sacar el
3 con un solo dado (evento numero 1) y el evento sacar el 3 con dos dados
(evento numero 2), la probabilidad del evento nimero uno (1) es mayor que la

probabilidad del evento numero dos (2), esto es evidencia —0 podria decirse de
este modo- de una capacidad del estudiante para comparar probabilidades.

Pregunta 5 ¢Por qué algunos nimeros se repiten mas que otros? ¢ Eso influye
gue ganes o pierdas?

Respuestas:

Para mi en ganar el 6 y el 7 porque son niumeros que se pueden dar de
cualquier forma, eso para mi influye en que pierda ya que si uno saca
la mayoria de veces esos mismo nameros gue se repiten puede hacerlo
perder el turno, y pues el que menos se repite seria el 12 ya que son un
ndamero par y no se repite al formar otros nameros obvio que el 12 no
va a dar.

PR GOM-N
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Analisis
Hemos decidido incluir esta respuesta dentro del criterio nimero dos porque el
estudiante ha diseflado una estrategia para ganar, pero lo que esta haciendo es

asociar la frecuencia del resultado a la probabilidad de salir, es decir nuevamente
el estudiante compara.

El estudiante reconoce que el nimero 6 y el 7 son lo nimeros que mas se repiten
dentro de las 11 opciones posibles, esto lo extrae de su experiencia de juego y la
lectura de la tabla 1, también hace énfasis que estos dos numeros (6 y 7) “se
pueden dar de cualquier forma” dando idea que tiene mayor probabilidad de
obtenerlos porque tiene mas de una manera de lograrlos.

Si esa experiencia la recuerda en el momento de ordenar las fichas en la
siguiente etapa del juego posiblemente pondra mas fichas en estas posiciones
dada su presuncién anterior. Como estrategia de juego y comprension de sucesos
equiprobables (obtener el nimero 6 y le numero 7) dispondria quizads del mismo
namero de fichas en estas dos posiciones.

7 | Porque se puede mezclar con otros digamos 8 se puede: 6+2 , 4+4, 5+3
e | entonces por eso se repiten tantas veces , no uno no pierde




Analisis

Aqui hay un razonamiento combinatorio. Aunque cabe destacar que hay mas
maneras de descomponer el nimero el cual ellos toman como ejemplo. Los
estudiantes consideran alguno de los casos —o0 algunas de las particiones- que se

pueden hacer del nimero 8 haciendo uso de los nimeros que aparecen en el
dado.

Segun Fischbein, Minzat y Pampu (Como se cita en Bonilla & Rueda, 2011), los
cuales estudiaron el aprendizaje de conceptos combinatorios de nifios entre 10 y
15 afios, encontraron que ante tareas como estimar el nUmero de permutaciones
de un nimero de elementos, los estudiantes tienden a estimar un nimero menor
del que es correcto, aunque esta estimacion mejora con la edad.

Esta afirmacidbn encaja en la respuesta de los estudiantes, dado que los
estudiantes dentro de esta situacion como tal prescinden de incluir otras posibles
maneras de permutar los elementos niumeros del dado para que la suma sea igual
a ocho, por ejemplo, él 2-6 y él 3-5 y como se afirma la estimacion de
permutaciones mejora con la edad, lo que permite asumir que es un buen indicio
de que el estudiante pueda mejorar este tipo de razonamiento en edades
posteriores

Discusion
De esta respuesta resulta menester incidir en el reconocimiento del estudiante de
gue esta es una razén directa por la cual algunos niumeros salen mas gue otros,

en otros términos, el estudiante encuentra una relacion entre la frecuencia del
namero y la posibilidad de que salga.

Indicador 3

Pregunta 3 ¢ Cual o cuales parejas de nimeros sacaste con mayor repeticion o
con menos repeticion?

Respuestas:

7 | Se repite de igual maneralaficha9y laficha7
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El estudiante dada su experiencia en el juego comenta las parejas de numeros
gue mas se repitieron, en este caso coincidié con dos de los nUmeros que mas
tiene formas de sacarlos, esto después le servira como conocimiento previo o
experiencia a la hora de completar la tabla 2 .

En la 2 sague menos porque era el numero que menos salia la 7 saque
mas porque el numero mas posible

or Mo N

En este caso reconoce que el nimero 2 tiene menos opcion de salir, por el
contrario utiliza la palabra “posible“ para referirse al nUmero que mas se repite o
gue mas sale en sus términos, en este caso el 7.

Criterio 2-14 y Criterio 3
Pregunta 6 ¢Por qué decidiste colocar las fichas en esas posiciones?

Respuestas

Porque en el 12 hay menos posibilidades de sacar el 12 y puse 2 en el
5 porque sale mas que el 12 por eso puse mas que en el otro que de la
12-1-2-11-10

oY Or

Discusion
Este grupo en la respuesta anterior habia manifestado que entre los numeros que
tiene mas posibilidades esta el 8 pero no fue consecuente con esta presuncion

puesto que no manifestdé haber colocado fichas en esta posicion, sin embargo
hace algunas distinciones importantes con lo cual esta asumiendo la idea que hay
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sucesos poco probables como obtener el 12, 10 o 2 a diferencia del nimero 5
gue presenta mas “posibilidad “de obtenerse.

Otra cosa que se ha logrado evidenciar si bien el “3 sale mas que el 12" el 3 no es
el nimero que mas sale por ende el estudiante como se mencionaba en el parrafo
anterior no esta siendo consecuente con los resultados que obtiene en la tabla,
podria considerarse que el razonamiento no esta teniendo en cuenta dentro de
todo el mundo de opciones “la mejor manera de acomodarla las fichas” si no, una
manera de acomodar las fichas considerando particularidades como que el 3 sale
mas que el 12 y no generalidades como que el 6, 7 y el 8 son los que mas se
repiten.

Porque que hay mas posibilidades que gane porque son los nUmeros
é mas repetidos o con mas frecuencia de los que salen
a
G
4
Analisis

Analizando el punto central de esta respuesta los estudiantes de manera intuitiva
asocian la probabilidad de ocurrencia de un evento con su frecuencia, a saber
reconocen que la probabilidad de un evento esta directamente relacionada a la
frecuencia de este. A modo de ejemplo, después de evidenciar que son el 6, el 7 y
el 8 los que mas se repiten, los estudiantes logran identificar que como la
frecuencia de estos eventos es mas alta entonces la probabilidad lo sera también.

No por otra razon, los estudiantes contestan a esta pregunta y de esta manera,
después de completar la tabla 2 con las posibles combinaciones de obtener el
namero, haciendo uso de los nimeros que se encuentran en los dados. Hay algo
gue es necesario remarcar en este caso y es que la respuesta es un tanto
“ambivalente” puesto que podria interpretarse de dos maneras, esto significa que
los estudiantes podrian decir que son los nUmeros que mas se repiten después de
llenar la tabla nimero 6, o los nimeros que mas se repiten después de llenar la
tabla nimero 8. En este caso en particular, los nimeros que mas se repiten en la
tabla nidmero 6 son también los nUmeros que mas se repiten en la tabla nimero
10.

Pero para los fines especificos del juego y para lo que nos interesaba destacar es
que los estudiantes en este sentido y en este momento —EI momento de la
pregunta- son capaces de convencerse que si se colocan las fichas en la posicién
de los numeros que “mas se repiten” es mas probable ganar el juego. Aqui los
razonamientos empiezan a ser mas formales, pero no se deja de un lado la
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experimentacion, puesto que una afirmacion de esta indole es producto de la
experimentacion.

Criterio 3

Pregunta 7 ¢Hay resultados que se repiten mas que otros? ¢Cuales y por qué?

Siel 6,7y 8 porque son los niumeros que tienen mas posibilidad de
sacar en los dados ya que tienen 3 0 mas formas de sacar

Analisis

Ya después de llenar la tabla, los estudiantes comienzan a tener plena conciencia
de lo que sucedia en la respuesta 7e, a saber encuentran una justificacion
matematica previa experimentacion donde le permite afirma con certeza cuales
son los resultados que mas se repiten que como habiamos hecho énfasis en la
respuesta del grupo 6 a la pregunta 7e, los estudiantes hacen uso de un

razonamiento de tipo combinatorio, pero considerando las cosas que atafien al
juego.

Criterio 4

Pregunta 9¢ Escudero marrén y escudero negro tienen la misma oportunidad de
pasar el rio?

Si porque tienen las mismas posibilidades que salgan los dos y cada
uno tiene 3 oportunidades que salgan

ADoooOR

Analisis

Lo que logramos entrever es que el estudiante tiene un primer acercamiento a lo
que hemos considerado como sucesos equiprobables, aqui si bien ambos sucesos
tienen la misma probabilidad en términos de combinaciones, no tienen la misma

probabilidad en términos de permutaciones. Pero lo que nos interesa como tal es
que el estudiante reconoce que esto es algo que puede suceder, es decir, que dos



sucesos diferentes dentro del mismo espacio muestral pueden tener la misma
probabilidad de ocurrencia.

El estudiante estd llegando a cierta instancia donde esta plenamente consciente
dentro del juego de todos los posibles resultados, esto implica los que son
posibles y los que no. M&s adelante esto podria permitirle identificar que se
pueden prescindir de ciertos sucesos para hacer optimizar la victoria en el juego.

Si porque el escudero marron me sale mas que los otros y el escudero
negro igual me sale mas que los otros entonces tiene la misma

1 | oportunidad.

0

d

G

7

Analisis

Aqui el estudiante responde sin hacer un razonamiento que sustente su hipotesis,
sino que relaciona esto meramente con lo que sucedié antes de llenar la tabla.

Segun Batanero, Serrano y Garfield, (Como se cita en Batanero, Carretero,
Contreras & Lopez, 2015, p.50) los estudiantes tienen la creencia intuitiva de creer
que todos los sucesos son equiprobables. Esto se re afirma con la respuesta de
estos estudiantes, porgue prescinden de todas las condiciones que incurren en los
sucesos sacar escudero marrén y sacar escudero negro y solo tiene en cuenta
gue ambos (el escudero negro y el escudero marrén) le salen mas que los otros,
pero no que el nimero de veces que sale el escudero negro es el mismo ndmero
de veces que sale el escudero marron.

Preguntas sin clasificar.

7 | Porque ganar es chévere y porque podemos aprender a ganar o perder
b | ademas ganar o perder no importa.

G b, ) ‘ '

2

Analisis

No hay evidencia de ningun criterio en esta respuesta, pero quisimos analizarla
para dar cuenta de los diferentes caminos que tomaban los estudiantes al
momento de contestar.
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Aqui tenemos un tipo de respuesta donde el estudiante no se esta fijando en la
estrategia inherente al juego, en vez de esto se esté fijando en aquellos hechos
que aluden al resultado de un aprendizaje, que no estdn relacionados
necesariamente con el saber tedrico sino con el contexto de la situacion. Es decir
aqui la creencia de probabilidad no tiene nada que ver con justificaciones basadas
en el juego, puesto que ellos estdn dejando de lado las condiciones del juego y
estan dando una respuesta que podriamos llamar “reflexiva”.

Pregunta 8: Si en vez de sumar los numeros de los dados que obtienes en un
lanzamiento, los restas ¢En que cambia el juego? ¢Ordenarias las fichas
diferentes?

1 | En que hay posibilidad de que el numero 1 pueda pasar el rio y el
numero 12 mas rapido pasara

0
c
G
9

Analisis
Aqui queremos analizar esta respuesta desde dos perspectivas diferentes: ¢Qué

esta teniendo en cuenta el estudiante cuando las reglas del juego cambian? y
¢, Qué esta dejando de considerar?

En esta instancia el estudiante empieza a ampliar el margen de respuesta porque
queda expuesto a otra consideracion o una modificacion sutil en el juego pero que
cambia profundamente el panorama de éste, a saber, lo que antes era imposible
en el juego bajo las reglas anteriores empieza a ser posible con esta modificacién
y viceversa, lo que era posible con el juego anterior bajo las reglas preestablecidas
empieza a hacer imposible en el juego bajo la modificacion hecha.

Discusién

Como deciamos el estudiante si bien puede identificar que ahora es posible que el
uno cruce al otro lado del rio, afirma que el doce pasara mas rapidamente, lo que
nos permite concluir que el estudiante no puede deducir que el resultado maximo

dentro de la modificacion de este juego seria 6-1=5<12, cosa que es natural por el
nivel de escolaridad en el que se encuentran.

Lo que el estudiante esta dejando de considerar es que hay resultados negativos
gue no entran dentro del juego, por ejemplo, si sale primero 1 y después sale 2 el
resultado seria -1, que no esta incluido en el tablero, esto puede ser objeto del
curso en el que los estudiantes se encuentran, pero no profundizaremos en este
hecho dado que no es algo que nos convenga dentro de nuestra investigacion.
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Conclusiones parciales juego “Cruzando el rio “

Lo que evidenciamos y destacamos en la aplicacibn de este segundo juego
viéndolo en perspectiva con el juego anterior (La urna magica) es que hay
aspectos de “Cruzando el rio” como la existencia de sucesos improbables vy
sucesos equiprobables; si bien en el anterior juego habia sucesos equiprobables,
nunca se hizo alguna pregunta que permitiera que los estudiantes reflexionaran
acerca de este hecho.

Cometimos un error en la planeacién de la actividad y es que la manera en la que
predispusimos la tabla en donde los estudiantes tenian que anotar las posibles
manera de escribir un nimero como suma de dos numeros haciendo uso de los
dados (Tabla 2 “Construyendo los numeros”) limitd a los estudiantes en que
tuvieran a lo mas 3 maneras posibles de hacerlo (de expresar los nimeros como
suma de los numeros que aparecian en los dados), esto lo consideraremos en las
recomendaciones para futuras investigaciones, modificar la secuencia de
actividades. Esto con el fin de poder obtener mejores resultados.

Lo importante es que los estudiantes notaron que hay sucesos imposibles, a
saber, que no tienen posibilidad de ocurrencia de un evento, pero sin embargo son
sucesos dentro de un evento.

Como deciamos anteriormente, respecto al problema que tuvimos con la
planeacién, los estudiantes (no todos) reconocieron la posibilidad de que dos
eventos tengan la misma probabilidad de ocurrencia y para nuestros fines
pertinentes era lo que pretendiamos hacer en este juego en particular o era el
nivel maximo al que esperabamos que los estudiantes llegaran.

Sabemos que el juego se clasific6 o se dividié en dos etapas, una experimental
que fue antes de llenar la tabla (2) construye todas las parejas de numeros y
después de llenar dicha tabla, queremos enfatizar en que algunos de los alumnos
antes de llenar dicha tabla, ya preveian cual era la manera mas optima para ganar
el juego y era colocar cierta cantidad de fichas en los resultados que mas se
repetian.

Después de llenar la tabla como se dijo en uno de los andlisis de las respuestas,
ya los estudiantes lograban encontrar una razon teérica que de alguna manera
justificara lo que sucedia con su intuicién, lo que conlleva a pensar que abstrajeron
conceptos y que se formalizaron a cuenta de resultados no necesariamente
experimentales.

No todos los estudiantes convergian en las modificaciones que deberian hacerle al
juego, visto que, algunos se centraron en la naturalidad del juego y en la
importancia de jugar, enfatizando en que lo importante no era ganar, sino
divertirse (cosa que es habitual por el tipo de poblaciéon con la que hicimos
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experimentos), y no se centraron en por qué este tipo de modificaciones eran
necesarias.

En términos generales hay una gran mejora en la manera en la que los
estudiantes razonaron respecto al juego anterior, se siguen presentando
situaciones que no son evidencia de las mejoras que hablamos (con relacion al
razonamiento) pero son mas las situaciones que si son evidencia de ello.

Las mejoras se centraron en formalismos que los alumnos empiezan a adecuar y
a apropiar dentro de su vocabulario y su razonamiento, esto implica que nuestra
hipotesis acerca de que se pueden introducir conceptos de probabilidad haciendo
uso del juego es parcialmente cierta.

Aqui nuevamente notamos que el estudiante es capaz de desarrollar ciertas
competencias en términos de los lineamientos, estandares y derechos basicos de
aprendizaje. Notamos que, el estudiante pudo concentrarse en la imposibilidad de
ocurrencia de un evento dentro de un experimento y pudo extrapolarla cuando el
experimento cambia, el ejemplo mas evidente fue la imposibilidad de pasar el 1,
aspecto del cual los estudiantes fueron conscientes después de hacer la
experimentacion.

Cuando cambidbamos el evento (en vez de sumar el resultado, restarlo) los
estudiantes se percataron que ahora eran otros eventos los que dejaban de ser
posibles bajo estas condiciones.

Los estudiantes pudieron afirmar que existian sucesos cuya posibilidad de
ocurrencia (visto desde las combinaciones y no las permutaciones) eran
equiprobables, los estudiantes desarrollaron y afianzaron competencias que
habian sido brevemente desarrolladas durante el juego anterior, como hacer
comparaciones entre probabilidades, pero ahora incluian un nuevo caso dentro de
la ocurrencia de los eventos, que era afirmar la posibilidad de que dos eventos
tuvieron la misma probabilidad de ocurrencia.

El estudiante mediante la tabla 3 “construccion de los numeros” identificaba los
casos favorables para todos los sucesos presentados en el juego al punto de
encontrar una estrategia para ganar el juego a partir de la lectura de los casos
cuya probabilidad era mayor.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS DEL JUEGO” LA HORMIGA EN EL

CUADRO”

El juego “La hormiga en el cuadro “se desarroll6 en parejas de estudiantes,
consistid de 3 instrucciones y 6 preguntas que se contestaron al final del juego.

Al igual que los anteriores juegos, se organiza las respuestas obtenidas por los
estudiantes en el siguiente cuadro. Es importante aclarar que se toman las
respuestas mas significativas de los diferentes grupos para su posterior analisis:

Pregunta 1
N° de ¢, Si quisieras ganar con solo 3 oportunidades, que fichas deberias
pregunta/ sacar? ¢Por qué?
N° de Grupo
1R G1 El 2 1 porque es mas facil ganar el juego
1RG2 La 9 porque es mayor puntaje que todas
1R G3 La numero 6 otrabes y después la 7 porque si sumo 100 +100=200 y
200+ 50= 250 asi podria ganar el juego
1RG4 Yo deberia sacar con las 3 oportunidades los nameros,1,3,5porque
entonces me daria el numero 9 y simi comparfero isiera o mismo
entonces yo sacaria los numerosl1,3,2y me da 250 con los dos niumeros
que dije
1R G5 4y608
1RG6 Deberia sacar 6 y 8 y 1porque son los que mas sacan
1R G7 Deberia sacar la ficha 8 y 9 porque por que son los 2 puntajes mas alto y
puede tener mas posibilidad de ganar mucho mas rapido y completa 100
y 150 =250
1R G8 Podemos sacar los numeros 3,6,8,9 para tener la posibilidad de ganar
1R G9 Con el 8-6-4 porque el ocho son 100 puntos el 6 100 puntosy el 4 tiene

50 puntos y todo sumaria 250 puntos y ganaria
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1R G10 3 porgue creo que con este seria mas facil, 4 son los mas sacados
1R G11 La 9, 8 y 6 ya que sumando los puntos darian mas resultados que
sumando los puntajes 1,2,3,45y 7
1RG12 Yo sacaria el 6, 9 porque seria mas facil ganar
Pregunta 2
N° de ¢ Hay alguna ficha en particular a la que le darias mas puntaje? ¢ Por
pregunta/ qué?
N° de Grupo
2R G1 La ficha uno porque tiene menos
2R G2 La 6 porque nos salia muchas veces y por que 4 +2 es igual a 6
2R G3 Yo le daria mas puntaje a las 6 y eso porque si de buenas sale tres
veces no mas daria 300 y gano, tambien porquesale menos veces y se
me aorro las jugadas
2R G4 Yo le daria en particular la ficha 7 porque es el numero mas mayor de
todas las fichas
2R G5 5 me salieron muchas veces
2R G6 A la nueve es dificil de sacar pero se puede sacar
2R G7 La ficha numero 9 porque =porque la ficha numero 9 es la que mas nos
da posibilidad de ganar y le sumaria mas puntaje y por eso yo le daria
mas puntaje
2R G8 La fichas que daria mas puntaje seria 6,8,9 esas serian para ganar.
2R G9 Si el 8-6-9 porque el ocho y el 6 son 200 puntos osea 100 cada unoy 9
son150 puntos todo sumaria 150 puntos
2R G10 4 porgue creo que seria la mas afortunada al salir
2R G11 A la 7 ya que seria del 6 al 9 que darian y serian los resultado y el 7es
un numero muy grande para contar con una puntuacion pequefa
2R G12 Yo le daria mas puntaje a la 7 porque seria mas facil ganar
Pregunta 3
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N° de ¢,Hay alguna ficha en particular a la que le darias menor puntaje? ¢ Por
pregunta/ qué?
N° de Grupo
3RG1 | -
3RG2 A la 1 por que el uno es casi menor puntaje y porque no se puede volver
a sacar otra ficha
3RG3 | -----
3RG4 Yo le daria menor puntaje es el numero 1 porque es el numero menor y
casi no se ganaria
3RG5 1 porque sale pocas veces
3RG6 Si porque no vale nada y sale siempre y es el uno
3RG7 A la ficha que yo le daria menor puntajelporque esa ficha 1=no se
puede sacar y es la ficha con menor respuesta
3RGS8 No porque todas tiene 50
3RG9 | -
3RG10 6 porque es mucho puntaje para este y tambien el cuatro u otro lo
necesita
3RG11 Al 1 ya que es un numero muy pequefio para tener una puntuacion alta
3RG12 Yo le daria menor puntaje al 1 porque si uno saca la ficha unome puede
sacar otra ficha.
Pregunta 4
N° de ¢Puede existir alguna estrategia ganadora? ¢ Por qué?
pregunta/
N° de Grupo
4RG1 | -
4RG2 Para tener una estrategia ganadora puede ser con suerte y porque es la
gue tiene mayor cantidad y esa puede ser ganadora
4RG3 Yo le doy menor puntaje a la ficha nueve porque si la saco solo dos veces

daria el resultado completo y no podria jugar mas rato y me aburriria
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4RGA4

4RG5 Si aunque no este el 6 se puede armar con otros numeros

4RG6 Si hacer trampa pero hay otra forma de sacar otras fichas que lo hagan
ganar.

4RG7 Con la ficha que podriamos hacer una estrategia es con la ficha 9 porque
es la ficha que tiene mayor puntaje y podriamos ganar.

4RGS8 Podemos sacar un 6 y 8 para una estrategia ganadora

4RG9 Yo sacaria el nueve y el ocho y con eso ganaria rapidamente

4RG10 Seria sumar los numeros

4RG11 La mayor puntuacion que de al sacar 6 fichas

4RG12 La estrategia es que saquen las fichas 5y 8

Pregunta 5
N° de Que es mas facil ¢ Obtener 9 o no obtenerlo? ¢ Por quée?
pregunta/
N° de Grupo

5RG1 |-

5RG2 No obtenerlo porque no sale tanto y es dificil de sacarlo

5RG3 Por ejemplo yo creo que es mas facil sacarla para ganar mas rapido
pero si no tengo que jugar mas de tres veses

5RG4 | ---------

5RG5 Si obtenerlo porque hay la misma cantidad de numeros

5RG6 Es mejor sacar el 9 porque hay mas posibilidades para ganar

5RG7 No obtenerlo porque la ficha que es mas facil es la ficha numero 6
porque esa la primera ficha que nos salio

5RGS8 Si seria mas facil obtener el 9 porque tiene puntaje 150

5RG9 No obtener 9 porgue hay menos posibilidades de sacar

5RG10 No no puedo obtenerlo

5RG11 Obtener el 9 ya que uno lo puede obteneren varias formas uniendo los
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demas numeros

5RG12 Es mas facil obtenerlo porque es facil ganar
Pregunta 6
N° de ¢ Por qué crees que no esta la ficha 6?
pregunta/
N° de Grupo

6RG1 | --------

6RG2 Por que esa tiene mayor como 100

6RG3 Porque el 6 se puede obtener de barias formas y maneras por ejemplo :
3+3=6 2+4=6 1 +5 =6

6RG4 | --------

6RG5 No esta

6RG6 No se de pronto porque tiene mas puntos

6RG7 Por que es la ficha con la que se sigue a la 9 de mayor punta esa es.

6RGS8 Porque podriamos sacar dos fichas para que me de la posibilidad de
sacar el numero 6

6G9 Porque el 5-1 suman 6 tambien podria jugar

6RG10 Porque los creadores lo querian hacer mas dificll

6RG11 Ya que si no estan las fichas mas altas el 6 podria ayudar con una
puntuacién mas alta

6RG12 Porque sin la ficha 6 no abria juego

Tabla 10. Registro de las respuestas del Juego “La hormiga en el Cuadro”

-------- : Preguntas no contestadas por los estudiantes

Clasificacion de las respuestas en los diferentes criterios

Luego de registrar las preguntas de todos los grupos, se clasificaron las diferentes
respuestas en los siguientes criterios y sus indicadores de analisis puestos en la

tabla 1.

CRITERIO

INDICADOR RESPUESTAS DE LOS

ESTUDIANTES
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1G4
1G11
1G6
C2 11 ]:!'(é%
1G7
1G3

2G5
2G2
2G4
2G11
2 G6
2G9
2G7
Cc2 13 2G3
3G5
3G2
3G4
3G11
3G12
3G7

C3 11 5G2
5G11
5G9
5G7
5G3

Tabla 11. Clasificacion de las respuestas del juego “La Hormiga en el Cuadro”
respecto a los criterios preestablecidos.

Conclusiones parciales partir de la clasificacién en criterios

1) Aqui disminuyé la presencia del criterio nUmero tres en relacion al juego
cruzando el rio.

2) En este juego quizas por la aparente complejidad de las preguntas no se
mostré un gran avance en los estudiantes en relacién a los criterios
propuestos, a diferencia del juego anterior “Cruzando el rio” de igual
manera hubo un nimero de respuestas descartadas pues no respondian o
no se podian clasificar en alguan criterio o al menos uno emergente como en
el juego “ La urna Magica” quizas habria que dar un material de apoyo extra
como el que se dio en la tabla 2 del juego “Cruzando el rio” o una tercera
fase que incluyera actividades que por medio de la experimentacion se
pudiera llegar a una mejor construccion de las respuestas y avances que se
esperaban.

Pregunta 1: ¢Si quisieras ganar con solo 3 oportunidades, que fichas deberias
sacar? ¢Por qué?
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1 | Con el 8-6-4 porque el ocho son 100 puntos el 6 100 puntos y el 4 tiene 50
puntos y todo sumaria 250 puntos y ganaria

an e 8 64 e ocho n 10 A ‘ ;
9 1 onay 4 el J@Ee RS o »boOLMszm%a iso i
Pon®n T ConbhS !,

Analisis.
Esta respuesta decidimos clasificarla en el criterio nimero dos porque el

estudiante tiene en cuenta, que deberia ocurrir para ganar, teniendo en cuenta los
nameros que dan mayor puntaje en el momento de hacer la extraccion.

El estudiante esta considerando una de las maneras posibles de ganar, es valida,
pero no se ajusta a las condiciones del juego, sin embargo, es una de las
respuestas que encontramos mas acertadas dentro del conjunto de respuestas de
esta pregunta. Aqui el estudiante establece una secuencia de numeros que
deberia sacar para poder ganar en el juego, sin embargo, bajo ciertas condiciones
no se pregunta si es posible con sélo 3 fichas sacar los nimeros 8, 4, y 6.

Discusion.

Hay que hacer especial énfasis en que por lo menos este alumno tiene plena
identificacion del objetivo de la pregunta y reconoce que para ganar debe obtener
250 puntos, el estudiante encontré una manera de obtener 15 puntos pero no
haciendo uso Unicamente de 3 fichas.

1 | La numero 6 otrabes y después la 7 porque si sumo 100 +100=200 y 200+
G | 50= 250 asi podria ganar el juego

3 5
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Analisis.

Al igual que la anterior respuesta, decidimos clasificarla en el criterio nimero dos,
el estudiante expone sucesos que podrian presentarse dentro de la situacion.

Esta respuesta es todavia mas interesante, pero sin embargo nuevamente él
estudiante esta obviando ciertas condiciones del juego, para poder hacer su
aseveracion ¢Es posible obtener el 6 dos veces? Si el estudiante se hubiera
hecho este tipo de preguntas, posiblemente se podria haber obtenido otro tipo de
respuesta.

En Roa (2000) manifiesta respecto al resultado de una investigacién que “en la
estrategia de los estudiantes, en cierta etapa, predomina el hecho de que no
acuden a buscar una solucién”, y que esto puede recaer (como sucede en esta
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respuesta) en que los estudiantes después de elegir un elemento vuelvan a
utilizarlo.

Pregunta 2: ¢Hay alguna ficha en particular a la que le darias mas puntaje? ¢ Por
qué?

La 6 porque nos salia muchas veces y por que 4 +2 esigual a 6
2 ' / ~)
G ,_/," C/ [ L["Lﬂ/ o %'\ 1((,/‘1 fvh‘)( L\(_\B L)@ (,.7 ’ ﬂk:)/ P
2 L’l;v»,v/ rd 7 /'/" 2. /4 IUL/{l{/ / ",, = ( u
> ]
i
Analisis.

Esta respuesta decidimos incluirla dentro del criterio nimero 2, porque el
estudiante demuestra esta en capacidad de asociar la probabilidad de ocurrencia
de un evento con la frecuencia del resultado.

En el devenir de la situacion y el desarrollo del juego. Esta respuesta permite una
categorizacion acerca de cémo los estudiantes razonaban hasta este momento.
Esta pregunta como algunas que habiamos hecho en los anteriores juegos esta
mas relacionada con las estrategias del juego. En este momento y después de
experimentar los estudiantes han identificado cuales son las fichas que mas le
salen y cuél es la manera mas facil de ganar, pero esto proviene de un
razonamiento de tipo combinatorio.

Discusion.

El estudiante al contestar esta pregunta ha dejado algunos casos por fuera,
ejemplo es: 2+4 es igual a 6 con la cual esta dejando de lado otras formas de
obtener el 6.Esto es sintoma de aspectos que sucedieron en el anterior juego y de
las que no se hizo una intervencién para mejorar el razonamiento combinatorio del
estudiante. Aungque es un gran avance que los estudiantes reconozcan este tipo
de regularidades que se presentaban dentro de la situacién. Lo que tratamos de
decir, es que en este caso el mejor de los logros hubiera sido que el estudiante
reconociera también que el 6 es igual a 2+4, 0 sea que recocieran las posibles
permutaciones del 6.

En Roa (2000) sea afirma que los estudiantes tienen otra tendencia en la
resolucion de este tipo de situaciones de caracter combinatorio y es que hacen un
paso entre el tanteo y un procedimiento algoritmico que le permita hallar el nGmero
de combinaciones y que pueden aludir a variar las combinaciones de manera
ciclica, dejando algunas combinaciones por fuera.

Pregunta 3: ¢Hay alguna ficha en particular a la que le darias menor puntaje?
¢Por qué?
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3 | 1 porque sale pocas veces
G
5
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Analisis.

Al igual que antes el estudiante asocia la frecuencia con la probabilidad de
ocurrencia por esta razén decidimos incluirla dentro del criterio nimero 2.

Los estudiantes en este punto reinciden en una respuesta y es asignarle menor
puntaje al 1. Esto puede ser analizado desde dos perspectivas que son:

1) El estudiante piensa que por ser el 1 (uno) el nUmero menor entonces se le
deberia asignar menos puntaje.

2) El estudiante resultado de la experimentacion afirma que el 1 (uno) es el
gue menos sale.

En el caso nimero uno seria una respuesta natural, considerando que el
estudiante asigna menor niumero a menor puntaje. En el caso nimero dos, otro
tipo de razonamiento podria permitir notar que el 1 (uno) tiene la misma
probabilidad de salir que el resto de nimeros (hay la misma cantidad de unos,
que, de dos, por poner un ejemplo).

3 | Alaficha que yo le daria menor puntajelporque esa ficha 1=no se puede
G | sacar y es la ficha con menor respuesta

71 A \o FRC G, Yoo Yo le da xPa PCNAY Quﬂ}q{(’i;
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Analisis.

En el momento de contestar esta pregunta los estudiantes pudieron haber tenido
en cuenta lo que sucedia en la anterior situacion, donde era imposible sacar el
uno, esta puede ser una de las principales motivaciones para que el estudiante
contestara de esta manera.

Pregunta 5: Que es mas facil ¢ Obtener 9 o no obtenerlo? ¢Por qué?

5 | No obtenerlo porque la ficha que es mas facil es la ficha numero 6
G | porque esa la primera ficha que nos salio
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Andlisis.

Esta respuesta decidimos clasificarla dentro del criterio nimero 3, pues que el
estudiante contesta teniendo en cuenta la probabilidad de ocurrencia de los otros
eventos. El estudiante no considera la probabilidad como tal de los eventos de
manera cuantitativa, sino que lo hace teniendo en cuenta fenébmenos que suceden

dentro del experimento. Es decir, no le asigna un nidmero a la probabilidad como
tal.

Discusion.

Esta respuesta es un ejemplo de ello, el estudiante dice que es mas facil no
obtener el 9, porque es mas facil obtener el 6. Este es otro caso en el que el
estudiante no esta teniendo en cuenta las consideraciones naturales del juego.

Esta pregunta estaba direccionada 6 tenia la intencion de que el estudiante
pensara en la probabilidad de ocurrencia de un evento a través de su
complemento, si bien, no estaba dentro de los objetivos de nuestra monografia,
queriamos sentarlo como base para futuras investigaciones.

Pregunta 6: ¢ Por qué crees que no esta la ficha 6?

Porque el 6 se puede obtener de barias formas y maneras por ejemplo :
5 3+3=6 2+4=6 1 +5 =6
G m@j\_ﬁ;_?m\e opreter & banas Sormy ¢ mancin)
3| A6e 20 Qe ce3ti~e 2PUZ) 11526
Analisis.

Podemos destacar que este estudiante tiene una identificacién del hecho por el
cudl decidimos no colocar el seis, estd haciendo uso de un razonamiento de tipo
combinatorio que le permite validar sus afirmaciones, pero, no tiene en cuenta la
imposibilidad de sacar la misma ficha dos veces y que por ejemplo no se podria
presentar la situacion 1-5, pues porqué ninguno da la posibilidad de sacar otra
ficha.
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Como se destacO en las respuestas anteriores, la estrategia hace que el
estudiante vuelva a usar el 3, sin tener en cuenta que este no se puede volver a
utilizar. Pero es algo normal, teniendo en cuenta la etapa en la que los estudiantes
se encuentran.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

CONCLUSIONES FINALES
La formalizacion de razonamientos de algunos estudiantes durante el
desarrollo de las tres actividades fue progresivo y continuo; queremos decir,
gue la manera de contestar y reflexionar sobre las preguntas y condiciones
del juego en la primera actividad, hasta la manera de contestar en la ultima
actividad, se evidenciaron mejoras.

La actividad en la que se encontraron los mejores resultados fué en la
segunda ( Juego” Cruzando el rio”), dado que el grado de abstraccién fue
mas alto y los resultados eran los que esperabamos; en casi todos los
grupos. Creemos que esto se dio gracias a la inclusion dentro de las etapas
del juego de registros tabulares, que permitian que el estudiante se percatara
gue habia eventos que tenian mas probabilidad de ocurrencia en relacion a
otro.Por ejemplo, la tabla 3 llamada “Construyendo las sumas” dio paso a
razonamientos de tipo combinatorio.

La pregunta que menos indicé y en la que no se dieron los resultados
esperados, fue en la pregunta niamero 5 del ultimo juego “La hormiga en el
cuadro”, esto puede surgir del hecho de que es una pregunta que requiere
una caracterizacion mas “fuerte” de los procesos que incurren en la actividad.

El juego permite la abstraccién de conceptos que expuestos de una manera
formal y tradicional podrian llegar a ser mas dificiles para la comprension. Lo
gue sugiere que aguellos conceptos matematicos que sean muy abstractos,
de ser posible, deberian introducirse haciendo uso del juego u otro tipo de
recurso didactico.

Es posible (como se destaco en los objetivos) desarrollar nociones bésicas de
probabilidad a través de la implementacién del juego como recurso didactico.
Nuestros estudiantes demostraron que estaban en capacidad de reconocer la
imposibilidad de un evento dentro de un experimento, también explorar
situaciones en las que habia equiprobabilidad visto desde la combinatoria.

Es posible aproximar a los estudiantes a hacer afirmaciones de tipo
probabilistico mediante la implementacion de un juego, un buen ejemplo que
le da validez a nuestra afirmaciéon es la respuesta del grupo 4 a la pregunta
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7)

8)

9)

“10a” (La respuesta es: porque hay mas posibilidades de que gane porque
son los numeros méas repetidos con frecuencia de los que salen)

Es posible desde edades tempranas preparar a los estudiantes para que
formalicen conceptos asociados a la probabilidad (reconocimiento de sucesos
dentro de experimentos aleatorios). Estos conceptos pueden formalizarse y
pensamos que la manera en la que lo hicimos aqui para introducir los objetos
de estudio de la investigacién, son una buena manera para hacerlo.

Hay estudiantes que desarrollan de una mejor manera el concepto de
probabilidad y no la asocian a gustos sino a situaciones que yacen en el
juego, haciendo un previo andlisis de la situacion que se presenta y también
un andlisis posterior. Observamos, por ejemplo, que son evidencia los grupos
1y 9 en el juego la “urna magica”, sus respuestas siempre fueron acordes a
lo que sucedia dentro del juego y las reglas preestablecidas. En el juego
namero dos, los grupos 4, 5, 8, 9, 11, son evidencia de lo que expresamos,
dado que sus repuestas eran consistentes a las reglas del juego y se
ajustaron a nuestras pretensiones.

La forma de presentacion de cada juego se desarroll6 de manera clara,
utilizando los recursos pertinentes, guias con informacién e instrucciones
claras, que permitieron un desarrollo 6ptimo en cuanto al manejo del grupo e
interés por parte de los diferentes grupos de trabajo, los cuales se mostraron
atentos, interesados y motivados a desarrollar cada una de las actividades
propuestas. La actitud de los estudiantes ayuddé mucho en que se ejecutaran
las actividades de la manera mas O6ptima, porque siempre tuvieron la
predisposicion de colaborar y un buen comportamiento en el desarrollo de los
juegos.

10)En ciertas repuestas de los estudiantes se mencionaba la palabra

“‘Esperanza” referida a gustos personales o creencias, se puede trabajar la
esperanza en la estadistica y probabilidad mediante el juego. En estudios
posteriores se podria retomar el trabajo y dar evidencia de lo que aqui hemos
dicho.

11) Dentro de los analisis de los grupos es importante destacar las respuestas

gue dieron los estudiantes del grupo 6 al juego cruzando el rio ya que sus
respuestas eran apropiadas a las nociones de probabilidad que destacamos
gueriamos desarrollar en los objetivos. Dicho de otra manera, este grupo
estaba en capacidad de hacer una lectura del juego vy justificar
mateméaticamente la ocurrencia de un determinado evento en el contexto del
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juego. Ejemplo de esto: La respuesta registrada a la pregunta 4 del juego
cruzando el rio, “¢,Como modificarias el juego?”.

12) Algunos  estudiantes pueden convencerse que: entre mayor sea la
frecuencia relativa de un evento hay mayor probabilidad de ocurrencia de
este, un ejemplo de esto es las respuestas a las preguntas orientadoras del
juego cruzando el rio. Sobre toda la pregunta nimero 6.

13)Més de la mitad de los grupos a medida que desarrollamos los juegos y la
secuencia de actividades dieron muestra que es posible identificar que dos
sucesos a pesar de ser diferentes pueden tener la misma probabilidad de
ocurrencia dentro de un espacio muestral, una evidencia de esto, son algunas
respuestas registradas de la pregunta 9.
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RECOMENDACIONES.

Se podria hacer una prueba diagnoéstico breve, preguntandole a los estudiantes
¢ Qué entienden por posible? ¢Qué entienden por imposible? ¢Donde han

escuchado estas palabras?

Respecto al juego “Cruzando el rio” podria incluirse la siguiente tabla para no
limitar a los estudiantes a que vean la equiprobabilidad en términos de

combinaciones sino también en términos de permutaciones.

INSTRUCCIONES: Utilizando los niumeros que estan en el par de dados (1-
6), escribir los niumeros que estan en la primera columna como suma de
dos numeros que aparezcan en los dados. jA cada numero le hemos
bautizado con un nombre especial ahora debes tener en cuenta el
nuamero con su respectivo nombre!!!

Ejemplo: Numero 4=3 +1

N Nombr | Forma | Forma | Forma # | Forma # Forma Forma #
° e #1 #2 3 4 #5 6

2 | REY
TROPI
CAL

3 | CABAL
LERO
ORO

4 |ESCUD | 3+1
ERO
VERDE

5 | ESCUD
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ERO
ROJO

ESCUD
ERO
AZUL

ESCUD
ERO
NEGR
O

ESCUD
ERO
MARR
ON

CABAL
LERO
COBR
E

CABAL
LERO
PLATA

REY
GUER
RERO

REY
EMPE
RADO
R

Tabla 12. Recomendacién de tabla para el juego “Cruzando el Rio”

1) Respecto a los aspectos que se pueden mejorar del trabajo haciendo uso
del juego como recurso didactico, creemos que se puede hacer ligeros
ajustes en los siguientes aspectos: Incluir formas de conteo como
Permutacion. En otros cursos posteriores bajo modificaciones de los juegos
inducir a los estudiantes a que den respuestas de tipo cuantitativa,
preguntado explicitamente ¢ Cual es probabilidad de ocurrencia de ciertos
eventos tanto independientes como de tipo dependientes? Estas
respuestas pueden ser objetos de analisis en otros grados de escolaridad
mas avanzados.
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2) Respecto al juego “La hormiga en el cuadro” seria pertinente dividir el juego
en dos fases, una primera que conserve la estructura original de la guia 3y
para obtener mejores resultados una segunda fase que le estudiante le
permita hacer una pausa y reflexionar respecto a las preguntas 4, 5y 6.
Proponemos la siguiente variacion:

Después de completar la siguiente tabla, contesta a las preguntas 4,5y 6:

N ° | Forma | Forma | Forma | Forma Forma Forma

#1 #2 #3 #4 #5 #6

1

2

3 4 341

4

5 5 2+3

6

7

8

9

Tabla 13. Tabla recomendada para el Juego ‘La Hormiga en el Cuadro”

3) Se podrian hacer otras preguntas en el juego la hormiga en el cuadro,
hemos pensado en la siguiente variacion a la pregunta 6: ¢ Es mas facil
obtener 3 que obtener 4? Esta la hemos pensado para que el estudiante
afiance aquellas concepciones acerca de sucesos equiprobables
concebidas en el juego cruzando el rio.
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ANEXOS.

ANEXO PRIMER JUEGO “LA URNA MAGICA”

A e, A R A

La urna MAaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendra 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera: )

e 3 Pimpones Azules -
e 2 Pimpones Rojos
e 1 Pimpdn Blanco

e 2 Pimpones Naranja
e 2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpon esperas que te salga? ;Por qué?

Cxeomon Qoo oon gedea sole S\ ool pocges

\nma\ NCS Coondad  dAe Purpaces

2. ¢Qué Pimpén no esperas que te salga? ;Por qué?

CXRRMOR Qe /N  Wlanes mgﬂ e )\ Co\owe
\aYdalats condad Qg;g \on O\

Ahora si saca el pimpén, mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpén que extrajiste ¢Cuantos pimpones dé los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ; Cuantos pimpones te quedan del total?
3 < Y

<A Srloe \eS CDQ\Q_S

4. Has un segunda extraccién ;qué pimpon esperas que te salga con mas seguridad?

C NS QOO

2 uecel 4 Salg Aorome,

TS| © N U R S I L N A e S I | S S
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LA urNA MAaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendra 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera:

3 Pimpones Azules

2 Pimpones Rojos

1 Pimpén Blanco

2 Pimpones Naranja
2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢ Qué Pimpdn esperas que te salga? ¢ Por qué?

Roéc?: Pox QU@ 500 ho\/ 300

2. ¢Qué Pimpdn no esperas que te salga? ¢ Por qué?
[ - = \ {
&\ Olonneo 00\ A€ So\l VoM Lm
) ] ’
Vel N \os Ae w0 Na o0 Se A

Qo\ Que e N Vlaco SO\O \Y\*K ond M C,\\JD‘B

105 Yew We oS Mas
AQE% si?aca el p:(n\igén,(mira cu;(I\extrajist}a y contesta }o siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpdn que extrajiste ¢Cuantos pimpohes de los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ¢ Cuantos pimpones te quedan del total?

Q. QPohes aTules Quedan

4. Has un segunda extraccién ¢qué pimpén esperas que te salga con més seguridad?

SBland® = Roy  doe hato 0N €alO FnPoN

—~—

91



—
— o emn SEn O EE— EES R SRS SR SES SES S WS GEe M SEn SIS B SES BEN S e See S SE e S e e W

La urna MAaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendra 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera:

e 3 Pimpones Azules -
e 2 Pimpones Rojos
e 1 Pimpoén Blanco

e 2 Pimpones Naranja
e 2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpén esperas que te salga? ¢ Por qué?

W) O IO Gt Y a;‘lqu e,\ e scle Q\(CLL(‘ a M (Y
C\()u‘% Yo ti\ (,o\n( vesde, ja an @ o0 ('_J]_\ je. Y\\QQ c\ o lC‘
(Dm nu D ®)A) C(\nDU\eS nle ()

2. ¢ Qué Pimpén no esperas que te salga? ;Por qué?

g\),z‘g C\ nc,nm(\gq s‘%{q‘\x e (e o(UJChLC jo\ NGLUn 1c( V)

4 faa ) No M &8 ()5 s% fq nqoa(mcm v]r: o Ou\e &) (L‘(
‘JC\\C\(\ e\\(\\(’\w CQON AR A\ N\e ne cmmmf\mc»

Ahora si saca el pimp6n, mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpén que extrajiste ¢Cuantos pimpones de los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ; Cuantos pimpones te quedan del total?

4
c) 10{ Nexaody  geedaln  Z pimpoves ¢p CCeQ
0}0& QEOT A N A c Aot Az *@AP—PST‘\—X" me C% C r\mmon £ Q0 ohe

4. Has un segunda extraccion ¢qué pimpon esperas que te salga con més seguridad?

e‘ Qzu’ Co\  ™MGS :{&\Jv\(Ckfz.( U\r‘,‘JféﬂC((“ Mo > *)(:c‘ju( ddd
0C. AU e ﬁ&ac\ c\ Qr\ri“ a 2u) =

— - - - e e e e ‘/- W NS RN SN WS N S SRR S WEE WS e e e ._ — WEE SN S S S SR S R S S S S S e e .
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LA urna Mlaagica,

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendra 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera:

e 3 Pimpones Azules -
e 2 Pimpones Rojos
e 1 Pimp6n Blanco

e 2 Pimpones Naranja
e 2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpdn esperas que te salga? ;Por qué?

ell\{loﬂ QaZul (.:.o(g‘sp 0.2 el W _r@‘n{oan Sqqe _pacd ‘

s

asy nee avdla 4 2ived Jefde Qsace o el colol que mod ne gk

o
3~

/
P susZ/a o iAo iy Ha—«f,, < e/ cotdss s Lo,

2. ¢Qué Pimpdén no esperas que te salga? ;Por qué?

[~
=

£1agCn blunce o 2se 2 colac Gue A rme g sty

/
£/ L4 pan ool Loz ?u/’ 22 itz 7o o G2 /a5

el Lol d e Qeqec wo o) Ak qor we Megedlu y ey feo

Ahora si saca el pimpén, mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpén que extrajiste ;Cuantos pimpones de los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ;Cuantos pimpones te quedan del total?

B
2

l of P end] r}‘l’ Qe clu/l Sovi JOJ Ciagoney
Ll ¢ 1 TR

4. Has un segunda extraccién ;qué pimpon esperas que te salga con mas seguridad?

Qa Nos et 0l .)u-du el (o[(w q& l €r-- %\\G pore
el “weonuto e Acyctie ) +es
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LA UrRNA Miaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendra 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera: ‘

e 3 Pimpones Azules

e 2 Pimpones Rojos

e 1 Pimpon Blanco

e 2 Pimpones Naranja
e 2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpén esperas que te salga? ;Por qué?

bl povgr ql abel 9 agelih S¢ aupaipbA I8 poslbiudad )

j”[.’” 2a9bv s /.‘/‘;

2. ¢Qué Pimpén no esperas que te salga? ;Por qué?

£ )¢ pel qu/J & gl L £ IS 1-,;'#__(.( ¢ hi5miavxd 14 'p;' 5 (;, Jydnd

LI\ Ve 't abvgle yaeqbii/ hayoa/) ges Y9\ e

Ahora si saca el pimpén, mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpén que extrajiste ;Cuéntos pimpones de los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ¢ Cuantos pimpones te quedan del total?

2al:€ | celey blasnse al s2) 24| Yo, L L N0 Guiinl Has
1o AT ol ) ¥ 3. hablAmes 24 e 2] 1] MG g dng g

Q. MPe N / 2 4a l
i i

4. Has un segunda extraccion ¢qué pimp6n esperas que te salga con mas seguridad?

(o vp azui, % mi %4lip ¢l azv]
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LA URNA MAaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendra 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera: '

3 Pimpones Azules
2 Pimpones Rojos

1 Pimpén Blanco
2 Pimpones Naranja

2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpén esperas que te salga? ;Por qué?

O\ QunRon Ao\ Pocder siete s /\BOCQ\%\? cad
20 AN N Qe NMedie was  Roles

2. ¢Qué Pimpén no esperas que te salga? ;Por qué?

A\ _Dadca Qotdie helle s\a_she A\e
OO RO v Qe \OS od\es s HAS

Ahora si saca el pimpén, mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpdn que extrajiste ¢Cuantos pimpones He los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ; Cuantos pimpones te quedan del total?.-

p}C‘QO\’\ 0D (0 (O <2 0\% e A o\ eﬂ ’\C‘\O\
o0 Qwpaon Yc Y& Jd e ) (& A @ Prnponc=

\J

4. Has un segunda extraccion ¢;qué pimpon esperas que te salga con mas seguridad?

T Sda @ Aeol, nos solio et
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La urna MAaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendra 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera: ’

e 3 Pimpones Azules -
e 2 Pimpones Rojos
e 1 Pimpdn Blanco

e 2 Pimpones Naranja
e 2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpén esperas que te salga? ;Por qué?

Blocrca ooy Fue Cs Ywneile v el coley Feprtscore

A= PoZ ﬁ"’;}hf cd VY4 s LIS o colcx

v hay s AL O/z/ 955 X5 50%92 azLngLé_\Lﬂg

2. ¢Qué Pimpdn no esperas que te salga? ;Por qué?

&/ Jo n PP O A = e el S J o Lo Soa g
T IR = "
e DS e wol o AN v goihe s Boseolass A2
=G ‘ >
P Qac Lol 2 w ool Wosrdad Lo oo Yy Aave n25S

{

Ahora si saca el pimpén, mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpén que extrajiste ¢Cuantos pimpones de los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ; Cuantos pimpones te quedan del total?

£Y Azws  Porgoa Sa- o ¥ S Y o ol oucyc
Pucr greacrC S Coy Lo Iy - M avcdove 2 /ﬁ,//»lfm‘)/rs gz .,
r/g /5 PO DA /)1’/) Loags S g 2p2l b 2 7711/ /s

4. Has un segunda extraccion ;qué pimpén esperas que te salga con mas seguridad?

Aze s /4&»//00* Lo ade S Bt S @ pas AL A AL
¢

7, A £ /{Q‘J /fﬂﬂ s GO L% e >

~ ) >
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La urRNA MAaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendra 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera:

e 3 Pimpones Azules

e 2 Pimpones Rojos

e 1 Pimpodn Blanco

e 2 Pimpones Naranja
e 2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpoén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpén esperas que te salga? ;Por qué?

/
Joeinz bionrg > \ LNico LIGNCO Sl naV

ﬂ'QO“-AZU’ jor Q@Yr S L oo Ve e 2l d A O /o Zem

Deéniae AZU’ ,OO(?-KL'[ hay mMuchas 2 Sc pUe I (cye\ [a ‘;\ZU/
2. ¢Qué Pimpén no esperas que te salga? ¢Por qué?

OC“\ﬁ:\yl() (alg‘rvﬂ q,-()C fea M&(\CD\ gb(%uf QLS MUY o 53\ de con v

qu/k ING coniad0 s el 98 cowmp Qe e3+a D g » (I prmans

2

Ahora si saca el pimpoén, mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpén que extrajiste ¢Cuantos pimpones de los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ¢ Cuantos pimpones te quedan del total?

0 |Co‘ S e @ubde T Bolepn Azo/
Joas We uehn 0 ©laopes beéinend y
‘V<m3\,m cog U Caz vl y yZ cfl_uC A< . o7 o]

4. Has un segunda extraccion ¢;qué pimpon esperas que te salga con mas seguridad?

Ligol = pr' by orgron. rsrimc o Fovr gy cmtee AZol & s Srdcrde Ec
Jvas? -
G <
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LA urNA Miaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendré 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera: ’

3 Pimpones Azules

2 Pimpones Rojos

1 Pimpén Blanco

2 Pimpones Naranja
2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpdn esperas que te salga? ;Por qué?
B M ozl myRR el 8 dolov: (e - os W o
PpRSen . T _ew ! oy ]

2. ¢Qué Pimpon no esperas que te salga? ¢;Por qué?

O oo ke ese Qe menas Y &= Pn ¥ores

Ahora si saca el pimpén, mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpén que extrajiste ¢Cuéntos pimpones' de los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ¢ Cuantos pimpones te quedan del total?

Rhnve = peeen® A9 b hay on ppa phoco & 1o
afr Oy yDS 9 me g 94 L o Bmb e

4. Has un segunda extraccién ¢qué pimpon esperas que te salga con mas seguridad?

o az) RARe hy 2 aples bances sem  Mes peoi/eod
X Dy )
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LA URNA M Aaica.

MATERIALES A UTILIZAR

A cada grupo se le entregara una urna la cual contendra 10 pimpones de diferente color distribuidos de la siguiente
manera: )

" e 3 Pimpones Azules -
e 2 Pimpones Rojos
e 1 Pimpédn Blanco

e 2 Pimpones Naranja
e 2 Pimpones Verdes

Escogeran un integrante del grupo para que saque un pimpén de la urna,_pero antes de extraer el pimpén
deberan responder las siguientes preguntas:

1. ¢Qué Pimpén esperas que te salga? ;Por qué?

A H A .
R=ol oy € e eche L Asol N oS i¢ a¢ — 10 tengw

9

oy INSS \«‘\r_\(\ cle :}lx‘

T - - - —

2. ¢Qué Pimpdn no esperas que te salga? ;Por qué?

Dlanco ir Jox X ¢ e | bloae 1 £ C % [ 30 §x Loy
I G Swar = 000 QCN 18 L% haa  one A “" ¢ g iy 1o )

T T 1 1
hlatnee o diene  noculidadee e Orutrie

g ’

Ahora si saca el pimpén, mira cual extrajiste y contesta lo siguiente en grupo:

3. Dependiendo del Pimpén que extrajiste ¢Cuéntos pimpones 'de los que me quedan en la urna podria
extraer del mismo color? ;Cuantos pimpones te quedan del total?

ke r‘(“\n\ <0 L"‘lf\\ 2. Dinoanes A 2 «IG ¢ ¢ Coedan ']
T T t Q) (4] T T

4. Has un segunda extraccion ¢qué pimpén esperas que te salga con més seguridad?

%) . .

LD;. 1Y alN ’&'~r'}: -L"\"\A < ‘ o W P (:l QNI }li"\*\ NN, (i o= A0
d N .

s \ne & Seac nes — Osn Lo e

"R e e \
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ANEXO SEGUNDO JUEGO “CRUZANDO EL RIO”
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NOMBRE: @-<7230@ )\ Te<0on\a L oUe s FECHA: _23_@3_[20\.!{
INSTRUCCIONES: Utilizando los nimeros que estan en el par de dados (1-6), escribir los | ¢ g’\
numeros que estan en la primera columna como suma de dos ndmeros que aparezcan en
los dados. A cada niimero le hemos bautizado con un nombre especial ahora debes | i
tener en cuenta el niimero con su respectivo nombre!!! l
Ejemplo: Numero 4= 3 +1 l
N° Nombre Forma # 1 ; Forma # 2 Forma#3 |
[ 2 REY ! e
| TROPICAL |[A ¥ |
CABALLERO | P
ORO 2
ESCUDERO 3+1
VERDE LX
5 | ESCUDERO ' E
ROJO Itz | 4km
| =
6 ESCUDERO ‘
AZUL | 3Y3 Sta Ltz
7 ESCUDERO
NEGRO | 3\ U 2 6t ;
8 ESCUDERO
MARRON | 4+ L\ 6tz =4S
9 CABALLERO
COBRE | S\ L 6t 3
10 CABALLERO
pLATA | Sk S 6 t+U
11 REY
: GUERRERO | 6+ S
NOMERE: X DA cerar lecndindd Yoz  Aorss
A medica gue vayas jugando ve completando la siguiente tabia

celoczac un punto o una raya(. / )debajo del resultado obtenido en
cada larzamiento.

8. %9, 110111 |12

b

— -
—_

— | — —
—_—

|
TN
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CRUZANDO EL RIO.

MATERIALES A UTILIZAR
A cada pareja se le entregara ios siguientes materiales:

* Un tablero dividido en tres filas como lo muestra la imagen

« Un par de dados
« 24 fichas de diferente Color

INTRUCCIONES

1. Cada jugador tomara doce fichas y las organizardn en las posiciones numeradas del 1 al 12 de la siguiente

manera:
Fichas Posicién
Blanca 1
Naranjas 2-11-12
Amarillas 3-9-10
Verde 4
Roja 5
Azul 6
Negro 7
Café 8

2. Para empezar el juego cada jugador tomara un dado y lo lanzara; el jugador que obtenga el nimero
mayor, comenzara la partida.

3. Eljugador que comienza debera lanzar los dos dados, sumara los nimeros obtenidos y dependiendo del
resultado ubicara la ficha correspondiente en su tablero y la pasara al otro lado del rio.

4. Luego sera el turno del jugador 2 al igual que el jugador 1 lanzara los dos dados repitiendo el mismo
proceso.

5. .Elganador sera el jugador que primero pase la totalidad de las fichas al otro costado del rio

6. A medida que vayas jugando deberas llenar una tabla como la siguiente que te entregaran los profesores:

A medida que vayas jugando ve completando la
siguiente tabla colocado un punto o unaraya (./)
debajo del resultado obtenido en cada
lanzamiento.

1T 23] 4516 |7]8 |9 [10 [11]12

it (e, ) & —

7. Después de terminar el juego cada jugador debera responder las siguientes preguntas:
a. ¢En qué casillas colocaste mas rayas o puntos?

EN S 6 P9 10 HESONEYOL) Ve Fex i DO
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‘@ye s MOYOY FU

¢(Es posible ganar el juego?¢ Por qué? ]

= cNexyxe Y O 0E PaNEHOS
OPYEAINY S QANAY O PeYNEY o OAEMO
XANOY GleY acY DO (RPOY LD

;Cual o cudles parejas de nimeros sacaste con mayor repeticién y con menor repeticiéon?

e 10 \ HeNox ¥epPeXicioO

3
FOe 2% 2 Vel .5

¢ Cémo modificarias el juego?

e @ e (oo Cayie VO AcAc LLCOOW

Vo T SR - Vo

;Porque algunos nimeros se repiten mas que otros? ;Esto influye en que ganes o pierdas?

e oOxyo S \ Me OOS

8. Después de contestar las preguntar van a volver a jugar, ho sin antes completar la siguiente tabla:

(HSTRUCCTIONE S, UNEan3s 108 NEnaos que selin ¥ & par o2 15358

{1-5), =ecnor e NEMAos qua 2s1an an 13 ETErd COMANE TOMa SAXTA

82 005 DXNEOs QUA AgATEZCaN =N K6 (ID0E. A CAdA NUME(C. W Namob

Dautizaao CON Un NOMDIE éspedcidl anora dabes tener en cusnta el
con su poct] ayl

Ejompio: Numaro 4=3 +1

NE Namexa Foma® 1 Foarma® 2 Famas 3 h
o a—

REY
TROMCAL
CABALLERO
ORO

R ESCUDERG I~1
VERDE
57 |ESCUDERO 2 IR
ROJO of

€ FESCUDERO ™ T
AZUL

I
[
1
|
|
1
|
|
I
i
I
[
[

N AL E MDPEses Poderos SO coX MOs :
|
|
[
[
|
I
|
[
[
|
i

y o ESCUDERO |
NEGRO

& | ESCUDERO |~
MARRON
[CABALLERO
COBRE

[1a TCABALLERO
PLATA

18 REY e e

GUERRERO e

|12~ | REY R

9. Ahora que completaste la tabla ubicaras las fichas en las posiciones que desees pero sin colocar mas de

dos fichas en una misma posicién y ubicando la totalidad de ellas.

10. Después que haya un ganador, cada jugador debera contestar las siguientes preguntas:

a.

(Por qué decidiste colocar las fichas en esas posiciones? ' i
poYank o M HMeEQAS X0- to\oca™y Yool O
Qe oS HESVSXO OY SO L SAVY O Walh

|
1

|

!

1

1

|

i

EMPERADOR I
1

1

|

1

|

|

!
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NOKR. (€ SARCHER

b. ¢Hay resultados que se repitan mas que otros? ¢, Cuales y por qué?

c. Sienvezde sumar los niimeros de los dados que obtienes en un lanzamiento, los restas ¢en que cambia el
juego? ;Ordenarias las fichas diferentes? p

o ) = &
(@)

(- (e

d. ¢Escudero marrén y escudero negro tiene la misma oportunidad de pasa el rio?

5 D S \NOS 20X AOS
N _AYeaSEeE S QD

11) Ahora utiliza la tabla que llenaste en el punto 6 y con base en esta realiza lo siguiente:

a) Crea una gréfica o diagrama en la cual se muestren los datos obtenidos.

b) ¢Cuantos lanzamientos hiciste? G
22 WwitaoMEl koX

c) (;Cuantos' lanzamientos de los totales hiciste para obtener el numero 3, 7 y 10?

HEMOS ACABAbO i'!EL JUEGO, FELICITACIONES!!!

I
I
|
|
1
I
I
I
f
f
k
i
i
l
i
I
I
!
i
: 1
1
(=6 !
; i
I
I
|
I
|
|
I
I
I
I
|
1
1
1
I
I
|
I
I
1
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NOMBRE: VOELcY SADCHez 6alcadd |

A medida'que vayas jugando ve completando la siguiente tabla |

NOMBRE:N QR (c Y SARNC HeZ £ alc ANQFECHA: > FTOIF
INSTRUCCIONES: Utilizando los nimeros que estan en el par de dados (1-6), escribir los |
numeros que estan en la primera columna como suma de dos nimeros que aparezcan en
los dados. A cada nimero le hemos bautizado con un nombre especial ahora debes
tener en cuenta el numero con su respectivo nombre!!!
Ejemplo: Numero 4=3 +1
N° Nombre Forma # 1 § Forma # 2 Forma # 3 |
2 REY | i
TROPICAL 1 !
3 | CABALLERO ! 1
ORO 2+
4 ESCUDERO 3+1
VERDE 2t 2
5 ESCUDERO ‘
ROJO 2 a4kt
6 ESCUDERO '
AZUL 3t 3 Ltz =T o |
7 ESCUDERO
NEGRO 3tY St<2 6+ 1
8 ESCUDERO
MARRON Lt 62 S1%
9 CABALLERO
COBRE St 613
10 CABALLERO
PLATA S5 6t4
T REY :
GUERRERO | £+ S

colocado un punto o una raya(. / Jdehajo del resultado obtenido en

cada 'anzamiento.

B Y b

M2 .13 | 4

©

— | — | —

”‘l mr
1y}
|

1| S

AN

i [z

-. | ——

|
l
i
|
|
i
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Setrve\ halnev
Loyra Jyrenez
MATERIALES

UTILIZAR
A cada pareja se le entregara los siguientes mate

riales:

« Un tablero dividido en tres filas como lo muestra la imagen

« Un par de dados
« 24 fichas de diferente Color

INTRUCCIONES

1. Cada jugador tomara doce fichas y las organizaran en las posiciones numeradas del 1 al 12 de la siguiente

manera:

Fichas Posicion
Blanca 1

Naranjas 2-11-12

Amarillas 3-9-10
Verde 4
Roja 5
Azul 6
Negro 7
Café 8

2. Para empezar el juego cada jugador tomara un dado y lo lanzara; el jugador que obtenga el numero

mayor, comenzara la partida.

3. Eljugador que comienza debera lanzar los dos dados, sumara los nimeros obtenidos y dependiendo del

CRUZANDO EL RIO.

resultado ubicara la ficha correspondiente en su tablero y la pasara al otro lado del rio.

4. Luego sera el turno del jugador 2 al igual que el jugador 1 lanzara los dos dados

proceso.

5. .Elganador sera el jugador que primero pase la totalidad de las fichas al otro costado del rio

6. A medida que vayas jugando deberas llenar una tabla como la siguiente que te entregaran los profesores:

A medidz:“que vayas jugando ve completando la
siguiente tabla colocado un punto o unaraya (./)

|

|

debajo del resultado obtenido en cada

lanzamiento.

123T45678 g .[190 ] 11] 12
-

7. Después de terminar el jueg—o—-c_ada'jugador debera responder las siguientes preguntas:
a. ¢En qué casillas colocaste mas rayas o puntos?

Awmiwe Yoco el Mec

e \c. q

repitiendo el mismo

{ df¢ec

o Vo g e S'\em?\e, Me.

Ye PeMo dpdat Vo f
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b. ¢Es posible ganar el juego?; Por qué?

SA S viede onbaY o\ AU6GH antges §O uhe  Eesode v
Y ~ = ) 1Y = =) z

}\odc) U Ne 0o 4 Se v we e o o\l g

c. ¢Cudl o cuales parejas de niimeros sacaste con mayor repeticiéon y con menor repeticién?

:ﬁ O Soaue conn Det Gu Moevwo ! e\ F 3 6&"{1 Mooy t0sd e’y

Cosean. I. 0.5 8oy
Cd va Ed o -

d. ¢Cémo modificarias el juego? ;
E) Amsaa ko \o aXiCitcsla fon gus Nabisia 43 czSi\\ag

4 con ua el e £e1n dnes v Yoo &

e. ¢Porque algunos nimeros se repiten mas que otros? ;Esto influye en que ganes o pierdas?
Poc V& due \lo® dndot-tledet 06l £ ircucncia A6, Calocay

Csa QouMeso fue [ Cnt\u-—\p o0un Ul oanL
t J | 3 - \

8. Después de contestar las preguntar van a volver a jugar, no sin antes.completar |a siguiente tabla:

[IHSTRUCCYONES UZands s =05 qua 2510 20 = pa 02 3955
(1-6), =icnor KL NOMECoS qu2 2610 &N L3 N3 CONAS CXMO SUma
o2 005 DOMEXOS QU2 APACEZCAN S0 e GI00Z. A CBAA NUMSC ¥ Nanos
Daulizaao CON UN NOMDIE e8peCial anora dedes taner en cusenta &
con su ct aly.
Elompio; Numeo 4= 3 «1
N* Nomixe Fama® 1 Forna ® 2 Famaz 3
Z o Tl NNy SRS R N =
TROMCAL
T CABACCERG SR
ORO
£ ESCUDERO I-1
VERDE
5 ESCUDERD F DR SRR
ROJO
€ ESCUDERO T o)
AZUL
T ESCUDERO NN =]
{ NEGRO
g ESCUDERD e
MARRON
9 [ CABALLERO N ]
COBRE
Yo | CABRARLIERS || ik AN T W S
PLATA
" REY ’ o e g G
GUERRERO
12 GRS
EMPERADOR | .
AR

9. Ahora que completaste la tabla ubicaras las fichas en las posiciones que desees pero sin colocar mas de

dos fichas en una misma posicién y ubicando Ia totalidad de ellas.
10. Después que haya un ganador, cada jugador debera contestar las siguientes preguntas:

a. ¢Porqué decidiste colocar las fichas en esas posiciones?

Pafoe \ns coogue

% 1
eoND S QTU( MAS Me DAICNH A ‘\J@A}O

J
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b. ¢Hay resultados que se repitan mas que otros'? (;Cuéles y por qué?

MAS e\ A D(')\QbC ru& \.\ numerc, nu( MY TV U
\ @ )\.f"\‘\

c. Sienvezde sumar los nimeros de los dados que obtienes en un lanzamiento, los restas ;en que cambia el
juego? ¢,Ordenarias las fichas diferentes? )
\ , ELEs = se estar feaario
OR_csxxay e\\cere en e\ e £ar QUS  H\
aNe, L\N.) 1 AAT\Q O DN de Baaltla oohel fiihqon
CeSu\io e \A oI : > ), J

d. ¢Escudero marrén y escudero negro tiene la misma oporiunidad de pasa el no?

\QS L EING D)

om(‘nueﬂ(w QL3NS . Al nO\c’vvo, ¢ +or\ ra.nuJ
D0 Nyt Qa\ ‘v“'fOu\ M~ AUl O

(13)\'\‘0 ’

11) Ahora utiliza la tabla que llenaste en el punto 6 y con base en esta realiza lo siguiente:

a) Crea una gréafica o diagrama en la cual se muestren los datos obtenidos.

b) ¢Cuantos lanzamientos hiciste? \ ’\C) h ’
6D \obhsamienoN Nice
c) ¢Cuéntos lanzamientos de los totales hiciste para obtener el nimero 3, 7 y 10?
o 3
LR \ \
e 10: 1

HEMOS ACABADO j!!EL JUEGO, FELICITACIONES!!!

“e e e *\GHDU\
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NOMBRE:QN\-JG\ Ocuind e l\e ey (oddenal

tener en cuenta el nimero con su respectivo nombre!!!

Ejemplo: Numero 4= 3 +1

FECHA: Z ¥ [10 /oA

INSTRUCCIONES: Utilizando los nimeros que estan en el par de dados (1-6), escribir los
numeros que estan en la primera columna como suma de dos nimeros que aparezcan en
los dados. A cada nimero le hemos bautizado con un nombre especial ahora debes

N Nombre Forma#1 | Forma#2 Forma # 3

- es

3 CAB(I;\;(L)ERO 1 Jré“Sl a3

B - B PPV e

5 | ESCUDERO :

gRoJo. |[33¥225) UH1=h

Al ol TR T T

" | FNEeRo | 641°F | Ux3=F | 542

* | SRRon |44 b [ 341785438

° | “Core  |81779 | T2 =9 ]

10 CAgll-—\k#‘E\RO 535 44 4

1_1 GUERRERO Gis=Ned1 71 <)

12 E \ o |
e BN

A medida que vayas jugando ve completando la siguiente tabla
colocado un punto o una raya(. / )Jdebajo de

I resultado obtenido en
¢ada lanzamiento. \

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12

® ® |
Slo jo |2 % WY s %]
Sleole |12 || o™ | !
o ° [ ,

° w | @ o o |, o

.. . P L J

. v o ® °° %‘

YNy @Y
ol Se ¥ L] J
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MATERIALES A UTILIZAR

A cada parejs se le entregara los siguientes materiales:

T UM VET U DO

« Un tablero dividido en tres filas como lo muestra ia imagen

]
P2 |3 415 (6 (7 (8]9]00

I

INRY

« Un par de dados
« 24 fichas de diferente Color

INTRUCCIONES

manera:

Fichas Posicion
Blanca 1

Naranjas 2-11-12

Amarillas 3-9-10
Verde 4
Roja 5
Azul 6
Negro 7
Café 8

mayor, comenzara la partida.

proceso.

CRUZANDO ELRIO.

1. Cada jugador tomara doce fichas y las organizaran en las posiciones numeradas del 1 al 12 de la siguiente

2. Para empezar el juego cada jugador tomara un dado y lo lanzara; el jugador que obtenga el nimero

3. Eljugador que comienza debera lanzar los dos dados, sumara los nimeros obtenidos y dependiendo del
resuitado ubicara la ficha correspondiente en su tablero y la pasara al otro lado del rio.
4. Luego sera el turno del jugador 2 al igual que el jugador 1 lanzara los dos dados

5. .Elganador sera el jugador que primero pase la totalidad de las fichas al otro costado del rio
6. A medida que vayas jugando deberas llenar una tabla como la siguiente que te entregaran los profesores:

debajo del
lanzamiento.

T2iles F de

resultado

obtenido

en

TFn'edidan-Jc; vayas jugando ve completando la
siguiente tabla colocado un punto o unaraya (./)

cada

10

11

12

los r\ﬁrr{os‘

el

7. Después de terminar el juego Ea&é'_j_Lx—g,,ador debera responder las siguientes preguntas:
a. ¢En qué casillas colocaste mas rayas o puntos?

@n le, 9 sz quiﬂ) en AuAZrS D yoc

repitiendo el mismo

;' oz los  dc S
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¢Es posible ganar el juego?; Por qué?
~

Ao Zs F&s 3‘b|z R)t [ Ao £ ?o [ L(r Sezcert {
zn \es dos declac
¢Cudl o cuales parejas de niimeros sacaste con mayor repeticién y con menor repeticion?
Coh__ﬁa?uc"__‘ﬁqut ‘l’ by o e\ P Az %q\ Yeowr Can ro pocor
Frecypoc fo \Yys que z Saulliefon coOp e Erdipocie
Feeron 4 F o e\ W

7 7
:Coémo modificarias el juego?
3 ) (%) r alen #
rag  Mes % R
¢Porque algunos nimeros se repiten mas que otros? ;Esto influye en que ganes o pierdas?

»

!

en

los

do’ dex

en

y

q;‘r

sJI

Ayt O

) 3
)

8. Después de contestar las preguntar van a volver a jugar, no sin antes completar la siguiente tabla:

{1-5),

e

con un

Ejompio:

NUMSO CO BU MEEPBCLIVG Nombralll,
HNumaro 43 +1

(INSTRUCTIOHEST UMWZEn3a 108 nmeros qua ==lan & & pa o2 3358
250A0r 08 NEMArSs QU2 25130 8N 13 PIENETa COUMAS CMI SUna
92 006 DXTVNO0s QU2 apararcan &n ks daooa. A cada numerc k namos

anora detes

tener o0 cusnts el

ne

Nomnexe

Famaw 1

Fona # 2

Fama=a

REY
TROMCAL

CEBALLERO
ORO

ESCUDERO
VERDE

ESCUDERD
ROJO

ESCUDERO
AZUL

T [ CABALLERO

ESCUDERO
HNEGRO

"ESCUDERO ™
MARRON

| CABALLERO
COBRE

PLATA

REY
GUERRERO

REY
EMPERADOR

9. Ahora que completaste la tabla ubicaras las fichas en las posiciones que desees pero sin colocar mas de
dos fichas en una misma posicién y ubicando la totalidad de ellis.

10. Después que haya un ganador, cada jugador debera contestar las siguientes preguntas:

a.

¢ Por qué decidiste colocar las fichas en esas posiciones?

e
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b. ¢Hay resultados que se repitan mas que otros? ;Cudéles y por qué?

.

\ bl ) ur S sq,vl«m son (oc

€y X gy S
7 7 7 7 =

c. Sienvezde sumarlos nimeros de los dados que obtienes en un lanzamiento, los restas ;en que cambia el
juego? ¢ Ordenarias las fichas diferentes?

o~ s Pz S zyr hc‘bla el ¢ 1
3496 s Loerg N.s_is.mr‘c _Serte o3>0 o 2o e Yo hls  ag I
o oz Ne, lan'\y)ln de éx‘p -
d. ¢Escudero marrén y escudero negro tiene la misma oportunidad de pasa el rio? 1
s bt upe 4 enen \eo nishee  ppost Q(/c'f crer |
s ¥ £ \ 3 R | T
) _L I
cout sglegn
T 4 I
|
11) Ahora utiliza la tabla que llenaste en el punto 6 y con base en esta realiza lo siguiente: >
\) : :
a) Crea una gréfica o diagrama en la cual se muestren los datos obtenidos. | ’_I
1 3
s (o3

_47_ L( — T . - 2= o=l =
>— /7

421 f2=] . PF

|

J BB ,_J B

b) ¢Cuéantos lanzamientos hiciste?

c) ¢Cuantos lanzamientos de los totales hiciste para obtener el nimero 3, 7 y 10?

e 3 S
& T 3
e 101

HEMOS ACABADO j!!EL JUEGO, FELICITACIONES!!!

¥
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NOMBRE: L35 Eetchan (Oed:i> Qa\»r},z FECHA: 2 %-oc Y -2¢(}

INSTRUCCIONES: Utilizando los ntimeros que estan en el par de dados (1-6), escribir los
nimeros que estan en la primera columna como suma de dos numeros que aparezcan en
jos dados. A cada ntimero le hemos bautizado con un nombre especial ahora debes
tener en cuenta el nimero con su respectivo nombre!!!

_| Ejemplo: Numero 4= 3 +1

B N° Nombre Forma # 1 Forma # 2 Forma# 3
’ TROBKSI‘ZZAL il e
3 CABQ;(LSERO > 3\
4 ESVCEtg)DEERO | 3+1 >4 2
5 ES(;L(JBSRO Uy | 212
6 ES(I:\LZJ?’ERO 2132 vy 51|
e
e s 612

9 CABALLERO

coere | 94 613

10 | CABALLERO

PLATA . | 555 6+4

1 . REY A
: GUERRERO 7§Jr§

12 REY
| EmpeRAnoR | A4A |

JOMBRE; Lol Ealrhen Octiz  Boltiges |
A medida que vayas jugando ve completando la siguiente tabla |
:olocardn un punto o una raya(. / Jdebajo del resultado obtenido en
sada lanzamiento. :

1 2 3. | adets o8 7 |8 9 [10 |11 |12
/" / o o
4 )/ // /// P yd // /Z /d
4 < r /
/ -
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CRUZANDO EL RIO.

MATERIALES A UTILIZAR
A cada pareja se le entregara los siguientes materiales:

« Un tablero dividido en tres filas como lo muestra la imagen

« Un par de dados
« 24 fichas de diferente Color

INTRUCCIONES

1. Cada jugador tomara doce fichas y las organizaran en las posiciones numeradas del 1 al 12 de la siguiente

manera:
Fichas Posicién |
Blanca 1
Naranjas 2-11-12
Amarillas 3-9-10
Verde 4
Roja 5
Azul 6
Negro 7
Café 8 .

2. Para empezar el juego cada jugador tomara un dado y lo lanzara; el jugador que obtenga el numero
mayor, comenzara la partida. '

3. Eljugador que comienza debera lanzar los dos dados, sumara los nimeros obtenidos y dependiendo del
resultado ubicara la ficha correspondiente en su tablero y la pasara al otro lado del rio.

4. Luego sera el turno del jugador 2 al igual que el jugador 1 lanzara los dos dados repitiendo el mismo
proceso.

5. .Elganador sera el jugador que primero pase la totalidad de Ias fichas al otro costado del rio

6. A medida que vayas jugando deberas llenar una tabla como la siguiente que te entregaran los profesores:

A medida que vayas jugando ve completando la
siguiente tabla colocado un punto o una raya (./)
debajo del resultado obtenido en cada
lanzamiento.

A

1] 2 I8 dashii) 6 i 18 G @] | 12

il
7. Después de terminar el juego cada jugador debera responder las siguientes preguntas:

a. ¢En qué casillas colocaste mas rayas o puntos?

() e\ _Qudlexa ocho

(=
!
|
I
I
l
I
1
|
|
|
|
1
I
1
I
I
I
I
i
I
l b
|
1
|
I
|
I
I
!
|
1
l
1
|
I
|
|
i
1
1
|
I
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d. ¢Como modificarias el juego?

é&%qw esexde ROV e~ ‘o OweNaan
e. ¢Porque algunos nimeros se repiten mas que otros? ;Esto influye en que ganes o pierdas?
Vo Se {xqee 7 égégs 5@52&(6 Qkheccs cg§
S\ WG oSN oo e\ eXe ien c_mcm 9
)

-

°4u? chof D0

8. Después de contestar las preguntar van a volver a jugar, no sin antes completar la siguiente tabla:

{1-§). =Er Wi NATXGE qU2 /W AN (4 EEOEE COUNAI CATD U

G2 O35 NXME0S QU2 3parErcan a0 e dadne. A cada nUMero K hamos

bautizago con un nombu especial anora debes tenar an cusits el
con su alll,

Ejompio: Numwo 4= 3 +1 7
N HNornzxa Foma® 1 Fana® 2 Faoma=3

Z REY
TROMCAL

° CABALLERO
ORO

X ESCUDERO I-1
VERDE

5 ESCUDERO
ROJO

& | EXCUDERT
AZUL

S~ SEM A

7 ESCUDERO z -
NEGRO
ESCUDERO
MARRON
9 | CTABALLERO T
COBRE
10 | CABAXLCERO | i = T /
PLATA

1" REY
GUERRERO

12 REY
EMPERADOR

9. Ahora que completaste la tabla ubicaras las fichas en las posiciones que desees pero sin colocar mas de
dos fichas en una misma posicién y ubicando ia totalidad de ellas.
10. Después que haya un ganador, cada jugador debera contestar las siguientes preguntas:

a. ¢Porqué decidiste colocar las fichas en esas posiciones?

|
|
|
I
I
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
M STRUCCIONES URES5 Tor nEieos qus sl & & 437 03 13938 i
|
|
|
|
|
|
I
1
|
|
I
I
|
I
I
|
|
|
|
|
_I
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c. Sienvezde sumar los nimeros de los dados que obtienes en un lanzamiento, los restas ¢en que cambia el

juego? ¢,Ordenarias las fichas diferentes?
% :2 % éé Eé%‘%/% 2| Oraen ole joi %/g}%é;
d. ;Escudero marrén y escudero negro tiene la misma oportunidad de pasa el rio?
¢ 7
:gmo; Y Qcecbn é}/ Ef 5

11) Ahora utiliza la tabla que llenaste en el punto 6 y con base en esta realiza lo siguiente:

a) Crea una gréfica o diagrama en la cual se muestren los datos obtenidos.

I

I B PR E 5 |6 7] 8[7]Io] I
: , P ® ol Q| ®
l

I

|

|

|

I

I

I

I

I

|

I

:

I

I

®\

Q Q=

b) quéntos Ianzamnentos&ucuste”
landomien fC) Sq €

c) ¢Cuantos lanzamientos de los totales hiciste para obtener el nimero 3, 7 y 10?
o 34
o 7. S
o 10: 6

HEMOS ACABADO j!!EL JUEGO, FELICITACIONES!!!
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CRUZANDO EL RIO.

MATERIALES A UTILIZAR
A cada pareja se le entregara los siguientes materiales:

« Un tabiero dividido en tres filas como lo muestra la imagen

« Un par de dados
« 24 fichas de diferente Color

INTRUCCIONES

1. Cada jugador tomara doce fichas y las organizaran en las posiciones numeradas del 1 al 12 de la siguiente

manera:

2. Para empezar el juego cada jugador tomara un dado y lo lanzara; el jugador que obtenga el numero

mayor, comenzara la partida.

3. Eljugador que comienza deberé lanzar los dos dados, sumara los niimeros obtenidos y dependiendo del

Fichas Posicion
Blanca 1

Naranjas 2-11-12

Amarillas 3-9-10
Verde 4
Roja 5
Azul 6
Negro 7
Café 8

v

M b B O

MQAYL e
e
e
L)
gb K
I
B
1
o

resultado ubicara la ficha correspondiente en su tablero y la pasara al otro lado del rio.

4. Luego sera el turno del jugador 2 al igual que el jugador 1 lanzara los dos dados repitiendo el mismo

proceso.

5. .Elganador sera el jugador que primero pase la totalidad de las fichas al otro costado del rio
6. A medida que vayas jugando deberas llenar una tabla como la siguiente que te entregaran los profesores:

resultado

obtenido

en

A medida que vayas jugando ve canpIetando la
siguiente tabla colocado un punto o unaraya (./)
debajo del
lanzamiento.

cada

516 |7

10

11

12

!

7. Después de termir;aT-e-I“juego cada jugadn-r debera responder las siguientes preguntas:

a. ¢En qué casillas colocaste inas rayas o puntos?

in (}‘\‘\"\‘\(‘1‘:1 Tuc . aNa O
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b. ¢Es posible ganar el juego?; Por qué?

AN wndepac DaYa 2o
Y . ‘

[ X)gm\\\p Ve Qg s (IO
X D N 7 5&:..*.‘ “c\‘ g

c. ¢Cual o cudles parejas de numeros sacaste con mayor repeticion y con menor repeticion?
i@ N\ Yo Sanqee Foeaes UN0 QA0H M) ANED

|

I

: |

Aoce 7 socces \ odho |
I

|

|

C\qu\ (’ OO Q’ oexs JQ\CWLUL’ N \)C(/C\S Qineo v o=
Vangoe B veces ez Y
{
€5, /7 nweoes
d. ¢Cémo modificarias el juego? =
W€ cuanro no Nefios o A2 G4 He Jogoxos Jon
[V v v

L ACAS

e. ¢Porque algunos nimeros se repiten mas que otros? ;Esto lnfluye en que ganes o pierdas?

QA€ AC QU ENE XTNEOCNONW Conn DS c\‘(;—/'/’r‘lh;;ﬁ
o N —_— B s AN, o
T’;ﬁ e \,x_irf‘.\)(— X2 ; Gy hty SX , N OoC 0OY OO

No IO NCD \?»\ A

bS5exeik e Sonhon veas

8. Después de contestar las preguntar van a volver a jugar, no sin antes completar la siguiente tabla:

RuE nummssmos quz ==t =a = par 92 45358 |

{1-G), =5cnDr 105 DXTA0S qU2 261 AN 13 PENEE CQUDAS COTA SuUmA

o2 O35 DATAOS Qua aparsrcan o ko5 U300 A Cada nUmAS 1k namos

Dautizado con un nOMbre espacial anora debes tensr an cuents &l

NUMSCO CON BU fEEPSCEG NombIalll

Elompdo. Numero #=3 +1

= Naomoxs Famaw 1 Famaw 2 Foma=3a

2 REY -
TROPICAL

B4 CTABALLERC
ORO
ESCUDERG =T
VERDE

] ESCUDERO
ROJO

I'e ESCUDERO S N
AZUL

7 ESCUDERD *
NEGRO

& | ESCUDERO S ) T et
MARRON

9 | CABALLERO e ed
COBRE

| 10 CABALLERO S T 5 Y i TR
PLATA

v o

GUERRERO

|12 REY BT
EMPERADOR |

9. Ahora que completaste la tabla ubicaras las fichas en ias posiciones que desees pero sin colocar mas de

dos fichas en una misma posicién y ubicando la totalidad de ellas.

10. Después que haya un ganador, cada jugador debera contesar las siguientes preguntas:

a. (Porqué decidiste colocar las fichas en esas posncxones’7

Qoxduc AV \L<\<\\ (ot .

==

\ = O ¢ S D

WAQS &€ ; N C“’\ X

~
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b. ¢Hay resultados que se repitan mas que otros? LCuéles y por que?

/AR LE ‘(\:"i\ \ O \\\ \C & \\( ] O X \* ACS de Sony 1Y

\\Lf‘\x N\ { YNENOD A e O \ o G ) A TP

\‘\\_ 1\\"\g.

c. Sienvezde sumar los nimeros de los dados que obtienes en un lanzamiento, los restas ¢en que cambia el
juego’? (,Ordenarlas las fichas dlferentes?

\

7\ (‘ NS ~ ) X \ X \ \ ! \ “ \

O

< <O, \€ S\ 0N \r\\r LA EN CY(\CT\‘ AC \C?':\{\g “é'_‘)—

d. ¢Escudero marrén y escudero negro tiene la misma oportumdad de pasa el rio?

QEQeiO (J LI o SO XN welle
a YN W0 LK e s . - \
S - —

11) Ahora utiliza la tabla que llenaste en el punto 6 y con base en esta realiza lo siguiente:

a) Crea una gréfica o diagrama en la cual se muestren los datos obtenidos.

e e e e Smm wmm e wen e G wmn e wmw mmm mms s e emm  Goo mmm s Gmm s n e R e e see mew s Gmm mm e

\ 7 Js uils |G | > |8 A fael Wl
® \ t
Y \) ~ P :) v/ U
o Y g o~ 5’ o o4 \4 v O :
Ydaoo | ¢ gv | . o ol C\ C .
A& & Q U I b ) B 1A
205 |5 N W (- | o b d
f‘ < 6 = T e Bt m /‘ i
=
b) ¢Cuantos lanzamientos hiciste? G, B \
> \
28 \ ot WS 2oqoe @ \aaplla

¢) ¢Cuantos lanzamientos de los totales hiciste par'a obtener el nimero 3, 7 y 10?

e 3_ 5

s )
e 10: 6

HEMOS ACABADO j!!EL JUEGO, FELICITACIONES!!!
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CRUZANDO ELRIO.

MATERIALES A UTILIZAR
A cada pareja se le entregara los siguientes materiales:

« Un tablero dividido en tres filas como lo muestra la imagen

« Un par de dados

« 24 fichas de diferente Colcr

INTRUCCIONES

1. Cadajug
manera:

2. Para empezar el juego cada jugadorfomaré un dado y lo lanzara; el jugador que obtenga el nimero

mayor, cemenzara la partida.

3. El jugador que comienza debera lanzar los dos dados, sumara los nimeros obtenidos y dep

Fichas Posicion |
Blanca 1 !
Naranjas 2-11-12
Amarilias 3-9-10 |
Verde 4
Roja 5
Azul 6
Negro 7
Café 8

ador tomara doce fichas y las organizaran en las posiciones numeradas del 1 al 12 de la siguiente

resultado ubicara la ficha correspondiente en su tableroy la pasara al otro lado del rio.

4. Luego sera el turno del jugador 2 al igual que el jugador 1 lanzara los dos dados

proceso.

5. .Elganador sera el jugador que primero pase la totalidad d
6. A medida que vayas jugando deberas llenar una tabla como la siguiente que te entregaran los profesores:

e las fichas al otro costado del rio

debajo del
lanzamiento.

resultado

obtenido

en

A medidéTque vayas jugando ve completando la
siguiente tabla colocado un punto o una raya (.1)
cada

1 [ 2L1i3. 1 4l b6 T

10

19

12

7. Después de termiﬁar el juego cada jugador debera responder las siguientes preguntas:

a. ¢En qué casillas colocaste mas rayas o puntos?

repitiendo el mismo

endiendo del

Zh 2] _Pote 8 e Pafod
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b. ¢Es posible ganar el juego?; Por qué?
S J , //
lamp¥en a M) b )
c.

¢Cual o cuales parejas de niimeros sacaste con mayodr’repetlc:on y con menor repeticién?

d. ¢Cémo modificarias el juego?

28ccene el L o/ @e SErmpre

)
Syle z og J Yorondr ey €l UG

e

¢Porque algunos nimeros se repiten mas que otros? ;Esto influye en que ganes,o pierda;?

i <& a’ umJn Aum.‘m

| 8. Después de contestar las preguntar van a volver a jugar, no sin antes completar la siguiente tabla:

{1-6), =2scNUT e NOMEGS QU2 21N N 13 PINGEKA CORFNAS CXNJ SUTa
| G2 O00: DATENOE U2 3pacarcan an bos (S00E. A Cada NUIMEC 36 Namos

bautizado cON UN NOoMbre especial anora Gebes faner en cusnts &
NUIMSO CON BU reapective nombrall)l

I Ejlomplo: Numeo =3 +1

I WE Nomix= Foamaw 1 Fanawx 2 Foma= 3

E I"REY ]
| TROMICAL

=3 TRBALLERC
| ORO ;

x ESCUDERG =T EERER
| VERDE

5 [ ESCUDERO 3 B
| itk

€ ESCUDERD e
| AZUL

iLf ESCUDERO
| 5 NEGRO

& ESCUDERO TR e
I MARRON

L) CABALLERG X SRR
[ COBRE

10 | TABALLERD SR
[~ PLATA

&} REY SR e ]
I GUERRERO

127 | REY" e o

I EMPERADOR

9. Ahora que completaste la tabla ubicaras las fichas en las posiciones que desees pero sin colocar mas de
[ dos fichas en una misma posicién y ubicando la totalidad de ellas.
| 10. Después que haya un ganador, cada jugador debera contestar las siguientes preguntas:

a. ¢Porqué decidiste colocar las fichas en esas posiciones?
| PosLS-_UP_ LR Co & UR o oD o Jdeces Y en@
I <PALQa SonRenda

|
|
i
|
I
I
|
I
|
|
i
|
|
I
1
|
|
|
|
|
1
| MHSTRUCCIONE S URZSnas 155 hEneos qus 2510 =0 & par a3 4595% | |
|
|
|
I
1
|
|
|
I
|
I
I
|
I
|
|
|
i
1
I
I
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b. ¢Hay resultados que se repitan mas que otros? ;,Cuéles y por qué?

M2 Sale oo

¢c. Sienvezde sumarlos numeros de los dados que obtienes en un lanzamiento, los restas ¢en que cambia el
juego? ¢ Ordenarias las fichas diferentes?
S0 Poede «wekey e 0o CoNFue o yer®y e $o\e 2\ S onea®d

S es P00l @ cedO  en xoalld N  oeaxCi®a ey cexo 0000

d. ¢Escudero marrén y escudero negro tiene la misma oportunidad de pasa el rio?

&® ©oiue ey escidP Lo wnolan R SONE s e oy ooy
N e escodedn <AL Foeol o Lol cmady Foe 16y 0x0I es
a o 9% e A00xuaSd ed)

11) Ahora utiliza la tahla que llenaste en el punto 6 y con base en esta realiza lo siguiente:

a) Crea una gréfica o diagrama en la cual se muestren los dates obtenidos.

12.- 1 727 101 Q@ ® 3% b 5 Y =z 2 1

b) ¢Cuantos lanzamientos hiciste?
@)
c) ¢Cuantos lanzamientos de los totales hiciste para obtener el nimero 3, 7 y 10?
o 3 é

1 f]:
e« 10: 9

o

HEMOS ACABADO ;!!EL JUEGO, FELICITACIONES!!!
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NOMBRE: T hoa o ‘303,8,) a2 vol\ooe FECHA:2%- 1071
INSTRUCCIONES: Utilizando los nimeros que estan en el par de dados (1-6), escribir los
nimeros que estan en la primera columna como suma de dos nimeros que aparezcan en
los dados. A cada nimero le hemos bautizado con un nombre especial ahora debes
tener en cuenta el niimero con su respectivo nombre!!!

Ejemplo: Numero 4= 3 +1
Ne° Nombre Forma # 1 Forma # 2 Forma # 3
2 REY |
TROPICAL " +1 !
3 CABALLERO
ORO 241
4 ESCUDERO 3+1
VERDE iy o A
5 ESCUDERO
ROJO |34 C Y+ 7
6 ESCUDERO ;
AZUL (245 44z 547
7 ESCUDERO
NEGRO |4 +H L42 543%
8 ESCUDERO | ; . P
mARRON | 44 &) PrB 6 %2
9 | CABALLERO > i
COBRE |“AN<S R r 8
10 CABALLERO
PLATA [ XS 6544 | RAL
11 REY
GUERRERO (;_) .\ S
12 REY
; EMPERADOR | (3 4 &

IMBRE: Shoookon dauld NSUalbe

:rﬁedicié gue vayas jugando ve completande la siguiente tabla |
locado un punto o una raya(. / Jdebajo del resultado obtenido en !

Ja lanzamiento.
2 3
\
]

\
.

‘—.-.-"

T 1.5 :

\
.
\
\
.

6 7 |8

|
]
.
v
'

PR AN & o

\

L s AT TS

- -

L e

9 |10

§

11 127

)
\
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ANEXO TERCER JUEGO “LA HORMIGA EN EL CUADRO”

- ,
oMby e ~Donelen  forna~aa.  \opez adﬂ
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- S eda.
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¢ Sisaleen pﬁmera instancia el 1, 5, 0 7, no se sacaran maés fichas y cedera el turno al jugador 2, en cambio, si :
sale 2, 4 o 3 habra la posibilidad de sacar otra ficha, si el jugador lo prefiere, teniendo en cuenta lo anterior,
cuando al sacar una ficha, supongamos 2 después se saca otra ficha como 5, lo que se hara es sumar el
resultado. Si se saca por ejemplo 4 y el estudiante saca otra ficha como 7, entonces la suma daria 11 esto
significa que el estudiante pierde turno porque 11 no est& dentro del tablero. Gana el que primero complete 250

puntos.

Después de establecer estas reglas y que ya haya ganado alguno, los estudiantes deberan responder las siguientes
preguntas:

1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oporiunidades, qué fichas deberias sacar? ¢ Por qué?

le 7 & 7ou Qe Es gt 2ons Qe G 70/ / 2%

o]

2. ¢Hay alguna ficha en pariicular a la que le darias mas puntaje? ;Por qué?

5 e e

L& Py e e ulig potkas Oeles o zr
Qué+ G Lz s Lo/ o JA ( i
i
3. ¢Aalguna ficha en especial le darias menor puntaje?¢ Por queé? ¢ Cual? |
3_/4 /[ % Qi el L0 &N Cas MmerslY oo ¢ '\(\\r\ !
% ey Ff, i nk e @r—dr' Vel Oey e L NaNato\s N W Lo I
I
4. (Puede existir una estrategia ganadora?;Cual? i
Pacq Jorer ~ Ooa_ egANad NG accdala Redr =ex |
20 Soefte 4 e axr Y el 9 o5 aa o 14 alc I
=0 PN e o " luntdad 4 e3a QEde  Se ,(‘\)(\\\C\'[d(':(‘r\\ :
5. Que es més facil ;Obtener 9 o no obtenerlo? \ i
P Gblepe \m F}Jr p a0 Sale —b(\‘&/\ <o //ME({ (! 5/6 I
sl apte i I
|
6. ¢Porqué crees que esta la ficha 6? 1
ol Que <0 Aepe DA QX Comg 00 I
( <) I
I
|
|
I
|
|
I
I
I
|
|
I
I
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Si sale en primera instancia el 1, 5, o 7, no se sacaran mas fichas y cedera el turno al jugador 2, en cambio, si
sale 2, 4 o 3 habra la posibilidad de sacar ofra ficha, si el jugador lo prefiere, teniendo en cuenta lo anterior,

! cuando al sacar una ficha, supongamos 2 después se saca otra ficha como 5, lo que se hara es sumar el
resultado. Si se saca por ejemplo 4 y el estudiante saca otra ficha como 7, entonces la suma daria 11 esto
significa que el estudiante pierde turno porque 11 no esta dentro del tablero. Gana el que primero complete 250
puntos.

i
f
i
I
Después de establecer estas reglas y que ya haya ganado alguno, los estudiantes deberan responder las siguientes !
preguntas: - i
i

i

i

f

1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oportunidades, qué fichas deberfas szcar? ¢ Por qué?

ALl & 0oM0 00 Y =260 K O D= R
el \\)(J?(?)O g

2. ¢ Hay alguna ficha en particular a la que le darias mas puntaje? ¢ Por qué? ‘

) QO3 de dehoenas .

zal¢e Tyes X5 NS dleni@ 00y oo tambien porgue i
- < oo oD m]omloﬁ i
3. (A alguna ficha en especial le darias menor puntaje?;,Por qué‘7 (,Cual'7 |

I

I

I

4. ¢Puede existir una estrategia ganadora?; Cual? I
Am\p A0y AT Qonane a_la B ho m)c,\o( aor Q. 3¢ lo Jac o I
‘no\e A0 \eses dacio &\ fresol Tads mhnld‘o N ?\/\ Q(\('\(‘\A Juaar I
a3 {oXo e ¢ v ;
5. Que es mas facil ;Obtener 9 o no obtenerio? i

I

I

ho I

6. ¢Por qué crees que esta la ficha 6? |
Qm‘LL A 60¢ Qe ch\e{\er e bﬁﬁﬁ\tﬂ gotjm-\ - Mo N Y J
Qer ¢Ge,m9\(373+3‘6 2PUp 1536 I
I

|

|

1

I

|

I

I

|

I

|

I
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< Sisale en primera instancia el 1, 5, ¢ 7, no se sacarén mas fichas y cedara el turno al jugador 2, en cambio, si

i sale 2, 4 o 3 habra la posibilidad de sacar otra ficha, si el jugador lo prefiere, teniendo en cuenta lo anterior,
i cuando al sacar uria ficha, suponganos 2 después se¢ saca otra ficha como 5, lo que se hard es sumar el .
] resultado. Si se saca por gjemplo 4 y el estudiante saca otra ficha como 7, entonces la suma daria 11 esto

. significa que el esludiante pierde turno porque 11 no esta dentro del tablero. Gana el que primero complete 250
H puntos.

Después de establecer estas reglas y que ya haya ganado alguno, los estudiantes deberan responder las siguientes
dreguntas:
1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oportunidades, qué fichas deberfas sacar? ¢ Por qué?

o _ai¢ X L Sa “ et

o1\
2. ¢ Hay ziguna ficha en particular a la que le darias mas puntaje? ;Por gué? le?f

go e ¥ ¢ cd fafticodal \a _Ficha 1 ¥xqur ¢ N\ muneo
ey rmayol  de dded Yud  Fichas

X 1 e
2 Noveiles g ue

3. (Aalguna ficha en especial le darias menor puntaje?; Por qué? 4 Cual?
e \e 0 wepnar Qunlent 25 .\ qapcese |
ofgue 5 cl ngerein Mene X 0&’ CoOla00 I quNntie

4. ;Puede existir una estrategia ganadora?;Cual?

6 Puede.

5. Que es mas facil ;Obtener 9 o no obtenerlo?

6. ¢Por qué crees que estala ficha 6?

N ™ = = = = e e e e e e e e e e e e e e e e = e

O Ne9cCes ™me Dofia e\ Noumese 9 i S m i dfanecneO

s
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¢ Sisale en primera instancia el 1, 5, 6 7, no se sacaran mas fichas y cederé el turno al jugador 2, en cambio, si
sale 2, 4 o 3 habra la posibilidad de sacar otra ficha, si el jugador lo prefiere, teniendo en cuenta lo anterior,

mox mee mos gwe G eas Ome ER= Ge= Rl BSi =3 @ LEw

[T

e

S

cuando al sacar una ficha, supongamos 2 después se saca otra ficha como 5, lo que se hara es sumar el §

resultado. Si se saca por ejemplo 4 y el estudiante saca otra ficha como 7, entonces la suma darfa 11 estc

e

significa que el estudiante pierde turno porque 11 no esté dentro del tablero. Gana el que primero complete 250

puntos. i
Después de establecer estas reglas y que ya haya ganado algyno, los estudiantes deberan responder las siguientes J
preguntas: : i

1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oportunidades, qué fichas deberias sacar? ¢ Por que? !

. f
s Fof . . :
Sate/ s v & cf t
[

2. ¢Hay alguna ficha en particular a la gue le darias mas puntaje? ¢ Por qué? !
839021 5 uil A lllIR mvihat Josrs :
ANp gL Y feiGvy pa¢s s o deSes) g 1tse i
H

3. A alguna ficha en especial le darias menor puntaje?; Por qué? ¢ Cual? I
VYo Y 2 perduc ol cal, (4l §
1$A4d 7 § PEMEel salé pecas Woooo ]
i

4. ¢Puede existir una estrategia ganadora?; Cual? i
BNUY C gz Yede ¢S5 cociticm do Deiite 1
oy ;v Kl ' S j ;5 . e D, iy I
WALl [ 2 nwphen w2 L5k 2l B S Peedl Aypon) Loy pEro nups s :
5. Que es mas facil ;Obtener 9 o no obtenerio? I

Borni it cpeng, om do Fos e paa ion et Sege camtidAd e probBS ces ol sesriid

4 1

31 < 7y N -
Lot e tosr s prrGee  bgy lg opeiseve Conhilal Jo Dvisac

6. ¢Porqué crees que esta la ficha 67

ol
Bpa¥e He ootn

B4
|‘)4l~‘eil s e 1A
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o Sisale en primera instancia e! 1, 5, o 7, no se sacaran mas fichas y cedera el turno al jugador 2, en cambio, si
sale 2, 4 o 3 habra la posibilidad de sacar otra ficha, si el jugador lo prefiere, teniendo en cuenta lo anterior,
cuande al sacar una ficha, supongamos 2 después se saca otra ficha como 5, lo que se hara es sumar €l
resultado. Si se saca por ejemplo 4 y el estudiante saca otra ficha como 7, entonces la suma daria 11 esto
significa que el estudiante pierde turno porque 11 no esta dentro del tablero. Gana el que primero complete 250

puntos.
Despuss de establecer estas reglas y que ya haya ganado alguno, los estudiantes deberan responder las siguientes
preguntas:
1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oportunidades, qué fichas deberias szcar? ; Por qué?
Lol g g
\ - > -
s < o oY oe Son \oo QR oud
NS Sacan =

2. ¢Hay alguna ficha en particular a la que le darias mas puntaje? ;,Por qué?

aglaove . = .o = dfiolde Sacar DX o
. \(\}/ed( oo i ¥

3. (A alguna ficha en especial le darias menor puntaje? Por qué? ¢,Cual?

DL _ooxowe  no uane poda Y Salce o comper

N S =\ ONO

4. ;Puede existir una estrategia ganadora?;Cual?

Gy
hocex NvomQVa |, Yo bives Conw 2 A&
VRS YISEAEN YR Q{J("\C? anm ?@nqr

5. Que es mas facil ;Obtener 9 o no obtenerio?

S C2 wndiax g Dacol o\ Q OOC& = nhay

=\ Q = ~ gomna
J

-l

6. ¢Por qué crees que esta la ficha 6?
(<=8 O 5 ) >
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¢ Sisale en primera instancia el 1, 5, o 7, no se sacarén mas fichas y cedera el turno al jugador 2, en cémf)iéy; si 'Y
sale 2, 4 o 3 habra la posibilidad de sacar otra ficha, si el jugador lo prefiere, teniendo en cuenta lo anterier,
cuando al sacar una ficha Supongamos 2 después se saca otra ficha como 5, lo que se har4 es sumar el

§
k-
i
rgsunlt.ado. Si se saca_ por e_jemplo 4 y el estudiante saca otra ficha como 7, entonces la suma daria 11 esto i
significa que el estudiante pierde turno porque 11 no esta dentro del tablero. Gana el que primero complete 250 l
f

I

I

f

puntos.

Después de establecer estas reglas y que ya haya ganado alguno, los estudiantes deberan responder las siguientes
preguntas:

1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oportunidades, qué fichas deberias sacar? ¢Por qué?

CELG(%\ SoCox \oo T9°% e 819 Lo~ Sy A Ssaan

S 2 ondone.s mag alla y Coede  IomeX  mas S@xS (e t
Qadas de Jnnax macho Mads Yool Y camgleta \cn YiEe =250 |
2. ¢Hay alguna ficha en particular a la que le darfas mas puntaje? ¢ Por qué? £
la. _¥9PChvo numevo q  fby dee = Yo (o FOcha  Numevyg 2 es !
do e _mas  nol do PooCos\ Ve JomavPq I
~nad fontage e Ean o ¢ dax®a mos Tonke |
3. ¢Aalguna ficha en especial le darias menor puntaje?¢,Por qué? 4 Cual? I
IA \a FRewo doe Yo le Aa xPa LCNDY Suniafe W
Lox QS o FYCne V= o se PeR  sofayv Y  es o
_RRC e, Qon MCAoY  Fesesia i
4. (Puede existir una estrategia ganadora?y Cual? ' I
L o L o W e T Y0 o ¥ amas WZWacoee  Uina e ofr+
COFeo. 65 con o FoCh 9 o R &S o
_F9%ha_ Yo tPent  movor  foriae Y FodiPamos dana v

I

I

5. Que es mas facil ¢ Obtener 9 o no obtenerlo? i
|

NS obtency o Raov Gee \a ??Chq qQoe CT_wwas
Eoo@\ es L Ffcwvn Numevo & PorSe  FEoc

& Yo FRMa Qe wos . JalPa
6. ¢Porqué crees que esta la ficha 62
oy F0 e o TTNho.  con e we (e J e
Y w—" ac_ vnayoy LN KA
LI c3
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¢ Sisale en primera instancia el 1, 5, o 7, rio se sacarsn mas fichas y cedera el turno ai jugador 2, en cambio, si
sale 2, 4 o 3 habra la posibilidad de sacar ofra ficha, si el jugador lo prefiere, teniendo en cuenta lo anterior,
cuando al sacar una ficha, supongamos 2 después se saca otra ficha como 5, lo qua se hard es sumar el 4
resultado. Si se saca por ejemplo 4 y el estudiante saca otra ficha como 7, entonces la suma daria 11 esto
significa que el estudiante pierde turno porque 11 no esta dentro del tablero. Gana el que primero complete 250
puntos.

Después de establecer estas reglas y que ya haya ganado algyno, los estudiantes deberan responder las siyuientes
preguntas: . " i

1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oportunidades, qué fichas deberias sacar? ;Por qué?

pOdexmnos Hacal Lan NUMTY0D 2, 6,6,2  Qara_tenex :
0% gocibi hdnd —de Quuaane

[
2. ¢Hay alguna ficha en particular a la que le darias méas puniaje? ¢Por qué? £
. ‘ . ' Cr [,
Canay
<

3. ¢Aalguna ficha en especial le darias menor puntaje?¢ Por qué? ;Cual?

O PeTRUE,  Todod Tiett 50

4. (Puede existir una estrategia ganadora?; Cual?

< \8 \ ar o T Ex
L) SVA LW (0N

L

5. Que es mas facil ;Obtener 9 o no obtenerio?

%&_ﬁmo_rmg @cir obtevey = a farca.e tiene,
WINNT (8O0 ¥ ‘

6. ¢Porqué crees que esta la ficha 6?
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¢ Sisale en primera instancia el 1, 5, 0 7, no se sacarén més fichas y cedera el turno al jugador 2, en cambio, si
sale 2, 4 o 3 habra la posibilidad de sacar otra ficha, si el jugador lo prefiere, teniendo en cuenta lo anterior,
cuando al sacar una ficha, supongamos 2 después se saca otra ficha como 5, lo que se hara es sumar el
resultado. Si se saca por ejemplo 4 y el estudiante saca otra ficha como 7, entonces Ila suma dariz 11 esto
significa que el estudiante pierde turno porque 11 no esta dentro del tablero. Gana el que primero complete 250
puntos.

Después de establecer estas reglas y que ya haya ganado alguno, los estudiantes deberan responder las siguientes
preguntas:

1. ¢Siquisieras ganar con solo 3 oportunidades, qué fichas deberias sacar? ;Por qué?

o & B-6-d Mo & odb En 1 Ages o ¢ !
IO ucy F ol 4y dee O O Pkd I HA0 a0 70
Pogts I GonDnS

2. ¢Hay alguna ficha en particular a la que le darfas més puntaje? ¢,Por qué?

5 e edq Mee -—d o gy d € 40 g00, ants
cBQ > ©& D I F o A5 (BON0S Jadd  &onQnC Yoo

Py ‘o

3. ¢Aalguna ficha en especial le darias menor puntaje?;,Por qué? ¢ Cual?

4. ¢Puede existir una estrategia ganadora?¢ Cual?

IO adai® el woewre 9 el 9&08 an _ean
/0P mehie

5. Que es mas facil ;Obtener 9 o no obtenerio?

0 ochbel noeve avere oy Meyos, Praihildis e seih

6. ¢Por qué crees que esta la ficha 6?

e & &1 somtn o fosben ek gy
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