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1. Introduccion

La presente investigacion pretende describir como a través de la implementacion de una
unidad o secuencia didactica, basada en juegos y experiencias de la vida cotidiana sobre el
aprendizaje de las nociones de probabilidad y el pensamiento aleatorio, pueden aprenderse de
forma facil. Dichos conceptos estdn presentes en casi todas las actividades del ser humano,

como en aquellas donde es necesario la toma de decisiones y su aplicabilidad a la vida diaria.

El disefio de la investigacion es no experimental de tipo exploratorio y descriptivo, utilizando
como técnicas de recoleccion de datos la observacion, cuestionarios y la comparacion de
respuestas, de tal forma que se movilicen los saberes en un grupo de estudiantes del grado
undécimo de la Institucién Educativa Liceo Departamental de la Ciudad de Santiago de Cali en
el Valle del Cauca. De esta manera, la implementacién de la secuencia permite a los estudiantes
entender y comprender los conceptos basicos de probabilidad y pensamiento aleatorio con el uso

de herramientas concretas y de ejercicios practicos sobre situaciones aplicadas al diario vivir.

Los apartados alrededor de las cuales gira este trabajo son:

= Lapresentacion del problema de investigacion, donde se hace referencia a los antecedentes
y justificacion del trabajo, cuya elaboracién constituyé una bdsqueda de bibliografia en
torno a la problematica estudiada, de tal manera que permitiera visualizar la propuesta en
un aspecto educativo pedagdgico, donde la didactica ladica proporcionara al estudiante de
grado 11° de la Institucion Educativa Liceo Departamental, un acercamiento a la relacion

existente entre el pensamiento aleatorio y la probabilidad y la vida cotidiana, planteandose



la pregunta que enmarca el problema de investigacion y su delimitacion, en el cual se
enuncian las circunstancias y elementos que intervienen para su descripcion y que permiten
la estructuracion de la investigacion en su conjunto.

Los objetivos, tanto el general como los especificos se ajustan a la consecucion de los
resultados percibidos desde el inicio del trabajo y que permitieron la observacion,
descripcion y explicacion de situaciones concretas observables en el desarrollo de la
investigacion.

A continuacion se hace referencia a la contextualizacion de la Institucion Educativa Liceo
Departamental. Una vez descrito el tema anterior se introduce el marco conceptual, como
segundo tema, el cual permite integrar la teoria con la investigacién y sus relaciones mutuas,
permitiendo precisar y organizar los elementos contenidos en la descripcién del problema,
de tal forma que puedan ser manejados y convertidos en acciones concretas.
Posteriormente, se estudia la estrategia metodoldgica que para esta investigacion el disefio
es no experimental, el enfoque sera cualitativo y el tipo es exploratoria-descriptiva. De igual
manera se plantean los aspectos relacionados con instrumentos y técnicas para la
recoleccion y tratamiento de la informacion, con el fin de alcanzar los objetivos propuestos.
Una vez recogida la informacién durante el trabajo de campo, se procedié a realizar un
concienzudo analisis de cada uno de los elementos propuestos y, finalmente la observacion,
estudio que permitié obtener derivaciones valiosas para la investigacion y que se consignan
en el apartado correspondiente.

A continuacion, el apartado de los resultados presenta un enfoque en los cambios en el
aprendizaje de los estudiantes, realizando la comparacion entre el estado inicial y el estado

final.



= Y por dltimo las conclusiones y recomendaciones a la Institucion.
Lo anterior permite inferir conclusiones obtenidas durante el trabajo de campo que
permitieron tener un papel preponderante en el logro de los objetivos propuestos y en la
busqueda de posibles soluciones a los problemas encontrados a lo largo del proceso de

investigacion.

Todo lo anterior, refleja el deseo de la investigadora de aportar a la educacion un
trabajo que se pueda traducir en acciones concretas. Representa también el esfuerzo y
dedicacion de su autora, quien ha contado con valiosos aportes de sus tutores, asi como
una colaboracion eficaz por parte de los estudiantes y pares de la Institucion Educativa

Liceo Departamental.



2. Presentacion del problema

2.1. Contexto

La Institucion Educativa Liceo Departamental, es una institucion de carécter oficial con méas
de 70 afios de trabajo formativo. Ha sido reconocida a nivel nacional e internacional por el
desempefio de sus estudiantes a nivel académico y deportivo. Actualmente, cuenta con la
recertificacion de calidad y ha incorporado el proyecto TIT@?! como estrategia para mejorar la
enseflanza-aprendizaje de sus estudiantes. A su vez, ha asumido el reto de incorporar a su
proyecto educativo, educacion con titulacion del Bachillerato Internacional BI2, como
compromiso del mejoramiento continuo. También, cuenta con el Proyecto de Talentos, en donde
aquellos estudiantes que poseen capacidades y talentos excepcionales, en un area especifica,

asisten a clases extras en jornada contraria.

Su enfoque humanista constructivista adoptado en el Proyecto Educativo Institucional PEI,
hace referencia a aquellos aspectos necesarios para dar soporte, pertinencia y coherencia al
trabajo de aula: como son los planes de area, el enfoque metodoldgico, la evaluacion, los
recursos para el aprendizaje y la jornada escolar. De este modo, el trabajo de aula establece lo
que los estudiantes van a aprender en cada area, asignatura, grado y en los proyectos

transversales, como también el momento en el que lo van a aprender, los recursos a emplear, y la

LTit@ es el Proyecto de "Educacion Digital para Todos" Liderado por la Alcaldia de Santiago de Cali y su
objetivo es fortalecer a nifios, nifias y jovenes, docentes y directivos docentes de Cali en competencias del Siglo
XXI: Investigacion, Emprendimiento, Comunicacidn, pensamiento Critico, nuevas Tecnologias y bilingtismo.

2La Organizacion del Bachillerato Internacional es una fundacion educativa internacional, creada en el afio 1968
en Ginebra, Suiza. La OBI ofrece cuatro programas educacionales dirigidos a estudiantes desde los 3 hasta los 19
afios. El IB busca apoyar la alineacion de los sistemas educativos en su curriculum, la organizacion, gestién
administrativa y las capacidades institucionales.



forma de evaluar los aprendizajes.
También la poblacién estudiantil, que en su gran mayoria pertenece a los estratos 1, 2, 3y 4
provenientes de diferentes sectores de la ciudad pues la institucion se encuentra localizada

geogréficamente en un area comercial.

2.2 Justificacion

Por lo anterior, conforme al estrato socioeconémico de los jovenes, estos proyectan sus
aspiraciones de ingreso a la educacion superior en las universidades publicas del pais 0 a la
posibilidad de acceder a becas y/o beneficios otorgados por el Estado. Su acceso a la universidad
privada es limitado dependiendo en la mayoria de los casos de los resultados obtenidos en las
Pruebas Saber 11, en donde pueden acceder a los diferentes programas implementados por el
Gobierno como Ser Pilo Paga o becas de las universidades privadas o por medio de un crédito en

el ICETEX.

Teniendo en cuenta lo planteado en el parrafo anterior, los esfuerzos de los docentes deben estar
encaminados hacia permitir que los estudiantes adquieran mayores conocimientos, habilidades y

destrezas en el manejo de estas pruebas.

En el &rea especifica de Matematicas se debe enfocar en abordar problemas donde se integren los

conocimientos previos de las matematicas y sus aplicaciones en el diario vivir.

De alli, que en la literatura sobre aprendizaje de las matematicas, se han identificado cinco
tipos de pensamiento matematico, que se desarrollan a lo largo de la formacion bésica: el

pensamiento numérico y sistemas numéricos, el pensamiento espacial y sistemas geometricos,



pensamiento métrico y sistemas de medidas, pensamiento aleatorio y sistemas de datos y el

pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos, (MEN, 1997).

De esta forma, en todos los grados de escolaridad de la institucion, se encuentran los cinco
pensamientos en Matematicas, teniendo mayor peso el pensamiento numérico y métrico,

dejandole menos valor a los pensamientos espacial y aleatorio.

Por consiguiente, el pensamiento aleatorio ha sido considerado como un concepto alejado de
la realidad, pues en €l se elaboran modelos para explicar situaciones que pueden presentar
multiples resultados, es decir, aquellas situaciones regidas por el azar y que no son deterministas,
(MEN, 1997). Por lo tanto, la probabilidad nos permite la comprension de aquellos fenémenos
que se presentan en la vida cotidiana, por ejemplo, lo utilizamos en expresiones diarias como,
hablaremos mafiana, es posible que hoy llueva, de pronto voy a tu casa, etc., sabiendo que dichas
expresiones estan inmersas en el accionar humano, y por lo tanto, no se alejan de los conceptos

matematicos como tal.

Segun los Lineamientos Curriculares de Matematicas (1997) y el camino hacia los Estandares
de Competencias (2006), se hace necesario en esta investigacion la adopcién de un enfoque
pragmatico del conocimiento matematico, donde los conceptos y herramientas matematicas
adquieran un sentido en el estudiante no solo como conocimiento personal sino con un sentido
social, es decir, el pensamiento aleatorio no debe quedarse en lo conceptual, sino que el
estudiante esté en capacidad de interpretar y reconocer la probabilidad como una herramienta

necesaria en todos los momentos y en decisiones que debe tomar a través de la vida.



Esta propuesta pretende, mediante la utilizacion de una secuencia didactica, adoptar el
proyecto por competencias, ya que hasta ahora se viene planeando por contenidos y a partir del
afio lectivo 2017 se ha incorporado el trabajo inicial por competencias, como también la
utilizacion de herramientas metodoldgicas tales como juegos y experiencias de la vida cotidiana
en las practicas del aula. Esta orientacion motiva al estudiante con situaciones atractivas y
recreativas, invitdndolo e inspirandolo en la busqueda de nuevos caminos, rompiendo con la
rutina de los ejercicios mecanicos, segun Villabrille (s.f) para que el estudiante esté en
capacidad de enfrentar ciertas situaciones problemas y sacar sus propias conclusiones.

Asi, el pensamiento aleatorio, es aquel en donde se requiere la intervencion directa para
lograr aumentar los puntajes individuales y directamente influir en el puntaje global de los

estudiantes y por supuesto de los promedios.

De esta manera, el desarrollo de este proyecto permitira a los estudiantes de la educacion
media, tener una formacidn en las nociones de probabilidad y el pensamiento aleatorio mediante

el uso de juegos y experiencias de la vida cotidiana.

Por lo tanto, el interés de esta investigacion se centra en propiciar el aprendizaje de los
estudiantes en el area de las matematicas, particularmente desde el componente aleatorio y la
probabilidad; con el fin de potenciar las competencias de los estudiantes en esta area y contribuir
con la continuidad del reconocimiento y posicionamiento de la institucion a nivel nacional y a su

vez en la proyeccion personal de nuestros estudiantes.



2.3. Problema de investigacion

La matemaética a través de los tiempos, ha sido considerada una herramienta fundamental para
el individuo, jugando un papel importante en el desarrollo humano, en donde el individuo debe
decidir, segln sea el caso cuél seré el conocimiento a emplear y la forma de resolverlo. Siempre
en pos, de permitirle al ser humano utilizar herramientas para sus necesidades y formarlo como
un ciudadano constructivo, comprometido y reflexivo, segin la Organizacion para la
cooperacion y el desarrollo econémico, OCDE (2006). Es decir, “el desarrollo de competencias
matematicas es un proceso cultural complejo en el que, como profesores de matematicas,
asumimos el compromiso de instalar al estudiante en el contexto de la cultura matematica, a
relacionarlos con ella” y con “las simbolizaciones, las conceptualizaciones y los valores de la
cultura matematica”. Asi, “la educacién matematica es una actividad social clave, para la
formacion de los individuos como ciudadanos capaces de convivir en una sociedad

democratica”, (Rico, 1999; pp 2).

Dichas competencias en matematica, permiten al ser humano, participar en la preparacion,
discusién y toma de decisiones, a desarrollar acciones que colectivamente puedan transformar la

sociedad y ejercer la ciudadania critica.

Segun D'Amore (2012), la ensefianza de la matematica no se debe centrar en la disciplina
como tal, sino en la actividad didactica sobre el aprendizaje y en la epistemologia, donde el
protagonista es el alumno.

En Colombia, la ensefianza de la matematica se considera como una de las areas



fundamentales en el curriculo escolar segun las directrices ministeriales. Por lo tanto, los
curriculos de las instituciones educativas se deben ajustar a dichas directrices, teniendo en cuenta
los Lineamientos Curriculares (MEN, 1997), los Estandares Basicos de Competencias (MEN,
2006), y los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA). En ellos se formulan las competencias
bésicas grado por grado que deben alcanzar los estudiantes y las competencias que se evalGan en

las Pruebas Saber de los grados 3°, 5°, 9° y 11° en el area de Matematicas.

Ademas, el Ministerio de Educacién Nacional, disefi6 e implement6 una herramienta que
mide y clasifica cada institucion del pais llamada indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE).
De esta forma, el indice Sintético de Calidad Educativa evalia cuatro componentes en cada
institucion del pais: las cuales son el Progreso, el Desempefio, la Eficiencia y el Ambiente
Escolar. Teniendo en cuenta estos cuatro componentes, la Institucion Educativa Liceo
Departamental obtuvo los siguientes resultados, para lo cual nos centraremos en los resultados

obtenidos en la Prueba Saber 11del afio 2015:

En el componente de progreso, la calificacion obtenida por los estudiantes, es distribuida en
cinco grupos llamados quintiles, siendo el quintil 5 el que agrupa los mejores puestos y el quintil
1 los més bajos. Esto quiere decir, que a medida que el porcentaje de estudiantes en el quintil 1
disminuye, la excelencia aumenta. La calificacion obtenida en los Gltimos tres afios en el area de

matematicas en la institucion educativa Liceo Departamental esta en la siguiente tabla 1:



Tabla 1. Resultados obtenidos en los Gltimos tres afios en el area de matematicas en las pruebas Saber 11

10

ARIO QUINTIL 5 QUINTIL 4 QUINTIL 3 QUINTIL 2 QUINTIL 1
1-200 201-400 401-600 601-800 801-1000
2013 43% 30% 15% 8% 1%
2014 47% 36% 12% 3% 2%
2015 48% 30% 15% 6% 0%

Fuente: Icfes Interactivo

Como la mayor concentracion se encuentra en el quintil 5, en donde se ubican los mejores

puestos, se debe seguir con el proceso de continuidad y mejoramiento, apuntando a que los

porcentajes obtenidos en los quintiles 3 y 4 engrosen al quintil 5, es decir, enfocando nuestro

problema a resolver aquellas competencias que estén pendientes en nuestros estudiantes en el

area.

En el componente de desempefio, el puntaje depende del promedio obtenido por los

estudiantes en la prueba, la Institucion se ubica con un puntaje promedio de 58 que comparado

con el puntaje promedio a nivel nacional es de 51 en un rango de 1 a 100, es decir, esta por

encima del promedio nacional.

En el componente de eficiencia, se tiene en cuenta el indice de aprobacion de estudiantes por

afio. En la grafica 1 se relaciona el porcentaje de estudiantes que no se promovieron en los

ultimos 4 afos. Se observa en los porcentajes de reprobacion la tendencia a bajar. Entre menos

reprobacion haya la institucion obtiene una mejor calificacion.
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Gréfica 1. Eficiencia Interna en los tltimos afios

DIAGRAMA DE BARRAS PARA LA EFICIENCIA INTERNA EN LOS
ULTIMOS ANOS

13.50% 19.90%

8.10%

2014

2011 2012

Fuente: Archivo Institucién Educativa Liceo Departamental.

Por ultimo, el componente de Ambiente Escolar, el cual en el grado once no aplica.

Segun lo anterior, la Institucion, a nivel de la media, en los ultimos cuatro afios, se ha
clasificado a nivel nacional en el rango superior y muy superior, en las Pruebas Saber11.
Basados en el registro historico (ver anexo 2) y atendiendo los Lineamientos y Estandares
Bésicos de Competencia y al indice Sintético de Calidad Educativa ISCE (2015), la institucion
alcanzé un promedio de 7.33, mientras que a nivel nacional el promedio es de 5.89 y de 5.95 a

nivel territorial.

Retomando la idea inicial acerca de que el ser humano debe ser competente en Matematicas
“ser matematicamente competente se concreta de manera especifica en el pensamiento logico y
el pensamiento matematico” Lineamientos Curriculares (1997) y Estandares Basicos de
Competencias (2006). EI pensamiento l6gico y el pensamiento matematico a su vez se
subdividen en cinco tipos de pensamiento:

= Pensamiento numérico y los sistemas numéricos



12

= Pensamiento espacial y los sistemas geométricos
= Pensamiento métrico y los sistemas métricos o de medidas
= Pensamiento aleatorio y los sistemas de datos

= Pensamiento variacional y los sistemas algebraicos y analiticos

Direccionando el planteamiento del problema, basado en la experiencia personal, en los
planes de area de la institucién al afio 2015 y los puntajes obtenidos en las Pruebas saber 3°, 5°,
9°y del grado 11° de los Gltimos tres afios. Se evidencia la siguiente situacion, en los dos
pensamientos donde se presentan los puntajes mas bajos y las dificultades son: el pensamiento

espacial y los sistemas geométricos y el pensamiento aleatorio y el sistema de datos.

En cuanto al pensamiento aleatorio y los sistemas de datos, en la institucion dentro del plan de
area 'y la malla curricular desde el grado tercero hasta once, la probabilidad s6lo se encontraba
planeada en el ultimo grado, hasta el afio 2015, es decir, en el grado once. Pero, a partir del afio
2016 el pensamiento probabilistico se encuentra planeado grado por grado desde el grado

primero segun sus niveles de complejidad.

A fin de contextualizar ésta necesidad institucional, se tienen en cuenta los niveles que
establece el ICFES en su prueba Saber 11 y lo que pregunta dicha prueba en los niveles minimo,

satisfactorio y avanzado, en cuanto a las nociones de probabilidad y el pensamiento aleatorio.

Asi, en la Prueba Saber 11 en el &rea de Matematicas, se evaltan las competencias de los

estudiantes para enfrentar situaciones, que pueden resolverse con el uso de algunas herramientas
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matematicas y estadisticas, al igual que del pensamiento aleatorio, es decir, integra competencias
y contenidos en diferentes contextos, en donde la matematica adquiere sentido en la vida

cotidiana.

Dichas competencias son: Interpretacion y representacion, formulacion y ejecucion y
argumentacion. Al igual que integra los cinco procesos generales que se contemplan en los
Lineamientos Curriculares de Matematicas, como son: formular y resolver problemas; modelar
procesos y fendmenos de la realidad; comunicar; razonar, y formular comparar y ejercitar

procedimientos y algoritmos.

Teniendo como base los datos anteriores, el propdsito de esta investigacion es disefiar una
secuencia didactica sobre el aprendizaje de la probabilidad y el pensamiento aleatorio, a través
del analisis de juegos y experiencias de la vida cotidiana. A partir, de elementos concretos y
materiales de apoyo de la mano del proceso matematico de razonamiento, es decir, las
matematicas no son solo memorizacion, sino que son logicas, con sentido y divertidas, por lo
cual “razonar es la accion de ordenar ideas en la mente para llegar a una conclusion” (MEN
1997). Ademés se debe tener en cuenta en los estudiantes su edad tanto fisica como mental y los
diferentes niveles de complejidad, a través de los diferentes grados de escolaridad.

Dados los resultados obtenidos en el area de matematica y la necesidad de plantear alternativas
didacticas para su ensefianza y aprendizaje, desde un enfoque de competencias, se propone la

pregunta de investigacion:
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¢De qué manera una secuencia didactica permite movilizar el aprendizaje de las
nociones de probabilidad y pensamiento aleatorio, basada en juegosy experiencias de la
vida cotidiana en estudiantes del grado 11° de la Institucion Educativa Liceo

Departamental?

2.4. Objetivos

2.4.1. Objetivo General
Analizar la manera como una secuencia didactica basada en juegos y experiencias de la vida
cotidiana permite movilizar el aprendizaje de las nociones de probabilidad y pensamiento aleatorio

en los estudiantes de grado 11° de la Institucion Educativa Liceo Departamental.

2.4.2. Objetivos Especificos

= Diseflar y aplicar una secuencia didactica basada en juegos y experiencias de la vida
cotidiana para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje de las nociones basicas de
probabilidad y el pensamiento aleatorio en el uso diario.

» Movilizar los aprendizajes de las nociones basicas de probabilidad en los estudiantes que
participan en la implementacion de la secuencia didactica de una manera mas practica con

la utilizacion de herramientas concretas.
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3. Marco Teorico

3.1. El aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, es aquel que le permite al individuo adquirir y almacenar la
informacion en cualquier campo del conocimiento, (Ausubel, 1963). Dicho aprendizaje depende
de los conocimientos previos que trae el alumno y de sus experiencias, es decir, el conocimiento
no arranca de cero. El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion se conecta
con la estructura cognitiva preexistente, por lo tanto las nuevas ideas con las ya establecidas se
convierten en un “anclaje” segiin Ausubel (1983, p.2). Para Piaget la capacidad de aprendizaje esta
determinado por la construccion de estructuras mentales del individuo, lo que ocurre a lo largo de
la ontogénesis es decir, cada estructura matematica que se aprenda, depende del estadio de
desarrollo. Segun Piaget, Flavell, Miller y Miller (1993), el adolescente entre los 11 y 15 afios es
capaz de hacer operaciones formales, es decir, construyen estructuras de pensamiento que les
permite acceder al razonamiento cientifico, hipotético-deductivo, légico, combinatorio y
proposicional.

Para Vygotsky (1978) la reciprocidad entre el individuo y la sociedad es muy importante, ya
que con esto ocurre un desarrollo cognoscitivo y linglistico. El aprendizaje en el individuo lo
determina su interaccién con un contexto cultural, que le permite apropiarse de instrumentos de
aprendizaje, desde lo interpersonal a lo intrapersonal, por lo tanto la probabilidad en la vida del
individuo estd enmarcada a través de los tiempos y su contexto siempre ha sido cultural.

Por lo tanto, el aprendizaje para los tres autores depende de un contexto social y de sus

conocimientos previos, partiendo de lo intrapersonal a lo personal.
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3.2.La educacion matematica

La educacién matemaética es la capacidad que posee un individuo para dar respuesta a
necesidades que se le presentan en la sociedad como un ciudadano constructivo y reflexivo en
aquellos contextos que van de lo cotidiano a lo complejo (OCDE/PISA, 2006). La educacion
matematica es una actividad social clave para la formacion de los individuos como ciudadanos

capaces de convivir en una sociedad democratica, segin Rico y Sierra (1999).

En la actualidad, la educacion matematica, debe responder a los nuevos retos que nos propone
el mundo. No debe ser vista como un area que no aporta nada al individuo, sino como una
educacion matematica contextualizada que apunte al desarrollo de competencias tales como la
I6gica y el razonamiento. Por lo tanto, debemos pensar cudl es el papel que juegan las
matematicas en nuestro tiempo y que incidencia refleja en la vida de las personas. Debe ser
contextualizada y que apunte al desarrollo de competencias tales como la légica y el
razonamiento, segun el Lineamientos Curriculares (1997). La educacién matematica se define en
tres grandes sentidos, primero como un conjunto de conocimientos que se transmiten en el
ambito escolar, segundo como una actividad social y tercero como una disciplina cientifica. En
cuanto al ambito escolar se busca la equidad y la calidad, formar en matemaéticas a todos los
ciudadanos. En segundo lugar como una actividad social, que apunta a la formacion integral del
ciudadano, haciéndose capaz de decidir y elegir, y con una educacion para todos, la atencion a la
diversidad y a la interculturalidad y la formacién de ciudadanos y ciudadanas con las
competencias necesarias para el ejercicio de sus derechos y deberes democraticos, como una

disciplina cientifica, ya que nos permite desarrollar mayores capacidades de pensamiento
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cientifico, deductivo y légico.

3.3. El porqué de la formacion matematica

La formacion matemaética ha desempefiado un papel fundamental en la vida de los individuos.
En primer lugar en la cultura y la sociedad, dando empuje a las artes, la ingenieria y el comercio,
entre otros. En segundo lugar, porque nos permite desarrollar un pensamiento l6gico y por

altimo, ha contribuido en el desarrollo de la ciencia y la tecnologia.

Asi, la educacion matemaética debe contribuir a educar al ciudadano o ciudadana no solo en un
pensamiento formal, sino en personas capaces de adquirir las competencias necesarias para la
formacion de sus derechos y deberes democréticos, es decir, una persona capaz de asumir su
propia identidad y que reconozca la diversidad y la interculturalidad como un valor social, que le
permita integrarse y adaptarse al mundo globalizado, segun los Estandares Basicos de

Competencias en Matemaéticas (2006).

3.4. Las competencias en matematicas

Segun Ausubel (1963), la teoria del aprendizaje significativo es el mecanismo por el cual, el
ser humano puede adquirir y almacenar la gran cantidad de ideas e informaciones representadas
en cualquier campo del conocimiento, por lo tanto, el aprendizaje no solo queda en el plano
personal, sino que se deriva de sus practicas sociales, aplicandolas cuando el sujeto comprende y

asimila, y que a través de métodos y técnicas pueda expresarse. Asi, la competencia es un
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conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas,
socio afectivas y psicomotoras apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio

flexible, eficaz y con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores.

Las competencias matematicas no se alcanzan por generacion espontanea, sino que requieren
de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones-problema significativas y
comprensivas que posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y mas complejos, segun los

Estandares Basicos de Competencias (2006).

Por consiguiente, las matematicas se aprenden por experiencias vividas, por historia y cultura.
Se adquieren por medio de la tradicion y la ensefianza de las ciencias. Nos ayudan en la
resolucion de problemas, surgiendo técnicas y métodos para la busqueda de soluciones,

contribuyendo a mejorar la calidad de vida de las personas y a su desempefio como ciudadanos.

3.5. Didactica de las matematicas

La Didéactica es una disciplina de naturaleza pedag6gica, cuya finalidad es que el hombre
logre mediante la comprension y la transformacion permanente de los procesos socio-
comunicativos, la adaptacion y el desarrollo apropiado del proceso ensefianza-aprendizaje, segun
Medina (2009).

La Didactica de las Matematicas, la cual es la disciplina cientifica que estudia las cuestiones y

problemas de la educacién matematica, los investiga, los aborda tedrica y empiricamente (Rico y
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Sierra, 1999). Como es una disciplina, tiene su campo de estudio en ese complejo de actividades
de la significacion y tareas sociales de formacion. Se ocupa de estudiar las formas de ensefianza
aprendizaje de esta disciplina, igualmente, su base tedrica y la cualificacion de los docentes,
segun los Lineamientos Curriculares (1997), los Estandares Basicos de Competencias (2006) y

Medina (2009).

Segln Zabala (2000), el docente por encima de todo debe facilitarles a sus estudiantes la
manera de llegar al conocimiento, antes que su disciplina. Debe poseer las dos competencias: la
cientifica y la pedagdgica. No debe existir dicotomia entre ensefiar y aprender, donde el profesor
solo ensefia y el alumno es quien quiere aprender, dejando asi que el error sélo caiga en el

estudiante y por ende, la desmotivacién y el interés por aprender.

Se tendrian en cuenta los siguientes aspectos: convertir el aprender para lo largo de la vida,
pensar en la matematica desde el punto de vista de los estudiantes y no como algo inalcanzable vy,

encontrando nuevas estrategias que permitan que los estudiantes, se acerquen al aprendizaje.

Donde el aprendizaje viene condicionado por las habilidades y capacidades de cada alumno;
es también producto de la practica del aprendiz; tiene que ver con la percepcion de la tarea y de
los procesos instructivos; por la negociacién de perspectivas; por los procesos de atribucion del
éxito o el fracaso y la atencion. Orientando el proceso de aprendizaje hacia la autonomia del

alumno, es el reto que tenemos los profesores, el reto de aprender a aprender.

Segun Brousseau (1999, pp 3) se llama “situacion a un modelo de interaccion de un sujeto con
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cierto medio que determina a un conocimiento dado como el recurso del que dispone el sujeto
para alcanzar o conservar en este medio un estado favorable. Algunas de estas situaciones
requieren de la adquisicién anterior de todos los conocimientos y esquemas necesarios, pero hay
otras que ofrecen una posibilidad al sujeto para construir por si mismo un conocimiento nuevo en

un proceso genético”.

Por lo tanto, la implementacién de situaciones didacticas en el aula, le dan al maestro la
posibilidad de encontrar nuevas maneras de llegar al estudiante. El estudiante parte de sus
conocimientos basicos, de sus procesos matematicos y lo contextualiza a partir de situaciones
problemas procedentes de la vida cotidiana. También, le permite al estudiante, estar inmerso en
la enculturacion matematica, segin Bishop (2005) encontrarle un sentido Gtil al uso de las

matematicas.

Dichas situaciones de la vida diaria son significativas para los estudiantes y le dan un sentido
a las matematicas, no como solo ciencia sino también social. Es decir, la probabilidad vista a
través del andlisis de juegos y experiencias de la vida cotidiana, se convierte en algo Util en todas

las diferentes situaciones que se presentan a lo largo de la vida.

Lo importante son las rupturas del contrato segiin Brousseau (1997) [ ..., ya que] su respeto
escrupuloso condenard la relacion didactica al fracaso [...; y ademas, sefala que] el
conocimiento sera lo que resolvera la crisis nacida de estas rupturas que no pueden estar

predefinidas (pp. 15-16).
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Segun Godino (2003), una situacion didactica es un conjunto de relaciones que permiten al

profesor que el estudiante aprenda, es decir, reconstruya el conocimiento.

3.6. Las matematicas en la vida diaria

Estas necesidades del ser humano en cualquier &mbito que se desempefie necesita de las
matematicas para poder dar respuestas a varias situaciones que se le presentan, como por
ejemplo, el estado de un paciente (temperatura, pulsaciones, etc.) y seguir su evolucion, mediante
tablas y graficos, comparandola con los valores promedios en un sujeto sano; el peso, la talla y
edad de una persona, la duracion de las estaciones, las lluvias, las temperaturas en transacciones

bancarias préstamos o saldos, etc., en muchas situaciones de la vida diaria, (Godino, 2003)

3.7. El Pensamiento aleatorio y la probabilidad

Asi como se ha venido planteando la necesidad del hombre en el uso de las matematicas, de
ellas se deriva también la necesidad de la estadistica y la probabilidad. Es asi como la estadistica
y la probabilidad son herramientas fundamentales en todos los contextos que inciden en la vida

del ser humanao.

A este pensamiento también se le llama probabilistico o estocastico, es decir, se tienen en
cuenta aquellas situaciones de la vida diaria que representan ambigliedad o aquellas situaciones
donde no se puede predecir lo que va a ocurrir. Por consiguiente, se recurre a la probabilidad

para tratar de dar respuestas a este tipo de situaciones donde no se ve una solucién clara y segura.
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Dichas situaciones dependen del azar, por medio de la probabilidad se les puede asignar una
valoracion numérica, empezando con 0 y terminando en 1 como el méximo valor. Al utilizar la
estadistica descriptiva y el estudio de los sistemas de datos, por medio del pensamiento aleatorio
se llega a la estadistica inferencial y a la teoria de probabilidades.

Cuando aparecen en television y en periodicos algunos resultados en forma estadistica, dichos

aspectos le permiten al estudiante poder interpretar, analizar, sintetizar y sacar conclusiones.

En la etapa de operaciones formales segin Piaget e Inhelder (1997) “el sujeto se hace capaz
de razonar correctamente sobre proposiciones en las que no cree o no cree adn, o sea, que
considera a titulo de puras hipdtesis; se hace entonces capaz de sacar las consecuencias
necesarias de verdades simplemente posibles, lo que constituye el principio del pensamiento

hipotético-deductivo o formal”.

El ser humano, al transitar de la etapa de lo concreto a lo formal, esta en capacidad de
comprender las nociones de probabilidad como un conjunto fundamental de esquemas
operatorios y que son el resultado de una asimilacion del azar. Para resolver ejercicios en donde
se involucre las combinaciones de objetos o factores (fisicos, etc.) e incluso ideas
proposicionales (lo que engendra una nueva ldgica), se debe utilizar la combinatoria, que es
aquella que nos permite tener en cuenta todas las asociaciones posibles entre los datos dados y el
calculo de proporciones. Deben comprender “la ley de los grandes nimeros”, es decir, a medida
que se repita en forma idéntica un experimento, la probabilidad de que ocurra un evento se

aumenta, por lo tanto tiende a coincidir con su frecuencia. Por ejemplo, si se lanza una moneda
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10 veces su probabilidad de que caiga cara puede estar comprendida entre 20% y 30%, mientras
que si se lanza més veces de forma idéntica su probabilidad se acercaria al 50% la cual es su

frecuencia, sin tener en cuenta otros posibles resultados.

Asi, en esta etapa el adolescente esta en capacidad de entender ya conceptos de dificil
comprension, por lo tanto, esta etapa segun Piaget (1997), es en donde el adolescente puede
entender los pensamientos probabilisticos, que son un poco méas complejos. He ahi la

importancia de la teoria de las probabilidades en la vida practica.

3.8. La Probabilidad a través de los tiempos

Segun Mlodinow (2011), la probabilidad ha existido a través de los tiempos, todo lo que el
hombre no sabe de su futuro o de lo que va a ocurrir, se le atribuye a la incertidumbre. Todo lo
que el hombre no puede controlar, asi sea su pasado y especialmente su futuro se lo deja al azar.
Otro de los conceptos que no esta en sus manos es el fracaso o el éxito. EI hombre siempre
vuelve al promedio normal, es decir, no importa si hace algo extraordinario o inusual. Los
cientificos han reconocido que la aleatoriedad esta escondida en la naturaleza y en los asuntos

humanos.

3.9. Usos de la probabilidad en la vida cotidiana

Segun Laplace (1812) “si una inteligencia, en un instante dado, conociera todas las fuerzas

que animan la naturaleza y la posicion de cada ser constituyente; [...] para esta inteligencia no
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habria nada indeterminado, y el futuro como el pasado, estaria presente para sus 0jos” este
concepto es denominado determinismo. En la vida cotidiana el determinismo, significa un
mundo en donde se sabe con certeza que va a ocurrir, tendriamos consecuencias precisas,
tendriamos que tener el control de todo, de las leyes de la naturaleza, del sistema de datos, y

tener la capacidad de poder decidir sobre el futuro desde el presente.

Por lo tanto, el determinismo en los asuntos humanos no prosperaria, ya que la sociedad no
esta gobernada por leyes definidas, ademés el comportamiento humano es impredecible. En
consecuencia, el futuro es dificil de predecir, todo se lo debemos a la aleatoriedad, todo esta en
manos del azar. En la vida cotidiana todos los intereses y percepciones del mundo se las dejamos

al azar, a la incertidumbre, las decisiones estan basadas en lo que pueda o no ocurrir.

3.10. El uso del juego como herramienta didactica en la ensefianza de la

probabilidad

En la probabilidad se deben de tener en cuenta tres aspectos: la percepcion del azar, la idea de
aleatoriedad y la nocién de probabilidad. Segun Diaz (2004), al trabajar el estudiante fenémenos
aleatorios y al aplicarlos a lo cotidiano, estos le resultan dificiles, pero, si se construyen
actividades o experimentos, donde se dé la manipulacion de materiales concretos, las personas

pueden construir conocimientos nuevos.

Asi, el juego en la ensefianza de la probabilidad juega un papel importante, porque a traves de

la experimentacion y la observacion. Segun Godino y Batanero (1996), dicha experimentacion
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enfrenta al a alumno con sus propias creencias, ayuda a comparar resultados, permitiéndole

observar los fendmenos aleatorios y diferenciarlos de los deterministas.

3.11. La perspectiva curricular

La perspectiva curricular se refiere a la organizacion curricular de las matematicas escolares,
en torno a: los procesos matematicos, los procesos afectivos y de tendencia de accion. (Garcia y

otros, 2013).

En cuanto a los procesos matematicos, encontramos: resolucion y planteamiento de
problemas, razonar, comunicar, modelizar, representar, argumentar, demostrar, calcular, graficar,
entre otros. Dichos procesos deben ser especificados en el modelo que organiza la secuencia

didactica.

Los procesos afectivos se refieren a la disposicion del estudiante y de tendencia de accién a su

continuidad y persistencia. (Garcia y otros, 2013).

La perspectiva curricular se debe organizar por competencias. Las competencias matematicas,
a su vez, estan constituidas por: las tareas matematicas, los procesos matematicos y los niveles
de complejidad. Las competencias matematicas rompen el esquema tradicional de la
organizacion curricular por contenidos. Dichas competencias deben formularse tanto de forma
horizontal a lo largo de los diferentes grupos de grados como de manera vertical expresandose

como procesos matematicos propios de los diferentes pensamientos matematicos, segun Garcia,
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Coronado y Giraldo (2015). En un enfoque por competencias, la organizacion curricular no se
desarrolla por contenidos sino por procesos, es decir, a la capacidad del estudiante de hacer y
hacer util el conocimiento y no solo basarse en el conocimiento como tal, Garcia y otros (2013).
Por consiguiente, el estudiante moviliza su proceso cognitivo, su proceso afectivo y de tendencia
de accion.

Ademas, en la perspectiva curricular debemos tener en cuenta el objeto matemaético, el

pensamiento matematico, el sistema, los procesos generales y la fenomenologia.

Por lo tanto, el propoésito de esta investigacion es disefiar e implementar una metodologia
didactica para movilizar el aprendizaje efectivo de las nociones de probabilidad y pensamiento
aleatorio, a través del analisis de juegos y experiencias de la vida cotidiana en los estudiantes de
grado 11° de la Institucion Educativa Liceo Departamental a partir de los resultados de las

Pruebas Saber 2015.

En el esquema 1 se encuentran los elementos de la perspectiva curricular a considerar.

Esquema 1. Elementos de la perspectiva curricular

OBJETO MATEMATICO

LA PROBABILIDAD PENSAMIENTO ALEATORIO

PROCESO RAZONAR SISTEMA DE DATOS

FENOMENOLOGIA
Analisis de juegos y experiencias
de la vida cotidiana

Fuente: elaboracion propia adaptado de Garcia y Otros (2013)
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El pensamiento aleatorio y el sistema de datos es “una tendencia actual en los curriculos de
matematicas y es la de favorecer el desarrollo del pensamiento aleatorio, el cual ha estado presente
a lo largo de este siglo, en la ciencia, en la cultura y aun en la forma de pensar cotidiana” (MEN
1997). Ya que el pensamiento aleatorio, es considerado en la vida cotidiana alejado de la realidad,
y por el contrario, en él se elaboran modelos para explicar situaciones que pueden presentar
multiples resultados, es decir, aquellas situaciones regidas por el azar. También, la probabilidad
nos permite la comprensiéon de aquellos fendbmenos que se presentan en la vida cotidiana, por
ejemplo, lo utilizamos en expresiones diarias como, hablaremos mafiana, es posible que juguemos
hoy, de pronto voy a tu casa mafiana, etc., sabiendo que dichas expresiones estan inmersas en el

accionar humano, y por lo tanto, no se alejan de los conceptos mateméticos como tal.

Ademas, darle al conocimiento matematico, a los conceptos y herramientas matematicas un
sentido social y no solo como conocimiento personal en el estudiante, segin los Lineamientos y
Estandares Curriculares (2006), es decir, que el pensamiento aleatorio no debe quedarse en lo
conceptual, sino que el estudiante esté en capacidad de interpretar y reconocer la probabilidad
como una herramienta necesaria en todos los momentos y decisiones que debe tomar a través de

la vida.

Por consiguiente, se recurre a la probabilidad para tratar de dar respuestas a este tipo de
situaciones donde no se ve una solucién clara y segura. Segun Mlodinow (2011), la probabilidad
ha existido a traves de los tiempos, todo lo que el hombre no sabe de su futuro o de lo que va a

ocurrir, se le atribuye a la incertidumbre. Todo lo que el hombre no puede controlar, asi sea su
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pasado y especialmente su futuro se lo deja al azar. Otro de los conceptos que no estéa en sus
manos es el fracaso o el éxito. EI hombre siempre vuelve al promedio, es decir, no importa si
hace algo extraordinario o inusual. Los cientificos han reconocido que la aleatoriedad esta

escondida en la naturaleza y en los asuntos humanos.

También para la organizacion del curriculo se consideran tres grandes aspectos: l0s procesos

generales, los conocimientos basicos y el contexto.

Los procesos generales tienen que ver con el aprendizaje, tales como el razonamiento; la
resolucion y planteamiento de problemas; la comunicacion; la modelacion y elaboracion,

comparacion y ejercitacion de procedimientos.

En este caso se tendréa en cuenta el proceso general del razonamiento, es decir, “razonar es la
accion de ordenar ideas en la mente para llegar a una conclusion” (MEN 1997), y se entiende
como un proceso matematico, donde ademas se considera en los estudiantes su edad tanto fisica
como mental y los diferentes niveles de complejidad, a través de los diferentes grados de

escolaridad.

El razonamiento es considerado una actividad mental ya que es inherente a argumentar. Dicha
competencia tiene que ver con la capacidad de desarrollar estrategias con cierta independencia o
con seguir instrucciones, Rico y Lupiafiez (2008). Razonar matematicamente es que el estudiante
lo utilice para describir, explicar y predecir fenomenos propios de la vida cotidiana, de la

matematica y de otras ciencias. Que el estudiante sea capaz de usar las matematicas y las
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convierta en algo util.

La competencia de razonar y pensar, a través de su aspecto cognitivo sus procesos mentales
son: observar, identificar, relacionar, comparar, interpretar, expresar y aplicar; en el proceso

afectivo la predisposicion y la tendencia de accion la persistencia, segin Garcia y otros (2013).

Los procesos especificos que tienen que ver con los conocimientos basicos y se relacionan
con el desarrollo del pensamiento numeérico, el espacial, el métrico, el aleatorio y el variacional
entre otros, es decir, con los conocimientos basicos que desarrollan el pensamiento matematico y
con sistemas propios de las matematicas. Se podria decir que son los objetivos a corto plazo que
se quieren que el estudiante logre. Haciendo actividad matemaética cuando es capaz de

comunicarse con argumentos matematicos.

Para el estudiante darle sentido a lo que aprende debe contar con el tercer aspecto que es el
contexto, teniendo en cuenta las diferentes variables como la social, la econémica, la cultural, las
interacciones, entre otros, segun (MEN, 1997).

“Para que los procesos matematicos contribuyan a la organizacion curricular de
las matematicas deben atender inicialmente a dos condiciones:

e primero, deben formularse a lo largo de los diferentes grupos de grados de escolaridad

(organizacién horizontal) v,

e segundo, deben expresarse como procesos matematicos propios de los diferentes

pensamientos matematicos en los que se organiza el curriculo escolar (organizacion

vertical).”Garcia y otros (2015).
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Segun los Lineamientos Curriculares y los estdndares de Competencias, la organizacion
curricular segun la coherencia vertical y horizontal basada en los Estandares de Competencias

quedaria asi, desde el grado primero hasta el grado once:

Esquema 2. Estandares de Competencias en el Pensamiento Aleatorio.

A De 12,3 32, Explico —desde mi experiencia- la posibilidad o
imposibilidad de ocurrencia de eventos cotidianos
Coherencia
Vertical De 42 a 52. Conjeturo v pongo & prueba predicciones acerca de
|z posibilidad de ocurrencia de eventos
_

De 62 a 72 Conjeturc acerca del resultado de un experimento
aleatorio usando proporcionalidad y nociones basicas de
probabilidad

De B2 a 92 Comparo resultados de experimentos aleatorios con
los resultados previstos por un modelo matematico
probabilistico

Pensamiento Numérico;

De 102 a3 112
Establezco relaciones y diferencias entre

Pensamiento aleatorio diferentes notaciones de nimeros reales

Resuelvo y planteo problemas para decidir sobre su uso en una situadian

uzando conceptos basicos da

contea y probabilidad,
combinacioneas, permutaciones,

i Pensamiento Variacional:
espacic muestral, muestrao

zleztorio, muestreo con

Utilizo |as técnicas de aproximacion en
procesos infinitas numéricos

-—_—

| Coherencia horizontal

reemplazo.

Fuente: elaboracion propia con informacién obtenida de Garcia y otros (2013)
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Y el proceso razonar planeado desde los diferentes pensamientos y a traves de los diferentes

grados, segun los Estandares de Competencias (2006) serian:

Tabla 2. El proceso: razonar

GRUPO DE GRADOS

Razonar

VARIACIONAL

caracteristicas de las
diversas graficas
cartesianas (de
puntos, continuas,
formadas por
segmentos, etc.) en
relacion con la
situacion que
representan

1°a3° 4°a5b° 6°a7° 8°a9° 10°a11°
Comparo y
contrasto las
e - propiedades de los
Identifico y utilizo :
Interpreto las Ly nimeros
- . : la potenciacion, la
Identifico, si a la fracciones en Sy (naturales, enteros,
. . radicacion y la .
luz de los datos de | diferentes contextos: - L, racionales y reales)
AR logaritmacion para
. un problema, los situaciones de y las de sus
NUMERICO -y - representar :
resultados medicion, relaciones situaciones relaciones y
obtenidos son 0 no arte todo, cociente, ot operaciones para
P matematicas y no perac I
razonables razones y A construir, manejar y
. matematicas y para o7
proporciones resolver problemas utilizar
P apropiadamente los
distintos sistemas
numéricos.
Identifico las

METRICO

Comparo y ordeno
objetos respecto a
atributos medibles

Comparo y ordeno
objetos respecto a
atributos medibles

Identifico relaciones
entre distintas
unidades utilizadas
para medir
cantidades de la
misma magnitud.

ESPACIAL

Identifico y describo
figuras y cuerpos
generados por cortes
rectos y
transversales de
objetos
tridimensionales.

ALEATORIO

Interpreto
cualitativamente
datos referidos a

situaciones del
entorno escolar

Comparo e
interpreto datos
provenientes de
diversas fuentes

(prensa,
revistas, television,
experimentos,
consultas,
entrevistas).

Comparo resultados
de experimentos
aleatorios con los

resultados
previstos por un
modelo matemético
probabilistico.

Interpreto y
comparo resultados
de
estudios con
informacion
estadistica
provenientes de
medios de
comunicacion.

Fuente: elaboracion propia, con informacién obtenida del MEN, 1997 y de Garcia y otros (20133, pp 46-47)
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3.12. La perspectiva didactica
La perspectiva didactica se refiere a las expectativas de aprendizaje. Dichas expectativas

pueden planearse a corto o largo plazo. (Garcia y otros, 2015).

En cuanto al corto plazo, hablamos de los objetivos de la tarea propuesta por parte del
profesor en el momento, es decir, puede planearse en una hora, una semana, un mes, etc., con

base en unos procesos muy especificos.

“Tal como ya se planteo en las expectativas de aprendizaje a corto plazo, estos indicadores de
evaluacion deben expresar de manera clara y directa el tipo de actuacion, de actividad
matematica de aprendizaje que se espera del estudiante. Siguiendo a Rico y Lupiafiez, deben
expresar actuacion y comunicacion asi: ...describir, distinguir, relacionar, comprender, formular,
pensar, razonar, justificar, utilizar, seguir y evaluar, emplear la heuristica, argumentar, proponer,
reconocer, comunicar, traducir, codificar, decodificar, representar, exponer, plantear y resolver,
usar recursos técnicos, reconocer limitaciones, inferir, demostrar, generalizar, estimar, ordenar,

graficar, calcular y validar, usar modelos, etc. (p. 266, 306, 307, 309, 310, 311).”

En este caso, los objetivos a corto plazo serian que el estudiante sea capaz de:
= |dentificar y expresar los posibles resultados que arroja un experimento o una accion.
= Describir cuando una accion es determinista o probabilistica.

= Hallar la probabilidad de un evento o resultado posible de un espacio muestral.

Con relacion a las expectativas de aprendizaje a largo plazo se habla de las competencias. Es
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decir, de lo que el estudiante es capaz de hacer y participar del conocimiento, no como una
ciencia sino como un conocimiento con sentido social. Por consiguiente en donde se presenten

los tres aspectos: el cognitivo, el afectivo y el de tendencia de accion.

Este es un proceso largo y complejo, por eso se habla de largo plazo, donde se refleje el
proceso de enculturacion matematica, “el desarrollo de competencias matematicas es un proceso
cultural complejo en el que, como profesores de matematicas, asumimos el compromiso de
instalar al estudiante en el contexto de la cultura matematica, a relacionarlos con ella, con las
simbolizaciones, las conceptualizaciones y los valores de la cultura matematica”. Dicha herencia
se debe preparar e instalar desde el proceso de ensefianza aprendizaje, para el uso y empleo de

las matematicas desde un contexto social.

Asi, el estudiante debe estar en capacidad de: razonar y argumentar en el uso de las nociones
de probabilidad como una herramienta basica para dirimir en aquellas situaciones de la vida

cotidiana, en donde se presenten situaciones atribuibles al azar o la incertidumbre.

En conclusion, la propuesta para mejorar la calidad de la actividad matemaética de los
estudiantes en la Institucion Educativa Liceo Departamental, es:
= Impactar en la comunidad educativa, en el uso de métodos y ensefianzas, eficaces para la
ensefianza de las matematicas, como una herramienta con proyeccion personal y social, a
través de la implementacion de situaciones didacticas, que movilicen en ellos la capacidad
de desarrollar competencias matematicas.

= Reestructurar en el curriculo, la utilizacion de competencias a partir de procesos
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matematicos y situaciones didacticas desde el grado primero hasta once, en el uso de la
probabilidad como una competencia social.

= Establecer las actividades matematicas de acuerdo a los niveles de complejidad, es decir, en
aquellas actividades planeadas para los estudiantes, tener en cuenta su contexto y los

ambientes de aprendizaje.

Tabla 3. Concepto de la competencia razonar

ASPECTOS PROCESOS
CONCEPTO ASOCIADOS A DESCRIPTORES ASOCIADOS
ASOCIADOS A LA TAREAS
COMPETENCIA LA COMPETENCIA A LA COMPETENCIA MATEMATICAS
RAZONAR COMPETENCIA RAZONAR RAZONAR
RAZONAR
Observar
- Identifica y expresa los posibles Tarea 1.
- Identificar : -
Cognitivo Interpretar resultados que arroja un experimento | Jugando con dados y
P 0 una accién.(DM1) monedas
Aplicar
Compara y relaciona los diferentes
L. posibles resultados que se pueden
Movilizacién que Representacion obtener de una accién o
realizan los experimento.(DM2) Tarea 2.
estudiantes de sus Afectivo Jugando parqués y a
aspectos la ronda
cognitivos, Argumenta y comunica en lenguaje
afecnvog y de Comunicacién matematico.(DM3)
tendencia de
accion hacia el
logro asociados a
los conceptos Aplica los conocimientos
bésicos de Predisposicion matematicos en diferentes
probabilidad P contextos y en la vida
. cotidiana.(DM4) Tarea 3
Tendencia de :
accion Placas de
) Automoviles
Insiste en dar respuesta a las
Persistencia preguntas planteadas a pesar de
las dificultades.(DM5)

Fuente: elaboracidn propia con informacion obtenida de Garcia y otros (2013)




35

4. Marco Metodoldgico

4.1. Contexto empirico
La Institucion Educativa Liceo Departamental, se encuentra ubicada en el Barrio Eucaristico de
la ciudad de Cali, perteneciente a la comuna 19, en la Carrera 37A No. 8-38, donde funciona su

sede principal, la cual atiende a los estudiantes de la Basica Secundaria y la Media.

Cuenta con otras dos sedes para preescolar y basica primaria, que son las sedes La Presentacion
y la Gran Colombia, ubicadas en los barrios San Fernando y Alameda, respectivamente. Tiene

alrededor de 2500 estudiantes en las tres sedes.

La Institucion ofrece los niveles de preescolar, basica y media en las modalidades académica y
deportiva. Ademas ofrece el Programa de Talentos, en donde se potencian en jornada contraria
aquellos estudiantes con capacidades excepcionales en los campos de las Matematicas, Las
Ciencias Naturales y las Ciencias Sociales y desde la primaria se viene implementando el programa

del Bachillerato Internacional (BI).

Por su ubicacion geogréfica, la poblacién estudiantil que es mixta no pertenece al sector, sino
que vienen de diferentes partes de la ciudad, por lo tanto, sus estratos socio-econémicos van desde
los niveles uno hasta el nivel cuatro en su mayoria. Igualmente, la preparacion y nivel de formacion

de los padres o acudientes, también es variada.

Los Docentes son en total 80, en las tres sedes, dentro de los cuales 15 son docentes en el area
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de Matematicas, todos con estudios de postgrado a nivel de especializaciones, maestrias y
doctorados.

El personal directivo estd conformado por la Rectora y 4 Coordinadores y el personal
Administrativo lo constituyen 3 Secretarias, una Tesorera, una Contadora y 10 personas de

Servicios Generales.

A raiz de su ubicacién, también cuenta con los escenarios deportivos de las canchas

panamericanas, en donde pueden acceder los estudiantes.

En cuanto a la infraestructura, cuenta con un edificio nuevo donde se encuentra la parte
administrativa, un coliseo y otro edificio donde encontramos dos salas de sistemas y los salones
para musica e inglés. Ademas cuenta con laboratorios de fisica, quimica y biologia y una sala de
audiovisuales, y con 19 salones dotados de una moderna infraestructura tecnolégica, en donde se
encuentra el software Classroom o Gestor de Aula preinstalada en cada una de los 38 TDA
(terminal de aprendizaje), un videoproyector interactivo, una unidad de carga y almacenamiento,
accespoint y sistema de alarma y los portatiles entregados a los docentes certificados en el
diplomado “Programa de Formacion Docente en Pedagogia Mediada con TIC” esta aplicacion
permite el control del aula de clases, haciendo del quehacer docente un Modelo 1:1 donde se logra
educacion centrada en el Estudiante convirtiéndonos en orientadores de su aprendizaje. Esto es en
la sede central, en donde a cada docente en cada una de las jornadas se le ha asignado un salon,

desde hace dos afios.

Todos los docentes los emplean de diferentes maneras la parte tecnologica, algunos aprovechan
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el uso de la tecnologia en los salones y otros ni siquiera la utilizan, ¢Sera que las capacitaciones
recibidas no son lo suficientemente completas y practicas para que todos asuman el reto de
implementar la tecnologia en nuestras clases? ¢Sera que la preparacion de las clases con el uso de

la tecnologia demanda mas tiempo?

Pero, a pesar de la dotacion existente, se presentan también inconvenientes que no se solucionan
de manera agil y oportuna. Por ejemplo, la conectividad o cuando falla algin equipo, los técnicos
de soporte no estan en forma permanente en el colegio, sino que van por dias a varias instituciones,

creando una gran demanda en los problemas técnicos que se presentan.

4.2. Participantes

Los participantes corresponden a los estudiantes de un grupo de grado 11° en la Institucion
Educativa Liceo Departamental, conformado por 28 estudiantes, entre hombres y mujeres que
pertenecen al Bachillerato Académico, cuyas edades oscilan entre los 15 y 17 afios, cuyos
estratos van del 1 al 4. Para efectos de la presentacién de los datos y, guardando su identidad, los
estudiantes se numeraran del nimero 1 al nimero 28. Los estudiantes fueron elegidos al azar

entre 6 grupos del grado once.

4.3. Instrumentos a utilizar en la recoleccién de la informacion

En primer lugar se realizo una prueba diagndstica, acerca de las nociones de probabilidad vy el
pensamiento aleatorio. En segundo lugar se utilizd la observacion por medio de tres actividades
planeadas para dos sesiones de cuatro horas cada una. En la sesion 1, se trabajaron la actividad

inicial y dos actividades y en la sesion 2 se trabajo una actividad o experiencia de la vida
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cotidiana y la actividad final. Ver anexo 1

Se grabaron en video las dos sesiones y se tomaran fotos, para recoger la informacion y

también se utilizaron como evidencia.

A los estudiantes se les entregaron guias de trabajo, en donde encontraron las preguntas y
consignaron las respuestas o conclusiones, primero en forma individual, luego en parejas y
finalmente en grupos de cuatro personas, para asi llegar a la socializacion grupal con ayuda de la
profesora.

Las respuestas fueron valoradas con rubricas de disefio propio, especialmente para cada una
de las actividades propuestas. Teniendo en cuenta los conceptos o variables perseguidos por los

objetivos de cada una de las actividades en la secuencia.

4.4. Tipo de investigacion

Para esta investigacion el disefio es no experimental, el enfoque sera cualitativo y el tipo es

exploratoria-descriptiva, segiin Hernandez Sampieri (2010), se tendra en cuenta:

El disefio es no experimental, pues no hubo manipulacion y control interno. Ademas, no se
buscé establecer relacion causa-efecto. Es decir, se realizaron observaciones a través de las
actividades propuestas en la secuencia didactica, para la recoleccion y anélisis de datos. En
donde se tiene en cuenta el que, para qué y el cdmo. También se hizo una comparacion entre el

antes y el después, de acuerdo a las respuestas dadas por los estudiantes.
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El enfoque es cualitativo. Ya que se trata de situaciones, eventos, personas, interacciones y
conductas observables, arrojando datos descriptivos, en nuestro caso cdmo a partir de situaciones
de la vida real y de juegos el estudiante puede llegar al conocimiento de las nociones de
probabilidad como espacio muestral, eventos, calculo de probabilidad y combinacion de eventos,

a entenderlos y aplicarlos en la vida practica.

De tipo exploratoria-descriptiva. Ya que se basa en la observacion de los sucesos, en la

descripcion de situaciones y se aplica la logica.

4.5. Procedimiento

Los datos fueron registrados en las guias de trabajo, en cada una de las actividades
consideradas dentro de la secuencia didactica, correspondiente al modo como se plantea la

secuencia con: el antes, el durante y el después.

En el antes se inici6 con la actividad inicial, en ella se tuvieron en cuenta los conocimientos

previos de los estudiantes para dar respuesta al interrogante planteado.

En el durante se realizaron tres actividades, llamadas jugando con dados y monedas; jugando

parqués y a la ronda y placas de automdviles.

En el después se finalizd con actividad final en donde se retoman las mismas preguntas de la
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actividad inicial.

Asi, en la primera sesion se trabajo la actividad inicial, es decir, en ella se pregunta qué
conocen acerca de las palabras probabilidad, incertidumbre o azar, teniendo en cuenta las

percepciones y concepciones segln sus conocimientos previos.

Luego se realizaron dos actividades en donde en la primera se utilizaron los dados, las

monedas y el parqués terminando con una ronda o juego con los estudiantes.

En la segunda sesion se realiz6 una actividad o experiencia de la vida como es la asignacion
de las placas de los automoviles en Colombia, particularmente en la ciudad de Santiago de Cali y
por ultimo la actividad final en donde se retoma nuevamente la pregunta de la actividad

diagnostica pero ya con la secuencia didactica trabajada.

En todas las actividades los estudiantes consignaron sus respuestas en la guia de trabajo
entregada, en donde aparecen las instrucciones o consignas a seguir. Asi, cada actividad a su vez
estuvo dividida en varias secciones, la primera parte se hizo en forma individual, donde el
estudiante respondié de manera libre y espontanea. Luego, compararon sus respuestas con uno
de sus compafieros y después en grupos de cuatro para llegar a poner en comdn las conclusiones
y registrarlas en las guias de trabajo. Luego, se hizo la socializacion y el docente acordé con los

estudiantes los conceptos precisos que hicieron parte del proceso.
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4.6. Consideraciones éticas:

A los estudiantes se les entregd un formato de consentimiento informado que fue firmado por
los padres de familia, en donde se les explica la finalidad del trabajo, la forma de trabajar,

indicandoles que se haran grabaciones y se tomaran fotos (ver anexo 3).

También se les enfatiza a los estudiantes que se conservara el anonimato y que la
participacion de ellos es de manera espontanea y voluntaria la cual no tendré ninguna valoracion

o incidencia en el area de Matematicas.

5. Resultados

5.1. Cambios en el aprendizaje de las nociones de probabilidad y el pensamiento aleatorio
Para evaluar los cambios en el aprendizaje de las nociones de probabilidad y el
pensamiento aleatorio en los estudiantes del grado 11, se analizaron los resultados de la
aplicacion de la actividad inicial y la actividad final (ver anexo 4). Las respuestas de los
estudiantes fueron evaluadas segun una rabrica de valoracion especialmente disefiada para esta

investigacion. La rabrica de valoracion comprende tres aspectos asi:
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42

Situaciones de la vida
real en donde se
utilizan las palabras
probabilidad,
incertidumbre o azar.

claramente situaciones
de lavidareal en
donde se utilizan los
conceptos de
probabilidad, azar e
incertidumbre.

Identifica situaciones
de la vida real en
donde se utilizan los
conceptos de
probabilidad, azar e
incertidumbre.

MUY ALTO ALTO MEDIO BAJO
AEHISINOE 4.2-5 3.2-41 25-31 15-24
Identifica ampliay Se le dificulta

Identifica algunas
situaciones de la vida
real en donde se
utilizan los conceptos
de probabilidad, azar e
incertidumbre.

identificar situaciones
de la vida real en
donde se utilizan los
conceptos de
probabilidad, azar e
incertidumbre

La probabilidad como
un concepto clave en
la toma de decisiones

Reconoce claramente
la probabilidad como
un concepto clave en
la toma de decisiones

Reconoce la
probabilidad como un
concepto clave en la
toma de decisiones

algunas veces
reconoce la
probabilidad como un
concepto clave en la
toma de decisiones

Se le dificulta
reconocer la
probabilidad como un
concepto clave en la
toma de decisiones

La utilidad del
concepto de
probabilidad en la vida
cotidiana.

Aplica claramente el
concepto de
probabilidad en la vida
cotidiana

Aplica el concepto de
probabilidad en la vida
cotidiana

Algunas veces
reconoce las
aplicaciones del
concepto de
probabilidad en la vida
cotidiana

Se le dificulta
reconocer aplicaciones
del concepto de
probabilidad en la vida
cotidiana

Fuente: elaboracion propia

Para la presentacion de los resultados y, guardando el anonimato, se numeran a los estudiantes

del nimero 1 al nimero 28. En dichas respuestas se tiene en cuenta qué tanto conocen los

estudiantes acerca de las palabras probabilidad, azar o incertidumbre en la vida cotidiana.

Se le ha asignado una valoracion de 1.5 a 5, siendo 5 el mayor valor, a cada una de las

respuestas para definir estos tres conceptos.

En primer lugar, se presentan los resultados de la actividad inicial. Las respuestas a la

pregunta inicial sobre los conceptos de probabilidad, incertidumbre y azar, arrojaron lo siguiente:

(ver tabla 5).

El 2.3% de los estudiantes asocia los conceptos de probabilidad, incertidumbre y azar a la vida

cotidiana. Los estudiantes que se ubican en el porcentaje medio y bajo o sea de 53.5% y 21.4%

respectivamente, no relacionan dichos conceptos a los eventos de la vida cotidiana. Es decir, la

probabilidad no es considerada de utilidad en la vida cotidiana.
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La palabra azar es considerada en la mayoria de los estudiantes como que viene de la palabra
azarar, que significa que les causa aturdimiento o vergiienza, o de azorar cuando perciben un
peligro o inseguridad. Pero no la asocian como una causa desconocida a un hecho que no se

puede predecir con anterioridad.

La palabra incertidumbre la mayoria de los estudiantes la asocian a desasosiego, es decir, a la

falta de tranquilidad o calma y no como un hecho que no se puede predecir.

Al finalizar la implementacién de la secuencia didactica, se realiz6 la misma prueba, (ver
tabla 6), encontrando los siguientes resultados: el mayor porcentaje de los estudiantes se ubico en
el desempefio alto con un 42.8%, y el nivel de desempefio muy alto aumenté de 2.3% a 17.85%,
es decir, que los estudiantes cambiaron su forma de pensar acerca de la utilidad de la
probabilidad en la vida cotidiana. Reflexionaron sobre considerar la probabilidad como un
concepto clave en la toma de decisiones que se presentan a través de la vida. Al aumentar el
desempefio muy alto y alto los estudiantes consideran la probabilidad como el conjunto de
posibles eventos que se pueden presentar en cualquier situacion de la vida y de la cual se puede

Ilegar a tomar una decision, basado en las diferentes posibilidades de ocurrencia de dicho evento.

Se muestra un mejor dominio de las palabras azar e incertidumbre que no se evidenciaba en la

actividad diagndstica.

La tabla 5 y 6 muestran la sintesis de los datos encontrados en total relacionados con los



conceptos de probabilidad, incertidumbre y azar, al inicio y al final de la secuencia didactica.

Sumando los tres aspectos de manera vertical.

Tabla 5. Resultados de la actividad inicial

ASPECTOS

MUY ALTO
4.2-5

ALTO
3.2-4.1

MEDIO
2.5-3.1

BAJO
15-24

Situaciones de la vida
real en donde se
utilizan las palabras
probabilidad,
incertidumbre o azar.

17

La probabilidad como
un concepto clave en
la toma de decisiones

14

10

La utilidad del
concepto de
probabilidad en la vida
cotidiana.

14

RESULTADOS

2=23%

19 =22.61%

45 =53.5 %

18 = 21.4%

Fuente: elaboracion propia

Tabla 6. Resultados de la actividad final

ASPECTOS

MUY ALTO
4.2-5

ALTO
3.2-4.1

MEDIO
2.5-3.1

BAJO
1.5-24

Situaciones de la vida
real en donde se
utilizan las palabras
probabilidad,
incertidumbre o azar.

5

14

La probabilidad como
un concepto clave en
la toma de decisiones

11

La utilidad del
concepto de
probabilidad en la vida
cotidiana.

11

10

RESULTADOS

15=17.8%

36 =42.8%

28 =33.3%

5=59%

Fuente: elaboracién propia

5.2. Comparacion entre el estado inicial y el estado final

Luego se realizd una comparacion entre el estado inicial y el estado final, pero aspecto por



aspecto, la informacion obtenida de las tablas 5 y 6, arrojando los siguientes resultados

presentados en la tabla 7:

Tabla 7. Comparacion estado inicial y estado final

45

ANTES DESPUES
ASPECTOS MO | ALTo | mEDIO | BAXO | MUY ALTO | MEDIO | BAJO
Ao | 3241 | 2581 | S 4ps | 3241 | 2531 | 1524

Situaciones de la vida real en
donde se utilizan las palabras 0 0 0 0 0 0 0 0
probabilidad, incertidumbre o 3.5% 25% 60.7% 10.7% 17.8% 50% 32.17% 0%
azar.
La probabilidad como un
concepto clave en la toma de 0% 14.2% 50% 35% 17.8% 39.2% 32.1% 10.7%
decisiones
La utilidad del concepto de
probabilidad en la vida 3.5% 28.5% 50% 17.8% 17.8% 39.2% 35.7% 7.1%
cotidiana.

Fuente: elaboracién propia

Por lo tanto, en los niveles muy alto y alto aumentaron los porcentajes de 3.5% a 17.8% y de

25% a 50% respectivamente, en el componente de pensar y reconocer aquellas situaciones de la

vida real en donde se usan los términos de probabilidad, incertidumbre y azar. Mientras que en

los niveles medio y bajo disminuyeron de 60.7% a 32.1% y 10.7% a 0%. Estos datos indican que

los estudiantes reflexionaron y cambiaron su forma de pensar y de explicar los conceptos, porque

inicialmente los tomaban como azar que venia de azarar o de asalto y la incertidumbre la

asociaban a inseguridad.

En el segundo componente la probabilidad no era considerada como un concepto clave en la

toma de decisiones los mayores puntajes se ubicaron en los niveles medio de 50% y bajo de
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35%, dando un porcentaje del 85%, en el después estos dos niveles se reducen a la mitad del
porcentaje aumentando los niveles alto y muy alto. La probabilidad la asocian a ganar o perder
un examen o comprar la loteria, pero no lo asocian a otras situaciones de la vida, en el después
argumentan que la probabilidad se encuentra en todos los momentos de nuestra vida, y en

muchas situaciones.

En el tercer componente aumento en los niveles muy alto y alto, del 3.55 al 17.8% y del
28.5% al 39.2%,es decir, que los estudiantes reflexionaron sobre que con el simple hecho de
tomar una decisién debemos tener en cuenta las posibilidades que se nos presentan y cual es la

probabilidad mas alta de que ocurra.

5.3. Implementacion de la secuencia didéactica

En esta sesion se hace la descripcion de la estrategia utilizada. En las tres actividades o tareas
(ver anexo 1), se indica el nombre de la actividad, el objetivo, el tiempo empleado y los recursos
o0 herramientas que se requirieron, la descripcion de la estrategia, la rdbrica de evaluacién y los

resultados obtenidos.

Actividad no. 1

Nombre: jugando con dados y monedas

Obijetivo: identificar los diferentes resultados que puede arrojar un experimento, a través de elementos
concretos como el juego con los dados, las cartas o el parqués, determinando asi lo que es un experimento
determinista o aleatorio.

Tiempo empleado: 30 minutos

Recursos: guia, lapiz, dados, monedas, cartas
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En la tabla 8, se realiza la descripcion de la estrategia, en ella estan las consignas o

instrucciones, las actividades del profesora y las actividades de los estudiantes.

Tabla 8. Descripcion de la estrategia actividad no.1
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CONSIGNAS

ACTIVIDADES DE LA
PROFESORA

ACTIVIDADES DEL
ESTUDIANTE

Trabajar la primera parte de manera
individual, lanzando un dado y una
moneda, anotando los posibles
resultados.

Hacer grupos de 2 personas y a partir de
los datos obtenidos en las primeras
preguntas comparar los resultados y
escribirlos.

Formar grupos de cuatro personas para
lanzar dos dados, comparar respuestas y
escribir conclusiones.

Entregar las guias y dar las
respectivas indicaciones acerca de la
manera de trabajar.

Socializar en el tablero las respuestas
y conclusiones de cada grupo, para
asi aclarar los conceptos y
definiciones utilizadas en la guia.

Leer y seguir las indicaciones dadas
por el docente y la guia.

Realizar los ejercicios propuestos en
la guia de trabajo.

Escribir en los espacios en blanco las
respuestas a las preguntas.

Escribir en los cuadros las
conclusiones acordadas en el grupo
de trabajo.

Socializar las conclusiones obtenidas
en el grupo de trabajo.

Fuente: elaboracion propia

Esta actividad también fue evaluada segun una rubrica de valoracion disefiada para dicha

actividad en donde se evallan tres aspectos mostrados en la tabla 9:




Tabla 9. Rubrica de valoracién Actividad no. 1

Eventos

ampliamente el
espacio muestral de
un experimento o
accion y sus eventos

muestral de un
experimento o accion
y sus eventos

eventos del espacio
muestral de un
experimento o accion

ASPECTOS MUY ALTO '3?"2‘-2? MEDIO BAJO
4.2-5 o 25-31 15-2.4
Accioén o Reconoce y explica Reconoce e Reconoce cuando Se le dificulta
experimento cuando una accién o | identifica cuando una | una accién o reconocer que es una
aleatorio o experimento es accion o experimento | experimento es accion o experimento
determinista aleatorio o es aleatorio o aleatorio o aleatorio o
determinista determinista determinista determinista
Espacio muestral y Reconoce Reconoce el espacio | Reconoce algunos Se le dificulta

reconocer el espacio
muestral de un
experimento o accion
Yy Sus eventos

Combinaciones de
dos eventos simples

Reconoce
ampliamente los
eventos de un
espacio muestral que
se forman de la
combinacién de dos
eventos simples

Reconoce los
eventos de un
espacio muestral que
se forman de la
combinacién de dos
eventos simples

Reconoce algunos
eventos que
conforman un
espacio muestral en
la combinacion de
dos eventos simples

Se le dificulta
reconocer el espacio
muestral que se
formaen la
combinacion de dos
eventos simples

Fuente: elaboracion propia

Arrojando los siguientes resultados en la tabla 10:

Tabla 10. Resultados de la Actividad no. 1

ASPECTOS MUY ALTO o MEDIO BAJO
4.2-5 o 2.5-3.1 15-24

Accion o

experimento

aleatorio o 9 10 6 2

determinista

Espacio muestral

y Eventos 9 10 6 2

Combinaciones de

dos eventos simples 2 8 3 14

RESULTADOS 20=24.6% 28=34.5% 15=18.5% 18=22.2%

Fuente: elaboracion propia
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Los estudiantes siguieron y resolvieron las consignas que fueron primero en forma individual,

luego en parejas y despues en grupos de cuatro personas, al principio que debian trabajar solos,

trataban de mirar las respuestas de sus compafieros porgue no se sentian seguros de sus
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respuestas tratando de borrarlas, pero se les dijo que por favor no se devolvieran y dejaran las
respuestas como inicialmente las habian contestado. Esto es porque la presion de la evaluacion
sancion preguntando que si era una nota en la materia, es decir, pensaban que iban a ser

calificados y no querian perder.

El mayor porcentaje de las preguntas contestadas acertadamente se ubico en los niveles muy
alto y alto con un 24.6% y 34.5%, respectivamente arrojando en conjunto un porcentaje de

59.1%, contra un 22% en bajo.

En esta actividad se presentaron dificultades solamente cuando los estudiantes empiezan a
combinar eventos simples sencillos como por ejemplo el lanzar dos dados ya que para ellos es lo

mismo que caiga (1,2) que (2,1).

Para afianzar un poco mas los conceptos de accidn o experimento, espacio muestral o
eventos y algunas combinaciones simples, se les mostr6 varios ejemplos como las rifas, las
loterias, el baloto, entre otros. Después de desarrollar la actividad completa los estudiantes ya
diferenciaban més facilmente qué es una accién o experimento, el espacio muestral y los eventos

que lo conforman y algunas combinaciones sencillas de los eventos de un espacio muestral.

Actividad no. 2

Nombre: jugando parqués

Obijetivo: hallar los eventos del espacio muestral de algunos experimentos y la probabilidad de que ocurran

Tiempo: 60 minutos

Recursos: guia, lapiz, dados, monedas y parqués
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En la tabla 11, se realiza la descripcion de la estrategia, en ella estan las consignas o

instrucciones, las actividades del profesora y las actividades de los estudiantes.

Tabla 11. Descripcion de la estrategia de la actividad no.2

CONSIGNAS

ACTIVIDADES DE LA
PROFESORA

ACTIVIDADES DEL ESTUDIANTE

Trabajar la primera parte de manera
individual, lanzando tres dados, dos
dados y una moneda, dos dados y dos
monedas, anotando los posibles
resultados.

Hacer grupos de 2 personas y a partir de
los datos obtenidos en las primeras
preguntas comparar los resultados y
escribirlos.

Formar grupos de cuatro personas para
jugar parqués, comparar respuestas y
escribir conclusiones.

Finalmente, se formara un circulo en la
mitad del salon para realizar un juego o
dindmica (agua de limén)

Entregar las guias y dar las respectivas
indicaciones acerca de la manera de
trabajar.

Socializar en el tablero las respuestas
y conclusiones de cada grupo, para asf
aclarar los conceptos y definiciones
utilizadas en la guia.

Leer y seguir las indicaciones dadas por
el docente y la guia.

Realizar los ejercicios propuestos en la
guia de trabajo, de manera individual,
luego con un compariero y por Gltimo
comparar las respuestas en grupo de 4
personas.

Escribir en los espacios en blanco las
respuestas a las preguntas.

Escribir en los cuadros las conclusiones
acordadas en el grupo de trabajo.
Socializar las conclusiones obtenidas en
el grupo de trabajo.

Fuente: elaboracion propia

Esta actividad también fue evaluada segun una rubrica de valoracion disefiada para dicha

actividad en donde se evallan dos aspectos mostrados en la tabla 12:




Tabla 12. Rubrica de valoracion de la actividad no. 2
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ASPECTOS MUY ALTO Q‘IZ‘-IA:? MEDIO BAJO
4.2-5 - 25-31 15-24
Reconoce Reconoce algunos
ampliamente los Reconoce los eventos g Se le dificulta

Combinacion de dos o
mas eventos

eventos de un espacio
muestral que se
forman de la
combinacion de dos o
mas eventos

de un espacio muestral
que se forman de la
combinacion de dos o
mas eventos

eventos que
conforman un espacio
muestral en la
combinacién de dos o
mas eventos

reconocer el espacio
muestral que se forma
en la combinacion de
dos 0 més eventos

Analisis de la
combinacion de
eventos en el juego del

Analiza ampliamente
los posibles resultados
en el juego de parqués
y el porqué de dichos

Analiza los posibles
resultados en el juego
del parqués y el
porqué de dichos

Analiza algunos
resultados que se
obtienen del juego del

Se le dificulta analizar
resultados que se
obtienen en el juego

parques resultados resultados parques del parqués

Fuente: elaboracion propia
Arrojando los siguientes resultados en la tabla 13:

Tabla 13. Resultados de la actividad no. 2

ASPECTOS MUY ALTO ?IZ_E? MEDIO BAJO

4.2-5 o 2.5-3.1 15-2.4

Cqmblnacmn de dos o 8 12 4 4

mas eventos

Andlisis de la

combinacién (_Jle 24 4

eventos en el juego del

parqués

RESULTADOS 57.1% 21.4% 7.1% 14.2%

Fuente: elaboracion propia

En la actividad No. 2, también se requiri6é de 10 minutos mas, pues se demoran en la
consolidacion de las conclusiones en el papel. En dicha actividad después de la socializacion
grupal de la actividad No. 1 los estudiantes pueden hallar la combinacion de varios
experimentos, ya que utilizan la regla de la multiplicacién para hallar la cantidad de eventos de
cada experimento “para saber cuantos elementos tiene el espacio muestral. Conocen los términos

experimento, evento, espacio muestral.
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En la segunda parte de esta actividad en donde tenian que jugar con el parqués para responder
las preguntas propuestas los estudiantes obtuvieron los mayores puntajes en esta parte de la
prueba, es decir, al tener contacto directo con el instrumento o el parqués pudieron sacar sus
conclusiones més facilmente, pudieron reconocer cdmo hallar la probabilidad de que ocurra un

evento.

Los mejores puntajes se agruparon en el nivel muy alto con un 56.2%, quiere decir que a
medida que avanzan las tareas se sienten mas tranquilos y la manipulacion de los objetos les da

seguridad para la consignacién de sus ideas en el papel.

En la pregunta 14 (ver anexo 1) se pide que escriban las conclusiones después de jugar con el
parqués y se evidencia que utilizan los términos probabilidad, espacio muestral, eventos y

combinaciones.

14. Socialicen sus respuestas con todo el grupo y escribe lo que entendiste.
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Y en la parte final de la actividad no.2 la dinamica del juego agua de limén (ver anexo 5) los
ayudo a entender que si aumenta el numero de elementos de un grupo que se quiera formar a

partir de un espacio muestral dado aumenta el nUmero de combinaciones posibles.

Inicialmente, al decirles que formaran grupos de 4 personas, ellos decian que solo se podian
formar 7, ya que en total eran 28, y que a medida que se aumentara el numero de integrantes del
grupo se disminuirian las opciones, pero con las instrucciones del juego de “agua de limon”,
llegaron a la conclusion que se podian formar muchos méas que 4 y para ellos no era posible hasta

que lo hicimos manualmente, cambiandoles totalmente la idea inicial.

Actividad no. 3

Nombre: placas de automoviles

Objetivo: hallar el nimero de combinaciones posibles que se pueden formar al agrupar varios eventos y sus
aplicaciones en situaciones reales de la vida diaria.

Tiempo: 30 minutos




En la tabla 14, se realiza la descripcién de la estrategia, en ella estan las consignas o

instrucciones, las actividades del profesora y las actividades de los estudiantes

Tabla 14. Descripcion de la estrategia

ACTIVIDADES DE LA ACTIVIDADES DEL

CONSIGNAS PROFESORA ESTUDIANTE
Trabajar la primera parte de manera Entregar las guias y dar las Leer y seguir las indicaciones dadas
individual, contestando las preguntas respectivas indicaciones acercade la | por el docente y la guia.
acerca del ejercicio sobre las placas de manera de trabajar. Realizar los ejercicios propuestos
los carros en Colombia y anotando los Socializar en el tablero las respuestas | primero de manera individual, luego
posibles resultados. y conclusiones de cada grupo, para en parejas y por dltimo en grupo de 4
Hacer grupos de 2 personas y a partir de | asi aclarar los conceptos y personas en la guia de trabajo.
los datos obtenidos en las primeras definiciones utilizadas en la guia. Escribir en los espacios en blanco las
preguntas comparar los resultados y respuestas a las preguntas.
escribirlos. Escribir en los cuadros las
Formar grupos de cuatro personas para conclusiones acordadas en el grupo
contestar y proponer una estrategia para de trabajo
aumentar el nimero de placas a utilizar Socializar las conclusiones obtenidas
en un futuro, comparar respuestas y en el grupo de trabajo.
escribir conclusiones.

Fuente: elaboracion propia

Esta actividad también fue evaluada segin una rabrica de valoracion disefiada para dicha

actividad en donde se evalUan tres aspectos mostrados en la tabla 15:



Tabla 15. Rubrica de valoracion de la actividad no. 3
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ASPECTOS

MUY ALTO
4.2-5

ALTO
3.2-4.1

MEDIO
2.5-31

BAJO
15-24

Concepto de
probabilidad

Aplica correctamente
el concepto de
probabilidad en los
ejercicios propuestos

Aplica el concepto de
probabilidad en los
ejercicios propuestos

Aplica parcialmente el
concepto de
probabilidad en loa
ejercicios propuestos

Se le dificulta aplicar
el concepto de
probabilidad en los
ejercicios propuestos

Combinaciones de
numeros y letras con
las placas

Resuelve
correctamente el
nimero de
combinaciones en las
placas

Resuelve el nimero de
combinaciones en las
placas

Resuelve en algunos
ejercicios el nimero
de combinaciones
posibles que pueden
darse

se le dificulta resolver
combinaciones en las
placas

si las placas no son
suficientes cual seria
la solucion

Ejercicio propositivo:

Explica claramente la
solucion al problema
propositivo propuesto

Explica la solucion al
problema propositivo
propuesto

Explica parcialmente
la solucion al
problema propositivo
propuesto

Se le dificulta dar
respuesta al ejercicio
propositivo propuesto

Fuente: elaboracion propia

Arrojando los siguientes resultados en la tabla 16:

Tabla 16. Resultados

de la actividad no. 3

ASPECTOS MUY ALTO ?IZ_-Z? MEDIO BAJO
4.2-5 - 2.5-3.1 1.8-24

ancepto de probabilidad 20 6 1 1
(férmula)
Combinaciones de nimeros y 6 14 6 2
letras con las placas
Ejercicio propositivo: si las
placas no son suficientes cual 6 4 15 3
seria la solucién
RESULTADOS 38.1% 28.5% 26.1% 7.1%

Fuente: elaboracion propia

La actividad no.3 les parecio6 una actividad facil, ya que tenian claros los conceptos de

experimento o accion, espacio muestral, eventos y la probabilidad de un evento. Y teniendo en

cuenta los resultados arrojados, es decir, al trabajar mas actividades las valoraciones muy alto y

alto iban aumentando.

La mayor concentracion de las respuestas que contestaron acertadamente se encuentra

ubicado en muy alto con un 38.1% y en alto con un 28.5%, dando como resultado un 66.6%
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contra un 7.1% de valoracion baja.

Hicieron las diferentes combinaciones de las placas de automdviles que resultaban cambiando
una letra o utilizando en las primeras casillas unas letras. Al igual que respondieron
acertadamente la mayoria de los estudiantes a la pregunta propositiva, de qué ocurriria si se
acabaran las posibilidades de placas existentes actualmente, presentando varias opciones como
cambiar un nimero por una letra, cambiar dos nimeros por letras, aumentar una letra 0 aumentar

un numero en las placas.

En este ejercicio la mayoria de las preguntas las respondieron acertadamente.

Realizaron las diferentes combinaciones de las placas de automoviles que resultaban
cambiando una letra o utilizando en las primeras casillas unas letras, en este ejercicio la mayoria

de las preguntas fueron respondidas acertadamente.

Se presento dificultad en el momento de la pregunta en donde se pide la razén entre el nimero
de placas antes de 1990 y después de 1990, no por la parte de probabilidad sino que no asocian la

palabra razon a un cociente entre dos nimeros.

La mayoria de los estudiantes argumentaron que nunca se habian fijado en el ordenamiento en
la asignacion de las placas en los automoviles, ni que las placas fueran unicas e irrepetibles. Y
que la asignacion de letras se hace de acuerdo a la ciudad, llevando un orden. En los Gltimos dias

al tener tanta demanda y la venta disparada de automoviles se han visto en la necesidad de
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empezar a combinar otras letras utilizadas en otras ciudades.

En la pregunta No. 5 (ver anexo 1) se evidencia y se ve claramente la manera como en una

misma pregunta los estudiantes utilizaron diferentes formas o caminos seglin sus conocimientos

previos para llegar a la misma respuesta, asi:

El nimero total de placas que pueden formarse a partir de 1990 son :
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En esta respuesta utiliza sin conocer la regla de la multiplicacion en probabilidad pero de una

manera mas basica, es decir, en la forma como se aprende a multiplicar en la primaria.

5. El nimero total de placas que pueden formarse a partir de 1990 son :
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En esta respuesta el estudiante utiliza la regla de la multiplicacion en probabilidad pero de
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manera separada tanto para las letras como para los nimeros para luego obtener multiplicando el

resultado final.

5. El nGmero total de placas que pueden formarse a partir de 1990 son :

2231 A < Gl daok gl = 1 q',68 =000

En esta respuesta el estudiante utiliza la regla de la multiplicacién en probabilidad.

5. [El nimero total de placas que pueden formarse a partir de 1990 son :
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En esta respuesta el estudiante va mas alla, es decir, no sélo utiliza la regla de la
multiplicacién en probabilidad sino que ademas aplica las propiedades de la potenciacién, de

cantidades de igual base elevadas a un mismo exponente.

Al terminar de implementar la secuencia didactica, se les pregunt6 a algunos estudiantes su
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posicion frente al trabajo realizado en forma de entrevista. En sus respuestas los estudiantes dan
cuenta de cambios en sus aprendizajes, tal como se muestra en los siguientes relatos:

Los estudiantes aclararon sus conceptos sobre nociones de probabilidad, azar, aleatoriedad:

“La probabilidad es la ciencia que estudia todas las combinaciones posibles que pueden salir
de determinado grupo al que se conoce como espacio muestral y se puede aplicar en varios
campos como juegos de recreacion, juegos de mesa e incluso en cotidianas como las placas de
los carros, es increible como ver de un grupo que aparentemente es pequefio salen tantas y tantas
combinaciones”. Estudiante No. 10. En su discurso, el estudiante da cuenta de que maneja
adecuadamente los términos y también establece una relacion con actividades de la vida

cotidiana.

“A mi el trabajo me parecié muy chévere, la verdad si aprendi muchisimas cosas, habian unas
cosas que no entendia cuando ella explico la parte de las placas cai en cuenta y pues me parece
que es una actividad que se deberia hacer mas a menudo, porque uno aprende muchas cosas, en
cuanto a la probabilidad, incertidumbre o azar pues diariamente la utilizas en casi todo pues en la

vida cotidiana practicamente”. Estudiante No. 4

“Lastimosamente el tltimo proceso no se pudo que fuera mas largo porque antes uno de tener
el conocimiento previo pues uno tenia la opcién de que fuera o no fuera el concepto claro, se
abarcaron temas que no conocia, se dio una explicacion clara pues de la vida cotidiana que se da
muy a menudo. Y que ojala se pudiera realizar otros procesos mas adelante y que también

concluyeran asi”. Estudiante No.21.
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“Pensaba que la probabilidad realmente no era tan exacta sino como que realmente dependia
de uno, ya por ejemplo si yo voy a tirar un dado, como lo cogia y cémo lo tiro para hacer que
caiga en el resultado que yo queria, pero no depende de uno sino se hace trampa y también que la

probabilidad al final termina siendo mucho menor de lo que uno esperaba”. Estudiante No. 2

“Pues cuando recién llegamos yo solamente pensaba que la probabilidad se podia aplicar a las
cosas matematicas, a la loteria, a lo del baloto, a escoger algo, pero teniendo en cuenta lo que nos
explicaste profe, significa que la probabilidad se encuentra en nuestra vida diaria con el simple
hecho de tener que escoger algo es probabilidad, digamos si voy a cruzar la calle sera que lo
hago o sera que no lo hago, que va a suceder si la paso que va a suceder si no la paso eso esta en

todo”. Estudiante No. 13.

“Cambid mi forma de pensar, probabilidad yo antes pensaba que sacar 3 varias veces es que
tuve suerte la verdad no es una suerte, tan pequefia sino demasiado grande y aplicarla en todo en
la eleccion de uno si quiero vestirme de un color un dia o de otro color, si quiero tomarme un

vaso grande o pequefio, en fin infinidades de cosas”. Estudiante No. 27

“Pienso que nos ayuda a tomar decisiones en frente de lo que estamos haciendo, lo estamos
haciendo bien mirando las probabilidades que uno pueda tener de ganar o perder pues puede

ganar mucho sabiendo usar la probabilidad”. Estudiante No. 9

“No jugaré a la loteria. Las probabilidades de ganar o no, saber cudl es el porcentaje de

ganancia para asi mismo ser exitosos en nuestra propia vida”. Estudiante No.11
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Es interesante la manera como los estudiantes integran a su proceso los conceptos de
probabilidad y cambian un poco la idea que inicialmente tenian acerca del tema. Pensando que
eran otros significados que tenian dichos conceptos. Y concluyendo al final que la probabilidad
forma parte de nuestra vida. Por ejemplo, azar ya no lo asocian a azararse sino a posibles eventos
que se pueden dar en un futuro. La manera como la secuencia permite a los estudiantes trabajar

de forma motivada y activa los conceptos.

Cada una de las actividades se desarroll6 tal como se habian planeado, pero el tiempo
estimado para la actividad se duplico, es decir, se tomaron mas tiempo en la toma de apuntes y la

consolidacion de las conclusiones.
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6. Conclusiones

Los datos muestran que, con la implementaciéon de la secuencia didactica se puede
rastrear un cambio en la manera como inician los estudiantes y sus conclusiones finales,
al mismo tiempo se evidencia la motivacion y la expectativa frente al trabajo propuesto.
Dichos cambios se notaron al finalizar la secuencia que los estudiantes adoptaron
términos como espacio muestral o eventos. Los conceptos de incertidumbre, azar o
probabilidad cambiaron notoriamente y comentaron que en todos los momentos de la
vida se aplicaban dichos conceptos, pues al principio pensaban que azar era de azararse

e incertidumbre de miedo.

La secuencia didactica nos aporta una gran ayuda en el momento de trabajar en nuestras
clases, ya que esta basada en actividades o tareas planeadas con anterioridad con una
intencion definida y nos permite que nuestros estudiantes movilicen sus conocimientos.
Los estudiantes en las primeras actividades mostraban preocupacion por la forma de
trabajar, que fue de manera individual primero, pensando en que se equivocaran y
trataban de mirar a su compariero del lado, pero se les hizo énfasis en que a partir de sus
respuestas podrian llegar a conclusiones cuando compararan con sus pares sus aciertos
0 desaciertos y luego en grupos de cuatro para asi llegar a una formalizacion concreta
del concepto, en donde se constata la no manipulacion directa del docente en las
respuestas dadas en las preguntas iniciales por los estudiantes. Ademas, la socializacion
grupal y con ayuda de la docente permite ademas que los conceptos queden un poco

mas claros y precisos.
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A partir de la utilizacion de recursos o herramientas concretas, asi como contextos
familiares para los nifios, en este caso el uso de juegos y experiencias de la vida
cotidiana, como en el dado, las monedas, el parqués, y del juego, los estudiantes pueden
llegar a sacar sus propias conclusiones. Asi, partiendo de experiencias concretas el
concepto de probabilidad seria mas entendible, ya que permite al estudiante asociar mas
facilmente los resultados que a veces se consideran imposibles, y que no se podria
entender a simple vista. Por ejemplo todas las combinaciones posibles que resultan del
juego del baloto, al formar grupos de 6 con 45 balotas, en el ejercicio de la ronda se
aplico y se aclaro.

Otro de los resultados interesantes es que los estudiantes comprendieron que el uso de
la probabilidad es en todos los momentos de la vida, que a la hora de tomar una decisién
se pueden presentar diferentes alternativas, a las cuales podemos asignarles un valor que
nos permita tomar una decision que en lo posible se acerque mas a las realidad y pueda
ser acertada, comprendiendo también que la probabilidad no permite ver con
anterioridad que va a ocurrir pero si da opciones que podemos evaluar y aplicarlas en
nuestro diario vivir.

La secuencia didactica implementada funcion6 no sélo por los datos mostrados en el
trabajo sino porgue se ve la diferencia en clase con los estudiantes. Cambi6 la manera
de trabajar con mis estudiantes, pues este tipo de secuencias nos permite tener un trabajo
mejor planeado y pensado con anterioridad, al igual la intencionalidad que conlleva y

hacia donde queremos llegar.
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7. Recomendaciones a la Institucion
Como nuestra institucion educativa posee un enfoque constructivista, este tipo de secuencias
ayudan a lograr objetivos propuestos, pues a partir de herramientas como las secuencias
didacticas podemos dar a nuestros estudiantes la oportunidad de que participen activamente y

exploren hasta llegar a sus propias conclusiones.

Las clases o sesiones mejoran ya que el alumno guiado por el docente puede llegar a su propio
conocimiento partiendo de sus conocimientos previos y de la experiencia que tiene,
permitiéndole resolver problemas de varias formas, por ejemplo, se evidencia en las
consignaciones hechas en las guias las diferentes maneras de los estudiantes llegar a una

respuesta comun.

La recomendacion para la Institucion es que promueva la formacion y ofrezca el tiempo para
el disefio por parte de los docentes de este tipo de secuencias didacticas en todas las areas para
que asi, haya una verdadera integracion y transversalidad en las areas del conocimiento e
impactar en la comunidad educativa, en el uso de métodos y ensefianzas, eficaces para la
ensefianza de las matematicas, como una herramienta con proyeccion personal y social, a través
de la implementacion de dichas situaciones didacticas, que movilicen en ellos la capacidad de

desarrollar competencias matematicas.

Ademas, que por grados se puedan aplicar las secuencias didacticas con la misma estructura
pero teniendo en cuenta los niveles de complejidad pertinentes, adicionalmente permite que los

docentes apunten a una misma direccion y se encaminen en la consecucion de los logros a nivel
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institucional reestructurando el curriculo, la utilizacién de competencias a partir de procesos
matematicos y situaciones didacticas desde el grado primero hasta once, en el uso de la
probabilidad como una competencia social.

Que se tenga en cuenta la reestructuracion del curriculo desde el grado cero hasta once, y se
establezcan actividades matematicas de acuerdo a los niveles de complejidad, es decir, pensar y
disefiar actividades planeadas para los estudiantes, teniendo en cuenta su contexto y los
ambientes de aprendizaje.

También que en aquellas areas en donde se puedan planear utilizando herramientas concretas
0 juegos, que les permitan a los estudiantes acceder mas cbmodamente al conocimiento a través
de la ludica y la experimentacion.

Como el tiempo implementado para la aplicacion de la secuencia fue corto y en las

actividades propuestas, pero se logro buenos resultados se debe ampliar en ocasiones siguientes.

Y, finalmente, que dichas secuencias didacticas conlleven a que el estudiante vea su utilidad
en la vida cotidiana y estableciendo actividades matematicas de acuerdo a los niveles de
complejidad, es decir, en aquellas actividades planeadas para los estudiantes, tener en cuenta su
contexto y los ambientes de aprendizaje propicios para su interaccion participativa y aplicada

con la matematica y en este caso la probabilidad.
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9. Anexos

ANEXO 1. SECUENCIA DIDACTICA DE PROBABILIDAD

SECUENCIA DIDACTICA DE PROBABILIDAD
ACTIVIDAD INICIAL

‘ Version: 01 Fecha: 21/11/2016 Péaginalde 1
SANTIAGO DE CALI LICEO
DEPARTAMENTAL

OBJETIVO: Analizar en qué situaciones de la vida cotidiana se emplean los términos de
probabilidad, incertidumbre o azar, presentandolo mediante ejemplos.

NOMBRE: GRADO:

1. A partir de las experiencias y situaciones que se te presentan o se te han presentado en la
vida, describe algunas de ellas, en donde puedas utilizar las palabras probabilidad,
incertidumbre o azar.

2. Al finalizar explica en una plenaria los resultados de dicha actividad.
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SANTIAGO DE CALI

ACTIVIDAD No.1

SECUENCIA DIDACTICA DE PROBABILIDAD

Version: 01

Fecha: 21/11/2016

Pégina 1 de 3

LICEO
DEPARTAMENTAL

NOMBRE:

JUGANDO CON DADOS Y MONEDAS
OBJETIVO: Identificar los diferentes resultados que puede arrojar un experimento, a través de

elementos concretos como el juego con los dados las cartas o el parqués, determinando asi lo que
es un experimento determinista o aleatorio.

=

TP NoOo T

3.
a. El nimero que se repitié mas veces
b. EI nimero que salié menos veces

c. ¢Es posible que tu compafiero tengan la misma respuesta? ¢Si 0 no? Argumenta tu respuesta:

GRADO:

Lanza el dado 10 veces y anota los resultados obtenidos. Con base en los resultados,
completa las siguientes preguntas:

¢ Cuales son los resultados posibles? (escribelos solo una vez)

¢ Cuéntos son los posibles resultados?
¢ Cuantos de los resultados son nimeros pares?

¢Cuéntos de los resultados son nimeros impares?

Lanza una moneda y anota los posibles resultados.

¢ Cuéles son los resultados posibles? (escribelos solo una vez)

¢ Cuantos son los posibles resultados?

Reunete con un compafiero y compara las respuestas de los puntos anteriores.

4. Sientodas las caras de los dados se escribe el nimero 1, ;qué posibles resultados arrojaria

al lanzarlo?
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d. Escribe las conclusiones de los dos ejercicios propuestos

5. Ahora, formen grupos de 4 personas, lancen dos dados y escriban los posibles resultados:

6. Contesten, de acuerdo al experimento lanzar dos dados, cuéles y cuantos son los resultados
que se obtienen si se cumple que:
a. Elresultado del primer dado sea igual al del segundo dado

b. El resultado del primer dado sea mayor que el del segundo dado

c. Lasuma de los resultados de los dos dados sea igual a 3
d. Lasuma de los resultados de los dos dados sea mayor que 12
e. Es lo mismo (1, 2) que (2, 1), si o no ¢(Por qué? Argumenten la respuesta:

7. Socialicen sus respuestas con todo el grupo y escribe las conclusiones:
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SANTIAGO DE CALI

SECUENCIA DIDACTICA DE PROBABILIDAD
ACTIVIDAD No. 2

Version: 01 Fecha: 21/11/2016 Pégina 1 de 3

DEPARTAMENTAL

NOMBRE: GRADO:

OBJETIVO: Hallar los eventos del espacio muestral de algunos experimentos y la probabilidad
de que ocurran.

Mo oo e

Teniendo en cuenta las conclusiones de la tarea 1, contesta:

¢ Cuéntos eventos tiene el espacio muestral de lanzar tres dados?

¢ Cuéntos eventos tiene el espacio muestral de lanzar dos dados y una moneda?

¢ Cuantos eventos tiene el espacio muestral de lanzar un dado y dos monedas?

¢ Cuéntos eventos tiene el espacio muestral de lanzar dos dados y dos monedas?

Compara las respuestas y responde ¢qué sucede al ir combinando experimentos y
aumentando el numero de eventos?

w

ShD OO T

Teniendo en cuenta el espacio muestral de lanzar un dado, completa los siguientes
enunciados

La posibilidad de que caiga el nimero 2 es:

La posibilidad de que caiga el niamero 6 es:

La posibilidad de que caiga un nimero par es:

La posibilidad de que caiga un nimero impar es:

La posibilidad de que salga un nimero mayor que 6 es:

La posibilidad de que salga un nimero menor o igual a 6 es:
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4. Halla la razén entre el niUmero de resultados posibles y el nimero total de resultados en el
punto anterior.

5. Teniendo en cuenta el espacio muestral de lanzar una moneda, contesten las siguientes
preguntas:

La posibilidad de que caiga cara entre dos posibles resultados es:

La posibilidad de que caiga sello entre dos posibles resultados es:

6. Ahora, forma grupos de 4 personas y compara las respuestas obtenidas en los puntos 7,8 y
9. Escriban sus conclusiones:

7. Socialicen sus respuestas con todo el grupo y escribe lo que entendiste.

8. A continuacion jugar parqués entre los cuatro

integrantes del grupo. Contesta las siguientes i l:.: B
preguntas en grupo, teniendo en cuenta el concepto de \4\ —
probabilidad: N i

a. ¢Cuantos son los elementos del espacio muestral de
lanzar dos dados?
b. ¢Cual es el namero que es mas facil y el mas dificil de

sacar y por que, argumenten? = ; } _

5,
o |
o3 ) .
.
S (¢
) .
iy

G




75

c. ¢Por qué es tan dificil salir de la
carcel?

d. ¢Por qué se utilizan los seguros cada 5, 7 0 12
espacios?

9. Escriban las conclusiones sobre el juego del
parques.

10. Socialicen sus respuestas con todo el grupo y escribe lo que entendiste.

11. Formen un circulo y juguemos la siguiente dindmica:

Vamos a realizar el juego tradicional de “agua de limon”. Los estudiantes formaran grupos de
acuerdo a las instrucciones dadas por la profesora.

Se formaran grupos de.

2 personas

3 personas

4 personas

Se repiten las 6rdenes, pero cada vez, se les pide que no coincidan con los mismos compafieros,
sino que busquen otras posibilidades.

Ahora, formen grupos de 4 y escriban ¢en cuantos grupos diferentes estuviste? ;Qué sucede al ir
aumentando el numero de integrantes de cada grupo?




76

SECUENCIA DIDACTICA DE PROBABILIDAD
ACTIVIDAD No.3

Version: 01 Fecha: 21/11/2016 Pégina 1 de 2
SANTIAGO DE CALI LICEO
DEPARTAMENTAL

NOMBRE: GRADO:

Situacion Problema 3

El Ministerio de Transporte es la institucion en Colombia
encargada de disefiar y establecer las caracteristicas de la
placa Unica nacional para los vehiculos automotores. A partir
de 1990, las placas tienen 3 letras y 3 digitos, debajo llevan el
nombre del municipio donde se encuentra matriculado. Para
la fabricacion de placas se utilizan 27 letras y 10 digitos. La
empresa que fabrica las placas ha comprobado que de una
produccién de 100 placas aproximadamente 5 tiene algun defecto.

Placas de automoviles
Objetivo: Hallar el nmero de combinaciones posibles que pueden formarse al agrupar varios
eventos

1. Segun la informacion de la empresa fabricante de placas, si se escoge al azar una placa de
una muestra de 100. ¢ Cual es la probabilidad de que salga una placa defectuosa?

2. Paraobtener 190 placas no defectuosas, el nimero minimo de placas que pueden fabricarse
es ¢Por qué?

3. Si se baja el numero de placas defectuosas a 3 sobre una muestra de 100, ¢Cual es la
probabilidad de que salga una placa defectuosa?

4. Compara las respuestas del punto 1 y 3. Escribe tus conclusiones:
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5. El numero total de placas que pueden formarse a partir de 1990 son:

6. Si en Cali, las placas hasta el afio 2010 s6lo podian iniciar con la letra C ¢Cuantas placas
podian fabricarse en ese momento en este municipio?

7. A partir del afio 2010 se ampliaron el nimero de posibilidades ademas de la letra C, se
afiadieron las letras K, D, M, H, U, | 6 J, para utilizarlas como la letra inicial de las placas.
En cuanto se incrementaron las posibilidades de ampliar el niUmero de placas en Cali.

8. Teniendo en cuenta las respuestas del punto 6 y 7 ¢ En cuanto aumento las posibilidades de
placas al incrementar la letra inicial?

9. En los ultimos dias se han utilizado en las placas como letra inicial la J y en segunda las
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letras F 6 H, y latercera posicion estén las letras S, T, V, W, 6 X. A partir de la informacion
¢ Cuantas placas se han fabricado en este municipio en los Gltimos dias?

10. Si antes de 1990, las placas estaban formadas por 2 letras y 4 digitos. ¢Cuantas posibles
placas se podian formar?

11. La razén entre el nimero total de placas antes de 1990 y después de 1990 es:

12. Relnete con tres comparieros y contesta: Si llega el momento en que la demanda de placas
no es suficiente, por la venta disparada de vehiculos. ¢Cudl seria la solucién para aumentar
el nimero de placas posibles, sabiendo que las placas no pueden reutilizarse? Redacten las

conclusiones.
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SECUENCIA DIDACTICA DE PROBABILIDAD

WA L

ACTIVIDAD FINAL 6 %\
g
g \ g
% S/

i Version: 01 Fecha: 21/11/2016 Pagina 1 de 1 i

SANTIAGO DE CALI LICEO
DEPARTAMENTAL

OBJETIVO: Analizar en qué situaciones de la vida cotidiana se emplean los términos de

probabilidad, incertidumbre o azar, presentdndolo mediante ejemplos, después de desarrollar la
secuencia didactica propuesta.

NOMBRE:

GRADO:

1. A partir de las experiencias y situaciones presentadas en la secuencia didéctica propuesta

y de tu experiencia personal en donde puedes utilizar las palabras probabilidad,
incertidumbre o azar, después de desarrollar la secuencia didactica propuesta.

2. Al finalizar explica en una plenaria los resultados de dicha actividad.
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ANEXO 2. Resultados Historicos
En el pensamiento matematico segun los estandares y lo que evalla la prueba saber 11, se
tienen en cuenta los siguientes pensamientos
e pensamiento numerico sistemas numéricos,
e pensamiento espacial y sistemas geométricos,
e pensamiento métrico y sistema de medidas,

e pensamiento aleatorio y sistema de datos

Al analizar los puntajes obtenidos en los ultimos tres afios en los puntajes obtenidos en
Matematicas en los diferentes pensamientos, se encuentra que los que tienen puntajes mas bajos
son el pensamiento espacial y sistemas geométricos y con un porcentaje mas bajo el pensamiento
aleatorio y sistema de datos. Este proceso se fundamenta en la observacion de aula de los ultimos

anos.

En el pensamiento aleatorio segun los estandares: Resuelvo y planteo problemas usando
conceptos basicos de conteo y probabilidad (combinaciones, permutaciones, espacio muestral,

muestreo aleatorio, muestreo con remplazo).
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ANEXO 3. CONSENTIMIENTO INFORMADO PADRES O ACUDIENTES DE
ESTUDIANTES

Institucidn Educativa Liceo Departamental
Cdédigo DANE: 1760010011745 Municipio: Santiago de Cali
Docente: Luz Elena Jiménez Suescin CC: 31998865 de Cali

Yo
yo 0Yyo

, mayor de edad, [ ] madre,
[ 1 padre, [ ] acudiente o [ ] representante legal del estudiante de

afios de edad, he (hemos) sido informado(s) acerca de la grabacidn del video de practica educativa, el cual se
requiere para que el docente de mi hijo(a) participe en el proyecto de grado de la Maestria en Educacién de la

Universidad ICESI.

Luego de haber sido informado(s) sobre las condiciones de la participacion de mi (nuestro) hijo(a) en la grabacién,

resuelto todas las inquietudes y comprendido en su totalidad la informacion sobre esta actividad, entiendo

(entendemos) que:

e La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en este video o los resultados obtenidos por el docente no tendran
repercusiones o consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones o calificaciones en el curso.

e Laparticipacion de mi (nuestro) hijo(a) en el video no generara ningun gasto, ni recibiremos remuneracion alguna
por su participacion.

e No habra ninguna sancién para mi (nuestro) hijo(a) en caso de que no autoricemos su participacion.

e Laidentidad de mi (nuestro) hijo(a) no serd publicada y las imagenes y sonidos registrados durante la grabacion
se utilizaran Unicamente para los propoésitos de dicho proyecto y como evidencia de la practica educativa del
docente.

e El docente evaluado garantizaran la proteccion de las imagenes de mi (nuestro) hijo(a) y el uso de las mismas, de
acuerdo con la normatividad vigente, durante y posteriormente al proceso de evaluacion del docente.

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de forma consciente y voluntaria
[1DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO [] NO DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO

Para la participacion de mi (nuestro) hijo (a) en la grabacion del video de préactica educativa del docente en las
instalaciones de la Institucién Educativa Liceo Departamental.

Lugar y Fecha: Santiago de Cali, junio 28 de 2016

FIRMA MADRE FIRMA PADRE

CC: CC:

FIRMA ACUDIENTE O REPRESENTANTE LEGAL

CC:
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ANEXO 4. RESPUESTAS DE LOS ESTUDIANTES DE LA ACTIVIDAD INICIAL Y LA

FINAL
ESTUDIAN
TE ACTIVIDAD DIAGNOSTICA ACTIVIDAD FINAL
No.

Nuestra vida diaria esté llena de probabilidades, lo Probabilidad: tener varias opciones para elegir, variar,
que nos puede llegar a pasar en tal situacion o si hago | mezclar. Cuéntas probabilidades tengo para escoger
esto, qué probabilidades tengo de salir bien de esta (muchas variables)

1 situacion. Ej.: cuando participas en una rifa, tl Antes tener un porcentaje de poder ganar algo o que pase
cuentas o imaginas si tienes posibilidad de ganar. algo de forma exitosa.
Azar: cuando tomas una decision apresurada o
cuando realizas una accion de forma apresurada.
Incertidumbre: incierto, no es seguro.
Un ejemplo en el que se puede mencionar la palabra Jugando parqués se utiliza la palabra azar ya que da un
incertidumbre, es cuando le preguntan varias cosasy | resultado aleatorio.
te sientes inseguro al responder eso ya que no sabes Cuando se quieren tomar decisiones en la vida ya que se
si la respuesta esta bien o estad mal. utiliza en probabilidad ya que tiene varias opciones o
Cuando hay probabilidad en una prueba de un probabilidades de escoger.

2 examen médico salga malo, ya que el médico Tener duda en algdn examen se utiliza la palabra
necesita los resultados con urgencia. incertidumbre porgue no estas seguro.
Cuando respondes alguna cosa al azar, sin pensar Pues que al comienzo no se sabia bien ciertos conceptos
bien en tu respuesta, decir o hacer las cosas porque ya con estas actividades se corrige lo malo y se da a
si, con facilidad. entender bien dichos conceptos, los cuales fueron

explicados por la profesora.

Probabilidad. Cuando pienso en la leve probabilidad Probabilidad: es la posibilidad que existe que se cumpla
de que hoy pueda morir, ya que se tiene una certeza algo ya sea determinado o aleatorio.
del 100% de esto. Incertidumbre: es aquella duda frente a lo que va a
Incertidumbre. Esto puede presentarse cuando suceder, en este caso, el resultado aleatorio de alguna
tenemos o0 hemos tenido duda de algo, ya sea porque probabilidad.

3 no sabemos qué pueda pasar. Esto lo vivo en Azar: es algo no conciso ya que no se sabe que puede salir
situaciones especificas, por ejemplo problemas donde | como respuesta.
no sé qué pueda terminar.
Azar: esto lo he escuchado relacionado a los juegos
de casino, que utilizan esta palabra. Cuando
lanzamos un dado, las caras que pueden caer no son
seguras, caeran sin razon ni incidencia.
Probabilidad. Ganar el chance, aprobar el afio lectivo, | Probabilidad: es como diferentes resultados a una
resultado verdadero o falso. situacion.

4 Incertidumbre: agradar a las personas. Alimentacion, | Incertidumbre: es una incdgnita en una situacion.
respuesta buena o mala. Azar: algo que puede pasar a partir de decision arriesgada,
Azar: juegos de azar, elegir respuesta. qué puede salir bien o mal.

Se utiliza en la vida diaria.

Cuando uno tiene la incertidumbre de un tema o la Se puede utilizar azar en acciones donde usted no sabe
respuesta de algo. qué va a pasar.

5 Cuando uno esta en un examen y por contestar rapido | Se puede utilizar la probabilidad cuando se juega el baloto
0 al no saber la respuesta responde al azar. ya que hay varias combinaciones.
Cuando uno estudia para un trabajo, exposicion y Tener incertidumbre de si gano una materia o no.
tiene probabilidad de que te vaya bien o no.

6 Cuando me va mal en una materia (incertidumbre) Probabilidad. Es el niumero de posibilidades que tiene
Cuando hay una pelea en casa (azar) algo que ocurra o no.
Cuando pierdo examenes (incertidumbre) Incertidumbre. No saber qué va a pasar.




84

Cuando no viene un compafiero a clase
(probabilidad)

Cuando me pierdo en un lugar que no conozco (azar)
Cuando alguien tiene un accidente y queda grave
(incertidumbre)

Cuando se me pierde algo valioso (probabilidad)
Cuando mis padres no estan (probabilidad)

Cuando me toca exponer (azar)

Azar: cosas 0 situaciones que no sabemos c6mo van a
terminar o qué va a resultar de ello.

He utilizado la palabra probabilidad en diversas areas
como lo son las matematicas, la fisica, pruebas de
estado, en sociales y hasta en geografia. Cuando
utilizo la palabra azar, ha sido en evaluaciones, en
ciertos puntos para los que no he estudiado y trata de

La palabra probabilidad se puede utilizar en diversas
situaciones, no sélo en las matematicas sino también en la
vida diaria.

La incertidumbre y el azar son procesos que podemos
vivir frecuentemente en nuestro diario vivir,

7 preguntas como A, B, y C, entonces lo que hago es practicamente todas las palabras se ponen en practica en
echarla al azar o a la suerte por asi decirlo. La todos los sentidos.
incertidumbre creo que es algo asi como cuando uno
no esta seguro de una respuesta concretamente, ya
muchas veces nos pasan en preguntas cerradas o
abiertas.
Hace un tiempo, con una probabilidad de 3 meses me | Probabilidad: en un partido de futbol juegan por un cupo
pas6 que cuando iba al colegio a estudiar me genero al mundial Rusia 2018, la probabilidad de que un equipo
8 la incertidumbre de mirar la hora, cuando la vi elimine al otro por el cupo es alta.
observe que me habifa cogido la tarde y me empezd a
azarar pensando que iba a llegar tarde al colegio,
pero afortunadamente llegué a tiempo para las clases.
Incertidumbre es lo que siento cuando pienso que Probabilidad, pensaba que probabilidad era simplemente
voy a hacer cuando me gradué. una cantidad posible o no posible de que suceda algo,
La probabilidad de entrar a la universidad. ahora sé que se da de 0 a 1 y que se puede pasar a
Probabilidad de que me roben hoy. porcentaje para ser mejor entendida por todos.
Me robaron al azar el afio pasado. Incertidumbre, algo que no se sabe con certeza, algo que
Los casinos con juegos de azar. sucedera o no, por ejemplo, hay incertidumbre cuando se
9 Qué probabilidad hay de encontrar una carta negraen | hace un laboratorio o experimento al azar simplemente no
100 blancas. saber qué pasara.
Qué probabilidad hay de sacar 6 en 6 tiros de dos Azar: es algo aleatorio, algo que no se sabe qué sucedera.
dados. Las explicaciones me ayudaron a comprender mejor los
Las mutaciones son al azar. conceptos Vvistos.
Es probable que me dé cancer.
Incertidumbre en saber cuanto saqué en el examen de
fisica.
Probabilidad: se presenta cuando tienes una pregunta | Probabilidad: es lo que puedo obtener de un espacio
y tienes las opciones de respuesta aunque no sabes muestral debido a que por ejemplo tengo 5% de
con certeza cual serd la correcta, te inclinas mas probabilidad de que algo pase sobre un 100% que es todas
hacia una opcion ya sea por lo que conoces y los que | las opciones.
has vivido, o por un simple hecho de intuicion. Anteriormente mantenia un concepto de que la
Incertidumbre: al igual que en la posicion anterior probabilidad es que hay un indice més alto de que salga
10 tienes las opciones de_: respuesta para esa pregunta, una respuesta de la cual creo es correcto mAs no es seguro.
pero no sabes en realidad cual es, ya que todas te Incertidumbre o0 azar: es algo aleatorio no sé qué pueda
pueden resultar malas o falsas y a la misma vez todas | ocurrir, porque de todos los posibles eventos del espacio
nos pueden resultar verdaderas o buenas. muestral cualquiera puede resultar.
Azar: un ejemplo de la vida cotidiana en el azar es Anteriormente tenia el concepto de que el azar o
una ruleta en un casino por mas de que la estudies o incertidumbre era algo lo cual no tenia el conocimiento de
intentes” adivinar” donde caera siempre su resultado | lo que pudiera ocurrir.
es inesperado es al” azar”.
Juego de parqués, sorteos, bingo, las apuestas, los Probabilidad: son las posibilidades de que suceda algo, se
penales, escalera, buenas y malas noticias, poker, las | usan en los juegos, loteria, rifas.
11 rifas para exponer del profesor Dante, domind, Incertidumbre: no saber lo que ocurrird, se presenta el

suministros, noticieros.

momento de esperar resultados.
Azar: juegos, son aleatorios.

12
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La incertidumbre: por ello es que pierdo algunas
oportunidades, pierdo de tener la razon en algunas
cuestiones que me hacen. En un examen es donde me
lleno de inseguridad, de incertidumbre, y pierdo,
pierdo al dudar de mi conocimiento al presentarseme
una situacion similar.

Pierdo la oportunidad de ganar por dudar de mis
conocimientos.

El azar se puede utilizar en acciones donde no sabes lo
que va a pasar.

Se puede utilizar la probabilidad cuando se juega el baloto
ya que hay varias variaciones.

Tener incertidumbre es cuando estas inseguro que si vas a
pasar el afio o no.

Puedo utilizar la palabra en una situacién como tengo
probabilidades de pasar trigonometria y que en todo
lo largo del afio he tenido buenas notas,

Tengo incertidumbre de saber qué haré en cuanto

Probabilidad es un calculo matematico que puede existir
que una cosa se cumpla o suceda al azar.

Incertidumbre: es la falta de seguridad sobre algo.

Azar es una casualidad.

13 salga y termine el bachillerato. Aprendi mas acerca del tema.
Algunas enfermedades cromosémicas son al azar y
no se salen con exactitud porque se dan.
En el casino hay juegos de azar.
Probabilidad, pues reflejandolo con algo que me hay Probabilidad: con ya todo lo observado, es visto en
sucedido en mi vida, un ejemplo seria cuando vas a muchos casos se encuentra constantemente sin darnos
una cita médica y te haces revision médica, pues el cuenta, como en loterias, en la numeracién de placas.
doctor te dice que tienes probabilidades de alguna Incertidumbre: angustia que tiene una persona en
alergia o algo por el estilo. momentos de intriga.
Incertidumbre: cuando una persona importante sale Azar: como cuando escoger algo a la ligera.
14 de casa a tardes horas de la noche y ve que se demora
en llegar a casa a la madre le llega una incertidumbre
y pues yo lo entiendo en aquel sentido.
Azar, lo entiendo como cuando tienes que escoger
entre varias cosas y no sabes cual escoger entonces
eliges cualquiera que esté mas cercano que primero
observe.
Probabilidad: saber las opciones u operaciones que Probabilidad: las opciones positivas u oportunidades de
tenemos de lograr u obtener algo. Ejemplo: ;Cuantas | acertar en algo.
probabilidades tengo de ganarme el baloto? ;O una Incertidumbre: no saber o no tener una respuesta clara o
boleta para ver a Shawn Méndez en concierto? coherente en algln caso.
15 Incertidumbre: no sabel_' loquevaa pasar des_pue’s y Azar: dejar las cosas a la suerte aleatoriamente.
preocuparse por ello. Ejemplo: tener la incertidumbre
de lo que pasara en el proximo capitulo del libro.
Azar: hacer las cosas sin pensar 0 apresuradamente.
Ejemplo: tomar decisiones al azar nos puede llevar a
cometer errores.
Cuando estoy en el tercer periodo de trigonometriay | Se puede usar en cualquier rifa o chance o juego de azary
tenia mucha incertidumbre de pasar la materia. en general para saber las posibilidades de combinacién de
Cuando pienso en qué voy a hacer al salir del una secuencia.
colegio, la probabilidad de estar en la universidad. Recordé que se calcula multiplicando el nimero de
La incertidumbre de vivir otro robo cuando salgo a la | eventos posibles.
16 calle
Las mutaciones son al azar.
En los juegos de “azar” estan muy presente las
probabilidades.
En los juegos de videos también se usan las
probabilidades.
Probabilidad. Me la pasé toda la noche estudiando Probabilidad: hay una probabilidad del 5% de que gane el
para el examen de inglés, es probable que lo gane. examen.
17 Azar: cuando tiro los dados caen al azar y no sé qué Incertidumbre-Azar: experimento aleatorio cuando no sé
ntmeros quedaran. qué va a pasar (incertidumbre).
Cuando no sé nada de un examen escojo una Azar: de todos los posibles eventos cualquiera puede
respuesta al azar. resultar.
18 Cuando se juega un juego de mesa por ejemplo: La probabilidad es un estudio para medir las posibilidades

doming, parqués, en donde te pueda tocar cualquier

gue existen.
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ficha o en un tiro de dados cualquier nimero.

En juegos de azar, en sorteos (los del profesor Dante
para exponer) en estos casos se puede utilizar el azar
o la incertidumbre.

Cuando hay probabilidad de que te hagan un examen
sorpresa.
Cuando siento incertidumbre si estoy enferma o es

Azar se puede usar en acciones aleatorias.
Cuando se va a realizar una cirugia y te dan las
probabilidades de que sobrevivas.

9 solo alergia. Cuando tienes incertidumbre de si pasas el afio o no.
Cuando estoy en algun lugar publico y estoy de afan
me pasan una encuesta y la contesto al azar.
Probabilidad. En algin caso en él se esté dudando Probabilidad: cada una de las posibles variables que
acerca de una situacion y hayan opciones a escoger si | pueden hacerse a partir de situaciones diferentes.
alguna de ellas e falsa o verdadera hay una Fue interesante ir conociendo con las actividades un poco
probabilidad que alguna de ellas sea la correcta. mas a fondo sobre este concepto ya que con cada una de
20 Incertidumbre: cuando no conocemos los hechos las actividades fui aprendiendo un poco mas sobre esto y
verdaderos y no sabemos si lo es 0 no es cierto. aplicarlo en algunos ejercicios.
Azar: cuando en algiin momento se est4 en una Ahora sé de qué puede haber muchas probabilidades de
situacion que hay que hacer algo rapido, entonces combinaciones posibles dependiendo de las situaciones.
nos azaramos porque no podemos hacerlo.
Probabilidad: es mas probable que una persona Probabilidad es de un espacio muestral de un experimento
aplicada en los estudios, que estudia y se esfuerce cuantas veces me puede salir un evento.
pase el afio a otra persona que no se preocupa por Y la incertidumbre sucede cuando hago un experimento
estudiar. aleatorio, no sé qué es lo que va a pasar, no sé cual va a
21 Incertidumbre: como cuando no sé cémo me fue en ser el resultado.
el examen. Azar es que de todos los posibles eventos puede resultar
Azar: cuando no me sé la respuesta de un examen y cualquiera.
la respondo al azar. Cuando no estoy segura de qué
elegir y lo hago al azar.
Cuando una persona va mal en una materia, La idea que tenia antes de probabilidad es la que se
finalizando el afio, hay una parte de probabilidad de presenta en cualquier situacién, como las opciones que se
que pase o no dicha materia. presentan.
En el momento de una ronda de juegos tradicionales, | La probabilidad son las opciones que se obtienen, es una
en este caso el “bingo” las fichas son sacadas al azar | variable.
para que no exista trampa en este. Las conclusiones son: se pueden obtener muchas
22 Una persona que esté invadida por cancer en el combinaciones a partir de los grupos de estudiantes.
cuerpo, tiene muy poca probabilidad de tener muchos
afios de vida.
En una carrera de motos, si una persona le lleva
ventaja a otra de una vuelta y media., entonces la que
va detras tiene muy poca probabilidad de alcanzar a
la otra.
Probabilidad: por ejemplo es probable que me Las palabras probabilidad, incertidumbre o azar las
castiguen si llego tarde o que no lo hagan. usamos diariamente porque con la probabilidad podemos
Incertidumbre: por ejemplo no sé si pase la materia diferenciar resultados, incertidumbre una incognita y azar
23 porque estuve muy irregular con las actividades. alguna decision o accion que puede salir bien o mal.
Azar: por ejemplo mi padre sale de trabajar a las 7 y
se demora 15 minutos en llegar a la casa, a veces lo
hace y otros no si salgo y llego a las 8 tal vez él esté
0 no, voy a salir y dejar al azar qué puede pasar.
Probabilidad de pasar trigonometria. Probabilidad: a mi parecer es el nimero de cosas u
o4 Tener la incertidumbre de si paso el afio 0 no. oportunidades de ganar algo, de invertir algo.

Responder una pregunta del examen al azar.

Incertidumbre: es el momento en el que no sabes que va a
pasar 0 que va a dar que va a pasar en tu vida, que va a
pasar con tu afio, con tu dinero, etc.




87

Azar: es algo que haces sin saber que va a pasar. Sin saber
si esta bien o mal o te va a ir bien o mal o simplemente. Si
estd o no haciendo lo correcto, es hacer algo sin saber que
consecuencia 0 qué cosa te va a llevar.

Se pueden utilizar estas palabras en juegos de mesa
como el parqués, domind, escalera, etc. Otras

Probabilidades de que suceda algo. Pienso lo mismo pero
sé como calcularlo.

Fuente:

25 situaciones como sorteos, el bingo, las apuestas o los
sorteos del profesor Dante para exponer. Abrir cofres
en videojuegos.
Cuando se lanza un dado en un juego de mesa. La probabilidad es la ciencia que estudia las
Cuando participas en un sorteo. combinaciones posibles en un grupo determinado al cual
Cuando participas en juegos de casino. Ilamamaos espacio muestral.

26 Cuando juegas piedra papel o tijera. Ademas podemos aplicar probabilidad en distintos
campos y situaciones de la vida cotidiana como: rifas,
sorteos, juegos de mesa, etc. También podemos concluir
que en un grupo por mas pequefio que parezca pueden
salir demasiadas combinaciones.

Cuando no estas seguro de la respuesta pero tienes Probabilidad: cuantas veces se puede repetir un evento.
una aproximacion a lo que es la respuesta con Incertidumbre: es un experimento aleatorio donde no se
respecto a la primera que se te ocurra, sin tener la sabe con certeza la respuesta.
certeza de que es correcta. Azar: de todos los eventos cualquiera puede resultar.
27 Incertidumbre: Ejemplos:
Cuando lanzas un dado- caen al azar.
Cuando juegas pdker, tus cartas salen al azar.
Cuando lanzas una moneda por un lado de la cara es
muy probable de que caiga por el mismo lado pero si
lanzas la moneda al suelo es mas azar.
Pues en este momento estoy estudiando en el Sena 'y Probabilidad: para mi es algo, donde se encuentra de una
tengo la probabilidad de poder graduarme, de disefio | situacion al analizarla. Es la probabilidad més que todo se

28 e integracion multimedia y tengo también un afirma que se niega.

pequefio azar en cuanto a la exposicion del proyecto.
Pues también tengo la incertidumbre de pasar a grado
11 pero yo sé que yo paso.

Personal




ANEXO 5. Respuestas de los estudiantes sobre la dinamica “Jugo de Limén”

Si

No

Reconoce que a medida que aumenta el nimero de integrantes de un grupo,
mas posibilidades 0 combinaciones aparecen

Al ir aumentando el nimero de integrantes disminuye el nimero de grupos
porgue tiene menos probabilidad de cambiar

Son muchas las combinaciones gue se pueden obtener

Estuve en 64 grupos diferentes, al ir aumentando tenemos mas probabilidades
de combinacion

Al ir aumentando el nimero de integrantes se aumenta el nimero de posibles
combinaciones

Estuve en mas de diez grupos diferentes. Al ir aumentando el nimero de
integrantes de cada grupo, aumentan las combinaciones, por lo tanto, su
probabilidad.

Estuve en mas de siete grupos diferentes. Al ir aumentando el nimero de
integrantes pueden ir aumentando el un mero de combinaciones posibles

Van aumentando el nimero de conjuntos

Estuve en aproximadamente 10m grupos diferentes, al aumentar el nimero de
integrantes en cada grupo tenemos mas probabilidades para combinar pero
reduce el nimero de grupos

Estuve en varios grupos con diferentes personas lo que sucede al ir
aumentando el nimero de integrantes en el grupo es que hay mas posibilidad
de estar en diferentes grupos con diferentes personas

Estuve en varios grupos con diferentes personas ya que sucede que al ir
aumentando el nimero de integrantes en el grupo hay méas posibilidades de
estar en grupos diferentes

Estuve en varios grupos con diferentes personas. Lo que sucede al ir
aumentando el nimero de integrantes en el grupo es que hay mas posibilidad
de estar en diferentes grupos con diferentes personas

Al ir aumentando el nimero de integrantes aumentan la cantidad de casos
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Estuve en nueve grupos. Aumenta el nimero de combinaciones X

Estuve en muchos grupos diferentes por ahi cinco va aumentando las X
combinaciones

Estuve en mas de siete grupos diferentes al ir cambiando de grupo se X

formaran méas combinaciones

No recuerdo pero sé que estuve en muchos ya que la probabilidad se va X
aumentando

64 grupos diferentes las probabilidades de variacién son muy altas. Ya que al X

ir formando grupos grandes van a ver mas personas diferentes
Al aumentar el nimero de integrantes en cada grupo se aumenta el nimero de X
combinaciones

En 8y al ir aumentando el nimero de integrantes de cada grupo hay mayor X
posibilidad de hacer mas combinaciones

En 8 grupos, las probabilidades son mayores de que hay cambio de personas X
64 grupos diferentes, las probabilidades de variacion es alta, ya que al ir X
formando grupos mas edades van a haber distintas personas

RESULTADOS 18 4

81.8% | 18.2%

Fuente: Personal

89



