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DESCRIPCION DEL PROBLEMA

( N
4 A = Se desconoce la

Poca motivaciony
desinterés que generan
bajo dominio del
pensamiento.

- /

importancia de la
probabilidad en el
contexto real.

Falta de compromiso,
acompanamiento y disposicion
por parte de los padres de
familia.

Las clases monodtonas, por
falta de material didactico.
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Fuente: https://bit.ly/2IHr4Fw




HISTORICO

Este componente pesa el 40 por ciento del ISCE; es decir que
el mdaximo valor posible a obtener es 4.

Dasempeiio Funtaje promedic de las Fruebas Saber 9° en las areas de
Lenguaje v Matematicas. La escala de valores es5 de 100 a
500, siendo 500 el puntaje Mas alto posible.

MATEMATICAS - GRADO 9°

2014
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Figura N°1: Descripcion del desempefio, pruebas Saber, drea Matemadticas, ultimo am) unab
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PRUEBAS SABER

SABER 9°

Matemdaticas

1. Descripcion general de la competencia

PRUEBA: Matemdficas COMPETENCIA: Razonamiento JPosp— < :
Interpretacion

.
| E150% do los estudiontes |
! MO confasté earraclamanta !

los ftemns correspondisntes a la
\ compatancia Rarsnamients an |
@ @ @ ! la prusbo de Mateméticas 1

2. Descripcion general de los aprendizajes

Sis

_______ -

Establecimiento Entidad Terntorial -~ ;
Calambio

Educative Caificada

Figura N°2: Descripcion de la

3. Aprendizajes por mejorar Prueba Saber noveno grado en
Matemadticas. Tomada de la Cartilla
E @ de los estudiantes no vsa modelos para discutir acerca de la pfObﬂbilidOd de del ,nforme por Colegios de/ dI'a E
| :
un evento aleatonio. . .
2015, Caja de materiales.

MATEMATICAS SABER 9°

1. Descripcién general de la competencia

PRUEBA: Moteméticas COMPETENCIA: Comunicacion s e sy 1

Establecimiento Entidad Terrtorial Calombns i Interpretacién

Educativa Certificada (Bl 58% de los estudiantes |
INO  confestd  correctamente |

ilas preguntas comespandientes a
ila competencio  Comunicocién |
ien lo prueba de Matemdticas. |

Figura N°3: Descripcion de 2. Descripcion general de los aprendizajes

la Prueba Saber noveno
de Matemadticas Tomada
de la Cartilla del Informe : . S .

por Colegios del dia E El o : :.[:.s uiﬁiaﬁﬂfﬂ;ﬁ;;ﬁﬁlﬁl?sc'mﬂ:ﬁf s e
2016, Caja de materiales

3. Aprendizajes
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Fuente: http://bit.ly/2xqjBTs
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¢De qué manera la estrategia didactica
“Los juegos tradicionales de azar”
permiten fortalecer el pensamiento
aleatorio en estudiantes del grado
sexto de la Institucion Educativa
Colegio Municipal Aeropuerto de

PREGUNTA DE
INVESTIGACION

Cucuta?
\ /
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CONTEXTO DE LA INSTITUCION

Ubicacidn

Figura N°4: Institucion Educativa Colegio
Municipal Aeropuerto. Cortesia: Sandra Sdnchez

Conformacion

Nivel socio :
Nivel
cultural economico AN
0]9]
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OBJETIVOS

e Fortalecer el pensamiento aleatorio en estudiantes del
grado sexto, mediante la implementacion de la
G E N E RA I_ estrategia didactica “Los juegos tradicionales de azar” de
la Institucion Educativa Colegio Municipal Aeropuerto
del municipio de Cucuta.

ESPECIFICOS

Identificar las dificultades, fortalezas y amenazas que presentan los
estudiantes en el desarrollo del pensamiento aleatorio del sexto grado
de la Institucion Educativa Colegio Municipal Aeropuerto del municipio

de Cucuta.

Aplicar |a estrategia didactica “Los juegos tradicionales de azar” para
fortalecer el desarrollo del pensamiento aleatorio en estudiantes del
grado sexto.

Evaluar la estrategia didactica “Los juegos tradicionales de azar” a partir
de los resultados obtenidos por los estudiantes en probabilidad, del
grado sexto.




MARCO REFERENCIAL

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
Lavenant, E. (2007), México

Juegos de azar en la enseflanza de probabilidad: la intuicion como base del
aprendizaje formal.

Londoiio, H. (2016), Colombia (Manizales)

Disefio de una unidad didactica ludica para mejorar la habilidad de pensamiento
aleatorio y probabilistico.

Beltran-Pellicer, P. (2017), Espaia

Una propuesta sobre probabilidad en educacion infantil con juegos de mesa

Pardo, L. (2017), Colombia (Girdn)
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El juego como estrategia didactica para fortalecer habilidades de interpretacion y
analisis en la resolucion de problemas en estudiantes de cuarto grado.




DIDACTICA

Es el conjunto de actividades que el docente puede
emplear en el aula de clase dirigidas tanto a describir
y explicar una realidad, como a intervenir para
transformar los saberes de los estudiantes. Segun
Leguizamon, Patifio & Sudrez (2015) para la
ensefanza de las matematicas se puede utilizar
cualquier material didactico como medio o recurso,
incluyendo objetos diversos, “manuales escolares en
su version escrita, grabaciones en video, programas
de ordenador, los propios dedos de las manos,

piedrecitas y calculadoras, entre otros” (p.153).

PENSAMIENTO ALEATORIO

~

Los lineamientos curriculares del Ministerio de
Educacion Nacional, hacen énfasis en la importancia
del pensamiento aleatorio, asi:

“La probabilidad y la estadistica son ramas de las
matematicas que desarrollan procedimientos para
cuantificar, proponen leyes para controlar y elaboran
modelos para explicar situaciones que por presentar
multiples variables y de efectos impredecibles son
consideradas como regidas por el azar, y por tanto
denominadas aleatorias.

MARCO TEORICO

COMPETENCIAS

Las competencias son definidas como el
conjunto de capacidades, conocimientos,
habilidades que puede tener el
estudiante y que le sirven para resolver
problemas de su vida, tanto en sus
relaciones interpersonales como en las

EL JUEGO

El concepto de juego, no coincide con el
broma.

El juego, como el arte, produce placer a
través de su contemplaciéon y su
ejecucion. Guzman, M. (1989)

‘ cotidianas (MEN, 2015).




MARCO TEORICO

% Ezequiel Ander — Egg (Argentina)

El taller como modelo pedagodgico para el desarrollo de un
aprendizaje dinamico y creativo.

conocimiento, a partir de la intervencién de sus participantes, desde los
presaberes que cada uno posee y que ponen en movimiento, cuando
intercambian ideas, opiniones y puntos de vista.

Albert Bandura (1986) (Canada)
Teoria del aprendizaje social cognoscitivo.

El aprendizaje es una actividad de procesamiento de informacién en la
que los datos acerca de la estructura de la conducta y de los
acontecimientos del entorno se transforman en representaciones
simbdlicas que sirven como lineamientos para la accién”

Jean Piaget (1959) (Suiza)
' La formacidn del simbolo en el nifo

Define el juego como una actividad que evoluciona paralelamente
con las fases de crecimiento y de la inteligencia de la persona.




DISENO METODOLOGICO

Investigacion
Descriptiva
Enfoque Cualitativo

Investigacion Accidn

Poblacion-Muestra

39 estudiantes de sexto
grado

METODOLOGIA

Proceso de la Investigacion
Observacion
Planificacion

Implementacion

Reflexion - Evaluacion

Instrumentos
Prueba diagnostica
Talleres

Prueba final




FASES DE LA INVESTIGACION

Observacion

/!

Planificacion

\ )

Evaluacion

Reflexion Implementacién

e
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CATEGORIAS Y SUBCATEGORIAS

APRENDIZAJE
COOPERATIVO
'EEEURSDE \
i 'PREEABEREE ‘
Y
MOTIVACION ‘ | PENSAMIENTO '
' l , : ALEATORIO — E‘E.FALUAEIDN
' INTERES ‘ ’PRDEAB]I.]DAD ‘

o
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TRIANGULACION

Como investigadora pude aportar mi
experiencia docente con jovenes de la
basica y mi inquietud como docente, por
mejorar las estrategias pedagogicas en
torno al pensamiento aleatorio.

Los talleres generaron
clases mas dinamicas y
participativas,

Teoria fue el referente
propio del conocimiento
y el desarrollo del saber

sobre la probabilidad.

provocaron gusto e

interés, a través de los 0
juegos de azar. gm) unab
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RESULTADOS

La mayoria de
estudiantes se
apropiaron de los
conceptos basicos de
la probabilidad.

La manipulacion del
material concreto en
juego libre, es muy
importante, pues se
eleva la motivacién y
participacion activa
de los estudiantes en

PROBABILIDAD la actividad.

Los pre saberes de
los estudiantes
permiten establecer
las metas del tema.

El trabajo

Los juegos de azar :
cooperativo ayuda

orientados
permiten a la il Cgﬁ_adr .
conceptualizacién responsabilidad en P

de probabilidad. un grupo. [0
- sm) unab
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Balance de la prueba diagnostica y la prueba final

Competencia Porcentaje de acierto

Prueba Diagndstica

56,71%

Razonamiento y argumentacion 38%

Resolucion de problemas 68%

Comunicacion, representaciony 57,6%

modelacion

Prueba Final

65,5%
62,2%
70.5%

59,0%
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Comunicacion

Comparacion prueba inicial y prueba final

Razonamiento

Resolucion de
problemas

Comunicacién,
representacion y
modelacién

B Prueba diagndstica

M Prueba final
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PROPUESTA PEDAGOGICA

AL ’0‘ ....
ve, * -i‘,}- Ve, *

JUGANDO
PROBABILIDAD

-

PROBABILIDAD VOY PRACTICANDO
> B 4

Presentacion:

Se orientd hacia el mejoramiento de las
competencias comunicativa e interpretativa

en los estudiantes de sexto grado del Colegio

Municipal del Aeropuerto.

J

Objetivo:

Mejorar el desempefiio en el calculo de
probabilidades, de los estudiantes de
sexto grado, por medio de la
implementacion de la estrategia los

V|

juegos tradicionales de azar.

Intervenciones

Cinco talleres con sus respectivas
actividades

)

o

ofo
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Municip N
STITUCION EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL AEROPUERTO
NIT. 8070018612 DANE: 154001009467

ATORIOS Y DETERMINISTICOS

EXPERIMENTOS AL

por ejemplo) para diseutic y predes

Uso modelos (diagramas de irbol,
posibilidad de ocurrencia de un evento.

- APRENDIZAJE:
! ruzones

xpresar grado de probabilidad de un evento, usando frecuencias o

| EVIDENCIA:
i * Diferencin entre experimentos aleatorios y deterministicos
+ Identifica situaciones aleatorias y deterministicas. de la vida cotidiana.

T

ACTIVIDAD |

MOMENTO DE INICIO

e ve organizan en pequenos gnupos

Los e

Primero se dan las orientaciones ¢ instrucciones a sepuir

Entrega del material

A cada grupo se le entrega un dado de un solo color y en cadu cara los niameros del 1

En una hoja, anotaran los resultados de acuerdo a las indicaciones planteadas,

1. Lanza el dado tres veces y escribe el color de la cara.

2. Lanza el dado tres veces y escribe el nimero que sale.

Lucgo rotan el material por grupos y realizan lo mismo por tres oportunidades.

Escribe ,Qué se puede concluir de la actividad?

-
v ¥

TALLERES

.. E .’

unab s

>
-
>

-
Repiblica de Colonbia
Departamentir Norie de Santander
Municipio de Ciicnta — L
INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL AEROPUERTO
NIT. 807.001.561-2  DANE: 154001009467
TALLER N2
ESPACIO MUESTRAL
ESTANDAR: Uso modelos (diagramas de drbol, por ejemplo) para discutir y predecir posibilidad de
ocurrencia de un evento
COMPETENCI
APRENDIZAJE: Expresar grado de probabilidad de un evento, usando frecuencias o razones.

: Comunicacion

EVIDENCIA:
« ldentifica el espacio muestral en situaciones aleatorias

TIEMPO: 3 horas

R N A IR

ACTIVIDAD 1
MOMENTO DE INICIO

Se inicia la propuesta retomando lo trabajado en la actividad 2 del taller 1, donde se realizaron algunas
preguntas como.

a- Al lanzar una moneda,  Puedes decir los posibles resultados?
b- Al lanzar un dado. ; Puedes decir los posibles resultados?

Se realiza la confrontacion de las respuestas. Luego se presenta un dada, de los elaborados por los

estudiantes, se hace la exploracion, | Cuintas caras? (Cuantos nimeras?
Trabajo en forma individual

Cada estudiante: lanza una moneda, ;Qué puede salir? Dibuja tados los casos pasibles.

ZKMFekt

v & ¢+ 2 v o 4 &

Repiibiica die Colonbia
Departumentr Norte de Santander

Repiiblica de Colambia

Depurtumenio Norte de Santander

Municipio de Cricura — Cadel N*3

INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL AEROPUERTO
NIT. $07.001.361-3  DANE: 154001009467

TALLER N 3
PROBABILIDAD, REGLA DE LAPLACE

B B B S e T R A
! ESTANDAR: Uso modelos (diagramas de drbol por gjemplo) para discutir y predecir posibil
o de ocumrencia de un eve
Q.t #| COMPETENCIA: Planteamiento y resolucin de problemas
.

APRENDIZAJE: Expresar grado de probabslidad de un evento, usando frecuencias o razones

i EVIDENCIA:
Aplica Ia regla de Luplace al resalver simaciones que requieren calcular |a probabilidad de eventos
| aleaierios sencillos

o, TIEMPO: Shoras

ACTIVIDAD 1
MOMENTO DE INICIO

Se presenta una bolsa transparente con pelotas de colores (tapas de colores), se cuentan de scuerdo
«cada color, luego se hace la suma total. Todo esto se eseribe en el tablero

Se inicin planteando In siuacién: Se extrac unn pelota (wpa) de la bolsa. qué probabilidad hay de que
salga “azul”. Los esudisntes plensan y participsn en orden. De scuerdo a su respuests se va 3 la
informacion del wblero. ¢ Cuintas pelotas azules hay?  Cuintas pelotas hay en toral? Entances se escribe |

o expresion con una division. Priemero se hice en forma grafica. E= espacio muestzal
1000 00000 0@
M-0.0.0!

Ll 2 ]

Para ol ciemplo de las pelotus aziles  P(A) = ndmero de pelows azules | NUMERO TOTAL DE
PELOTAS, P(A) = 10

unab

unab

orte de Santander
Municipio de Ciicuta — Cadel N* §
INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL AEROPUERTO
NIT. 807.001.561-2  DANE: 154001009467
TALLER N° 4
ESCALA DE PROBABILIDADES

's0 modelos (diagramas de arbol, por ejemplo) para discutir
evento 5

EST.
ocurrencia de un
COMPETENCIA: Comunicacion y raznamients

APRENDIZAJE: Expresar grado de probabilidad de un cvento, usando frecuencias o razones.

EVIDENCIA:
Difcrencia entre eventos scguro, clemental o imposible en situaciones aleatorias sencillas.

TIEMPO: 4 horas

MOMENTO DE INICIO
Se realiza o cucstionamicnto de pre saberes, acerca de queE €5 un evenio segur, clemenial ¢ imposible ¥
que den un egemplo
El primero y ol ultimo ya se trabajaron anterionmente
Para recordar bien se pide a cada estudiante tener una moneds en 1a mano. Lusgo se motivan 3 que
respondan en forma individual a las preguntas con (seguro, imposible o clemental)
2 Allanzar la moneds, ;cae caa?
b Allsnzar s moneds, ;ese sella?
Al lsnzar Ia moneds, ;no cae si car, i sello?
d Allsnzar s moneds. eae cars o sello?

Se leen cinco respuestas para confrontar

Municipio de Cicuta — Cadel N 3
INSTITUCHON EDUCATIVA COLEGIO MUNICIPAL AEROPUERTO
NIT. 807.001.561-2  DANE: 154001009467

TALLER N &
CALCULO DE PROBABILIDADES

| ESTANDA
| posibilidad de ocurrencia de un evenio
' | COMPETENCIA: Razonamiento y resolucién de problemas,

! APRENDIZAJE: Expresar ilidad d

| EVIDENCIA:
| Realizn ol calculn de probabilidades n situaciones aleatorins y de Ia cotidianidnd

! TIEMPO: 4 horas
i

MOMENTO DE INICIO
Se recordari todos los conceptos visios

& Experimentos aleatorios y deterministicos

& Eventos posibles, probables, menos posibles, poco probables

& Sucesos elemental, seguro e imposible

jidades de sucesos aleatorios

La regla de Laplace para calcular probal

Universidad Auténoma de Bucaramanga
de puertas abiertas
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Se wabajard con ruletas de diferentes presentaciones

A Sélo colores.
B, Colores y nimeros
€. Solo nomeros,

Por grupos realizaran 1as siguientes actividades, de acuerdo ol girar 1a rleta correspondiente

1. Escribo el espacio muestral

2 Calcular la probabilidad de

Salir un color o wimero espeeifico
Salir un nimero par.

Salir un color y un numero.

No sl el color

Salir un nimero impar o el color

sanos

3 Del djercicio amterior establecer los sucesos elemental, imposible y seguro, o través de
una tabla.

SUCESO [ mrone FROBABILIDAT
SUCESO

MOMENTO DE CIERRE
Se intercambiarin las ruletas con el fin que todos 105 grupos tengan la eportunidad de realizar

s diferentes experiencins.

‘ara terminar se socializa y confrontan las t wrupos para verificar i existe

alguna dificuliad con los coneeptos

&

e

TALLERES

s : : : : : {] :
¥ & ¢ b 9 & 4 b
ACTIVIDAD 2

MOMENTO DE INICIO

qué 7. $e permite ln
ubicarnos en el tema,

on de algunos estudiantes para

Si lanzas un dado, ;Qué puede salir? Dibuja todos los casos posibles

(0 ) 6

hutps./es di i /stock-de-ils i%C %R - die-1os- dinds 35711126

MOMENTO DE AFIANZAMIENTO:
De manera grupal se entrega dos dados, con las caras de diferente color, los cuales lanzarin

simultineamente y dibujarin los resultados en forma de parejas como el ejercicio anterior, Este

proceso lo repetirin las veces
cada color del cubo y 1o escribird debajo de los colores que resultaron de espacio muestral Por
ejemple:

grupole d digo o letra

e D). . ().
. ( AM-A ), (M-A ). (R-A)

-

. (. .- )
(N-M), ( V-R).(AM-AM)
MOMENTO DE CIERRE

Se evalin ln actividad por grupos, revisando seguimiento de instruceiones v si logran sacar el

espacio muestral

v e s s v e 4 &

MOMENTO DE INICIO

EL b dcular la i cotidiano:

Se presentarin situaciones dande deben leer, interpretar y liego solucionar

En grupo se darin 1as situaciones y luego intereambiarin para tener la experiencia de dos

situaciones diferentes:

MOMENTO DE AFIANZAMIENTO

Simacion 1: Se presenta una wbla con la cantidad de estudiantes en ciertos grupos, primero

deben completar la tabla.

Grado Nifios Nifias.
Sexto o

§i se elige un estudiante al azar, Caleuls la probabilidad de

Que pertenezca a octavo.
Que sea nifia
Que sea nifla y csté en séptimo,

Que pertenezca a sexto.
Que sea nifio

Que sea niflo y esté en octavo
Que pertenezcs a séplimo

Los talleres podran visualizarse de manera mas facil para
los lectores o interesados en su aplicacion, en la pagina

ISSU en el siguiente link:

Universidad Auténoma de Bucaramanga
de puertas abiertas
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https://issuu.com/saduarya/docs/talleres_inicio_en_probabilidad.doc

EXPERIENCIAS SIGNIFICATIVAS

La motivacion de los estudiantes, se
registro en las fotografias, donde se
puede observar la disposicion, la
atencion vy la participacion en los
diferentes talleres y sus respectivas
actividades.

Los juegos permiten la
integracion en grupos 5
pequefios y su posterior aml unab

Universidad Autonc

socializacion al grupo general.




EXPERIENCIAS SIGNIFICATIVAS

Los juegos en
trabajo colaborativo
contribuye al
mejoramiento de la
integracion social .

manipulacion
de material
concreto
permite
asimilar los
conceptos, para
luego pasar a
lo simbdlico.

s I3

1o
am) unab
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CONCLUSIONES

@ propuesta en torno al uso de los juegos de
azar para mejorar en los estudiantes el
del grado sexto, mediante pensamiento aleatorio, fue importante
la_implementacion de la porque a través de los talleres y las
estrategia didactica “Los ‘ actividades planteadas se logré que los
juegos  tradicionales  de jovenes sintieran gusto e interés por la
azar” de la Institucion probabilidad, avanzaran en las competencias
Educativa Colegio de comunicacién y razonamiento de acuerdo
\(I\n/lunicipal Aeropuerto dy a sus habilidades y mostraran su desempefio
unicipio de Cucuta. en trabajo colaborativo. /

/ﬁ)rtalecer el pensamiento
aleatorio en estudiantes

Identificar las \ ﬁ prueba diagndstica aplicada con
dificultades, fortalezas el fin de identificar las fortalezas y

debilidades de los estudiantes en el

Yy amenazas que , _ _ -
pensamiento aleatorio evidencio

presentan los

. ‘ gque en su mayoria presentan
estudiantes en el fortalezas en la interpretacion de
desarrollo del datos y graficas estadisticas y un
pensamiento aleatorio bajo nivel en el andlisis de

del sexto grado. situaciones de probabilidad.




CONCLUSIONES

Aplicar la estrategia\ /Los talleres pedagodgicos disefiados y
aplicados con diferentes actividades

permitieron fortalecer los conocimientos
basicos para el calculo de probabilidades,

didactica “Los juegos
tradicionales de azar”

para fortalecer el viéndose reflejado en los resultados
desarrollo del # escritos, en las pruebas evaluativas, en las
pensamiento aleatorio exposiciones de los estudiantes y en la
en estudiantes del apropiaciéon de los conceptos de cada

\ grado sexto. / actividad.
ﬁ)n la aplicacién de la prueba final y los
/Evaluar la estrategia\ e

iarios de campo se valora la efectividad

didictica “Los i de la propuesta, el uso de talleres
! ?C_tlca OSJuegos” pedagdgicos encaminados al trabajo
tradicionales de azar colaborativo y practico, permitieron
a partir de los - mejorar la comunicaciéon entre los
resultados obtenidos estudiantes, de igual manera los juegos de
por los estudiantes en azar contribuyeron a la asimilacién de
probabilidad, del conceptos, mostrando en la prueba final,
grado sexto. / su avance en las competencias de
razonamiento y resolucién de problemas

en el pensamiento aleatorio. /




RECOMENDACIONES

El juego como estrategia para reforzar la adquisicion de conceptos, debe
generar, ademas, el seguimiento de instrucciones y el trabajo colaborativo;
pues se hace mas amena la presentacion y realizacidon de las actividades y
se cumplen los objetivos.

Realizar la interiorizaciéon de conceptos basicos de probabilidad, desde el
ciclo de primaria, utilizando estrategias ludicas, asi en secundaria, se puede
profundizar de manera acorde al desarrollo del pensamiento.

Motivar a los padres de familia a ser parte activa, tanto de la construccion
del material didactico, asi como de los talleres, integrandose con sus hijos
en la adquisicion de habilidades que generan conocimiento y la
comprension del proceso educativo.
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RECOMENDACIONES

Motivar a los estudiantes, docentes y padres de familia, a contribuir con el
cuidado del medio ambiente, haciendo una adecuada reutilizacion de los
elementos del entorno, en diferentes actividades escolares.

Incentivar a los educandos, con el propdsito que sientan agrado e interés por
ser participes de su aprendizaje y asi desarrollar sus competencias.

Utilizar las TIC como herramienta complementaria, para dinamizar el
proceso educativo en el area de matematicas y en especial lo relacionado
con el pensamiento aleatorio.
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS
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