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Resumen
Definiendo a los conocimientos probabilisticos como objeto de estudio en la formacion
de docentes de primaria, en la Unidad Académica San Julidn (UASJ) de la Universidad
Nacional de la Patagonia Austral (UNPA), la investigacion adopta un abordaje
cualitativo, que se encuadra dentro de una investigacién—accién y estudio de caso. El
universo consta de los estudiantes del Profesorado para la Educacion Primaria de la
UASJ-UNPA, y como muestra al grupo de estudiantes que cursaron Didactica de la
Matematica en el ciclo acadéemico 2016. Utilizando el enfoque ontosemidtico como
principal marco teérico de referencia, se disefio, implementd y evaludé Ila
secuencia/proyecto Disefio, implementacion y evaluacién de una actividad innovadora,
constituida por seis tareas. Este estudio desarrolla un andlisis particular y general de
estas tareas, aplicando algunas guias para su analisis y reflexion didactica que permiten
caracterizar objetos matematicos, procesos matematicos y didacticos, y conocimientos
probabilisticos emergentes. Por otra parte, se presenta un analisis preliminar de la
probabilidad en los lineamientos curriculares, tanto para la formacion inicial de
docentes de primaria como para la escuela primaria. Finalmente, se incluyen las
conclusiones del estudio centradas en el objetivo de investigacion, se delimitan

aportes, implicaciones y limitaciones y se plantean perspectivas de trabajo futuro.

Palabras clave: probabilidad, educacion matematica, formacion de docentes de

Primaria



Abstract
This work defines Probabilistics knowledge as an object of study in the graduate
programme of primary school teachers, at San Julian Academic Unit (UASJ) of the
National University of Southern Patagonia (UNPA). The research adopts a qualitative
approach that fits an action-research method and a case study. This study included
students of the Primary Education Teacher Training Program of the UASJ - UNPA,
more specifically the group of students that took the course Didactics of Mathematics
in the academic year 2016. Following an ontosemiotic theoretical framework a six-task
sequence/ project entitled Design, implementation and evaluation of an innovative
activity was designed, implemented and evaluated. The study analyzed these tasks in a
particular and in a general way, applying some guidelines for their analysis and didactic
reflections that allowed us to characterize mathematical objects, mathematical and
didactic processes and emerging knowledge on Probabilistics. Likewise, a preliminary
analysis of Probability in curricular guidelines is presented, both for the pre-service
primary school teachers and primary school. Finally, we include the conclusions of the
study related to the research objectives. Some contributions, implications and

limitations, and perspectives for future research are also provided.

Keywords: probability, mathematics education, Primary teachers training
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Introduccion — Delimitacion del Estudio
En la primera parte de este trabajo se define el objeto de estudio, estableciendo
el objetivo y la pregunta que guian la investigacion, posteriormente se describen
brevemente otras instancias de trabajo consideradas como antecedentes y finalmente, se

detalla el escenario del estudio.

Objeto de estudio
El objeto de estudio se centra en los conocimientos probabilisticos disponibles

en la formacion de docentes de primaria. A partir de la recopilacion y sistematizacion
de los conocimientos aportados en las investigaciones sobre el aprendizaje y la
ensefianza de la probabilidad y el analisis de los procesos de aprendizaje de la
probabilidad en la formacion inicial de docentes de Primaria, se evaldan los
significados acerca de la probabilidad, que poseen los estudiantes del Profesorado para
la Educacion Primaria. Considerando el caso de los estudiantes del Profesorado para la
Educacion Primaria de la Unidad Académica San Julian (UASJ) dependiente de la
Universidad Nacional de la Patagonia Austral (UNPA).

Del objeto de estudio se desprenden:

El objetivo que guia el estudio:

- Describir tipos de conocimientos y significados probabilisticos de futuros
docentes de primaria, de la Unidad Académica San Julian (UASJ), Universidad
Nacional de la Patagonia Austral (UNPA).

Y la pregunta de investigacion:

- ¢Qué significados acerca de la probabilidad y qué tipos de conocimientos

probabilisticos poseen los futuros docentes de Primaria de la UASJ — UNPA?



Antecedentes

Este estudio tuvo como antecedente la autoria de un trabajo titulado: Propuestas
para el abordaje de la Probabilidad en distintos afios de la Escuela Primaria, elaborado
en el marco del cursado de la Licenciatura en Ensefianza de la Matemaética, de la
Universidad CAECE. EI mismo consistio en la elaboracion de materiales didacticos
para el abordaje de contenidos de probabilidad en la Escuela Primaria y surgi6 a partir
de la necesidad de plantear alternativas metodologicas para la ensefianza de la
probabilidad en la escuela primaria, tema planteado ante la observacion personal del
escaso (0 nulo, en algunos casos) tratamiento de la tematica en el nivel.

Dicho trabajo fomentdé la propuesta y consecuente participacion como
codirectora, docente/investigadora en el Proyecto de Investigacién Pl 29/D062:
Practicas Probabilisticas emergentes en la Formacién Docente. El caso del Profesorado
Para la Educacién Primaria de la Unidad Académica San Julian de la Universidad
Nacional de la Patagonia Austral (UASJ - UNPA), desarrollado entre 2015 y 2017. El
proyecto se aboco al estudio de las practicas probabilisticas emergentes en la formacion
docente inicial y continua, considerando para el andlisis la participacién de estudiantes
y docentes en ejercicio, en el cursado del ateneo El lenguaje del Azar, una instancia de
capacitacion desarrollada en el mes de diciembre de 2016.

En el marco del mencionado Proyecto de Investigacion, durante el afio 2015, se
planificaron e implementaron dos actividades en la Semana Nacional de la Cienciay la
Tecnologia, destinada a nifios de 2° y 6° grado de la Escuela Primaria, con el objetivo
de involucrar a los alumnos en el entendimiento de situaciones probabilisticas, a partir
de juegos. Con estas actividades se busco fomentar la curiosidad y el asombro que

permiten el desarrollo de la ciencia.



La actividad destinada a los alumnos de 2° grado se denomind secuencia
didactica de Combinatoria. Esta experiencia buscaba la recuperacién de nociones
bésicas de Combinatoria. La actividad se desarroll6 en el patio cubierto de la institucion
escolar!, contando con la participacion de 120 nifios (aproximadamente), docentes de
primaria a cargo e integrantes del equipo de investigacion. La actividad consistio en la
realizacion de un juego con dados especialmente construidos para este fin, como los

que se muestran en la figura 1.

Fig. 1 Dados de la secuencia didactica de Combinatoria

Fuente: elaboracion propia

Producto del entusiasmo que el juego provocoé en los nifios se evidenciaron tres
situaciones respecto a la consigna inicial: grupos que la comprendieron y aplicaron con
claridad, grupos que la adaptaron, modificandola para llegar al resultado esperado y
otros grupos que inventaron otra. En todos los casos los grupos resolvieron dando lugar

a las combinaciones, mediante el empleo de técnicas de conteo y sobreconteo?.

! Escuela Primaria Provincial N° 4 — Florentino Ameghino de la localidad de Puerto San Julian, Provincia de Santa
Cruz

2 Garcia, V.; Malik de Tchara, C.; Martinez, N.; Gallardo, D.; Zalazar Morais, E.; Marcucci, N. (2016)



La actividad destinada a los alumnos de 6° grado consistié basicamente en, a
partir del juego Producto par o impar, desarrollar una serie de actividades tendientes a
anticipar algunos resultados posibles de obtener, experimentar y tomar nota de los
resultados obtenidos, mediante una tabla, comparar los resultados obtenidos con los
resultados anticipados y extraer alguna conclusion. La actividad se desarrollé en un
aula coman y el laboratorio de informatica de la Unidad Académica San Julian,
contando con la participacion de 30 nifios (aproximadamente)?, docentes de primaria a
cargo, estudiantes del Profesorado para la Educacion Primaria* e integrantes del equipo
de investigacion. Las actividades propuestas permitieron recuperar contenidos basicos
de probabilidad con, en términos de Maggio (2012), inclusién genuina de las TIC,

mediante aplicaciones de Android y herramientas digitales disponibles en la Web®.

Escenario de la investigacion
Al momento de iniciar el trabajo previo® se encontraba en vigencia en la

Provincia de Santa Cruz el Disefio Curricular de la Educacion General Basica (EGB),
del afio 2004, que plantea que durante el transcurso de la escolaridad basica los
alumnos deben comprender, estimar y usar probabilidades. EI Consejo Provincial de
Educacion (2004) establece:

La ensefianza de la probabilidad en la EGB tiene por objetivo trabajar

con los alumnos conceptos de azar, posibilidad, imposibilidad, grados de

3 Alumnos del Instituto Maria Auxiliadora de la localidad de Puerto San Julian

4 Estudiantes que se encontraban desarrollando instancias de observacion y préctica en los salones seleccionados
para la actividad

5 Garcia, V.; Malik de Tchara, C.; Martinez, N. (2016)

6 Refiere al trabajo: Propuestas para el abordaje de la Probabilidad en distintos afios de la Escuela Primaria



probabilidad..., mediante situaciones de juego, experimentables o
usando modelos de simulacién. (p. 458)

Posteriormente, se definen los contenidos y saberes a partir del Disefio
Curricular para la Educacion Primaria de la Provincia de Santa Cruz, que entra en
vigencia a partir del afio 2017. Un primer andlisis comparativo de ambos documentos
oficiales permitio advertir modificaciones sustanciales en relacion al planteo del
abordaje de contenidos de probabilidad, los que se detallaran en el Capitulo 1V.

Durante el proceso de esta investigacion el investigador asumi6 un doble rol,
por un lado como investigador y por otro lado como docente del espacio curricular
Didactica de la Matematica, correspondiente al 3° afio del Plan de Estudios del
Profesorado para la Educacion Primaria de la UNPA — UASJ, espacio donde se centro
y desarroll6 el estudio. En este contexto se disefid y desarroll6 una secuencia/proyecto
denominada “Disefio, implementacion y evaluacion de una actividad”, con el fin de
indagar tanto objetos como procesos matematicos y didacticos emergentes. En el
contexto de este trabajo se considera una secuencia/proyecto como una sucesion de
situaciones-problema (tareas) relacionadas entre si, considerando la nocion de proyecto
desde el enfoque del Enfoque Ontosemiético del Conocimiento y la Instruccion
Matematica (EOS), como conjunto de situaciones-problema.

La investigacion se limita a estudiar los significados que tienen para los
participantes (estudiantes) los objetos y procesos matematicos y didacticos emergentes,
acotado al grupo que curso en el ciclo académico 2016 la asignatura en cuestion.

El estudio parte del conocimiento de la existencia de falencias en los procesos
de ensefianza y de aprendizaje de la probabilidad y del reconocimiento de la posibilidad
de tomar decisiones a fin de intentar resolverlas. En este escenario resulta fundamental

indagar acerca del tipo de préacticas probabilisticas que emergen, o bien deberian



emerger, en la formacién inicial, para que los futuros docentes se apropien del
conocimiento del contenido y del conocimiento pedagdgico del contenido. De esta
manera tener herramientas tanto para abordar la probabilidad con sus alumnos de
primaria; asi como cuestionar el estado de la ensefianza de la probabilidad en la escuela
primaria y tomar decisiones al respecto, que pueden ir desde iniciar su abordaje hasta
fomentar este tratamiento con sus colegas, en las instituciones donde se desempefien
profesionalmente.

A continuacion, se explicita la metodologia de trabajo y el marco referencia
adoptado en esta investigacion. Posteriormente, en el capitulo 11, se describe del estudio
realizando, incluyendo un andlisis particular y general de las tareas que orientan el
trabajo. En el capitulo 111 se avanza en la elaboracion de las guias para el analisis y la
reflexién didactica, que permiten caracterizar objetos matematicos y detallar procesos
matematicos y didacticos emergentes. En el capitulo 1V se analizan los conocimientos
probabilisticos en la formacion inicial de docentes de primaria, acotado al caso de
estudio, se plantea un camino posible para avanzar en el mejoramiento de los procesos
de estudio de la probabilidad y se referencia a la probabilidad en los diversos
lineamientos curriculares tanto para la formacion inicial de docentes de primaria como
para la escuela primaria. Finalmente, en el capitulo V se presentan algunas
conclusiones del estudio en relacidn con el objetivo de investigacion, como asi también
se presentan aportes, implicaciones y limitaciones del estudio y se plantean

perspectivas de trabajo futuro.



Capitulo | — Metodologia y Marco de Referencia
En este primer capitulo se detalla la Metodologia de trabajo empleada,
describiendo a los participantes y el contexto de aplicacion del estudio, teniendo en
cuenta las particularidades de cursado de los estudiantes considerados para este trabajo,
detallando el abordaje y procedimiento, comentando las tareas que guiaron el estudio y
por ultimo, se presenta el marco teorico de referencia que se emplea para el desarrollo y

cierre del mismo.

Metodologia de trabajo
Este trabajo plantea un estudio de la probabilidad como: objeto de conocimiento

— objeto a ensefiar — objeto de ensefianza, segun la teoria de Chevallard (2005) sobre
Transposicion Didactica. Asi mismo, se adopta el Enfoque Ontosemidtico del
Conocimiento y la Instruccién Matematica (EOS) dado que provee de herramientas
metodoldgicas para el disefio y andlisis didactico de clases y la iniciacion en
investigacion en Educacién Matematica.

En este trabajo se desarrolla un abordaje metodoldgico cualitativo, partiendo de
la hipétesis:

Los significados probabilisticos de los futuros docentes de primaria de la

UASJ-UNPA estan asociados principalmente con el significado laplaciano y

frecuencial, surgen desde la recuperacion de intuiciones probabilisticas y

tienen carencias en el componente discursivo. Los tipos de conocimientos

probabilisticos de estos estudiantes exceden el conocimiento comdn del

contenido probabilidad.



Participantes y descripcion del contexto de aplicacion del estudio.

Los participantes considerados fueron los estudiantes de Didactica de la
Matematica, que cursaron durante el ciclo académico 2016, en la UNPA-UASJ,
seleccionados mediante una muestra no probabilistica, que podria ser considerada como
una muestra por conveniencia, en tanto el hecho de ser docente del espacio curricular
facilitd el acceso a los mismos y a la recoleccion de los datos.

Centrar el estudio en el analisis del caso de los estudiantes del espacio curricular
Didactica de la Matematica de la UNPA-UASJ, precisa describir algunas
caracteristicas particulares de la modalidad de estudio y de la cursada de este grupo de
estudiantes. La UNPA implementa, desde el afio 2000, el sistema educativo
UNPAbimodal’, como propuesta educativa que posibilita la combinacion de instancias
educativas presenciales y no presenciales. De esta forma, quienes no pueden cursar sus
estudios en forma presencial, por cuestiones geograficas, familiares, personales o de
trabajo, participan de una alternativa de formacion universitaria que promueve una
modalidad interactiva entre estudiante, comparieros y docentes.

En la UASJ, el espacio curricular Didactica de la Matematica se ofrece bajo la
modalidad SATEP 28, propiciando diferentes momentos de aprendizaje, instancias de
trabajo autbnomo y de trabajo colaborativo, como asi también diversos momentos de
interactividad entre estudiantes y docentes, e instancias de presencialidad donde se
trabaja desde la modalidad de taller.

El cursado bajo esta modalidad semipresencial amplia la zona de influencia de

la UASJ, a la vez que beneficia a los estudiantes de toda la provincia de Santa Cruz,

7 www.unpa.edu.ar

8 Sistema de Asistencia Técnico Pedagogica instituido por la UNPA para la atencion de estudiantes que cursan en la

bimodalidad; implica un 12% de presencialidad de la carga horaria establecida por el Plan de Estudios.


http://www.unpa.edu.ar/

conforméndose la matricula de la UNPA-UASJ con estudiantes que residen en
diferentes localidades que distan de la sede entre 120 y 700 Kkilometros,
aproximadamente. Esta caracteristica de la matricula fue amplidndose afio a afio,
partiendo en el 2007 con estudiantes de s6lo dos localidades y llegando a 2016 con una
distribucién del estudiantado, segln el detalle de la imagen que a continuacién se

incluye (Fig. 2), considerando un grupo de estudiantes compuesto por 19 estudiantes.
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Pugrto Deseadlo
29 %

" Gobernador Gregores
o
oo 18%0 Puerto San Julian
18% Q@

Pueng\Sama Cruz
D 1B
L~ OEflCalafate
12%

Fig. 2 Distribucion de localidades de residencia de los participantes del estudio

Fuente: elaboracion propia

Abordaje y procedimiento.

En relacién al abordaje la investigacion tiene aspectos de una investigacion—
accion préactica y de un estudio de caso, en tanto busca resolver problemas cotidianos e
inmediatos y mejorar practicas concretas, en particular la ensefianza y el aprendizaje de
la probabilidad en la formacion inicial de docentes de Primaria y a su vez, la
investigacion tiene por finalidad documentar una experiencia del abordaje de la
Probabilidad en la formacion inicial de docentes de Primaria. Seguin Sandin, citada por
Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio (2006): “La investigacion—
accion construye el conocimiento por medio de la practica” (p. 706). Ademas,

Hernandez Sampieri et al. (2006) plantean que: “Gran parte de los estudios de caso de



este tipo tienen como objetivo documentar una experiencia o evento en profundidad o
entender un fendmeno desde la perspectiva de quienes lo vivieron” (p. 20).

Se trabajé principalmente con instrumentos de recoleccién de informacion como
aplicacion y andlisis didactico de tareas de probabilidad. Estos instrumentos fueron
relevados mediante las herramientas disponibles en el Entorno Virtual de Ensefianza y
Aprendizaje, UNPAbimodal. Se consider6 como universo a los estudiantes del
Profesorado para la Educacion Primaria de la UNPA-UASJ. Sobre tal poblacion se
tomd como muestra el grupo de estudiantes del espacio curricular de Didactica de la
Matemética, ciclo académico 2016. Se analizaron los datos mediante las herramientas
metodologicas del Enfoque Ontosemidtico del Conocimiento y la Instruccion
Matematica (EOS). Ademas, se confeccionaron tres guias para el analisis y la reflexion
didactica con el fin de, en términos de Batanero y Godino (2008):

- seleccionar y reelaborar los problemas matematicos idoneos para los estudiantes
de Didactica de la Matematica, de la UNPA-UASJ, usando los recursos
apropiados en cada circunstancia;

- definir, enunciar y justificar los conceptos, procedimientos y propiedades
matematicas, en particular de probabilidad, teniendo en cuenta las nociones
previas necesarias y los procesos implicados en su comprension.

Cabe mencionar que una sintesis del EOS y de las Guias para el analisis y la
reflexion didactica se incluye en el marco teorico de referencia.

A continuacion, se enuncian y describen las seis tareas que guiaron el estudio y
que conforman la secuencia/Proyecto denominado: Disefio, implementacion vy

evaluacion de una actividad.
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Tareas que guiaron el estudio.

La secuencia/proyecto Disefio, implementacion y evaluacion de una actividad,
considerada para este estudio, estuvo compuesta por seis tareas, las cuales se describen
brevemente.

1. Foro probabilidad: tarea de realizacion individual, consistente en el planteo de
una situacion problematica, posterior resolucion de otra actividad (propuesta por
otro estudiante), correccion de la resolucion de la situacion presentada
inicialmente, toma de conocimiento de la correccion y devolucion fundada de lo
anteriormente resuelto por cada estudiante.

2. Andlisis didactico de una actividad: previa lectura de un documento® que
describe el Juego: “Producto par o impar”, la tarea consiste en experimentar en
varias oportunidades el juego. Identificar el/los contenido/s de probabilidad que
el Juego permitiria abordar. Definir una posible variante -sin modificar el
contenido “probabilidad”- delimitando el alcance y limitaciones del Juego
original y la modificacion propuesta. Incluir como anexo los relatos personales,
realizados a partir de la familiarizacion con el recurso, de todos los integrantes
del grupo. Esta es una tarea de realizacion grupal, entre dos y cuatro integrantes,
manteniendo a partir de esta tarea los integrantes del grupo.

3. Disefio de una actividad innovadora: consiste en la planificacion/disefio grupal
y colaborativa de una actividad "innovadora”, con el fin de trabajar algin
aspecto relacionado con la probabilidad. Previamente requiere definicion de
destinatarios y posible lugar de implementacion de la actividad (pensando la

implementacion en un contexto no formal).

9 Este documento se incluye en el anexo
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4. Implementacion de la actividad innovadora: desarrollo de la actividad
innovadora previamente planificada, tarea grupal y colaborativa.

5. Registro diferido de la implementacion de la actividad innovadora: creacion
individual de un registro diferido natural del momento de implementacion de la
actividad innovadora.

6. Andlisis Didactico de la implementacion de la actividad innovadora: realizacion
del andlisis didactico grupal y colaborativo, tomando como insumos los
registros disponibles de la actividad innovadora desarrollada, en relacion al eje
"contrastacion entre resultado esperado/probable y resultado experimentado en
el juego”.

Es importante mencionar que, a partir de la tercera tarea el estudio se enfocé en
la observacion de cuatro grupos de trabajo (de un total de seis), los cuales se observaron
de forma directa, con el fin de reducir la variabilidad en el analisis que pudieran ser
introducidos por el analisis indirecto de datos relevados por terceros.

Asimismo, resulto relevante para el estudio tener en cuenta el establecimiento
de los lineamientos curriculares, en particular el Disefio Curricular de la Provincia de
Santa Cruz para la Educacion Primaria, a&rea Matematica y la comparacion con los
lineamientos del Disefio previo para la Educacién General Basica; en relacion a la
ensefianza de la probabilidad.

A partir del andlisis propio de las tareas descriptas previamente se
confeccionaron las Guias para el analisis y la reflexion didactica del EOS (Batanero;
Godino, 2008), en particular la Guia para el Disefio de Unidades Tematicas (GDUT),
Guia para el Reconocimiento de Objetos y Significados (GROS) y la Guia para el

Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (GRPAS). Estas Guias,
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descriptas en el marco teorico de referencia, posibilitaron el establecimiento de algunas

de las conclusiones del trabajo.

Marco teorico de referencia

Como se menciond con anterioridad, se adopta el Enfoque Ontosemiético del
Conocimiento y la Instrucciébn Matematica (EOS) como marco te6rico para la
investigacion, motivo por el cual se presenta a continuacién una breve descripcion de
los aspectos centrales del EOS. Desde el mismo enfoque Batanero y Godino (2008)
proponen y detallan las Guias para el anélisis y la reflexion didactica del EOS, las que
seran consideradas en este trabajo. Por otra parte, se analiza el conocimiento de los
futuros docentes de Primaria acerca de la Probabilidad, en este sentido se recupera el
trabajo de Ball, Hill y Bass (2005) quienes consideran necesario definir el
conocimiento matematico para la ensefianza y a partir de investigaciones posteriores,
Hill, Ball y Schilling (2008) clasifican este conocimiento en: conocimiento del
contenido y conocimiento pedagdgico del contenido. En relacion al objeto de
investigacion donde intervienen los conocimientos matematicos probabilisticos en la
formacién inicial resulta fundamental explicitar diversos significados de la probabilidad
recuperados de Alsina y Vasquez (2015). Finalmente, se describen las singularidades
de la Probabilidad y su ensefianza a partir de los aportes de Batanero, Godino (2002) y

Ponce (2000).

Sintesis del EOS.
En términos de Godino (2002), el EOS provee:

...una técnica de analisis de los procesos de ensefianza y de aprendizaje

de la Matematica, que permite determinar los significados institucionales

13



y personales puestos en juego e identificar posibles conflictos semidticos
en la interaccién didactica,... se basa en un modelo ontoldgico y
semiotico para la cognicion matematica. (p. 1)

Se considera practica matemética a toda actuacion o expresion realizada por
alguien para resolver problemas matematicos, comunicar a otros la solucion obtenida,
validarla o generalizarla a otros contextos y problemas. Las practicas pueden ser
personales (propias de una persona) e institucionales (compartidas en el seno de una
institucion).

En las practicas matematicas intervienen objetos ostensivos (simbolos, gréaficos)
y no ostensivos (conceptos, proposiciones).

Si los sistemas de practica son compartidos emergen objetos institucionales,
mientras que si los sistemas de préctica son personales emergen objetos personales.

La cognicion personal es el resultado del pensamiento y la accion de un sujeto
ante una cierta clase de problemas, mientras que la cognicion institucional es resultado
del didlogo, el convenio, la regulacién en el seno de un grupo de individuos que
conforman una comunidad de practica.

El EOS considera la siguiente tipologia de objetos matematicos primarios:

Lenguaje: términos, expresiones, notaciones, graficos; que se presentan a su vez

en diversos registros (escrito, oral, gestual).

- Situaciones-problema: actividades, tareas o ejercicios, tanto extra-matematicas
como intra-matematicas.

- Conceptos-definicion: construcciones 0 elementos que son introducidos

mediante descripciones de un objeto.

- Proposiciones: enunciados o afirmaciones de un objeto.
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- Procedimientos: algoritmos, operaciones, técnicas de calculo o modos de
ejecutar determinadas acciones.

- Argumentos: enunciados y razonamientos empleados para validar, justificar o
explicar las proposiciones y los procedimientos, la validez de la solucion de un
problema.

Estos objetos primarios se relacionan entre si formando configuraciones, como se

muestra en la figura 3:
E’situacimlca - Problemas ]

motivan resuchver

[Dcﬂncinncs - Cnnccpms]

Cxprosa y
soporia

Lenguaje
Matematico Procedimientos

regulan el
uso

Proposiciones

intervienen y
condicionan

[ Argumentos J
"

Fig. 3 Configuraciones de objetos primarios.

Fuente: Godino; Batanero; Font, 2009

En el estudio de la matematica, mas que una practica particular ante un
problema concreto, interesa considerar los sistemas de practicas (operativas y
discursivas) puestos de manifiesto por las personas en su actuacion ante tipos de
situaciones problematicas. En la figura 4 se observan la configuracion Ontosemiotica

de précticas, objetos y procesos matematicos.
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Fig. 4 Configuracion Ontosemidtica de practicas, objetos y procesos matematicos

Fuente: Godino, 2014

Guias para el analisis y la reflexién didactica.

Batanero y Godino (2008) presentan un modelo de formacion matematica y
didactica de profesores, apoyado en la aplicacion del EOS, a partir de la aplicacion de
“guias para el analisis y la reflexion didactica”.

Se consideran tres instrumentos de analisis didactico, descriptos por Batanero y
Godino (2008):

a) Guia para el Disefio de Unidades Temaéticas (GDUT), permite al docente
desarrollar la capacidad de disefio de unidades didacticas adecuadas.

b) Guia para el Reconocimiento de Objetos y Significados (GROS), que tiene en
cuenta de manera explicita las configuraciones de objetos y procesos matematicos
puestos en juego en la solucién de los problemas, para identificar potenciales conflictos

de significados y sistematizar las competencias matematicas pretendidas;
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c) Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (GRAPS),
que permite identificar fendmenos didacticos relacionados con las interacciones
profesor — estudiantes, estudiantes entre si e interacciones con los recursos disponibles
(medios tecnoldgicos y el tiempo), focalizados en la apropiacion de los significados
(aprendizaje) como objetivo final del proceso de estudio.

El EOS desarrolla:

[...] elementos operativos para analizar las diversas dimensiones y
facetas a tener en cuenta en los procesos de ensefianza y aprendizaje de
la matematica, las dimensiones epistémica (significados institucionales),
cognitiva-afectiva, (significados personales), instruccional (interaccional
y mediacional) y curricular /ecoldgica.

Se trata de hacer operativas las nociones de practica matematica,
configuracién epistémica y cognitiva, configuracion didactica mediante
unas “guias” para el reconocimiento de objetos, procesos matematicos e
interacciones didacticas. Estas guias proporcionan herramientas para el
analisis y reflexion didactica (en las fases de planificacion curricular,
implementacion en el aula, evaluacion de los aprendizajes y la idoneidad
didactica), que los formadores de profesores e investigadores pueden
aplicar. (Batanero y Godino, 2008, p. 3y 4)

A continuacion, se describen los tipos de analisis que las guias propuestas

permitirian realizar (Fig. 5).
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GVID
Guia para la Valoracion de la Idoneidad Didactica

Reflexion didéctica

Fig. 5 Formacion didactica basada en la reflexion guiada

Fuente: Batanero; Godino, 2008

Seleccionando para este estudio las guias que se detallan seguidamente.
- Guia para el Disefio de Unidades Tematicas (GDUT)

Consiste en explicitar la motivacion del tema, los objetivos y
competencias matematicas generales que se pretenden, definir los contenidos,
seleccionar las situaciones de contextualizacion — iniciacion para cada clase,
describir la metodologia y los procesos de evaluacion.

- Guia para el Reconocimiento de Objetos y Significados (GROS)

Consiste en la reconstruccion de la configuracion de objetos vy
significados, para las distintas situaciones-problemas usadas en un proceso de
estudio.

- Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (GRAPS)

Se focaliza en el reconocimiento de actos y procesos de significacion,

con el fin de analizar los procesos de interaccion, contemplando tanto como

interactua el profesor con los estudiantes, como las interacciones de los
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estudiantes entre si, a propdsito de cuestiones especificas relacionadas con las
competencias matematicas que se desean desarrollar en los estudiantes.

Tipos de conocimiento matematico.

Este trabajo tendra en cuenta el trabajo de Ball, Hill y Bass (2005) quienes
consideran necesario definir el conocimiento matematico para la ensefianza y a partir de
investigaciones posteriores, Hill, Ball y Schilling (2008) clasifican este conocimiento
en: conocimiento del contenido y conocimiento pedagdgico del contenido.

Ball et al. (2005) consideran la existencia de diversos tipos de conocimiento de
los contenidos matematicos, entre los que se encuentra el conocimiento matematico
para la ensefianza. Saber matemaética para ensefiarla exige un tipo de profundidad y
detalle que va més alla de lo necesario para llevar adelante un algoritmo. Por otra parte
plantean que los maestros enfrentan tareas predecibles y recurrentes, relacionadas con
la matematica y el razonamiento matematico, como investigar los errores de los
alumnos (analisis de errores), explicar un concepto, algoritmo, procedimiento en
términos que los alumnos puedan comprender y emplear representaciones matematicas.
Destacan que las tareas cotidianas de ensefianza implican tanto conocimiento
matematico como pedagdgico. Las autoras consideran que los docentes requieren un
conocimiento matematico para la ensefianza, como conocimiento profesional propio,
diferente del que exigen otras profesiones que aplican conocimientos matematicos.
Finalmente plantean la existencia de diversos tipos de conocimiento para la ensefianza,
como el conocimiento comdn del contenido y el conocimiento especializado del
contenido, asimismo argumentan que es fundamental avanzar en los estudios en
relacion a la particularidad de los conocimientos necesarios para el mejoramiento de la

formacion inicial de docentes de matematica. (Ball et al., 2005)
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Investigaciones posteriores como las de Hill et al. (2008) describen los
conocimientos matematicos que conforman el Modelo del Conocimiento Matemaético
para la Ensefianza (MKT, Mathematical Knowledge for Teaching). En el MKT el
conocimiento matematico para la enseflanza se define como “el conocimiento
matematico que emplea el docente en el aula para la ensenanza” (Hill et al., 2008 p.
374). Los autores del MKT plantean que el docente debe contar con dos tipos de
conocimiento: a) un conocimiento del contenido y, b) un conocimiento pedagogico del
contenido. A su vez, cada uno de estos tipos de conocimiento estd conformado por
distintos conocimientos, que se describen a continuacién y se ilustran en la figura 6.

El Conocimiento del contenido refiere a los conocimientos matematicos que se
supone posee una persona que se dedica a la ensefianza de la matematica, como
producto de su paso por la escolaridad obligatoria y de su formacién docente. Se
conforma por tres subgrupos:

- Conocimiento Comun del Contenido (CCK), es el conocimiento utilizado por
cualquier persona para resolver problemas matematicos, en entornos no
exclusivos de la ensefianza de la matematica.

- Conocimiento Especializado del Contenido (SCK), es aquel conocimiento
utilizado dnicamente por los docentes para el desarrollo de su trabajo —la
enseflanza— en el area de matematica. Refiere al conocimiento del maestro que
lo habilita a ensefiar y orientar la resolucion de problemas matematicos; este
incluye: un ordenamiento de las secuencias con las cuales podrian desarrollarse
los diferentes aspectos de un contenido especifico, el conocimiento de los
errores y dificultades comunes de los estudiantes, las concepciones erréneas, las
estrategias utilizadas, ser capaz de valorar la comprension del alumno y saber

como evoluciona tal comprension.
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- Conocimiento del Horizonte Matematico (HCK) hace referencia a las relaciones
que se pueden establecer entre contenidos matemaéticos de diferentes niveles
educativos y/o las relaciones entre contenidos matematicos de un mismo nivel,
entre si y con contenidos de otras asignaturas. Permite reflexionar sobre las
conexiones y limitaciones del contenido matematico escolar.

El Conocimiento Pedagdgico del Contenido son los conocimientos indispensables
para el desarrollo de los procesos de ensefianza y de aprendizaje de la matematica. Esta
integrado por los siguientes subgrupos:

- El Conocimiento del Contenido y los Estudiantes (KCS) implica reconocer los
procesos que siguen los estudiantes durante el aprendizaje de la matematica.
Permite anticipar respuestas y dificultades de los estudiantes, seleccionar la
complejidad de una tarea en funcion de las caracteristicas de los estudiantes.

- EI Conocimiento del Contenido y la Ensefianza (KCT) involucra conocer
alternativas metodologicas para el abordaje de un contenido matematico con los
alumnos.

- EI Conocimiento del Curriculum supone el conocimiento de la composicion y
estructura curricular, es decir el marco curricular matematico y analizar la

relacion entre actividades, representaciones y marco curricular.
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Fig. 6 Modelo de Conocimiento Matematico para la Ensefianza (MKT)

Fuente: Hill; Bass; Schilling, 2008

Significados de la probabilidad.
Al estudiar la probabilidad como objeto de conocimiento podria indagarse

acerca de la posibilidad de existencia de distintos significados de la probabilidad,
coexisten distintos significados de la probabilidad, como plantean Alsina y Véasquez
(2015). Asimismo, describen los diversos significados, de la siguiente manera:

- Significado intuitivo: utiliza diversos términos (imposible, probable, seguro)
para hacer referencia a la incerteza o certeza de determinados sucesos, y expresar, por
medio de frases coloquiales, el grado de creencia en relacidn a sucesos inciertos.

- Significado laplaciano: considera que la probabilidad de un suceso es “la
proporcion del nimero de casos favorables al nimero de casos posibles, siempre que
todos los resultados sean igualmente probables”. Esta definicion aparece en muchos
textos escolares dada su simplicidad para el calculo de probabilidades, aunque no puede

ser aplicada en experimentos con un namero infinito de posibilidades o cuando el

10 Hill et al., 2008, p. 377
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espacio muestral es finito pero no simétrico, es decir, no cumple con la condicion de
equiprobabilidad.

- Significado frecuencial: plantea la asignacion de probabilidades de un suceso a
partir de la frecuencia relativa observada en un gran nimero de repeticiones, lo que
permitiria estimar la probabilidad del suceso. Este teorema, denominado “Ley de los
Grandes Numeros”, indica que la probabilidad de que la frecuencia relativa de un
experimento repetido en las mismas condiciones se acerque tanto como queramos a la
probabilidad tedrica del suceso, puede aproximarse suficientemente a uno, sin mas que
aumentar el niumero de pruebas.

- Significado subjetivo: se fundamenta en la confianza que una persona deposita
sobre la verdad de una determinada proposicion, por lo que no esta univocamente
determinada. En este caso, pues, la probabilidad depende del observador y, de lo que
éste conoce del suceso en estudio.

- Significado axiomatico: concibe la probabilidad como un tipo especial de
medida, vinculandola con la teoria de la medida. Bajo este enfoque no se define
explicitamente como calcular probabilidades, sino que se establecen las reglas que debe
satisfacer. Debido a la rigurosidad matematica que este significado conlleva, se

desaconseja su estudio en Educacién Primaria.

Singularidades de la Probabilidad y su ensefianza.

Para el estudio de la probabilidad como objeto de ensefianza es importante
conocer las particularidades de la probabilidad y las recomendaciones u orientaciones
didacticas para su ensefianza.

Los autores mas significativos que han estudiado el desarrollo de la cognicion

probabilistica son Piaget e Inhelder (1951) y Fischbein (1975).
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A continuacién, se incluye una descripcion de cada una de las corrientes que
sostiene cada referente, segin establecen Batanero, Cafiizares y Godino (1998):
Etapas de desarrollo segin Piaget

Piaget se centrd en dar criterios para determinar en qué nivel de
desarrollo intelectual se encuentra el nifio a diversas edades respecto a la
comprension formal de los conceptos matematicos.

La teoria desarrollada por Piaget (1975) indica que cuando un
individuo afronta un problema matematico, lo intenta resolver mediante
los conocimientos que ya posee, usando esquemas conceptuales
existentes. Como resultado de la asimilacion, el esquema cognitivo
existente se reconstruye o expande para acomodar la situacion.

Piaget postula que la experiencia, la actividad y el conocimiento
previo son las bases que determinan el aprendizaje. EI conocimiento es
construido activamente por el sujeto y no recibido pasivamente del
entorno. El nifio trata de adaptarse al mundo que le rodea. Cuando una
idea nueva se le presenta, se crea un conflicto cognitivo o desequilibrio
en su estado mental si esta idea choca con las ya existentes.

La posibilidad de aprender depende del conocimiento
previamente adquirido y del desarrollo intelectual del alumno, que sigue
una serie de etapas. Las etapas son particiones en fases, de modo que los
sujetos que estan en una misma fase tienen un modo de razonamiento
similar y la progresion de una etapa a otra siempre sigue un cierto patrén

(Piaget, 1975).
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Estas etapas son las siguientes (la edad es aproximada; puede
variar de un nifio a otro, pero las etapas siempre se suceden en el mismo
orden):

* Periodo sensorio motor (0-2 afios). Se caracteriza por el
movimiento y las sensaciones y describe el razonamiento de los bebés.
El bebé comienza a manipular objetos; percibe y experimenta
propiedades (color, tamafio, forma, textura, sabor, olor,...). Hacia los 5
meses discrimina conjuntos de 2-3 items; a los 10 meses discrimina
conjuntos de 3-4 items.

* Periodo pre operacional (2-7 afios). Caracterizada por la
necesidad de manipular objetos reales para el aprendizaje de un cierto
concepto, pues el nifio se apoya en sus experiencias empiricas para
comprender los conceptos. El nifio de preescolar y comienzo de la
primaria llega a comprender la organizacion del espacio, situando y
desplazando los objetos (comprendiendo conceptos como dentro/fuera,
encima/debajo, delante/detras, arriba/abajo). También descubre y
compara propiedades fisicas de los objetos que manipula: longitud,
distancia, cantidad. Utiliza diferentes formas de etiquetado para
diferenciar colecciones numéricas de pocos elementos, es decir,
comienza a contar cantidades pequefias de objetos y a comprender el
concepto de cardinal; contrasta magnitudes por comparacion y estima, a
partir de una cantidad, la longitud, volumen y peso. Es capaz de ordenar
sucesos en el tiempo (saber lo que ocurrié antes y lo que vendra
después). Trabaja con una sola cantidad y resuelve problemas de cambio

sencillo (operaciones aditivas).
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* Periodo de las operaciones concretas (7-11). Se comienza a
comprender la conservacion de la masa, peso, nimero y volumen,
Aparecen conceptos secundarios, que no necesitan ser abstraidos de la
experiencia concreta. Este es el periodo en que el nifio va progresando a
lo largo de la educacion primaria. Aparece la comprension de
operaciones reversibles (aritméticas) con la adquisicion de principios de
conservacion de cantidad, peso y volumen. Compara y cuantifica
magnitudes y formas en geometria; llega a comprender el sistema
métrico decimal y representa datos graficamente. Agrupa los objetos en
funcion de propiedades aditivas o multiplicativas; ordena elementos en
funcion de una cualidad que varia (por peso, por color). Adquiere la
comprensién del sistema de numeracién y de las operaciones con
numeros. Comprende conceptos espaciales: espacio que ocupan los
objetos y su desplazamiento (topoldgicas, proyectivas, euclidianas,
métricas,...); y, operaciones temporales y cinéticas: orden de sucesion de
los objetos en el espacio. Los objetos materiales son un referente
importante y todavia tiene dificultad para concebir una operacién en
forma abstracta.

* Periodo de operaciones formales (11-15). El periodo de las
operaciones formales constituye el ultimo paso del desarrollo intelectual,
y de adquisicion de las habilidades cognitivas y sociales (Inhelder y
Piaget, 1955; Piaget, 1975). Se pueden manipular relaciones entre
representaciones simbdlicas, se formulan hipotesis y se establecen
conclusiones. Se comprende el significado de abstracciones verbalmente,

sin referirse a objetos particulares. Caracteristicas del pensamiento
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formal son: (a) se contempla lo real como parte de lo posible; (b) se
acenta lo hipotético-deductivo frente a lo empirico-inductivo; (c) se
depura el pensamiento proposicional; (d) se acentla la diferencia entre
inteligencia practica y especulativa; (e) se incrementa la cantidad y
calidad de las estrategias de procesamiento de la informacion; (f) se
potencia y acentla el analisis critico frente a las percepciones globales;
(9) se depura y da caracter sistematico al método de analisis; (h) se
desarrolla y amplia el razonamiento combinatorio.

En resumen, segun Inhelder y Piaget (1955), la adquisicién de las
operaciones formales viene caracterizada por el razonamiento
combinatorio, la légica de proposiciones, la proporcionalidad, la
probabilidad y la correlacién, que para Piaget es el Gltimo paso en la
comprension de la probabilidad.

La intuicion, segun Fischbein

Otro autor muy influyente en el campo de la probabilidad es
Fischbein (1975), quien tratd de demostrar que los nifios tienen ideas
correctas parcialmente formadas sobre los conceptos probabilisticos y
analizo el efecto de la instruccion para la mejora de estas intuiciones. El
autor concede gran importancia a la intuicion como componente de la
inteligencia.

Las intuiciones son, segn Fischbein (1987), procesos cognitivos
que intervienen directamente en las acciones practicas 0 mentales, y
tienen las siguientes caracteristicas: inmediatez, globalidad, capacidad
extrapolatoria, estructurabilidad y auto-evidencia. La inmediatez

significa que las intuiciones no son reflexivas, sino que surgen con

27



frecuencia en forma espontanea. El carécter global se opone al analitico
0 descomposicion en partes. Las intuiciones van mas all4 de un caso
particular, en cierto modo tienen un caracter tedrico y por eso sirven para
extrapolar o hacer predicciones. Parecen autoevidentes para el sujeto,
quien no necesita demostracion. Las intuiciones se relacionan entre si,
formando estructuras de razonamiento. Fischbein (1987) diferencia entre
intuiciones primarias y secundarias:

* Las intuiciones primarias se adquieren directamente con la
experiencia, sin necesidad de ninguna instruccion sistemética. Ejemplo
de ellas son las intuiciones espaciales elementales, como el célculo de
distancia y localizacién de objetos, o el admitir que al lanzar un dado
todas las caras tienen la misma probabilidad de salir.

« Las intuiciones secundarias, por el contrario, se forman como
consecuencia de la educacion, principalmente en la escuela. Por ejemplo,
una intuicidon secundaria (erronea) es la llamada “falacia del jugador”,
por la cual, después de lanzar una moneda una cierta cantidad de veces y
haber obtenido cara, el sujeto tiende a predecir que la proxima vez es
mas probable que salga cruz. Esto se debe a una mala interpretacion de
la ley de los grandes nimeros.

Una intuicion secundaria no se reduce a una simple formula
aceptada o utilizada autométicamente, sino que se transforma en
conviccion, en creencia, en un sentimiento de evidencia. Pero una
intuicion no se forma a partir de la informacién obtenida de una lectura o

de una explicacion teorica, sino de una informacion que el alumno
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utiliza en sus propias acciones y predicciones a lo largo de gran parte de
su desarrollo intelectual.

Resumiendo, segin Piaget e Inhelder la ensefianza de la
probabilidad deberia postergarse hasta el periodo de las operaciones
formales (11 - 15 afios), mientras que investigaciones posteriores como
la de Fischbein concluyen que la ensefianza de la probabilidad puede
trabajarse desde los primeros afios de la escolaridad primaria (5 -6 afios),
a partir de la intuicion del azar, la intuicién de la frecuencia relativa, la

estimacion de probabilidades y las operaciones combinatorias.

Batanero y Godino (2002) plantean las siguientes orientaciones didacticas para
la ensefianza de la probabilidad en la escuela primaria:

1. Proporcionar una amplia variedad de experiencias que
permitan observar los fendmenos aleatorios y diferenciarlos de los
deterministas.

2. Estimular la expresion de predicciones sobre el
comportamiento de estos fendmenos y los resultados, asi como su
probabilidad.

3. Organizar la recogida de datos de experimentacion de modo
que los alumnos tengan posibilidad de contrastar sus predicciones con
los resultados producidos y revisar sus creencias en funcién de los
resultados.

4. Resaltar el caracter imprevisible de cada resultado aislado, asi
como la variabilidad de las pequefias muestras, mediante la comparacion

de resultados de cada nifio o por parejas.
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5. Ayudar a apreciar el fendmeno de la convergencia mediante la
acumulacion de resultados de toda la clase y comparar la fiabilidad de
pequefias y grandes muestras.

Por su parte, Ponce (2000) plantea una serie de caracteristicas singulares de la
Probabilidad y analiza su relacion con la ensefianza. Generalmente los resultados de la
probabilidad aparecen como imprevisibles o inciertos y en un momento la escuela
asocio/asocia resultados exactos con resultados Unicos, de esta manera todo lo que no
es exacto merece desconfianza o se considera ambiguo, falso o incompleto. En
consecuencia, aquellas tareas que no pueden resolverse de forma exacta, como en las
que interviene el azar, quedan fuera de las cuestiones matematicas escolares,
privilegiando la presencia del determinismo en la escuela.

Otra singularidad a tener en cuenta es que en las situaciones aleatorias, cuando
se repite un experimento en las mismas condiciones pueden obtenerse diferentes
resultados, los que, generalmente, carecen de un patron que pueda predecirse, sin
embargo atras de ese aparente desorden pueden establecerse ciertas regularidades al
repetir muchas veces la experiencia.

La nocién de probabilidad no responde a la propiedad transitiva, al realizar el
lanzamiento de un dado si A saca 6y B saca 5, luego B saca 4 y le gana a C que saca 2,
no necesariamente A le gane a C.

El azar no es acumulativo y la probabilidad de obtener un resultado no esta
determinado por los resultados anteriores. (Ponce, 2000, p. 60)

Al arrojar una moneda al aire existen tantas posibilidades de que salga cara
como cruz. Después de una determinada cantidad de lanzamientos consecutivos donde
se obtiene siempre cara se indaga a los alumnos qué creen que ocurrird, muchos

responderan que saldra cruz, apoyandose en la idea de que la cantidad de veces gque sale
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cara debe equilibrarse con la cantidad de veces que sale cruz. Lo cierto es que cada vez
que se arroja la moneda, la probabilidad de obtener cara (0 cruz) es de %,
independientemente de lo que haya sucedido en lanzamientos previos. Si bien es cierto
que la cantidad de resultados posibles tiende a equilibrarse pero solamente para un
numero de lanzamientos suficientemente grande, no necesariamente para unos pocos
casos. Este resultado tedrico se conoce como la Ley de los grandes numeros.

A los alumnos les cuesta creer que la probabilidad de que ocurra un suceso no
estd determinada por el resultado anterior, por ejemplo no siempre aceptan que los
resultados de tirar un dado sean equiprobables.

Las leyes del azar no hacen referencia a un nimero pequefio de pruebas, sino
que refieren a una enorme cantidad de ellas. (Ponce, 2000, p. 60)

Los alumnos suelen considerar como generales unos pocos sucesos, usualmente
los que pertenecen a su propio experimento, esto provoca que de los resultados
experimentales se infieran conclusiones incorrectas.

Las hipdtesis sobre la probabilidad de un suceso aleatorio determinado pueden
ser evaluadas a partir de resultados experimentales. Sin embargo, hay que tener en
cuenta que las conclusiones a las que puedan arribarse no tendran caracter de cierto,
solo lo son con una determinada probabilidad en tanto que el experimento se haya
repetido una gran cantidad de veces.

Otro aspecto a tener en cuenta es que generalmente se presentan situaciones en
las que todos los casos posibles son equiprobables, por lo que resultara importante
presentar también situaciones en las que todos los casos posibles no sean
equiprobables, por ejemplo, a partir de situaciones donde lo que estd en juego sea la

comparacion de probabilidades.
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Es muy importante tener en cuenta las limitaciones de la regla de Laplace, que
se aplica para determinar una probabilidad cuando la cantidad de casos posibles
asociados a un experimento aleatorio es finita y los casos posibles son equiprobables.

Asi mismo, Ponce plantea otro abordaje posible para la probabilidad podria ser
la utilizacién de la definicion frecuencial.

Godino y cols. (1991), citado por Ponce (2000):

...se apoya en dos -caracteristicas observables de los resultados
obtenidos. Por un lado, los resultados varian de una repeticion a otra de
manera imprevisible y, por el otro, mientras que en el corto plazo un
hecho empirico puede ser desordenado a la larga surge cierta
regularidad.

Desde esta perspectiva es necesario partir desde la experimentacion repitiendo
el ensayo una gran cantidad de veces, de forma tal que al obtener una gran cantidad de
resultados sea posible evaluar la frecuencia con la cual ocurrié el suceso del que
queremos calcular su probabilidad [...] la idea de probabilidad surge como el valor
hacia el cual tiende la frecuencia relativa de una secuencia de resultados. (Godino y
cols, 1994:24)™,

Finalmente, Ponce (2000) plantea que resulta fundamental explicitar que la
definicion no constituye un punto de partida sino un lugar de llegada, un momento de
sintesis despues de haber recorrido un camino de experimentacion, analisis y discusion

en la clase.

11 Citado por Ponce, 2000, p. 64
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Capitulo Il — Descripcion del Estudio
En este capitulo se presenta inicialmente el analisis de las tareas de estudio
previamente detalladas, para avanzar posteriormente en la confeccion y aplicaciéon de

las Guias de analisis didactico del EOS.

Analisis de las tareas de estudio

En este apartado se presenta un analisis detallado de cada una de las tareas que
constituyen la secuencia/proyecto Disefio, implementacion y evaluacién de una
actividad. Resulta importante, antes de avanzar con dicho andlisis, mencionar que se
considera tarea, desde la perspectiva planteada por Godino (2013):

[...] como una actividad de indagacion realizada en el seno de un
sistema didactico (estudiantes, profesor, medio) para dar respuesta a una
cuestion. La nocidn de tarea constituye un papel central en tanto le da
sentido a la matematica, entendida como sistemas de estructuras
conceptuales, social o culturalmente compartidas. (p. 1)

Las tareas 1 y 2 posibilitan trabajar con la probabilidad como objeto de
conocimiento, las tareas 2, 3 y 4 involucran analisis didacticos de una actividad, planteo
de variantes, disefio e implementacion de una actividad, por lo cual permiten ademas el
abordaje de la probabilidad como objeto de ensefianza y finalmente las tareas 5y 6
solicitan la creacidn de un registro y el analisis didactico de la implementacién de la
actividad, por ello habilitan trabajar con la probabilidad como objeto a ensefiar.

Se incluyen ilustrativamente algunas transcripciones de las producciones de los
participantes, sin modificacion alguna. En el transcurso de la cursada del espacio
curricular se corrigieron los errores plasmados en las producciones, considerando al

error como parte constitutiva del proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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Tarea 1: Foro Probabilidad.
Tarea de realizacion individual, consistente en el planteo de una situacion

problematica, posterior resolucion de otra actividad (planteada por otro estudiante),
correccion de la resolucion de la situacion planteada inicialmente, toma de
conocimiento de la correccién y devolucién fundada de lo anteriormente resuelto por
cada estudiante.

En un primer momento se analizan los problemas probabilisticos propuestos por
los participantes, mediante la realizacion de esta tarea, con el fin de determinar los
significados de probabilidad que coexisten, en este sentido se incluye la figura 7 donde
se representan los diversos significados de probabilidad, recuperados de Alsina y

Véasquez (2015).

Intuitivo

Axiomatico Frecuencial

Subjetivo Laplaciano

Fig. 7 Significados de Probabilidad (Alsina; Vasquez)

Fuente: elaboracién propia

De un total de 19 problemas planteados, se puede evidenciar que en todos
interviene el significado laplaciano y solamente en cuatro casos coexisten los
significados laplaciano y frecuencial. Es necesario mencionar que el significado
frecuencial de probabilidad surge en la resolucién planteada por los estudiantes, aunque

el enunciado aluda Unicamente al significado laplaciano.
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A continuacién, se presentan dos ejemplos, donde se puede evidenciar la
coexistencia entre los significados laplaciano y frecuencial de la probabilidad.

Problema N° 1412

Abel y Rosa juegan tirando un dado. Si sale un 5 gana Abel y si sale menos de 3
gana Rosa ¢Cuantas veces habra ganado cada uno, aproximadamente, después de tirar

el dado 60 veces?*?

Problema N° 16

Pablo tira 7 veces un dado ;Qué probabilidad hay de que salga el nimero 4?4

El problema N° 14 plantea un trabajo con el significado frecuencial de
probabilidad, en tanto propone la asignacion de probabilidad de un suceso a partir de la
frecuencia relativa observada en 60 repeticiones de un experimento aleatorio, mientras
que el problema N° 16 plantea la asignacion de probabilidad de un suceso (que salga el
numero 4) mediante la férmula de Laplace, que establece la proporcion entre cantidad
de casos favorables y cantidad de casos posibles, pero el hecho de mencionar en el
enunciado que el experimento se realiza 7 veces condiciona las respuestas de los
estudiantes, en un caso se emplea el 7 como cantidad de casos posibles, mientras que en
otro caso se calcula la probabilidad a partir de la frecuencia relativa asociada a siete
posibles resultados de la experiencia (si bien en este caso no podriamos aplicar la

generalizacion que nos permite la ley de los grandes numeros, ya que la cantidad de

12| a numeracidn de los problemas presentados respeta el orden establecido en la tarea Foro Probabilidad.
13 Sin indicacion de fuente de consulta.

14 fhidem.
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veces que se realiza el experimento es minima y por lo tanto no es lo suficientemente
grande).

Por otra parte, es importante mencionar que esta primera tarea permite analizar
el conocimiento del contenido de probabilidad, en particular el conocimiento comdn y
especializado, en tanto solicita plantear una situacion problemaética que involucre
contenidos relacionados con la probabilidad, resolver otra situacion planteada por otro
estudiante y corregir la resolucién de la situacién planteada inicialmente. Entre los
contenidos de probabilidad que surgen de las situaciones presentadas se pueden
mencionar:

- Calculo de probabilidades.

- Calculo de probabilidades y comparacion de probabilidades.

- Técnicas de conteo: combinaciones.

- Célculo de probabilidad condicionada.

- Aproximacion de probabilidades ante la repeticion de un experimento aleatorio

un numero de veces determinado.

A continuacién, se incluye un grafico (Fig. 8) representativo de los problemas de
probabilidad planteados, donde se puede observar que de los problemas seleccionados
por los estudiantes, el 73% correspondié al célculo de probabilidades (mediante
aplicacion de la regla de Laplace), el 16% plante6 la comparacion de probabilidades,
ademas del calculo de probabilidades (también mediante aplicacion de la regla de
Laplace) y el 11% plante6 el empleo de técnicas de conteo para la determinacion de la
cantidad de casos favorables y posibles, con la posterior aplicacion de la regla de

Laplace.
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16%

11%

O Calculo de probabilidades

@ Tecnicas de conteo (combinatoria) y calculo de
probabilidades

O Caleulo y comparacion de probabilidades

Fig. 8 Contenidos relacionados con los problemas del Foro Probabilidad

Fuente: elaboracion propia

Por otra parte, si solamente observamos el 73% de los problemas, cuya
resolucion se limita a la aplicacion de la regla de Laplace, se pueden observar diversas
situaciones, que a su vez se pueden asociar a distintos niveles de complejidad en la
resolucion del problema. Como ilustra la figura 9, aunque el 72% de los problemas que
implican el célculo de probabilidades se limita a la aplicacion directa de la regla de

Laplace, donde en el enunciado se explicitan la cantidad de casos favorables y los casos

posibles.

7% 7%

OA plicacion del Teorema de Bayes

BA plicacion directa de la regla de Laplace

OA proximacion de percentajes en una determinada
cantidad de realizacién del experimento aleatorio

OA plicacion del calcule de probabilidad de la unién de
sucesos

HA plicacion de |la regla de Laplace, previa
determinaciéon de casos favorables mediante una
relacién entre los sucesos elementales

Fig. 9 Problemas de probabilidad que implican el calculo de probabilidades

Fuente: elaboracién propia
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Entre las resoluciones presentadas por los estudiantes es posible evidenciar la
confeccion de cuadros de doble entrada para realizar el conteo de casos favorables y
posibles (problema 1), aplicacion de la formula de Laplace, como proporcién entre
casos favorables y casos posibles asociados a un suceso (problemas 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8,
9,10,13, 14, 15, 16, 17 y 18).

Asimismo, se pueden advertir algunos errores, como la inversion de casos
favorables y casos posibles en el empleo de la formula de Laplace (problemas 3, 6),
error que conlleva a la obtencion de resultados de probabilidades mayores que la
unidad, no existiendo, por parte de los estudiantes control en relacion a advertir que
esto no es posible, puesto que la probabilidad es una medida que varia entre cero y uno.
Otro error frecuente que se puede observar en las resoluciones propuestas, asociado a la
recuperacion de intuiciones erroneas, es la generalizacién de la probabilidad a partir de
la frecuencia relativa, tomando un nimero muy pequefio de casos (problema 16).

Otros errores estan asociados al conteo de casos favorables o casos posibles
(problema 6); obtencién de respuestas parciales, conteo de casos favorables, sin
emplear el resultado obtenido para determinar la probabilidad (problema 11);
asociacion de la nocion de probabilidad en funcion de la cantidad de veces que se
realiza un experimento (problema 16).

A continuacién, se presentan los enunciados de tres problemas planteados por
los participantes, con la intencion de analizar algunas caracteristicas asociadas a los
mismos.

Problema N° 3

En una ciudad hay dos compafiias de taxis verdes y azules, el 85% son verdes y

el 15% azules. Uno de estos coches se ve implicado en un accidente de transito,

y un testigo declara que el taxi era azul. Datos anteriores sobre la veracidad de
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la identificacion hecha por testigos indican que en el 80% de los casos esta
identificacion de color es correcta, pero que el 20% son incorrectas. ¢Cudl es la

probabilidad de que el coche del accidente sea azul?*®

Problema N° 18

Se saca una carta de un mazo de 52 cartas.

a. ¢Cudl es la probabilidad que se obtenga un as o una carta roja?

b. ¢Cudl es la probabilidad de obtener una figura o un nimero menor que

cuatro?*®

Problema N° 19
Se arroja una moneda 10 veces. ;Cudl es la probabilidad de que salgan mas de 4
caras?
Analiza que probabilidad es mayor
- Que salgan més de 4 caras.

- Que salgan hasta 4 caras.'’

El problema 3 plantea la aplicacion del teorema de Bayes, previo

reconocimiento de que el mismo solicita la determinacion de una probabilidad

condicionada, en este caso la resolucidon propuesta no considera toda la informacion

proporcionada por el enunciado. Similar es el caso de la resolucion del problema 18,

que solicita hallar la probabilidad de la union de sucesos asociados a un experimento

15 Extraido de Batanero, Caflizares y Godino (1998) Azar y Probabilidad. Cap. 1 pag. 50

16 Extraido de Matematica de 5° (2009) Manual para el alumno. Santillana

17 Extraido de Manual de Matematica 9° (1995) Estrada. Pag. 195

39



aleatorio, la resolucion propuesta se limita a la aplicacion de la formula de Laplace para
determinar la probabilidad de cada uno de los sucesos por separado, sin tener en cuenta
el planteo original del problema.

Finalmente, se comparan los enunciados de los problemas 16 y 19, en relacion a
la posibilidad/imposibilidad de habilitar el calculo de diversas técnicas de conteo para
determinar la probabilidad. Mientras que la forma en que esta redactada la pregunta del
enunciado del problema 16 determina la respuesta, imposibilitando el surgimiento de
las técnicas de conteo para determinar la probabilidad, mediante aplicacion de la regla
de Laplace, en tanto la pregunta se formula de la siguiente manera ¢qué probabilidad
hay de que salga un cuatro? Algunas variables didacticas posibilitarian reformular la
pregunta de la siguiente manera: ¢qué probabilidad hay de que salga al menos un
cuatro? o ;qué probabilidad hay de que salga solamente un cuatro? En ambos casos el
problema 16 seria similar al problema 19, en tanto este Gltimo plantea el célculo y
comparacion de probabilidades, donde tanto para obtener la cantidad de casos
favorables como la cantidad de casos posibles es necesario el empleo de diversas
técnicas de conteo como variaciones y combinaciones, respectivamente.

La intencionalidad didactica de la tarea 1 fue recuperar nociones bésicas de
probabilidad, y en caso de que los participantes no tuviesen disponible conocimiento
comun del contenido probabilidad, brindar la oportunidad para construir/re-construir
dichas nociones basicas, para posteriormente avanzar en la construccion del
conocimiento especializado del contenido de probabilidad, motivo por el cual la
continuidad de la secuencia/proyecto se establece mediante el planteo y posterior
realizacion de la tarea 2, cuyo enunciado y aspectos de su realizacion se describen y

analizan a continuacioén.
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Tarea 2: Analisis didactico de una actividad.

Previa lectura de un documento que describe el Juego: “Producto par o
impar”, la tarea consiste en experimentar en varias oportunidades el juego. ldentificar
el/los contenido/s de probabilidad que el Juego permitiria abordar. Definir una posible
variante -sin modificar el contenido "probabilidad"- delimitando el alcance y
limitaciones del Juego original y la modificacién propuesta. Incluir como anexo los
relatos personales, realizados a partir de la familiarizacion con el recurso, de todos los
integrantes del grupo. Esta es una tarea de realizacion grupal, entre dos y cuatro
integrantes, manteniendo a partir de esta tarea los integrantes del grupo.

Esta tarea posibilita recuperar a la probabilidad como objeto de conocimiento y
avanzar en el estudio de la probabilidad como objeto de ensefianza. La familiarizacion
inicial con juego “Producto par o impar” y los relatos personales'® permiten evocar el
conocimiento del contenido (comun y especializado) de probabilidad, mientras que el
posterior reconocimiento de los contenidos puestos en juego y el planteo de una
variante, delimitando alcances y limitaciones del juego original y la variante, habilita el
surgimiento del conocimiento pedagdgico del contenido de probabilidad, en particular
el conocimiento del curriculum.

En un primer momento se solicita a los participantes, organizados en grupo,
familiarizarse con el juego propuesto, en esta etapa los estudiantes manifestaron la
necesidad de tomar algunas decisiones para desarrollar el juego propuesto. Las
decisiones estuvieron asociadas a:

e Tipo de agrupamiento: uno contra uno y un tercero que toma registro, dos contra

dos, uno contra uno y uno contra uno, dos contra uno (que juega dos veces).

18 Realizados a partir de la familiarizacion con el juego “Producto par o impar” e incluidos en el anexo.
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Modificacion de las planillas de registro, fundamentalmente para registrar
informacion que la planilla original no permitia recabar, como el nimero de tiro
y la cantidad de veces que se pierde el turno.

Distribucion de las fichas rojas (pares) y verdes (impares), de manera equitativa
0 no.

Modificacion de las reglas del juego: al perder el turno el contrincante tiene dos
tiros, siempre y cuando el primer tiro diera un producto impar.

Una vez familiarizados con el juego propuesto, la tarea plantea definir una

variante del juego “sin modificar el contenido de probabilidad”. Se considerd necesario

explicitar en la consigna de la tarea que la variante no debe modificar el contenido de

probabilidad, para evitar correr el foco del objeto de esta investigacion, constituido por

los conocimientos probabilisticos disponibles en la formacion de docentes de primaria.

A continuacidn, se describen las variantes del juego planteadas por los distintos grupos

de trabajo.

Al sacar un producto impar menor o igual a 9, se colocan dos fichas verdes; los
participantes plantean que esta variante permitiria eliminar las fichas verdes mas
rapidamente.

Juego ¢NUmero primo o compuesto?

Se tiran dos dados, se suman los resultados obtenidos, si la suma es un nimero
primo se coloca una ficha azul, si la suma es un nimero compuesto se coloca
una ficha roja.

Incluyen una planilla que permite registrar el nimero de tirada, los valores de
los dados, la suma y la ficha (discriminando por columna nimeros primos y

compuestos).
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Los participantes mencionan como limitacion del juego inicial que la planilla no
permite registrar el ndmero de tirada, por este motivo incorporan esta
informacion en la planilla de la variante propuesta.

- Juego ¢suma par o impar?

Los participantes proponen cambiar la operacién de multiplicacion por una
adicion, segin expresan para simplificar las operaciones.

- Otro grupo manifiesta que se podrian plantear diversas variantes en funcion de:
la cantidad de fichas (varia la duracion del juego), la distribucion de las fichas
rojas y verdes (permite establecer ventajas y desventajas a los diferentes
competidores).

- Juego “El buscado”

Consiste en tirar los dados, multiplicar los valores obtenidos y buscar los
productos 1, 3, 5, 9, 15y 25. Gana el juego quien encuentra primero los valores
buscados.

- Utilizacion de solamente los productos pares, segin manifiestan los

participantes para lograr ganar el juego.

Por otra parte, la tarea solicita la identificacion de los contenidos puestos en
juego, si bien se consideran como conocimiento comun del contenido los mismos se
definen a partir del conocimiento del curriculum de los participantes, en tanto en
algunos casos definen los contenidos a partir del establecimiento del marco curricular
matematico, en particular el Disefio Curricular de la Provincia de Santa Cruz, Area
Matematica, para la Escuela Primaria y la Educacion General Basica, y el analisis de la
relacion entre juego, representaciones y marco curricular. Los diversos grupos destacan

los siguientes contenidos:
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- Grupo 1 (participantes C, G y L)¥: Fenémenos aleatorios, regularidades en
experimentos aleatorios, asignacion de probabilidad de un suceso, definicion
clasica de probabilidad, frecuencia y probabilidad de un suceso, combinatoria.

- Grupo 2 (E, Ky M): Fenémenos aleatorios, probabilidad tedrica (formula de
Laplace).

- Grupo 3 (A, B, I y N): Fendmenos aleatorios, espacio muestral, sucesos
compatibles e incompatibles, probabilidad de un suceso, regla de Laplace,
frecuencia absoluta y relativa, sucesos compuestos, representacion (tablas de
doble entrada), asignacion de probabilidades de modo subjetivo.

- Grupo 4 (R, W y Z): Comparacion de probabilidades de diferentes sucesos
(incluido suceso seguro o imposible) para espacios muestrales finitos®.

- Grupo 5 (F, Hy V): Conceptos de probabilidad: azar, suceso, suceso aleatorio,
azaroso, fortuito o casual, suceso equiprobable, espacio muestral, probabilidad
teorica; otros conceptos: frecuencia relativa, multiplicacion y calculo mental.

- Grupo 6 (D y Q): Probabilidad, formula de Laplace, sucesos, sucesos posibles,
imposibles y seguros, espacio muestral, el lenguaje del azar, diferenciacion de
experimentos deterministas y aleatorios, predicciones sobre el comportamiento

de fenémenos aleatorios.

19 Definidos a partir del Disefio Curricular Provincia de Santa Cruz — Area: Matemética, para la Escuela Primaria y
laEGB
20 Segin definicion de contenidos y saberes del Disefio Curricular Provincia de Santa Cruz para la Escuela Primaria

— Area; Matematica
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Por ultimo, la tarea propone una reflexion a partir de una serie de interrogantes,
con la intencidn de poner en evidencia cuestiones conceptuales y didacticas acerca de la
probabilidad que quizas hasta el momento se hayan manifestado, pero de manera
implicita. A continuacion, se incluyen estos interrogantes conjuntamente con su
intencionalidad didactica y las respuestas obtenidas por parte de los participantes.

¢ Todos tienen la misma posibilidad de ganar? ¢Por qué?

Este interrogante tiene por finalidad que los participantes sean capaces de
advertir que la posibilidad de ganar depende de la distribucion inicial de fichas rojas y
verdes, su relacion también con el hecho de que los sucesos obtener un producto par y
obtener un producto impar resultan ser sucesos no equiprobables.

Algunas conclusiones obtenidas de los diversos grupos de trabajo fueron las

siguientes:

Ambos jugadores disponian de la misma cantidad de fichas verdes y rojas y

por lo tanto tenian la misma posibilidad de ganar.

e El juego fue jugado de manera equitativa realizando un tiro cada equipo, con
la misma cantidad de fichas pares e impares y las mismas posibilidades de
ganar.

e ..creemos que todos tienen la misma posibilidad de ganar porque tienen la
misma cantidad de fichas verdes y rojas.

e Notamos que el jugador que menos fichas impares vaya teniendo durante el
transcurso del juego, es el que tiene mas probabilidades de ganar. Es decir,
hay mas posibilidades de obtener un nimero par a partir del producto de los
dos dados.

e Consideramos que todos los grupos tenemos la misma posibilidad de ganar

porque ambos contamos con la misma cantidad de fichas pares e impares,

misma cantidad de tiros.
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¢Cual es la probabilidad de obtener un nimero par?

Se solicita calcular la probabilidad de obtener un ndmero/producto par para
asegurar la realizacion de este célculo y su posterior comparacion con la probabilidad
de obtener un nUmero/producto impar; dicha comparacion permitiria volver a
reflexionar acerca de la pregunta inicial que alude a si el juego es un juego justo.

En general, los participantes recurrieron al empleo de la formula de Laplace
para realizar el céalculo de la probabilidad solicitada, dado que era el conocimiento que
tenian disponible. Se destacan diversos procedimientos empleados para la obtencién de
la probabilidad de obtener un nimero par, los que se incluyen a continuacion.

- Mediante aplicacion directa de la formula de Laplace, a partir de 36 casos

posibles, 27 son productos pares:
P ( producto par ) =%=U.75

Para la identificacion de los 36 casos posibles definen el espacio muestral
asociado al experimento aleatorio lanzamiento de dos dados distinguibles, es
decir consideran pares de posibles resultados, explicitandolos de la siguiente
manera: (1, 1), (1, 2), (1, 3), (1, 4), (1, 5), (1, 6), (2, 1), (2, 2), (2, 3), (2, 4),
(2,5),(2,6),(3.1),(3,2),(33).(3,4),(3,5), 3 6), (4 1), (4 2), (4 3), (4 4),
(4,5), (4,6), (5 1), (5, 2), (5 3), (5,4, (5, 5), (5 6), (6, 1), (6, 2), (6, 3), (6, 4),
(6, 5), (6, 6).

- Determinaciéon de frecuencias absolutas a partir de los resultados de la
realizacion del experimento aleatorio, participante K, 56/69 = 0,81 y
participante E, 54/69 = 0,78. Plantean la existencia de una probabilidad

promedio a partir del promedio de las frecuencias absolutas de (0,81+0,78)/2=
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1,59/2= 0,79. Por otra parte determinan la frecuencia absoluta del participante
M, 39/54 = 0,72.
Ademas, plantean que teniendo en cuenta la cantidad de resultados pares que
puedo obtener lanzando dos dados, sobre un total de 36 resultados posibles, es
27. Es decir, que la probabilidad de tener un resultado par es de 27/36= 0,75
Determinacion de la probabilidad previo andlisis de los dados empleados
durante la realizacion del juego. Los participantes concluyen, dado que los
dados son numerados del 1 al 6 y son iguales, son indistinguibles, tenemos 21
combinaciones posibles, las cuales pueden arrojar 21 productos que pueden ser
pares o impares. (si los dados fueran distinguibles tendriamos 36
combinaciones posibles, pero como no lo son, las repetidas no las contamos).

P (obtener un producto par)=15/21 = 0,71
Para la identificacion de los 21 casos posibles explicitan el espacio muestral de
la siguiente manera: E={(1, 1), (1, 2), (1, 3), (1, 4), (1, 5), (1, 6), (2, 2), (2, 3),
(2,4),(2,5),(2,6), (3,3),(3,4), 3,5), (3,6), (4, 4), (4,5), (4 6), (5, 5), (5, 6),
(6, 6)}.
Mediante aplicacion de la formula de Laplace, a partir de 36 casos posibles, la
mitad son pares, 18 numeros son pares (toman como espacio muestral el
conjunto de nimeros naturales del 1 al 36):

DA 18‘ _N&
Plpar)= 2 =09

Determinan la cantidad de casos posibles a partir de la consideracion del
siguiente espacio muestral: {1; 2; 3; 4; 5; 6; 7; 8; 9; 10; 11; 12; 13; 14; 15; 16;

17;18; 19; 20; 21; 22; 23; 24; 25; 26; 27; 28; 29; 30; 31; 32; 33; 34; 35; 36}
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En este caso particular es posible que los participantes hayan interpretado la
pregunta ¢Cuadl es la probabilidad de obtener un nimero par? descontextualizada
del juego, esto se puede advertir a partir del hecho de la consideracion del
espacio muestral, ya que por ejemplo consideran en el espacio muestral los
ndmeros primos mayores que 6 y menores que 36; como 7, 11, 13, 17, 19, 23,
29 y 31 que no pueden ser obtenidos como el producto de los valores del
lanzamiento de dos dados, tampoco los valores 14, 21, 22, 26, 28, 32, 33, 34 y
35 nmeros compuestos que no pueden descomponerse como producto de los
valores obtenidos en el lanzamiento de dos dados de seis caras.

Determinacion de la cantidad de casos favorables y casos posibles a partir de la
relacion entre el producto de nimero pares e impares.

par X impar = par; impar X par = par; par x par = par; impar x impar = impar
Empleo de la formula de Laplace, a partir de 4 casos posibles, 3 son productos

pares:
P (producto par ) :%:0,75

Mediante aplicacion de la formula de Laplace, a partir de 36 casos posibles, 27

son productos pares:

P( producto par ) =%=U,75

Para la identificacién de los 36 casos posibles y los 27 casos favorables para el
producto par un participante manifiesta: conviene hacer un conteo de todas las

formas posibles que caigan los dos dados, a través de un cuadro...
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Tabla 1 Conteo de casos favorables y casos posibles 2

Casos posibles | Dado 1 | Dado 2 | Producto | Ficha
1 1 1 1 IMPAR
2 1 2 2 PAR
3 1 3 3 IMPAR
4 1 4 4 PAR
5 1 5 5 IMPAR
6 1 6 6 PAR
7 2 1 2 PAR
8 2 2 4 PAR
9 2 3 6 PAR
10 2 4 8 PAR
11 2 5 10 PAR
12 2 6 12 PAR
13 3 1 3 IMPAR
14 3 2 6 PAR
15 3 3 9 IMPAR
16 3 4 12 PAR
17 3 5 15 IMPAR
18 3 6 18 PAR
19 4 1 4 PAR
20 4 2 8 PAR
21 4 3 12 PAR
22 4 4 16 PAR

21 Tabla creada por el participante A del grupo 6
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Tabla 1. Conteo de casos favorables y casos posibles (cont.)

Casos posibles | Dado 1 | Dado 2 | Producto | Ficha
23 4 5 20 PAR
24 4 6 24 PAR
25 5 1 5 IMPAR
26 5 2 10 PAR
27 5 3 15 IMPAR
28 5 4 20 PAR
29 5 5 25 IMPAR

307 6 6 36 PAR
31 6 1 6 PAR
32 6 2 12 PAR
33 6 3 18 PAR
34 6 4 24 PAR
35 6 5 30 PAR
36 6 6 36 PAR

- Mediante aplicacion de la formula de Laplace, a partir de 36 casos posibles, 27

son productos pares:

P( producto par ) =%é—=[l75

Determinando la cantidad de casos posibles y la cantidad de casos favorables

para el producto par y producto impar, a partir de la consideracién del siguiente

22 Dato erroneo del participante, corresponde 5 en vez de 6 en la columna Dado 1 y 30 en vez de 36 en la columna
Producto, al ser el resultado en ambos casos PAR el error en este caso no afecta la determinacién de la cantidad de

casos posibles ni la cantidad de casos favorables para producto par y producto impar.
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espacio muestral: 1 -2-2-3-3-4-4-4-5-5-6-6-6-6-8-8-9
-10-10-12-12-12-12-15-15-16-18-18-20-20-24 -24-25

—-30-30-36.

¢Cual es la probabilidad de obtener un nimero impar?

En este caso, al igual que en la pregunta anterior, los participantes recurren a la

aplicacion de la formula de Laplace para determinar la probabilidad de obtener un

numero/producto impar. Utilizando diversos procedimientos, en correspondencia con la

respuesta brindada al interrogante previo.

Mediante aplicacion directa de la formula de Laplace, a partir de 36 casos
posibles (explicitan que trabajan con dados distinguibles por color o tamafio), 9

son productos impares:

P (producko impar ) = Z.=025

pa
%
Determinacion de frecuencias absolutas a partir de los resultados de la
realizacion del experimento aleatorio. Segun las tiradas del participante K,
13/69= 0,18 y del participante E, 15/69= 0,21. Nuevamente plantean la
existencia de una probabilidad promedio de (0,18 + 0,21)/2= 0,39/2 =0,195. Por
otra parte para el participante M, 15/54 = 0,28.

Tambien plantean que teniendo en cuenta la cantidad de resultados impares
que puedo obtener lanzando dos dados sobre un total de 36 resultados posibles
es de 9. Es decir, que la probabilidad de tener un resultado par de 9/36= 0,25
Los integrantes del grupo advierten y explicitan que los valores permiten poner

distanciamiento con la probabilidad obtenido [sic] experimentalmente. Pudimos

notar ademas, que a medida que se suman gradualmente mas tiradas, la
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tendencia se acercara mas a la probabilidad tedrica. Esta opinion de los
participantes pone de manifiesto el reconocimiento intuitivo de la base para el
posterior abordaje de la ley de los grandes nimeros.

- Determinacién de la probabilidad previo andlisis de los dados empleados
durante la realizaciéon del juego. Los participantes concluyen, dado que los
dados son numerados del 1 al 6 y son iguales, son indistinguibles, por lo que
tenemos 21 combinaciones posibles, las cuales pueden arrojar 21 productos
que pueden ser pares o impares. (si los dados fueran distinguibles tendriamos
36 combinaciones posibles, pero como no lo son, las repetidas no las
contamos).

P (obtener un producto impar)= 6/21 = 0,28

- Determinacidn de la cantidad de casos favorables y casos posibles, a partir de la
relacion entre el producto de nimeros pares e impares.
par X impar = par; impar X par = par; par x par = par; impar x impar = impar
Posterior empleo de la formula de Laplace, a partir de 4 casos posibles, 1 es

producto impar:

P ( producko impar ) - 025

1

4

- Mediante aplicacion de la férmula de Laplace, a partir de 36 casos posibles, la
mitad son impares, 18 nimeros son impares (tomando como espacio muestral el

conjunto de ndmeros del 1 al 36):

P (impar ) :%—%:05

Para finalizar, se destaca que solamente uno de los grupos de trabajo verifica
que la suma de probabilidad de obtener un nimero par y la probabilidad de obtener un

numero impar es uno; aunque no se explicita que esto es asi dado que los sucesos
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producto par y producto impar, asociados al lanzamiento de dos dados, son
incompatibles; ninguno de los grupos emplea la formula 1 — P (producto par) para
determinar la probabilidad de que el producto sea impar, considerando que al momento
de responder al Gltimo interrogante planteado conocian ya la probabilidad de que el
producto sea par.

La intencionalidad didactica de la tarea 2 fue posibilitar el surgimiento de la
nocion de sucesos aleatorios no equiprobables, como los sucesos producto par y
producto impar, asociados al experimento aleatorio lanzar dos dados y determinar el
producto. Se solicita ademas el planteo de variantes del juego, delimitando el alcance y
las limitaciones del juego original y la variante. Dicha variante puede ser considerada
como la actividad innovadora a disefiar en la siguiente tarea, cuyo enunciado y

principales caracteristicas se describen y analizan seguidamente.

Tarea 3: Disefio de una actividad innovadora.
Consiste en la planificacion/disefio grupal y colaborativa de una actividad

"innovadora”, con el fin de trabajar algin aspecto relacionado con la probabilidad.
Previamente requiere definicion de destinatarios y posible lugar de implementacién de
la actividad (pensando la implementacion en un contexto no formal).

Esta tarea recupera la probabilidad como objeto de ensefianza, considerando el
conocimiento pedagdgico del contenido de probabilidad, que involucra, conocimiento
del curriculum, conocimiento del contenido y los estudiantes y conocimiento del
contenido y la ensefianza, en tanto solicita el disefio de una actividad innovadora, para
trabajar algun aspecto de la probabilidad, teniendo la oportunidad de recuperar el

analisis realizado en la tarea anterior.
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Por otra parte, se brinda la posibilidad de implementar la propuesta en un
contexto no formal, en consecuencia, se solicita definir destinatarios y lugares factibles
de implementacién, incluyendo una breve descripcién del contexto geografico y
sociocultural. Se requiere ademés elaborar una justificacion, plantear objetivos,
seleccionar el/los contenido/s a trabajar, definir la metodologia de trabajo,
determinando de antemano los roles a asumir por cada uno de los integrantes del grupo
(atendiendo a una participacion/rol equitativa), describir en qué consiste la actividad y
realizar su correspondiente analisis didactico, delimitando alcances y limitaciones de la
misma. Como asi también mencionar los recursos necesarios, completar una planilla
relacionada con la evaluacion, cuya finalidad es la de definir estrategias de intervencion
ante posibles dificultades, finalmente se solicita un cierre donde se expliciten los
resultados esperados de la implementacion de la actividad innovadora.

En la tabla 2, que se incluye a continuacion, se recuperan algunas caracteristicas
del disefio desarrollado por cada uno de los cuatro grupos de trabajo, recordando que a
partir de esta tarea se realiza una seleccion de grupos como participantes, por haber
sido observados de forma directa, como se indicara previamente en el item tareas que

guiaron el estudio.
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Tabla 2 Actividad innovadora disefiada por los participantes

Actividad Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
Innovadora (C,G,L) (E, K, M) (A,B, I,N) (R, W, 2)
Titulo (I) Combinamos y jugamos Pensando mas alla. .. El dado de la suerte Las bolitas del azar

(1) Una forma divertida de sumar

Destinatarios

(1) Entre 3y 5 afios

(1) Entre 6 y 11 afios

Nifos entre 9 y 12 afios

Nifios de 6 a 12 afios

pre-infantil: 3a 5; infantil: 6a9y

pre-adolescentes: 10 a 13 afios

Contenidos

() uso de diferentes estrategias

para resolver problemas de

conteo, entre ellas el uso del
diagrama de arbol;

(1)
probabilidades  de

comparacién de
diferentes
sucesos (incluido suceso seguro e
imposible)

para espacios

muestrales finitos.

Probabilidad: espacio
muestral, experiencia
aleatoria y  determinista,

sucesos equiprobables y no
equiprobables, sucesos

posible, imposible y seguro.

Comparacién de probabilidades de

diferentes sucesos para  espacio

muestrales finitos a través de la
exploracion de situaciones de azar, de
juegos, la busqueda de regularidades
en resultados que dependen del azar y
la discriminacion sucesos seguros,

posibles e imposibles, compatibles e

incompatibles.

Comparacion de probabilidades
de diferentes sucesos (incluido
suceso seguro e imposible) para

espacios muestrales finitos.
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Tabla 2. Actividad innovadora disefiada por los participantes (cont.)

Objetivos Definir un espacio muestral, | Iniciar a los destinatarios en el | Que los nifios reconozcan y | Que a partir del juego surjan
distinguir entre sucesos posibles e | mundo de la probabilidad, | comprendan la aleatoriedad de | nociones de probabilidad.
imposibles, que mediante un juego | utilizando como punto de | los sucesos, sus probabilidades
intuyan la posibilidad de obtener | partida experiencias aleatorias y | de ocurrir y algunos de los
sumas pares e impares. deterministas. conceptos de  probabilidad

implicados y que puedan
utilizarlos correctamente cuando
lo necesiten.
Actividad El juego planteado consiste en una | Juego con un tablero de 43 | El juego consiste en la variante | Juego  donde se  reparten

variacion del juego producto par o
impar, donde al tirar dos dados, en
vez de multiplicar los resultados
obtenidos, se suman dichos valores
y se determina si la suma es par 0

impar.

casillas, hay que tirar un dado y
avanzar en el tablero, que cuenta
con variedad de casillas
especiales y desafios

matematicos.

del juego Producto par o impar,
planteado por el mismo grupo en

la tarea 2.

distintivos de colores. Luego se
coloca en una bolsa que no sea
transparente tantas bolitas como
distintivos. En ronda y por turno
se extrae una bola, segun el color

gue salga la bolita sale un nifio.
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Tabla 2. Actividad innovadora disefiada por los participantes (cont.)

Interrogantes | ¢quién gan6?, ¢cudntos tiros | Los  desafios  matematicos | EI juego es un ¢experimento | Previos al inicio del juego:
a plantear realizaron en total?, ;cuantas fichas | propuestos en las tarjetas | aleatorio o determinista? jcuantos tienen un  distintivo
les quedaron?, ¢qué color de fichas | responden a sucesos aleatorios, | ¢Es posible determinar quién va | color naranja?, (cuantos
se les termind primero?, ¢qué | probabilidad, probabilidad | a ganar?, ;es posible a través de | distintivos son violeta?, ¢creen
resultado se reiter6 mayor cantidad | subjetiva, sucesos posibles, | determinados pasos conseguir | que todos los equipos se
de veces?, ¢qué resultado sali6 | imposibles y seguros, | ganar el juego? encuentran en igualdad de
menos veces?, ;jqué resultado no | experimentos  aleatorios y condiciones para ganar el
obtuvieron? deterministas. juego?, ¢qué los hace pensar
eso?, ¢qué color creen que
ganara?
Recursos Dados de 6 caras distinguibles, 10 | Dos tableros de juego con | Dados en  version digital a | Cartulina, cinta de papel de

fichas rojas y 10 verdes para cada
equipo, lapices, planillas, reglas del
juego impresas, fichas con remeras,

pantalones y sombreros.

casilleros para recorrer, 2 dados,

2 planillas, 12 fichas con
preguntas, materiales concretos

para las preguntas.

través de aplicaciones.
Tablas de registro y preguntas
orientadoras de la actividad.

Fichas verdes y rojas.

colores, lata de pan dulce,
bolitas de telgopor, marcadores,

papel afiche de colores, tijeras.
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Tabla 2. Actividad innovadora disefiada por los participantes (cont.)

Cierre Esperan realizar la | Lograr que los alumnos se | Que los destinatarios puedan | Que los nifios logren a través del
(resultados institucionalizacion de las | lleven conocimientos bésicos de | conocer el  concepto  de | juego darse cuenta de que la
esperados) siguientes nociones: experimento | la probabilidad, que logren | probabilidad, resolviendo | probabilidad estd de forma
aleatorio, sucesos posibles, sucesos | afianzarlos de manera natural | problemas acerca de los posibles | implicita en diversas situaciones
imposibles,  espacio  muestral, | relacionandolos con sucesos de | resultados con un juego de azar. | cotidianas. Que la probabilidad
diagrama de arbol (este dltimo | la vida real, y a su vez conseguir es una cuestion del azar. Que
compartido por las dos actividades | que el juego les resulte atractivo. puedan tener en cuenta que la
planteadas). Que sean capaces de misma no es previsible.
socializarlos con sus pares,
docentes, familiares, entre otros.
Otra El grupo disefia dos actividades | Los  desafios  matemaéticos | Se plantea la organizacién de | Analizarian en conjunto los
informacion diferenciadas por edades de los | planteados se incluyen en el | grupos para desarrollar el juego, | resultados obtenidos y
relevante destinatarios. anexo. en funcién de la edad de los | confeccionaran  un  grafico

destinatarios.

circular a partir de los resultados

gue se hayan obtenido.
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En la explicitacién de los contenidos que la actividad innovadora permitiria
trabajar fue necesario que los participantes tengan conocimiento del curriculum, en
particular de los lineamientos establecidos por el Disefio Curricular de la Provincia de
Santa Cruz, para la Escuela Primaria, Area Matematica. En el planteo de los objetivos,
la definicion de los roles a asumir por cada participante, la descripcion de la actividad
innovadora y definicion de estrategias de intervencion ante posibles dificultades los
estudiantes recuperan conocimientos del contenido y de los estudiantes, en tanto dicho
conocimiento implica reconocer los procesos que siguen los estudiantes durante el
aprendizaje de la probabilidad, permite anticipar respuestas y dificultades de los
destinatarios, seleccionar la complejidad de una tarea en funcion de las caracteristicas
de los mismos. Finalmente, en la definicion de la actividad innovadora y la
metodologia de trabajo, la realizacion del correspondiente analisis didactico y la
explicitacion de los resultados esperados, los participantes del estudio recuperan
conocimientos del contenido y la ensefianza, ya que los mismos involucran conocer
diversas maneras de abordar la probabilidad.

La intencionalidad didactica de la tarea 3 consiste en que los participantes
tengan la oportunidad de planificar una actividad que involucre algun aspecto de la
probabilidad, esperando que para el disefio de la actividad los estudiantes tengan en
cuenta alguna de las recomendaciones para la ensefianza de la Probabilidad, planteadas
por Batanero y Godino (2002). 23

En esta etapa de andlisis es posible advertir la inclusion una de las

recomendaciones en la produccion escrita de los participantes, a modo de ejemplo:

23 \er pagina 29 de este trabajo.
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Al finalizar el juego se realizaran las preguntas del comienzo de la actividad
para saber si los alumnos habian “acertado” con sus concepciones previas.®*

Una vez disefiada la actividad innovadora de probabilidad el préximo paso en la
secuencia es la implementacion de la actividad propiamente dicha, tarea que se describe

y analiza a continuacion.

Tarea 4: Implementacion de la actividad innovadora.

Desarrollo de la actividad innovadora previamente planificada, tarea grupal y
colaborativa.

Esta tarea consistio en la implementacién de la actividad innovadora, en un
contexto no formal. La misma permite recuperar conocimiento comin y conocimiento
pedagogico de probabilidad que poseen o desarrollan los estudiantes del profesorado
para la Escuela Primaria. La informacion recabada en esta tarea se considera a partir de
los registros tomados en oportunidad de acompafiamiento/observacién de cuatro grupos
de participantes en el momento que pusieron en practica la actividad innovadora que
previamente habian planificado para aplicar en un contexto no formal.

En general, los destinatarios de las actividades innovadoras se dividieron en
grupos de dos, cuatro y seis integrantes, donde cada participante del estudio se
encontraba a cargo de algun grupo en particular; por otra parte, la participacion y las
intervenciones de los participantes fueron equitativas y colaborativas.

La finalidad del acompafiamiento del docente durante el este momento® es

tomar registro de lo acontecido y conversar posteriormente con los

2 Intervencion correspondiente al grupo 4, compuesto por los participantes R, Wy Z

% Constituye el 8° momento en la Metodologia — Guia GDUT
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estudiantes/participantes acerca de lo sucedido y plantear cuestiones para reflexionar en

pos de orientar el subsiguiente andlisis didactico.

Las actividades innovadoras planificadas resultaron ser en todos los casos

juegos. En ocasiones surgieron en el momento interactivo imprevistos, algunos de ellos

se intentaron superar en ese mismo momento y otros quedaron planteados como

cuestiones para seguir reflexionando en el analisis didactico.

A continuacién, se comentan y describen algunos imprevistos/dificultades

observadas:

Identificacion de nimeros pares e impares

Ante la dificultad en el reconocimiento de numeros pares e impares, un
estudiante plantea a un grupo de nifios de entre 3 y 5 afios, “los nimeros pares
son los que van de dos en dos”, mientras que otro estudiante plantea en un grupo
con nifios entre 6 y 9 afios, “los nimeros pares son los que estan en la tabla del
dos”. En otro grupo donde también surgen dificultades en la identificacion de
nlmeros pares e impares, un grupo de nifios plantea que el 5 es impar y el 6 es
par, al ser consultados acerca de porqué el 5 es impar, un nifio indica porque no
tiene compafiero, un participante plantea entonces que se encuentran trabajando
de a dos y consulta si el dos es par o impar, los nifios contestan que el 2 es par y
contintan trabajando.

Distincion de los dados, para tomar registro de los valores obtenidos

Uno de los grupos plantea tomar registro de lo que va sucediendo en una
planilla, donde hay que registrar los valores del dado 1 y del dado 2, surge
entonces la necesidad de distinguir los dados, un grupo de nifios decide en el

momento colocar el nimero 1 a uno de los dados y el nimero 2 al otro dado.
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Comparacion entre la probabilidad tedrica y experimental

En los grupos surgen algunas confusiones en los nifios para establecer una
diferencia entre la probabilidad tedrica y lo que se puede observar al realizar la
experiencia del experimento aleatorio. En particular surge una confusion en
relacion a qué sucede si pego una moneda en la cara opuesta de una de las caras
de un dado, los nifios observan que al lanzar el dado con el peso salen otros
nameros que no resultan ser la cara opuesta a la cara con peso. El peso influye
en el resultado, ya que de esta manera la probabilidad de obtener las distintas
caras del dado deja de ser equiprobable, pero esto no pueden advertirlo los
participantes a cargo del grupo y en consecuencia no es advertido por los nifios.
Diferenciacion entre fendmenos aleatorios y deterministas

En relacion a la diferenciacion de fendmenos aleatorios y deterministas los
participantes presentan a los nifios algunos ejemplos, con el fin de diferenciar
ambos fenomenos. En general relacionan los juegos con fendmenos aleatorios,
que dependen del azar o de la suerte y los fendmenos deterministas con aquellas
situaciones que podemos saber de antemano lo que va a ocurrir, algunos
ejemplos tirar un lapiz al piso y encender una perilla de luz.

Diferenciacion de probabilidad, azar y suerte

Durante el desarrollo de los juegos surge la asociacion de los mismos con las
nociones de azar, suerte, fendbmenos aleatorios y probabilidad. Esto en algunos
casos lleva a concluir que la probabilidad depende de la suerte o del azar, lo que
a su vez podria inducir que la probabilidad depende del azar o de la suerte y en
consecuencia no se puede predecir qué va a suceder en la realizacion de un
juego que dependa del azar; hecho que implicaria que la probabilidad no se
aplica para comprender algunas de las cuestiones que sucederian durante el

juego, incluso no se podria emplear en la busqueda de una estrategia ganadora.
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Todos los aspectos mencionados anteriormente harian que la probabilidad no
pueda ser considerada en la toma de decisiones, por ejemplo, cémo se
distribuyen las fichas rojas y verdes y con que finalidad.

Adaptacion de las nociones de probabilidad al nivel de los destinatarios
Durante la realizacion de los juegos propuestos van surgiendo nociones
probabilisticas, si bien todos los grupos proponen recuperar las “intuiciones” de
los nifios, luego no se tienen en cuenta estas nociones, sino que se presentan las
definiciones de algunas nociones basicas de probabilidad, en algunos casos sin
la adaptacion necesaria en funcién del nivel de los participantes.

Modificacion en una de las reglas del juego

En el caso particular del grupo que planteaba desarrollar el juego “Las bolitas
del azar” en un momento del juego al extraer una bola de un color determinado
los nifios participantes eran los que tenian que definir quien se quedaba en la
ronda y quien salia de la ronda, luego de la realizacion del juego y antes de
plantear volver a jugar, las participantes plantean una modificacion en la reglas
del juego, colocan en las bolitas a extraer y en los distintivos ademas de color un
nlmero, para que los nifios no sean los que definan quien se queda o sale de la
ronda.

Identificacion de casos favorables y de la probabilidad

En un grupo en particular al finalizar la realizacion del juego propuesto varias
veces se realiza una puesta en comun con la finalidad de hacer una sintesis de
las nociones de probabilidad puestas en juego y completan una tabla donde
describen las bolitas consideradas para la realizacion del juego discriminadas
por color, la cantidad de cada una de éstas, los casos favorables y la
probabilidad; oralmente una participante plantea a los nifios qué es la

probabilidad, teniendo en cuenta que hay nueve bolitas en total y de las nueve
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dos son azules, la probabilidad de extraer una bolita azul se puede determinar
teniendo en cuenta que hay 2 posibilidades entre 9 que es el total, mientras que
en la tabla queda escrito en la tabla casos favorables 2/9 (como dos de nueve),
surge entonces la necesidad de reflexionar acerca de la relaciéon entre la
definicién oral de la probabilidad y coémo queda plasmada por escrito, en este
caso en la tabla.

A partir de estos imprevistos, entre otros, y lo acontecido durante la

implementacion de la actividad innovadora se plantean una serie de interrogantes o

cuestiones para reflexionar, tendientes a orientar el posterior analisis didactico®:

¢Como actuar ante la dificultad de identificacion de nimeros pares e impares?
¢Es necesario que todos los integrantes del grupo expliquen por qué un nimero
es par o impar?

;Como se recupera el trabajo con el contenido propuesto “probabilidad”?
¢Como orientamos la participacion de los participantes si las intervenciones se
corren de nuestro objetivo?

¢Como orientamos la actividad sin resolver la actividad por los participantes?
¢como se fundamentan las decisiones tomadas por los nifios durante el
desarrollo de la actividad?

Tener en cuenta la nocion de sesgo y su relacion con el dado con peso.

¢COmMo recuperar las “intuiciones” de los nifios? Y jpara qué?

¢Como adaptar las definiciones al nivel de los nifios/participantes?

¢ Qué variantes propondrian en el caso de no caer en la casilla desafio?
¢Reformularian alguno de los desafios? ¢cémo lo harian?

¢COmo se relaciona azar, suerte y probabilidad?
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e Cbmo recuperar los aportes de los nifios para realizar re-preguntas?

e ;Como relacionar el juego con las nociones de probabilidad y las ideas o
intuiciones de los nifios?

e ;CoOmo se contrasta lo anticipado por los nifios con lo acontecido durante el
juego? ¢con qué finalidad?

e Escritura de casos favorables en la tabla.

e La probabilidad como medida de ocurrencia de un suceso aleatorio.

e Adaptacion de la actividad en funcion del nivel de los destinatarios.

Por ultimo, se puede mencionar que la tarea 4 permite recuperar conocimiento
comdn y conocimiento pedagdgico de probabilidad. En relacion al conocimiento
comun, surgen nociones de probabilidad como conocimiento comun del contenido,
como asi también conocimiento especializado el cual va un poco més alld de las
nociones de probabilidad necesarias para el desarrollo de los juegos propuestos,
asociados al conocimiento necesario para guiar las intervenciones de los nifios que
participaron en el desarrollo de la actividad innovadora. En relacion al conocimiento
pedagdgico del contenido de probabilidad, se recupera conocimiento del contenido y
los estudiantes y conocimiento del contenido y la ensefianza, en oportunidad de
reconocer las intervenciones de los nifios durante el desarrollo de los juegos, anticipar
respuestas y dificultades de los nifios, realizar modificaciones en la consigna en el
momento de implementar la actividad, en funcion de las caracteristicas de los
nifios/participantes.

La intencionalidad didactica de la tarea 4 es la posibilidad de brindar a los

participantes del estudio instancias de puesta en practica de una actividad de

% Constituye la tarea 6 de esta secuencia/proyecto

65



probabilidad, previamente planificada. Una vez finalizada la implementacion de la
actividad innovadora la secuencia/proyecto plantea la construccion de un registro

individual diferido, tarea que se describe y analiza a continuacion.

Tarea 5: Registro diferido de la implementacién de la actividad
innovadora.

Creacién individual de un registro diferido natural del momento de
implementacion de la actividad innovadora.

Esta nueva tarea consiste en la creacién de un registro natural diferido de la
implementacion de la actividad innovadora, al ser una tarea de realizacion individual,
plantea la posibilidad de analizar “otras miradas” acerca de la implementacion de la
actividad innovadora, puesto que generalmente durante el momento interactivo los
participantes decidieron distribuir a los destinatarios en pequefios grupos y cada uno de
ellos estuvo a cargo del acompafiamiento, guia, orientacion durante el trabajo en
pequefios grupos . Los registros recuperan parte del trabajo realizado en el interior de
los pequerios grupos.

Para comentar algunos aspectos relacionados con los registros de los diversos
grupos se inicia con los grupos 1y 3 quienes trabajaron con el juego Suma par o impar.

El grupo 1 comenta inicialmente por qué no trabajaron con la actividad
planificada para nifios de 3, 4 y 5 afios, acerca de las combinaciones; mientras que el
grupo 3 plantea desde el inicio de la actividad que la probabilidad surge relacionada
con los juegos de azar, como la loteria, postulan: La probabilidad estudia al azar.

Ambos grupos detallan cémo se realiza la conformacion de los grupos de
trabajo, como se distribuyen las fichas rojas y verdes por grupo/equipo para jugar, las
opciones que los nifios/participantes tomaron fueron: 5 fichas rojas y 5 verdes cada

grupo, 10 fichas rojas un grupo y 10 verdes otro (el grupo 1 distribuye 20 fichas en
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total); 4 fichas rojas y 2 verdes un grupo y 2 fichas rojas y 4 verdes para el otro, las
fichas rojas para un grupo y las verdes para el otro, 3 fichas rojas y 3 verdes para cada
uno (el grupo 3 reparte 12 fichas en total, 6 fichas rojas y 6 verdes por equipo).

El grupo 1 plantea que un equipo en particular presenta dificultades para definir
los numeros pares e impares, en ese caso se observa que Registran los nimeros que
obtienen en los dados sin mirar antes si es par o impar, s6lo un nifio conoce y puede
definir nimeros pares e impares.

Los pares son que empiezanen 0y van de 2en 2, como 2,4, 6, §...

Un namero es par si esta en tabla del 2 el resultado.

Todo nimero par se lo puede dividir siempre en 2.

Los impares empiezan enel I yvande 2de 2, 1, 3, 5, 7...

Ante la dificultad presentada se destaca como estrategia: Intento que miren y
vuelvan sobre los registros de su planilla.

G: Miren en la planilla si ya obtuvieron ese resultado

El grupo 3 también plantea que un grupo no sabia identificar los nimeros pares
e impares, entonces consultan alguien sabe qué son los nimeros pares e impares, un
participante indica:

Az el 5esimpary el 6 es par,

mientras las estudiantes consultan:

A: ¢Por qué el 5 es impar?

El participante explica:

Az porque se juntan de a dos y no tiene compafiero (mientras muestra con los
dedos).

Ademas se propone relacionar con el tipo de agrupamiento necesario para el
desarrollo del juego:

A: nosotros estamos trabajando de a dos ¢es un nimero par o impar?
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Responden todos

Varios alumnos: par

Ya durante la realizacién del juego se advirtio que no habia quedado claro
como usar las planillas.

Antes de comenzar a jugar distinguieron a cada dado como dado 1 y dado 2
para registrar los nimeros obtenidos.

Otra situacion que destaca el grupo 3 en un equipo, es que los nifios buscaban
que los dos numeros que salieran en los dados fueran pares, para anotarlas en la
columna de los pares, y los dos nimeros que salieran fueran impares para anotarlas en
las columnas de los impares, por lo que cualquier otra combinacion que surgiera, la
tomaban como invalida y volvian a tirar los dados.

El grupo 1 comenta que en un equipo gana el que tenia las fichas verdes
(impares)... gana este equipo porque tienen mas oportunidades de tirar los dados que
el otro equipo.

En algunos casos el juego resulto aburrido porque no se terminaba mas...Por
falta de tiempo quedd sin presentar el diagrama de arbol que graficaba el espacio
muestral del juego.

A medida que algunos grupos/equipos iban terminando el juego.

C: Mientras los otros grupos iban finalizando decidi complejizarles la suma por
lo que les propuse que sumemos mentalmente, junte los cuatro dados y despues de
mezclarlos daba vuelta el vaso y el que terminaba de sumar decia el resultado en voz
alta.

El grupo 3 plantea una puesta en comin con un debate:

N: ¢y que salieron, mas pares 0 mas impares?

A1: M&s impares.

Consultando nuevamente:
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N: ¢Més impares? ¢Y eso es siempre asi? ¢O es de casualidad... salieron més
impares que pares? ¢ Es casualidad? ¢Podrian haber salido més pares que impares?

Los nifios/participantes responden en su mayoria

Varios alumnos: si.

Ante la re-pregunta:

N: ¢por qué? A alguien se le ocurre. (Lo mismo? ¢Tienen la misma
probabilidad se salir?

Una nifia plantea:

Au: al azar, uno no sabe qué va a salir.

Se indaga nuevamente:

N: pero si hay mas pares, podemos pensar que van a salir mas pares entonces
me quedo con las fichas rojas y gano. O no, pero hay mas pares o igual. ¢Podrian
haber salido mas numeros pares o impares?

Varios alumnos: Pares, impares

Los estudiantes destacan:

N: el juego que estamos jugando en probabilidad se llama experimento
aleatorio. Los resultados de esos experimentos se llaman sucesos y puede [sic] ser
posibles, seguros o imposibles. Nosotros jugamos, anotamos un monto [sic] de veces
todos los numeros que nos salieron en los dados. Tiramos muchas veces los dados
¢Para qué lo hicimos? ¢Porque anotamos los datos?

A:: Para ganar,

A: para llevar la cuenta.

B: ¢Cual es el sentido de anotar todas las veces que salieron los dados? Ese
registro de datos, en probabilidad se hace de esta misma manera. Por eso estudiamos
la probabilidad para saber cuantas veces se repite un suceso. El suceso de tirar el

dado, mucha cantidad de veces con un fin, por ejemplo que salga un namero par, lo
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vamos a hacer tantas veces como queramos. Y eso en probabilidad se llama muestra.
Para que hacemos eso, para ver si podemos llegar a determinar la cantidad de veces

que ese suceso se esta repitiendo.

El grupo 2 trabajé con un juego de mesa con desafios mateméticos. En los
registros comentan que en uno de los grupos de trabajo en los primeros tiros, en varias
ocasiones toco [sic] la casilla amarilla, y casi al final del juego, en la Gltima casilla
roja tocaron dos acertijos (desafios matematicos), de las 12 tarjetas que habia sélo se
utilizaron 2. En el momento de responder el acertijo si el que tenia que contestar no
entendia o no sabia, tratdbamos que participen todos.

En el juego, para poder ganar, deben sacar un nimero exacto de los casilleros
que le faltan para ganar, en caso que le queden 3 casilleros y saco un 5 debe volver
contando para atras. Esto ocurrio en todos los participantes, minimo 2 veces por cada
uno de ellos antes de arribar a la llegada

Todos los numeros obtenidos por cada uno de los participantes se iban
registrando en una planilla. Segun los registros de la planilla el nimero 1 y el nimero
4 son los que salieron mas veces (19 veces cada uno) en el primer juego y el menos
frecuente fue el numero 3.

Durante el desarrollo del juego se observa que los participantes constantemente
calculaban que numero no debian sacar en el dado, para no caer en una de las casillas
con prendas o con desafios matematicos. Los participantes se frotaban el dado en la
cabeza, lo besaban o pedian por favor que les toque un numero “X” para poder
avanzar o ganar el juego.

Algunos de los desafios matematicos presentados:

“En una urna hay 3 bolas blancas, 2 rojas y 4 azules ¢qué bola tiene

probabilidad de salir primero si extraemos una bola al azar sin mirar?”
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A:: La de color azul.

Al ser consultados,

K: ¢por qué de ese color?

Au: Porque habia més, eran mayor cantidad que las otras.

“Si tiro una moneda al aire ¢qué es mas probable obtener, cara o cruz?”
Varios alumnos: cruz,

A1 cruz, porgue siempre que tiro sale cruz.

Az: Las dos, porgue la moneda tiene dos caras y no sabemos que puede salir si
la tiramos.

“Si lanzamos una vez un dado al azar ¢podemos saber de antemano que
namero va a salir?”

Az si

Az no...

M: por qué decis que no

A>: Nunca vamos a saber qué numero va a salir, puede salir cualquiera.

Se le indica que estaba en lo correcto, no podemos saber de antemano qué
puede salir si tiramos un dado o una moneda al aire, en el caso del dado puede
salir cualquiera de los seis nimeros que tiene. Posteriormente se plantea:

K: ¢qué pasaria si al dado le pongo peso en una de sus caras? Si pego una
moneda en el nimero 3, ;qué namero saldra siempre?

A el 6

Az el2

As: el mismo 3

Entonces se muestra el dado y observen si se tira el dado

E: ¢la cara que tiene la moneda va a quedar para arriba o apoyada en la

mesa?
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Ahi indican:

Varios alumnos: el 4 (que en este caso es la cara opuesta del 3).

Se realizd la experimentacién obteniendo el 4 pero también otros, por lo que se

tornd confuso, ya que si o si tenia que salir el 4.

“¢ Qué posibilidad habia que un nifio nazca un lunes? ”

Varios alumnos: 1,

Pero se enfocaban en la localidad Gregores?’, decian:

A4: aca puede nacer un lunes porque somos poquitos, pero en el mundo nacen

todos los dias.

No lo entendian de la misma manera que nosotros lo queriamos explicar. Se les

comento que en la semana tenemos 7 dias, se procedidé a escribirlos en el

pizarrén y se les pregunta:

K: ¢Cuantos lunes tenemos en la semana?

Varios alumnos: 1.

K: Entonces hay una sola posibilidad que nazca un lunes.

Mientras se realiza la formula de Laplace; se les comenta que esta formula
utilizamos muchas veces nosotros para poder resolver esos problemas que estuvimos
trabajando, debajo de la fraccion se colocan los casos favorables, en este caso 7 que
son todos los dias de la semana que tenemos, y arriba los casos posibles, son las veces
que puede nacer un lunes en este ejemplo. Les explico que eso lo puede resolver en
numero con decimal y a la vez en porcentajes, pero dicen que eso aun no lo han

trabajado, solo con fracciones.

27 Gobernador Gregores es una localidad del centro de la Provincia de Santa Cruz, que cuenta con 4.497 habitantes

segun el censo 2010, fuente INDEC.
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Luego se da lugar a trabajar con material concreto, el problema de las medias,
se lee el mismo, “Marcela guardo en el cajon 2 pares de medias blancas, 4 pares de
azules y 3 pares de medias negras. ¢Cual es la probabilidad de que saque del cajon sin
mirar un par de medias azul?”

Varios alumnos: la azul, porque hay mas pares

Se les va acercando la caja con medias y 3 veces consecutivas sale otros
colores que hay en menos cantidad, recién en la 4ta vez sale la de color azul. Los
nifios respondieron que se iban a sacar azul porque habia més pares, pero en la
realidad salieron dos veces seguidas negras, una tercer [sic] blanca y recién la azul.
Ya con dos pares de media negras y un par de medias blancas en la mano vuelvo a
consultar por probabilidad de sacar una azul y confirman que si porque de las otras
habia menos.

Seguidamente se les dice

E: ¢y en el caso de las bolitas de colores? Probemos si ocurre lo mismo.

Se lee el problema, “en una urna hay 3 bolas blancas, 2 rojas, y 4 azules. ;Qué

bola tiene la probabilidad de salir primero si extraemos una pelota al azar sin

mirar?”’

Varios alumnos: la azul.

Sin embargo sali6 la roja 2 veces consecutivas, por lo que se les pregunta

E: ¢y si no vuelvo a colocar las bolitas rojas en la bolsa, cuantas

probabilidades que salga una roja tengo?

Varios alumnos: ninguna, porque habian solo 2 de ellas,

Y se les pegunta:

E: sacar roja si ya sacamos las 2 que habian ¢es un caso seguro, posible o

imposible?, varios alumnos: imposible.
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A criterio de los estudiantes del grupo 2, los desafios que resultaron mas
dificiles fueron:

N° 5 Un hecho o suceso de un experimento aleatorio es ... ........ Si nunca ocurre

N° 4 ;Qué les parece que es la probabilidad? ¢En qué situaciones de la vida

nos chocamos con esta? Enumeremos alguna

Los nifios no supieron responderlos, inclusive nuestra respuesta les fue un poco

confusa ya que carecia de adaptacion para que los nifios la comprendan...

El grupo 4 trabajé con el juego “Las bolitas del azar”, destacando en sus
registros como inician la actividad:

Ubicamos a los nifios en ronda. Comenzamos con la actividad explicando en

qué consistia la misma. Los nifios debian ir sacando una bolita de color

turnandose. En la lata habia la misma cantidad de bolitas como lo habia de

nifios, y se correspondian con el mismo color cada una.

Los grupos quedaron distribuidos de la siguiente manera:

Grupo verde: 1 integrante.

Grupo celeste: 1 integrante.

Grupo violeta: 2 integrantes

Grupo azul: 2 integrantes

Grupo amarillo: 1 integrante.

Luego se incorporaron dos nifios mas:

Grupo naranja: 2 integrantes.

Antes de comenzar se les hace [sic] algunas preguntas a los nifios como por
ejemplo:

¢ Cuantos grupos se formaron?

¢ Cuantos integrantes tienen cada grupo?
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¢Creen que todos los equipos se encuentran en igualdad de condiciones para
ganar? ¢Por qué?

¢ Qué color creen que saldra primero?

¢ Qué color creen que ganara?

Luego se comentan aspectos relacionados con el desarrollo del juego:

Los nifios fueron sacando las bolitas, el ganador en este caso fue el color azul.
Volvimos a jugar preguntando a los nifios quien pensaba [sic] que ganaria,
algunos decian el azul nuevamente, otros decian su propio color.

Les explicamos que existia la posibilidad de que ganara el mismo y a su vez la
posibilidad de que ganara otro color, que no siempre se daba el hecho de que
salga o gane el mismo color teniendo la misma cantidad de bolitas, nimero de
participantes y colores.

Sobre la marcha debimos realizar un cambio en el juego, asignando la decision
de elegir quien salia primero de la ronda, ya que no nos percatamos antes de
que teniendo dos colores iguales habria que tomar una decision de quien
saldria primero.

En la siguiente ronda numeramos los distintivos y las bolitas para que no
tengan que ser los nifios los que decidan quien abandonar [sic] el juego. En este
caso gano el azul.

En la segunda ronda quedaba el azul en la final junto con dos colores violetas.
Preguntamos quien creian que tenia mas posibilidades de ganar y contestaron
que el violeta porque habia mas de ese color. Finalmente volvid a ganar el azul.
Decidimos jugar una vez mas para observar que sucedia, los nifios se cambian
de ubicacion y comenzamos a jugar, nuevamente quedan en la final un color

azul y dos violetas. Gano el violeta.
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Una vez finalizadas las tres rondas del juego las estudiantes plantean una puesta
en comun con el fin de explicarles el porqué de estos resultados y que si bien, unos
tenian més probabilidades de ganar que otros debido a la cantidad de bolitas en el
recipiente no implica necesariamente que fueran a ganar porque estos son
experimentos aleatorios y no deterministas, que dependen del azar. Les explicamos que
“un experimento aleatorio es cuando teniendo los mismos elementos en igualdad de
condiciones nos puede dar diferentes resultados”. También para que quede mas claro
lo explicamos con el juego que realizamos (las pelotitas eran iguales en tamafo y
textura, el recipiente era el mismo para todos, etc.)

Al finalizar completamos la tabla que contenia los siguientes datos: colores de

bolitas, cantidad, casos favorables y probabilidad, (que este Gltimo no completamos).

Esta tarea permite recuperar principalmente conocimiento comin vy
especializado, a partir de las intervenciones de los nifios y los participantes a cargo de
la actividad; como asi también conocimiento pedagdgico del contenido de probabilidad
de los participantes a partir de la elaboracion del registro los participantes se corren del
lugar de protagonistas de la experiencia vivida, para pasar a ser relatores, recuperando
aspectos de la ensefianza y del aprendizaje de la probabilidad.

La intencionalidad didactica de esta tarea es que los participantes puedan
plasmar en el registro lo “vivido” durante la implementaciéon de la actividad
innovadora. Dichos registros ademas se convierten en insumos para la realizacion de la

Gltima tarea de esta secuencia, la cual se describe y analiza sequidamente.
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Tarea 6: Analisis Didactico de la implementacion de la actividad
innovadora.

Realizacion del analisis didactico grupal y colaborativo, tomando como
insumos los registros disponibles de la actividad innovadora desarrollada, en relacion
al eje "contrastacion entre resultado esperado/probable y resultado experimentado en
el juego”.

La ultima tarea de la secuencia/proyecto tiene por finalidad que los participantes
tengan la oportunidad de analizar tanto el conocimiento comun y especializado como el
conocimiento pedagogico de la probabilidad, para ello se propone realizar un analisis
didactico del momento de implementacion de la actividad innovadora, tomando como
eje de analisis la contrastacion entre resultado esperado/probable y resultado
experimentado en el juego, a su vez, teniendo en cuenta que este eje permite abordar
diferentes aspectos como nocién de probabilidad, asignacion de probabilidad, sucesos
posibles, imposibles y seguros, nocion de sesgo, nociéon de azar, relaciéon entre
estadistica y probabilidad, se sugirié en la consigna de la tarea profundizar/focalizar el
andlisis didactico sobre uno de ellos.

Solamente uno de los grupos explicité en su produccién haber seleccionado
sucesos posibles, imposibles y seguros para el analisis, sin embargo el mismo grupo
centrd el analisis en responder puntalmente a los interrogantes planteados por el
docente/investigador como orientadores para el andlisis didactico. Otro grupo tuvo en
cuenta los momentos o etapas del analisis didactico: lectura global del registro,
segmentacion y anélisis propiamente dicho. Los otros grupos se centraron en el analisis
propiamente dicho omitiendo las primeras etapas.

Se transcriben a continuacién copias de fragmentos de los analisis didacticos

realizados por los diversos grupos de trabajo, los cuales demuestran la capacidad de
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haber seleccionado bibliografia del espacio curricular para explicar algin hecho

acontecido durante la implementacién de la actividad innovadora:

...la probabilidad puede ser aplicada a la realidad de forma directa; a través
de metodologia heuristica y activa como experimentos reales; en este caso en
particular, con un juego de dados.

La forma de orientar la actividad seria poner a los nifios y nifias en situacion de
construir un modelo probabilistico implicito, en este caso, jugando un juego de
azar con dados sin llegar hasta el momento del cierre a la conceptualizacion de
algunos términos de probabilidad, como suceso posible, suceso imposible y
fendémeno aleatorio.

“La principal razén para introducir el estudio de las situaciones aleatorias y
las nociones basicas sobre probabilidad en la ensefianza primaria es que las
tales situaciones son frecuentes en la vida cotidiana”... nuestro propdésito fue
que los nifios que participaron en esta experiencia incursionen en el mundo de
la probabilidad, acercandose a conceptos basicos mediante el juego, y como le
hemos manifestado durante el encuentro a los nifios, algunos de las situaciones
y hechos cotidianos, que le adjudicamos a la buena suerte, tiene su explicacion
gracias a la probabilidad.

...pudimos comprobar lo que mencionan los autores Diaz Godino, Batanero y
Cafizares, en Azar y Probabilidad, donde manifiestan que, *“... el cardcter
aleatorio de un fendmeno sera apreciado por el nifio a través de observaciones
de maltiples aspectos de su entorno, asi como por medio de la realizacién de
actividades y juegos...” ... en el momento que comenzamos a dar las
definiciones los nifios aparentaban no comprender, sumandole que esto era
algo totalmente desconocido, pero en el momento que se comenzé a explicar y

realizar la demostracion, la participacién mejoro.
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Como esperabamos, cada grupo definid diversas estrategias de reparticion de
fichas: unos repartieron verdes para unos y rojas para otros, otros repartieron
mitad y mitad, otros tomaban una ficha de un montoncito cada vez que era
necesario.

En la organizacion de la actividad, habiamos pensado sumar una pizarra donde
poder definir algunos términos, ir anotando resultados del juego y que el
analisis grupal del juego pueda ser visualizado por los nifios desde un lugar no
tan abstracto, pero por imprevistos, no pudimos llevarla y fue algo que falto,
asi como un registro escrito para cada nifio sobre los conceptos mas
importantes.

...indagando y relacionando con situaciones que los nifios suelen conocer,
creemos que es posible adaptar el contenido al nivel de aprendizaje de los
nifos, y reforzarlo brindando una actividad o juego que les permita
experimentar al respecto, crear hipétesis y comprobarlas.

...la probabilidad estudia los fenomenos cuyos resultados no tienen un
resultado cierto, sino que son imprevisibles. Uno de sus objetivos es realizar la
evaluacion de que un suceso ocurra o0 no. Partiendo de que un suceso aleatorio
son los resultados posibles de un experimento aleatorio, y de que un
experimento aleatorio se caracteriza por poder obtener en idénticas
condiciones, diferentes resultados. Intentamos mostrarles la diferencia a los
nifios entre éstos y los experimentos deterministas que son los que realizados
bajo las mismas circunstancias solo tienen un resultado posible.

La finalidad de las preguntas que realizamos antes del juego fueron con la

intencidn de introducir a los nifios en el concepto de qué es la probabilidad,
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qué papel juega el azar y que ellos puedan comparar finalizado el juego si

coincidieron o no los resultados con lo que anticiparon.

Los fragmentos previos ponen de manifiesto conocimiento pedagdgico del
contenido de probabilidad, los cuales se ejemplifican de la siguiente manera:

- conocimiento del contenido y los estudiantes: La forma de orientar la actividad
seria poner a los nifios y nifias en situacion de construir un modelo
probabilistico implicito, en este caso, jugando un juego de azar con dados...

- conocimiento del contenido y la ensefianza: La finalidad de las preguntas que
realizamos antes del juego fueron con la intencién de introducir a los nifios en
el concepto de qué es la probabilidad, qué papel juega el azar y que ellos
puedan comparar finalizado el juego si coincidieron o no los resultados con lo
que anticiparon.

- conocimiento del curriculum: “La principal razon para introducir el estudio de
las situaciones aleatorias y las nociones basicas sobre probabilidad en la
ensefianza primaria es que las tales situaciones son frecuentes en la vida
cotidiana”.

Para finalizar es necesario mencionar que la descripcién y analisis previo de las
tareas que integran la secuencia/proyecto denominada: “Disefio, implementacion y
evaluacion de una actividad innovadora” resulta un valioso insumo para la elaboracion
y posterior analisis de las Guias de analisis didactico que se incluyen en el siguiente

capitulo.
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Capitulo 111 — Descripcion de Conocimientos Didactico-Matematicos
El presente capitulo avanza en la confeccion y aplicacion de las Guias de
andlisis didactico del EOS, con el fin de describir los conocimientos didactico-
matematicos de los participantes, caracterizando los objetos matematicos y procesos

matematicos y didacticos emergentes del estudio.

Guias de analisis didactico

Tomando como referencia las Guias para el analisis y la reflexién didactica se
presentan algunas guias aplicadas a una actividad puntual desarrollada en el cursado del
ciclo académico 2016, del espacio curricular Didactica de la Matemaética,
correspondiente al 3° afio del plan de estudios del Profesorado para la Educacion
Primaria de la UASJ-UNPA, con la intencién de recuperar conocimientos previos de
probabilidad, evaluar significados personales sobre probabilidad y analizar los procesos
de ensefianza y aprendizaje de la probabilidad, desde el Enfoque Ontosemiético (EOS).

Se pretende resignificar al objeto probabilidad como objeto de conocimiento, de
ensefianza y objeto a ensefiar. Asi, cuando se analice qué ha ocurrido, cOmo y por que,
se considerard como elementos de analisis el contexto y los significados, validando la
hipdtesis del EOS que el conocimiento parte de una practica y que la practica
matematica es la relacion entre pensar, hablar y hacer. Para realizar este analisis se
requiere realizar la tarea, construir el marco de referencia a priori y asi poder luego
diferenciar el describir, el analizar y el valorar.

En primer lugar se presenta la Guia para el Disefio de Unidades Tematicas, en
tanto permite al docente desarrollar la capacidad de disefio de unidades didacticas, en
este caso particular aplicado a la secuencia/proyecto Disefio, implementacion vy
evaluacion de una actividad innovadora, con el objetivo de abordar contenidos de

probabilidad. Posteriormente se presenta la Guia para el Reconocimiento de Objetos y
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Significados, con la finalidad de explicitar los objetos y procesos matematicos puestos
en juego, por parte de los participantes del estudio, en la resolucion de cada una de las
tareas que componen dicha secuencia/proyecto, identificar potenciales conflictos de
significado y sistematizar las competencias matematicas pretendidas, en particular las
relacionadas con la probabilidad. Por Gltimo, la Guia para el Reconocimiento de Actos
y Procesos de Significacion, con el objetivo de identificar fendmenos didacticos
relacionados con las interacciones docente — estudiantes, estudiantes entre si e
interacciones con los recursos disponibles (medios tecnoldgicos y el tiempo),
focalizados en la apropiacion de los significados (aprendizaje) como objetivo final del
proceso de estudio.

GDUT - Disefo de Unidades Tematicas.

Tabla 3 Guia para el Disefio de una Unidad Tematica

Componente Descripcion

Se parte desde el reconocimiento que la ensefianza de la Probabilidad en
la Escuela Primaria estd contemplada por los materiales curriculares
Intencionalidad oficiales. Los Contenidos Basicos Comunes (CBC) de la Educacion
Didéctica General Basica (EGB) establecen que:
Los problemas de probabilidad en el esquema tradicional
muestran, ademas, la conveniencia de disponer de
métodos de conteo mas potentes. Los procedimientos que
colaboran al recuento de objetos (diagramas de éarbol,
tablas de frecuencias o de contingencias) y las maneras
de combinarlos y agruparlos  (permutaciones,
combinaciones y variaciones) pueden ser trabajados por
los alumnos y las alumnas sin entrar en definiciones

formales sino a partir de ejemplos que les permitan hallar
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Tabla 3. Guia para el Disefio de una Unidad Tematica (cont.)

Intencionalidad
Didactica

(cont.)

regularidades y elaborar formulas. (CBC de la Educacion

General Bésica: 1995; p. 83 - 84).
A nivel provincial, rige el Disefio Curricular para la Educacion Primaria,
del Area Matematica, de la Provincia de Santa Cruz; el cual incluye
como expectativas de logro para la 2° Unidad Pedagdgica (4° y 5°grado):
Profundizar el estudio de los niUmeros naturales y racionales positivos,
sus relaciones, las formas basicas de registrar y organizar informacion, y
avanzar hacia las nociones de probabilidad. Para la 3° Unidad
Pedagbgica (6° y 7° grado): Interpretar y aplicar los conceptos vy
procedimientos béasicos de la estadistica y la probabilidad, reconociendo
tanto los alcances como las limitaciones de su uso para la resolucién de
problemas y la toma de decisiones. (Disefio Curricular para el Nivel
Primario. Matematica. Provincia de Santa Cruz: 2.015; p. 85 - 86).
Asi mismo contempla entre la definicion de saberes y contenidos
correspondientes al eje organizador La probabilidad y la estadistica:
Comparacion de probabilidades de diferentes sucesos (incluido suceso
seguro e imposible) para espacios muestrales finitos (Disefio Curricular
para el Nivel Primario. Matematica. Provincia de Santa Cruz: 2.015; p.
110) especificamente para 7° grado, 3° Unidad Pedagdgica. En este
contexto resulta pertinente poner a los docentes y/o futuros docentes en
situacion de resolver y analizar problemas que involucren préacticas
probabilisticas.
La ensefianza de la probabilidad en la escuela primaria tiene por objetivo
trabajar con los alumnos los conceptos de azar, posibilidad,
imposibilidad, grados de probabilidad e imparcialidad, mediante el

empleo de situaciones de juego, experimentales o usando modelos de
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Tabla 3. Guia para el Disefio de una Unidad Temaética (cont.)

Intencionalidad
DidAactica

(cont.)

simulacidn; por este motivo es importante que los futuros docentes de
primaria puedan resolver este tipo de situaciones y reflexionar a partir de
los resultados obtenidos.

Se espera que los futuros docentes sean capaces de plantear y resolver
problemas de probabilidad, analizar didacticamente un problema puntual,
estudiando variables didacticas, para finalmente disefiar, implementar y
evaluar una actividad innovadora, donde intervengan diversas nociones
de probabilidad, crear registros y analizar didacticamente la

implementacion de la actividad.

Obijetivos

Analizar y caracterizar la aleatoriedad.

Conocer/Reconocer las nociones de probabilidad.

Reflexionar sobre las propias practicas probabilisticas a la hora de
analizar las dificultades en el abordaje de la probabilidad en el nivel
primario.

Reconocer ventajas y limitaciones en una actividad de probabilidad y
analizar posibles variables didacticas.

Planificar/disefiar una actividad innovadora que ponga en juego
contenidos de probabilidad.

Analizar didacticamente la implementacion de una actividad.

Competencias y
Habilidades o

Saberes

Capacidades de resolucion de problemas, comunicacion de resultados y
devoluciones a pares, uso de herramientas TIC, trabajo colaborativo,
realizacion de analisis didactico de problemas y juegos, planificacion,
implementacion y evaluacién de una actividad innovadora, creacion de
registros diferidos, descripcion y explicacion de lo acontecido bajo la

lupa de la bibliografia trabajada desde el espacio curricular.

Tabla 3. Guia para el Disefio de una Unidad Temaética (cont.)
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Contenidos
matematicos y

didacticos

Nociones basicas de Probabilidad. FenGmenos y experimentos aleatorios.
Sucesos equiprobables y no equiprobables. Probabilidad tedrica y
experimental de un suceso. Sesgo.

Contenidos Matematicos Escolares de Probabilidad.

Ensefianza de la Probabilidad. Analisis de documentos curriculares y
textos escolares. Andlisis didactico de problemas de probabilidad.
Intervencién docente. El trabajo de los alumnos. Elaboracion de
propuestas de ensefianza y evaluacion de probabilidad. Resolucion de
problemas como estrategia de enseflanza. Variables Didécticas.
Devolucion. Contrato Didéctico. Contextualizacion y
Descontextualizacién.  Transposicion  Didactica.  Planificacion en
Matematica, elementos constitutivos para disefios para la intervencion
pedagdgica con fines de ensefianza. El juego como recurso didactico para
la ensefianza de la Matematica. Recursos didacticos, analdgicos Yy

digitales para la clase de Matematica. Registros.

Metodologia

Presentacion general
de la secuencia de
actividades
(grupo clase — inicio

— instancia virtual?®)

Explicitacion de la secuencia de actividades que componen el proyecto.

2 mediada por Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje Unpabimodal
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Tabla 3. Guia para el Disefio de una Unidad Tematica (cont.)

1° Momento
(individual —

instancia virtual)

2° Momento
(grupo clase —
instancia virtual por

Videoconferencia®®)

3° Momento
(pequefios grupos —

instancia virtual)

Actividad - Foro probabilidad

1° parte: Compartir el enunciado de un problema de probabilidad.

2° parte: Resolver el problema propuesto por otro compafriero.

3° parte: Realizar una devolucion a quien resolvid el problema

propuesto en la 1° parte.

Explicitacion del trabajo realizado durante el desarrollo de la actividad
Foro probabilidad. Presentacion de las consignas de las actividades:
Andlisis didactico de wuna actividad, Diseflo de wuna actividad
innovadora, Implementacion de la actividad innovadora y Analisis
didactico de la actividad innovadora. Explicacion en detalle de la
consigna de la actividad Analisis didactico de una actividad.
Institucionalizacion de contenidos: Nociones basicas de Probabilidad.
Ensefianza de la Probabilidad. Analisis de documentos curriculares y
textos escolares. Analisis didactico de problemas de probabilidad.

Orientaciones didacticas para la ensefianza de la probabilidad.

Actividad - Analisis didactico de una actividad

Previa lectura de un documento que describe el Juego: “Producto par o
impar”:

- Experimentar en varias oportunidades el juego.

- Identificar el/los contenido/s de probabilidad que el Juego
permitiria abordar.

- Definir una posible variante -sin modificar el contenido

"probabilidad”- delimitando el alcance y limitaciones del Juego original

2 Sjstema de Videoconferencia Adobe Connect
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Tabla 3. Guia para el Disefio de una Unidad Temaética (cont.)

4° Momento
(grupo clase —
instancia virtual por

Videoconferencia)

5° Momento
(grupo clase y
pequefios grupos —

instancia presencial)

y la modificacién propuesta.
- Incluir como anexo los relatos personales, realizados a partir de

la familiarizacién con el recurso, de todos los integrantes del grupo.

Presentacion de la consigna de la actividad Disefio de una actividad
innovadora.  Institucionalizacion de contenidos:  Orientaciones
didacticas para la ensefianza de la probabilidad. Intervencion docente.
El trabajo de los alumnos. Resolucién de problemas como estrategia de
ensefianza. Variables Did4cticas. Devolucién. Contrato Didéactico.
Contextualizacion y Descontextualizacion. Transposicion Didéactica.
Planificacion en Matemaética. El juego como recurso didactico para la
ensefianza de la Matemaética. Recursos didacticos para la clase de

Matematica.

Explicitacion del trabajo realizado durante el desarrollo de la actividad
Andlisis didactico de una actividad. Institucionalizacién de contenidos:
Nociones basicas de Probabilidad. Fenémenos y experimentos
aleatorios. Sucesos equiprobables y no equiprobables. Probabilidad
tedrica y experimental de un suceso. Sesgo. Contenidos Matematicos
Escolares de Probabilidad. Ensefianza de la Probabilidad. Anélisis
didactico de problemas de probabilidad. Orientaciones didacticas para
la enseflanza de la probabilidad. Variables Didacticas.
Contextualizacion y Descontextualizacion. El juego como recurso
didactico para la ensefianza de la Matematica. Recursos didacticos,

analdgicos y digitales para la clase de Matematica.

87




Tabla 3. Guia para el Disefio de una Unidad Tematica (cont.)

6° Momento
(pequefios grupos —

instancia virtual)

7° Momento
(grupo clase —
instancia virtual por

Videoconferencia)

8° Momento
(pequefios grupos —

instancia presencial)

Actividad - Disefio de una actividad innovadora

Consiste en la planificacion/disefio del desarrollo de una actividad
"innovadora”, para trabajar algun aspecto relacionado con la
probabilidad. Previa definicion de los destinatarios y un posible lugar de

implementacion de la actividad (contexto no formal).

Explicitacion del trabajo realizado durante el desarrollo de la actividad
Disefio de una actividad innovadora. Explicacion en detalle de la
actividad Implementacion de la actividad innovadora.

Presentacion de la consigna de la actividad Registro diferido de la
implementacion de la actividad innovadora. Institucionalizacion de
contenidos: Ensefianza de la Probabilidad. Andlisis de documentos
curriculares y textos escolares. Analisis didactico de problemas de
probabilidad. Intervencién docente. El trabajo de los alumnos.
Elaboracién de propuestas de ensefianza y evaluacion de probabilidad.
Variables Didécticas. Devolucion. Contrato Didactico.
Contextualizacion y Descontextualizacion. Transposicion Didactica.
Planificacion en Matematica, elementos constitutivos para disefios para
la intervencidén pedagdgica con fines de ensefianza. El juego como

recurso didactico para la ensefianza de la Matematica. Registros.

Actividad - Implementacion de la actividad innovadora

Puesta en préactica de la actividad innovadora previamente planificada.
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Tabla 3. Guia para el Disefio de una Unidad Temaética (cont.)

9° Momento
(grupo clase —
instancia virtual por

Videoconferencia)

10° Momento
(pequefios grupos —

instancia virtual)

11° Momento
(pequefios grupos —

instancia virtual)

Explicitacion del trabajo realizado durante el desarrollo de la actividad
Implementacion de la actividad innovadora.

Presentacion de la consigna de la actividad Andlisis Didactico de la
actividad innovadora. Institucionalizacion de contenidos: Ensefianza de
la Probabilidad. Anélisis didactico de problemas de probabilidad.
Intervencion docente. El trabajo de los alumnos. Variables Didacticas.
Devolucion. Contrato Didactico. Contextualizacion y
Descontextualizacion. Transposicion Didactica. Planificacién. El juego

como recurso didactico para la ensefianza de la Matematica. Registros.

Actividad - Registro diferido de la implementacion de la actividad
innovadora
momento de

Creacion de wun registro diferido natural del

implementacion de la actividad innovadora.

Actividad - Andlisis Didactico de la actividad innovadora: realizacién
del andlisis didactico, tomando como insumos los registros disponibles

de la actividad innovadora desarrollada, en relacién al eje

"contrastaciéon entre resultado esperado/probable 'y resultado

experimentado en el juego".

Evaluacién

La Evaluacion serd formativa y sumativa. Se tendran en cuenta los
aportes realizados por los estudiantes, en los encuentros virtuales y
presenciales y las actividades a realizar en el EVEA UNPAbimodal,
tanto individuales como grupales.

Se propondran actividades tendientes a que los participantes puedan
realizar una autoevaluacion y coevaluacion de los procesos de

ensefianza de la Matematica.
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Tabla 3. Guia para el Disefio de una Unidad Temaética (cont.)

Se tendra en cuenta la participacion fundada/argumentada tanto en los
encuentros presenciales y virtuales, como asi también en las diversas
intervenciones/participaciones en cada una de las tareas encomendadas.
Criterios que se tendran en cuenta en la evaluacion de las tareas:

- Reflexion sistematica que acompafia la accion.

- Dominio y claridad conceptual.

Evaluacion - Elecciones necesarias del contenido a ensefiar.
(cont.) - Creatividad en la propuesta.

- Coherencia y pertinencia en cada produccion.
- Preparacion de las actividades y recursos.
- Ortografia y redaccién.
La evaluacion se focaliza en la construccién y reconstruccién de
conocimientos, donde el error se considera como una oportunidad para
la ensefianza y el aprendizaje.
- Batanero, M.; Caflizares, M. J.; Diaz Godino, J. (1996) Azar y
Probabilidad. Fundamentos Didacticos y Propuestas Curriculares.
Coleccion Matematicas: Cultura'y Aprendizaje. Madrid: Sintesis
- Castro A. y otros. Ensefiar Matematica en la Escuela Primaria. Buenos
Aires: Tinta Fresca, 2006
- Galaz N., Gomez V., Noguera E. (1999) El Registro. Publicacion del

Bibliografia Programa MECE/Media, Programa de Mejoramiento de la Calidad y

Equidad de la Educacion, Ministerio de Educacion,

Republica de Chile [en linea]. Recuperado el 04 de marzo de 2015,
disponible en:
http://ww2.educarchile.cl/UserFiles/PO001/File/EIRegistro.pdf

- Itzcovich, H. La matemaética escolar. Las practicas de ensefianza en el

aula. Buenos Aires: Aique, 2007
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Tabla 3. Guia para el Disefio de una Unidad Tematica (cont.)

- Lerner, D. y otros. El lugar de los PROBLEMAS en la clase de
MATEMATICA. Buenos Aires: Ediciones Novedades Educativas, 2011
- Ponce, H. Probabilidades: de lo imposible, lo incierto, lo probable y lo
seguro. En Ensefiar y Aprender Matematica. Pags. 57 a 64. Buenos
Aires: Novedades Educativas, 2000

- Zilberman, G.; Castro, A. y Chara, S. (s. f.) Nacleos de Aprendizaje
Prioritarios. Cuadernos para el aula. Matematica 3. Ministerio de
Educacion de la Nacion. [en linea]. Recuperado el 04 de marzo de
2.015, disponible en:

http://www.me.gov.ar/curriform/nap/3ero_matema.pdf Pag. 16 a 32
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Con el fin de identificar los objetos matematicos emergentes y sus significados

se presenta la siguiente Guia.

GROS - Reconocimiento de Objetos y Significados.

Tabla 4 Guia para el Reconocimiento de Objetos y Significados

Objetos:

Significados (referencia/uso, intencién):

Situaciones — problemas

1 - Foro probabilidad

Asignacion de probabilidades de sucesos
determinados.

Asignacion de probabilidades de sucesos
determinados y comparacion de
probabilidades.

Determinacion de cantidad de casos favorables
para sucesos.

Aproximacion de probabilidades de sucesos a
partir de la repeticibn de un experimento
aleatorio.

Determinacién de probabilidad de suceso

condicionado.

2 — Andlisis didactico de una actividad
Familiarizacion con el juego “Producto par e
impar”. Identificacion de los contenidos
puestos en juego (sucesos no equiprobables).
Definicién de una variante del juego.
Delimitacién de ventajas y limitaciones del

juego original y de la variante.

Conocimiento/reconocimiento de nociones
bésicas de probabilidad disponibles.
Determinacion del caracter imprevisible del

azar.

Reconocimiento de nociones de probabilidad
disponibles y de nociones relacionadas con la
ensefianza de la probabilidad.

Conocimiento de documentos curriculares y

textos escolares.
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

3 — Disefio de una actividad innovadora
Definicion/planificacion de una actividad

innovadora, que permita trabajar con

contenidos de probabilidad.

4 — Implementacion de la actividad innovadora
Implementacion de la actividad innovadora.
Definicibn de decisiones espontaneas, no

planificada.

5 — Registro diferido de la implementacion de
la actividad innovadora

Creacion de un registro natural diferido del
momento de implementacion de la actividad
innovadora.

Determinacion de cuestiones conceptuales y/o
factibles de analizadas

didécticas ser

posteriormente.

Inicio/avance en el andlisis didactico de
problemas de probabilidad, en particular del
juego Producto par o impar.

Conocimiento de documentos curriculares y

textos escolares. Planificacion de actividades

de probabilidad.

Avance en el andlisis didactico de
problemas/juegos de probabilidad.

Puesta en practica de la actividad
previamente planificada.

Comparacion entre lo anticipado y lo
acontecido.

Recuperacion de aspectos conceptuales y/o

didacticos relacionados con una actividad.

Evocar lo acontecido durante la puesta en
practica de una actividad innovadora,

delimitando modificaciones realizadas

durante el momento interactivo.
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

6 — Analisis Didactico de la implementacion de

la actividad innovadora

Realizacion de un anélisis didactico tomando
como eje

esperado/probable y resultado experimentado en

el juego.

la contrastacién entre

resultado

Recuperacion de aspectos conceptuales y

didacticos para el andlisis didactico,
explicacion de lo acontecido en funcion del

aporte bibliogréfico disponible.

Elementos linguisticos

Yo habia hecho este cuadro...%

Cucha Roja

Dalmata y pequinés

Pequinés y sakchicha

Délmata y ovejo

Délmata y salchicha

Cwejeroy pequinés

Dalmata, pequinés y ovejero

Cucha Azu

Ovejero y salchicha

Délmata y ovejero

Pequinés y salkchicha

Owejeroy peguinés

Dalmata y salchicha

Salchicha

Salchicha Dalmata, paquinés y ovejaro

Pequinés, salchicha y ovejo Dalmata

Dalmata Pequinés, salchicha y ovejero

ovejgro Pequinés, salchicha y dalmata

Pequinés, salchicha y dalmata Ovajero

Pequinés, salchicha, dalmata y ovejero vacia

Vacia Pequinés, salchicha, dalmata y ovejero

P: casos favorables/casos posibles.

Como las cartas estan bien barajadas el as puede
estar en cualquier ubicacion, por lo tanto, la
probabilidad de que se encuentre arriba es de

una en cuarenta veces.3!

Conteo de casos favorables de un suceso
aleatorio mediante la construccion de una

tabla.

Asignacion de probabilidad mediante
aplicacion de la formula de Laplace, como
proporcion entre casos favorables y casos

posibles.

30 Intervencidn participante D, problema 1, tarea 1

31 Intervencion participante R, problema 8, tarea 1
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

...podemos decir que en el mazo de cartas hay
26 cartas rojas
Nuevamente, aplicando la formula obtenemos
que...

P(cartas rojas) = 26/52 =% =0,5
Entonces podremos decir que tenemos un 50%
de probabilidades de obtener una carta roja de

un mazo de cartas de poker.

Una moneda al ser lanzada tiene dos posibles

resultados cara y sello, es decir, dos
posibilidades por lo tanto la probabilidad de

obtener cara es 0,5. 32

‘1), 1.2), 13), (1.4), (1.5, (1.6). (21),
(2,2), (2.3), (2,4), (2,5), (2,6), (3.1), (3,2), 33),
(3.4), (3.5), (3,6), (4.1), (4,2), (4.3), (4,4), (45),
(4,6), (5.1), (5.2), (5.3), (5.4), (5.5), (5,6), (6.1),

(6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)”3*

Asignacion de probabilidades mediante
identificacion de casos favorables asociados
a un suceso y casos posibles del experimento
aleatorio, posterior aplicacion de la férmula
de Laplace. Representacion de la

probabilidad como porcentaje.

Asignacion de probabilidad mediante
aplicacion implicita de la férmula de
Laplace.

Representacion  del  espacio  muestral

asociado al lanzamiento de dos dados.

32 Intervencion participante D, problema 18, tarea 1
33 Intervencidn participante L, problema 12, tarea 1

34 Produccién grupo 1, tarea 2
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

Una vez que finalizaron las dos partidas del
juego, pude percibir que es menor la
probabilidad de sacar un nimero impar. Esta
comprobacién experimental me sorprendio,
porque yo especulaba que tendriamos igual
probabilidad de sacar un ndmero par que un

namero impar. 3°

... conviene hacer un conteo de todas las formas

posibles que caigan los dos dados, a través de un

cuadro. . .®
Casos
Dadol | Dado2 | Producto | Fichas
posibles

1 1 1 1 IMPAR
2 2 1 2 PAR
3 3 1 3 IMPAR
4 4 1 4 PAR
5 5 1 5 IMPAR
6 6 1 6 PAR
7 1 2 2 PAR
8 2 2 4 PAR
9 3 2 6 PAR
10 4 2 8 PAR

Contrastacion de intuiciones previas a la
realizacion de un juego de azar en relacion a
la probabilidad de obtener los sucesos

elementales asociados.

Construccion de una tabla para facilitar el
conteo de casos posibles y casos favorables

asociados a un experimento aleatorio.

3 Intervencion participante M, grupo 2, tarea 2

3 Intervencidn participante D, grupo 6, tarea 2
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

En lo personal, nunca perdia las esperanzas de
recuperarme y ganar, pero ciertamente no
sucedidé [...] ese dia estaba con muy poca

suerte. 37

e
e

Registro de los posibles resultados, es decir, el

espacio muestral®®:

Oral: Hay dos posibilidades entre nueve que es

el total.

Escrito: Tabla “Las bolitas del azar” *°

Expresion de una intuicion acerca de la
suerte en relacion el desarrollo de un juego

de azar.

Representacion de los elementos del espacio

muestral asociado a un experimento

aleatorio mediante diagramas de arbol.

Identificacion de los elementos del espacio

muestral asociado a un experimento
aleatorio mediante una tabla de doble

entrada.

Identificacion de probabilidad como medida
de la ocurrencia de un suceso en un

experimento aleatorio.

37 Intervencion participante V, grupo 5, tarea 2
3 Produccién grupo 1, tarea 3

3% Produccién grupo 3, tarea 3
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

Bolitas cantidad Casos Probabilidad
favorables

Azul 2 2/9

Celeste 1

Verde 1

Naranja 2

Amarillo 1

Violeta 2

REFERENTE EMPIRICO

REFERENTE TEORICO

Al nombrar el término
juego de azar, un nifio
pregunté ;qué es el azar?

Nosotras respondimos
dando ejemplos de la vida
cotidiana con juegos de
cartas, con el encendido de
la luz a través de apretar

una  perilla, de los
fendmenos climéticos
ejemplificando la

probabilidad de que llueva
ono.

El texto del autor Diaz
Godino menciona que
el azar es la supuesta
causa de los sucesos no
debidos a una
intervencion humana.

El caracter aleatorio de
un fendmeno  sera
apreciado por el nifio a
través de la observacion
de mdltiples aspectos
de su entorno, asi como
por medio de
actividades y juegos.

Les  preguntamos  qué
posibilidad existia de que
salga una pelotita marrén. Y
contestaron que ninguna.
Esto lo relacionamos con un
suceso imposible.

Segln Bressan suceso
imposible es aquel que
no es posible que llegue
a realizarse.

En la finalizacién de las dos
Gltimas rondas del juego
quedaron  los  mismos
colores, dos azules y uno
violeta. En un caso gané el
azul y en el otro el violeta,
habiendo ganado en la
primer ronda el azul. Aqui
dimos la nocién de
probabilidad explicando
que teniendo igual cantidad
de pelotitas, colores vy
participantes los resultados
pueden ser diferentes. Y
que también se debia tener
en cuenta que tanto el
violeta como el azul tenian
mas posibilidades por ser
mas unidades.

Bressan dice que la
probabilidad estudia los
fendmenos cuyo
resultados no tienen un
resultado  cierto, vy
evallan la posibilidad
de que un suceso ocurra
0 no ocurra.

41

Representacion de casos favorables y

probabilidad en una tabla.

Representacion  mediante  un  cuadro

comparativo de referentes empiricos vy

tedricos  correspondientes al  analisis

didactico.

40 Recuperado del registro grupo 4, tarea 4

41 Produccién grupo 4, tarea 6
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

Conceptos — definiciones

... es apropiado aplicar la regla de Laplace*? que
sirve para estimar las posibilidades de que
acontezca un suceso elemental equiprobable en
un evento aleatorio.

Su férmula es la siguiente:

P(A)=casos favorables/casos posibles

La formula de Laplace [...] define la
probabilidad del suceso, como el cociente entre
el nimero de resultados favorables a que ocurra
el suceso en el experimento y el nimero de

resultados posibles del experimento. 43

La probabilidad estudia los fendmenos cuyos
resultados no tienen un resultado cierto, sino
que son imprevisibles, como en el caso de tirar
una moneda o un dado, y se dicen que estos
fendmenos obedecen las leyes del azar y se
denominan fendmenos aleatorios, aquellos
fendmenos cuyos resultados se pueden predecir

se llaman fendmenos deterministas.**

Nocion de probabilidad y asociaciéon con la
asignacion de probabilidades mediante la

férmula de Laplace.

Fendmenos aleatorios y deterministas.
Probabilidad como estudio de fendmenos
aleatorios.

Nocién de azar.

42 Intervencion participante V, problema 4, tarea 1
43 Intervencidn participante E, problema 9, tarea 1

4 Intervencion participante A, problema 10, tarea 1
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

Uno de los objetos fundamentales de la | Probabilidad como instrumento para la toma
probabilidad es evaluar la posibilidad de que un | de decisiones.

suceso ocurra 0 no. Es importante saber que el
calculo de probabilidad es wuna ayuda
importante para la toma de decisiones; por otra
parte, existe una gran cantidad de datos que
varian permanentemente y que es necesario
conocer e interpretar para tomar decisiones con

respecto a ellos.*®

Espacio muestral. Es el conjunto de todos los | Espacio muestral asociado a un juego de
resultados posibles de un experimento | azar.

aleatorio. En el caso del juego el espacio
muestral del producto de los dos dados puede
ser (1, 2,3,4,5,6, 8, 10, 12, 9, 15, 18, 16, 20,

24, 25, 30, 36) 4

... la probabilidad es una cuestion del azar... la | Probabilidad y azar.
misma no es previsible. 47

. cuando se dice que un sSuceso es Seguro
(ocurre siempre), posible (puede pasar o no), | Suceso seguro, posible e imposible.

imposible (no ocurre nunca). 4

45 Produccién grupo 2, tarea 2
46 Intervencion participante D, grupo 6, tarea 2
47 Produccidn grupo 4, tarea 3

48 Recuperado del registro grupo 2, tarea 4
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

...¢Saben como se Ilama en la probabilidad los
juegos, asi como los estamos haciendo? Se
Ilaman experimentos... experimentos
aleatorios. [...] Podemos imaginarnos los
resultados, pero nunca vamos a saber, hasta que
lo hagamos, cudles van a ser los resultados
reales. [...] Bueno los resultados de esto que
hicimos... se llaman sucesos. Nosotros
podemos ver si un suceso es posible, imposible

0 Si UN SUCESO es seguro que va a pasar. *°

... Si bien, unos tenian méas probabilidades de
ganar gue otros debido a la cantidad de bolitas
en el recipiente no implica necesariamente que
fueran a ganar porque estos son experimentos
aleatorios y no deterministas, que dependen del
azar. Les explicamos que ‘“un experimento
aleatorio es cuando teniendo los mismos
elementos en igualdad de condiciones nos
puede dar diferentes resultados”. También para
que quede maés claro lo explicamos con el juego
que realizamos (las pelotitas eran iguales en
tamafio y textura, el recipiente era el mismo

para todos, etc.) 5°

Experimento aleatorio, sucesos,

posibles, seguros e imposibles.

Experimento aleatorio.

SUCes0s

4% Recuperado del registro grupo 3, tarea 5

50 Recuperado del registro grupo 4, tarea 5
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

“La forma de orientar la actividad seria poner a
los nifios y nifias en situacion de construir un
modelo probabilistico implicito, en este caso,
jugando un juego de azar con dados sin llegar
hasta el momento del cierre a la
conceptualizacion de algunos términos de
probabilidad, como suceso posible, suceso

imposible y fendmeno aleatorio”. %

“... la probabilidad estudia los fendmenos
cuyos resultados no tienen un resultado cierto,
sino que son imprevisibles. Uno de sus
objetivos es realizar la evaluacién de que un

SUCeso ocurra o0 no.

Partiendo de que un suceso aleatorio son los
resultados posibles de un experimento
aleatorio, y de que un experimento aleatorio se
caracteriza por poder obtener en idénticas
condiciones, diferentes resultados. Intentamos
mostrarles la diferencia a los nifios entre éstos y
los experimentos deterministas que son los que
realizados bajo las mismas circunstancias solo

tienen un resultado posible”. 52

Orientaciones didacticas para la ensefianza

de la Probabilidad.

Probabilidad.

Sucesos  aleatorios.  Diferencia  entre

fendmeno aleatorio y determinista.

51 Produccidn grupo 1, tarea 6

52 Produccién grupo 4, tarea 6
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

El Analisis didactico “...es una herramienta
valiosa para el desempefio profesional. Es una
préctica que, mediante un proceso... le permite
al docente producir mejoras en su practica de

ensefianza...” 53

Andlisis didactico.

Propiedades / Proposiciones
“... el resultado de una probabilidad debe dar
entre 0 y 1, donde O equivale a un suceso

imposible y 1 a un suceso seguro”. %*

“... a medida que se suman gradualmente mas
tiradas, la tendencia se acerca mas a la

probabilidad teérica”. 5°

“.. el juego [...] fue jugado de manera
equitativa realizando un tiro cada equipo, con la
misma cantidad de fichas pares e impares y las

mismas posibilidades de ganar”. ¢

Propiedad rango del resultado de una
probabilidad, 0 < P(A) < 1, empleada para
“corregir” una asignacion de probabilidad

cuyo resultado es mayor que la unidad.

Propiedad anticipatoria de la Ley de los

grandes nimeros.

Enunciacién acerca de la probabilidad
expresada en términos de posibilidades de

ganar.

53 Produccidn grupo 2, tarea 6
54 Intervencion participante N, problema 6, tarea 1
% Produccidn grupo 2, tarea 2

% Intervencion participante R, grupo 4, tarea 2
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

“Notamos que el jugador que menos fichas | Afirmacion acerca de la probabilidad como
impares vaya teniendo durante el transcurso del | estrategia ganadora aplicada a un juego de
juego, es el que tiene mas probabilidades de | azar.

ganar. Es decir, hay mas posibilidades de
obtener un nimero par a partir del producto de

los dos dados”. 7

“...Se verifica ya que la suma de todos los | Propiedad regla de la union. La suma de
resultados da el 100%”. 58 todas las probabilidades es la unidad (sin

explicitacién por parte de los participantes)

“La realizacion de la experiencia y sus posibles | Propiedad del caracter imprevisible del azar.
variaciones permite reconocer que no depende
de las estrategias o cabalas que se usen para

ganar el juego, depende del azar”. 5°

“...la probabilidad puede ser aplicada a la | Propiedad relacionada con el empleo de
realidad de forma directa; a través de | experimentaciones/juegos de azar para
metodologia heuristica 'y activa como | aplicar nociones de probabilidad.

experimentos reales; en este caso en particular,

con un juego de dados”. 8°

57 Intervencidn participante D, grupo 6, tarea 2
%8 Produccidn grupo 6, tarea 2
% Produccidn grupo 3, tarea 3

80 Produccién grupo 1, tarea 6
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

Procedimientos
. al arrojar dos monedas las posibilidades
sonét:

Cara Cara — Cara Cruz — Cruz Cara — Cruz cruz

Casos posibles = 27 alumnos.
Casos favorables = 10 nifias.

Probabilidad: 27/10 = 2,7 &2

Probabilidad de que el as de oro se encuentre

arriba de todas: 1/40 = 0,025 63

En cada uno de los items a resolver considero

como®:
Casos posibles: {1, 2, 3, 4,5, 6}

Un namero par. Casos favorables: {2, 4, 6}.
P(par)=3/6=1/2

Un mdltiplo de tres. Casos favorables: {3, 6}
P(multiplo de 3)=2/6=1/3

Mayor que cuatro. Casos favorables: {5, 6}

P(>4)=2/6=1/3

Determinacion del espacio muestral asociado

al lanzamiento de dos monedas.

Asignacion de probabilidad mediante el

empleo erréneo de la formula de Laplace.

Asignacién de probabilidad mediante
aplicacion de la formula de Laplace.
Identificacion de casos posibles del

experimento aleatorio “lanzamiento de un
dado” y casos favorables de los sucesos
“obtener un numero par”, “obtener un
multiplo de 3” y “obtener un nimero mayor

que 47; asignacién de probabilidades por

aplicacion de la formula de Laplace.

61 Intervencidn participante V, problema 2, tarea 1
62 Intervencion participante Z, problema 6, tarea 1
83 Intervencion participante R, problema 8, tarea 1

64 Intervencion participante M, problema 9, tarea 1
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

La probabilidad que existe para que un alumno

de 6° grado gane la rifa es de (32/125) = 0,25%

Probabilidad de sacar un 5 es de 1/6 en cada
tirada de dados
1/6=0,16 0,16x60 tiradas = 10.

Gano aproximadamente 10 veces. %
tirada resultado

1
2
3
4
5
6
7

ANWEFE MO O

Probabilidad = 2 (nimero de veces que sali6 el

4) / 7 (nGmero de intento) = 0,28 ¢’

Asignacion de probabilidad mediante
aplicacion explicita de la foérmula de

Laplace.

Asignacién de probabilidad, para una
cantidad determinada de veces de realizacion
del experimento aleatorio (probabilidad de

sacar un 5 en 60 tiradas de un dado).

Asociacion entre frecuencia relativa (en 7
tiradas de un dado) y probabilidad; mediante
la aplicacion incorrecta de la ley de los

grandes numeros.

85 Intervencion participante F, problema 13, tarea 1
86 Intervencion participante W, problema 14, tarea 1

57 Intervencion participante H, problema 16, tarea 1

106




Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

“La probabilidad de obtener un nimero par en
el producto de los nimeros obtenidos al tirar
los dos dados es igual a 0, 75. Esta apreciacion
la hicimos en funcién de tener en cuenta que
hay 36 pares que pueden obtenerse. Ya que
pueden darse los pares: (1,1), (1,2), (1,3), (1,4),
(1,5), (1,6), (2.1), (2.2), (2,3), (2,4), (2,5), (2.6),
(3.1), 3.2), (3.3), (3:4), (3,5), (3.,6), (4.1), (4.2),
(4,3), (44), (4,5), (4,6), (5.1), (5.2), (5.3), (5.4),
(5,5), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6).
Son 36 pares posibles y los pares que me dan
un resultado par son 27, al hacer el cociente
entre ambos, es decir, aplicando la definicion
clasica de probabilidad el cociente entre 27 y

36 da 0,757.%8

“...estaba convencida en que los primeros en
completar iban a ser los nimeros pares debidos
a las variantes de combinaciones que tenemos
al lanzar los dos dados. Si analizamos estas
combinaciones vamos a encontrarnos con 27
posibilidades de numeros pares, mientras que

impares son 9. De esta manera vemos que

Determinacion de una probabilidad mediante
aplicacion de la formula de Laplace, previa
determinacion de la cantidad de casos
favorables y posibles asociados a un

experimento aleatorio.

Manifestacion de intuicién y procedimiento
para determinar la probabilidad de obtener
productos pares y productos impares en el

juego Producto par o impar.

8 Produccién grupo 1, tarea 2
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

tenemos 18 oportunidades mas de obtener

resultados de producto par”. 6°

Dado que los dados son numerados del 1 al 6 y
son iguales, son indistinguibles, por lo que
tenemos 21 combinaciones posibles, las cuales
pueden arrojar 21 productos que pueden ser
pares o impares (si los dados fueran
distinguibles tendriamos 36 combinaciones
posibles, pero como no lo son, las repetidas no

las contamos). ©

Intento que miren y vuelvan sobre los registros
de su planilla diciéndoles:
- Miren en la planilla si ya obtuvieron

ese resultado”. 1

La probabilidad de que un nifio haya nacido un
lunes es una de siete, 1/7 (7 por los siete dias de

la semana). "

Procedimiento de célculo de la probabilidad
de obtener productos pares e impares,
teniendo en cuenta que los dados empleados

son indistinguibles.

Procedimiento empleado como estrategia
para orientar a los nifios en la identificacion

de productos pares o impares.

Procedimiento  para  determinar  una

probabilidad mediante aplicacion de la

férmula de Laplace.

8 Produccidn participante E, grupo 2, tarea 2
70 Produccidn grupo 3, tarea 2
"1 Recuperado del registro participante G, grupo 1, tarea 5

2 Recuperado de registros del grupo 2, tarea 5
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

...pudimos comprobar lo que mencionan |0sS
autores Diaz Godino, Batanero y Cafizares,
donde manifiestan que, “... el caracter aleatorio
de un fenébmeno sera apreciado por el nifio a
través de observaciones de mdltiples aspectos

de su entorno, asi como por medio de la

realizacion de actividades y juegos...” ... en el
momento que comenzamos a dar las
definiciones los nifios aparentaban no

comprender, sumandole que esto era algo
totalmente desconocido, pero en el momento
gue se comenzé a explicar y realizar la

demostracion, la participacién mejoro. 7

Procedimiento  empleado  durante el

desarrollo de una actividad innovadora para
tedrico 'y

la comparar significados

frecuencial de la probabilidad.

Argumentos

“... habria que ver en qué orden lo hacen™ ya
gue puede ser que no tiren los tres la misma
cantidad de veces, lo que daria diferente

probabilidad de ganar al que mas veces tire”.

“Trabajo con combinaciones porque no me

importa el orden en el que recibi las cartas” ™

Justificacion sustentada en la intuicién

errénea de que la probabilidad depende de la

cantidad de wveces que se realice el
experimento aleatorio.
Validacion de técnicas de  conteo,

combinaciones, para facilitar el conteo de

casos favorables a un suceso aleatorio.

3 Produccidn grupo 2, tarea 6

4 Refiere al orden en relacion a tirar dos monedas. Intervencidn participante N, problema 2, tarea 1

75 Intervencion participante L, problema 5, tarea 1

109




Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

“Para poder resolver el problema’™® se necesita

poseer conocimiento de las situaciones
aleatorias (fendmenos aleatorios) y las nociones

basicas de probabilidad”.

“Para analizar una situacion aleatoria, es
necesario conocer el conjunto de todos los
resultados posibles.

En ciertas situaciones se puede a partir de los
datos podemos hacer una estimacion de la
probabilidad que tiene cada participante de

sacar en sus tiros de dado”. 7’

“... el resultado par tenia mas casos favorables
por requerir que se multipliquen un nimero par
con otro par o que se multiplique un nimero
par con otro impar, mientras que para obtener
resultado impar se requeria del producto de dos
nameros impares. Es decir, que me pude
anticipar a que la probabilidad de obtener un
resultado par era mayor a la de obtener un

resultado impar”. '

Justificacion de conocimientos bésicos para

la resolucion de una situacion problemética.

Validacién de estimaciones de probabilidad,
a partir de la identificacién del espacio

muestral.

Justificacion de la comparacion de
probabilidades de obtener productos pares e
impares, en el desarrollo juego Producto par

0 impar.

76 Intervencion participante A, problema 10, tarea 1
7 Intervencidn participante Q, problema 10, tarea 1

78 Produccidn participante L, grupo 1, tarea 2
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

“...debemos decidir la cantidad y color de
fichas que vamos a repartir. Una decision que
no pareceria muy relevante hasta que jugando y
experimentando nos damos cuenta que Si
cambiamos esa cantidad, los resultados pueden
ser muy diferentes, asi como la posibilidad que

se tiene de ganar...” ”°

“Los resultados seran iguales si un jugador se
gueda con las fichas rojas y el otro con las
fichas verdes, ya que la cantidad de resultados
pares es igual a la cantidad de resultados

impares”. 8

Al finalizar el juego se realizaran las preguntas
del comienzo de la actividad para saber si los
alumnos  habian  "acertado”

con Sus

concepciones previas. &

L: en las caras de los dados habia un 1 ¢podria
haber un 1 en la suma?
AS5: si

AB6: no

Validacion de la distribucion inicial de fichas
rojas (pares) y verdes (impares), basada en el
hecho de que ambos sucesos no son

equiprobables.

Justificacion de la comparacion de
probabilidades, a partir de la comparacion de

la cantidad de casos favorables.

Fundamentacion de contrastacion entre

predicciones y resultados obtenidos.

Validacion de sucesos imposibles, mediante

la  imposibilidad de obtencion de
determinados valores al sumar los resultados

obtenidos en el lanzamiento de dos dados.

7 Produccidn grupo 3, tarea 2
8 fhidem

81 Produccién grupo 4, tarea 3
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

L: no, ¢por qué?

AG: porque no hay dado con cero

L: ¢qué nameros salieron?

Ab: seis, siete

L: esos son resultados posibles ¢podria salir el
13?

AT:no

G: pero hay dados que tienen més de seis caras
y ahi si podria salir el 13. En el caso que
jugamos no podria salir el 13

L: el 13 seria entonces un suceso imposible

igual que el uno. &

“...en una urna hay 3 bolas blancas, 2 rojas, y 4
azules. ¢Qué bola tiene la probabilidad de salir
primero si extraemos una pelota al azar sin
mirar?”, ellos respondian en este caso la de
color azul y cuando le preguntdbamos, ¢por qué
la de ese color? nos decian porque habian mas,

eran mayor cantidad que las otras”. 8

“... si tiro una moneda al aire, ;Qué es mas

probable obtener, cara o cruz? Todos

respondian cruz, le preguntabamos ¢;por que

Justificacion presentada por un
nifio/participante en la resolucion de un
desafio matemaético, planteado durante el
innovadora

desarrollo de la actividad

Pensando mas alla. ..

Validacion de la resolucion de otro desafio
planteado en el desarrollo de la actividad

“Pensando mas alla...”.

82 Recuperado del registro grupo 1, tarea 4

8 Recuperado del registro participante K, grupo 2, tarea 5
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

estaban seguros? Ellos decian porque siempre
que tiro cae cruz; pero uno de los nenes dijo las
dos, las dos tienen la misma posibilidad de
salir, se le pregunto ¢Por qué crees que es asi?,
el nifio nos dijo, porque hay una cara de cada
una, y no sabemos que puede salir si la

tiramos”. 8

“La principal razén para introducir el estudio de
las situaciones aleatorias y las nociones basicas
sobre probabilidad en la ensefianza primaria es
que las tales situaciones son frecuentes en la
vida cotidiana [...] nuestro propésito fue que los
niflos que participaron en esta experiencia
incursionen en el mundo de la probabilidad,
acercandose a conceptos basicos mediante el
juego, y como le hemos manifestado durante el
encuentro a los nifios, algunos de las
situaciones 'y hechos cotidianos, que le
adjudicamos a la buena suerte, tiene su

explicacion gracias a la probabilidad™. &

Justificacién del abordaje de contenidos de
probabilidad en el desarrollo de la actividad

innovadora.

8 fpidem

8 Produccién grupo 2, tarea 6
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Tabla 4. Guia para el Reconocimiento de Objetos y significados (cont.)

“La finalidad de las preguntas que realizamos | Fundamentacion de la realizacion de
antes del juego fueron con la intencion de | preguntas previas al desarrollo del juego “Las
introducir a los nifios en el concepto de qué es | bolitas del azar”.

la probabilidad, qué papel juega el azar y que
ellos puedan comparar finalizado el juego si
coincidieron o no los resultados con lo que

anticiparon”. 86

Conflictos potenciales:

Confusion frecuencia — probabilidad, creencia en la ley de los pequefios niameros, error en el
empleo de la férmula de Laplace (invirtiendo la cantidad de casos favorables y la cantidad de
casos posibles en el cociente), falta de reconocimiento de la propiedad de la probabilidad como
medida de la ocurrencia de un suceso entre 0 y 1, errores asociados al conteo de casos
favorables o posibles de un suceso determinado, aplicacién de la férmula de Laplace en
situaciones donde no pueda aplicarse (cantidad de casos posibles infinitos y/o sucesos
elementales no equiprobables).

Identificacion del espacio muestral asociado al lanzamiento de dos dados, sin tener en cuenta el
producto de los valores obtenidos; falta de distincion de casos para dados distinguibles e
indistinguibles y sus correspondientes probabilidades; considerar como suceso la obtencion de
nameros pares e impares en lugar de productos pares e impares.

Bulsqueda de regularidades en situaciones aleatorias con un nimero limitado de experimentos,
constituye un conflicto ya que no tiene en cuenta el caracter imprevisible del azar.
Relacidn/asociacion entre azar, suerte y probabilidad constituye un conflicto en tanto no podria
posteriormente usar la probabilidad para predecir posibles situaciones aleatorias.

Relacidn entre los significados teoérico y frecuencial de la probabilidad, sin establecimiento de

8 Produccién grupo 4, tarea 6
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comparaciones entre ambos significados.

Falta de consideracion y posterior comparacion entre aspectos conceptuales y didacticos

ligados con la probabilidad.

Por ultimo, con el fin de identificar procesos matematicos y didacticos se

incluye la siguiente Guia.

GRAPS — Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion.

Tabla 5 Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacién

Procesos Matematicos

Actos y Procesos de Significacion

Problematizacion
Asuncidn del planteo, resolucion y correccion

de un problema de probabilidad.

Familiarizacion del juego Producto par o

impar.

Realizacidon del andlisis didactico de un juego

de azar y planteo de una variante.

Los estudiantes interactuaron entre si

mediante sus intervenciones en el Foro
Probabilidad, donde cada estudiante planted y
corrigio un problema de probabilidad vy
resolvio otro,

mientras que el profesor

intervino solamente al final de la tarea
realizando una devolucion particular a cada

estudiante.

Los estudiantes trabajaron en grupos de entre
2 y 4, partiendo desde la familiarizacion con
un juego de azar, lo que implica “jugar”

varias veces.

Los diversos grupos realizaron el analisis
didactico del juego, mediante la respuesta a

una serie de interrogantes que plantea el
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Planificacién de una actividad innovadora,
que permita poner en juego nociones basicas

de probabilidad.

Implementacion de la actividad innovadora,

donde surgen nociones basicas de

probabilidad.

Creacion de un registro diferido de la
implementacion de la actividad innovadora,
evocacién de aspectos conceptuales y/o

didécticos de la probabilidad.

Realizacion de un analisis didactico de la

implementacion de la actividad innovadora.

docente, posteriormente se solicit6 el planteo

de una variante del juego propuesto.

Los estudiantes trabajaron en grupos de entre
2y 4 integrantes en el disefio de una actividad
innovadora para implementar en un contexto

no formal.

Los diferentes grupos de estudiantes se
hicieron cargo de la implementacion de la
actividad previamente planificada.

Los estudiantes de manera individual
evocaron cuestiones conceptuales y didacticas
analizar

de probabilidad factibles de

posteriormente.

Los diversos grupos avanzaron en el estudio
de lo acontecido a la luz de la bibliografia
disponible, tomando como eje de andlisis la
contrastacion entre resultado
esperado/probable y resultado experimentado

en el juego desarrollado.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Representacion
- Expresion de espacios muestrales asociados

a diversos experimentos aleatorios.

- Idem, para los casos: “lanzar dos dados y
multiplicar los valores obtenidos” y “lanzar

dos dados y sumar los resultados obtenidos”.

- Presentacién de registros de resultados
obtenidos durante la realizacion del juego

Producto par o impar.

- Recuperacion de registros de los nifios
durante la implementacion de la actividad

innovadora.

En las intervenciones del foro advierte que en
la interaccion entre los estudiantes se
emplearon diversas representaciones para el

espacio muestral.

Se presentaron diferentes representaciones

para el espacio muestral asociado al
experimento aleatorio asociado a los Juegos

producto par o impar y suma par o impar.

En las producciones de los estudiantes se
evidenciaron diversos tipos de registro de los
resultados obtenidos durante el desarrollo del
juego propuesto.

En las los

producciones de registros

solicitados los nifios tomaron nota de lo

acontecido durante el desarrollo de los
diversos juegos propuestos y en algunos casos
se solicitaron ademas reflexiones acerca del
juego, los resultados que salieron, resultados

posibles e imposibles.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

- Creacion individual de los registros

diferidos.

- Presentacion de un cuadro comparativo

entre referentes empiricos y teéricos.

En los registros diferidos cada estudiante

presentd  lo  vivenciado  desde  su

representacion de lo acontecido.

En el andlisis didactico de la implementacién
de la actividad innovadora un grupo presento
referentes

un cuadro comparativo de

empiricos y teoricos.

Definicion

Espacio muestral.

Asignacion de probabilidad, formula de
Laplace.
Reconocimiento  del  espacio  muestral

(asociado al experimento aleatorio: lanzar dos

dados y multiplicar los valores obtenidos).

Sucesos no equiprobables.

Los estudiantes recuperaron, en su mayoria, la
nocion de espacio muestral, principalmente
para aplicar a la posterior asignacion de

probabilidad.

Los estudiantes, en general, no reconocieron
como espacio muestral el conjunto de
posibles productos de los puntos obtenidos en
el lanzamiento de dos dados; se centraron en

los 36 pares de nimeros posibles al lanzar dos

dados.

El juego propuesto (Producto par o impar)
puso en evidencia que los sucesos obtener un

namero par o impar no son equiprobables.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Variables didacticas.

Suceso seguro, posible e imposible.

Experimento aleatorio.

Orientaciones didacticas para la ensefianza de

la Probabilidad.

Los estudiantes recuperaron la nocién de
variable didactica para realizar el analisis
didactico del juego producto par o impar y
para el disefio de la actividad innovadora.
Surge como variante el juego Suma par o
impar.

innovadoras

En las actividades

implementadas en general se plantearon
momentos de reflexién colectiva donde se

explicaron y ejemplificaron las nociones de

suceso seguro, posible e imposible.

En los registros los estudiantes de algunos

grupos relacionaron los juegos

planteados/planificados  como  actividad
innovadora con un experimento aleatorio,
como situaciones en las que en idénticas
condiciones no necesariamente se obtienen

los mismos resultados.

En las tareas de disefio de la actividad y luego
en la implementacion, los registros diferidos y
el andlisis didactico se recuperaron aspectos
conceptuales relacionados con la ensefianza

de la Probabilidad.

119




Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Andlisis didactico.

En la tarea Andlisis didéactico de la
implementacion de la actividad innovadora un
grupo inici6 desde la nocion propia de

analisis didactico.

Enunciacion
Asignacion de probabilidad a partir de

pequefias muestras.

Determinacion de probabilidad y relacion con

la realizacion del experimento.

Asignacion de frecuencias relativas y su

relacion con la probabilidad.

Algunos estudiantes, en particular, no

reconocieron que una muestra de 7
lanzamientos de un dado es insuficiente para
asociar una probabilidad frecuencial, aun en

el trabajo entre pares.

Interactuando entre pares un estudiante
plante6 que la probabilidad depende de la
cantidad de wveces que se realiza un
experimento, mientras que el otro estudiante
asigné la probabilidad sin referenciar a la
cantidad de wveces que se realiza el
experimento aleatorio (en este caso particular
la cantidad de veces que se realiza el
experimento aleatorio tiene relacion con la

cantidad de CD'’s que se quieren repartir).

Un grupo realiza el calculo de las frecuencias
relativas de los productos pares e impares y
luego determinan la probabilidad y establecen

relaciones entre ambos valores.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Identificacion del caracter imprevisible del

azar.

Comparacion de la probabilidad con
situaciones que dependen del azar o de la

suerte.

Recuperacién de la nocion de sesgo y su

relacion con los sucesos posibles y seguros.

Algunos grupos plantearon actividades

tendientes a poner en evidencia la

caracteristica de imprevisibilidad que
caracteriza la probabilidad, mientras que un
grupo plante6 la busqueda de regularidades en

situaciones aleatorias.

Algunos grupos relacionaron la probabilidad
con el azar y éste a su vez con la suerte,
entonces todo lo que depende del azar o de la

suerte se relaciona con la probabilidad.

Un participante establecié errdneamente una
relacion directa entre un dado sesgado y
suceso seguro. Durante la implementacion de
la actividad se preguntd qué pasaria si pego
una moneda dejado de una de las caras del
dado, planteando en el registro diferido: Se
realiz6 la experimentacion obteniendo el 4
pero también otros, por lo que se tornd
confuso, ya que si o0 si tenia que salir el 4
(cara opuesta a la cara del dado donde se peg6

la moneda).
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Consideracion de la probabilidad luego del
desarrollo de juegos de azar como recursos

didacticos.

En el analisis didactico de la implementacién
de la actividad innovadora la mayoria de los
grupos de trabajo reconocieron ventajas y
limitaciones del trabajo de la probabilidad
mediante aplicacion de juegos como recursos

didacticos.

Algoritmizacion
Caélculo de probabilidad mediante la formula

de Laplace.

idem, para determinar la probabilidad de

obtener productos pares e impares.

Identificacion del espacio muestral asociado a

un experimento aleatorio.

Representacion mediante un diagrama de

arbol de los casos favorables de un suceso.

Los estudiantes resolvieron los problemas v,
en general, corrigen a partir de la aplicacion
de la formula de Laplace, incluso el profesor
referencia el

en las devoluciones uso

correcto/incorrecto de la formula de Laplace.

Los estudiantes usaron la formula de Laplace
para determinar la probabilidad de obtener un
producto par o impar en el lanzamiento de dos
dados; algunos grupos explicitaron si los

dados son distinguibles o indistinguibles.

Los estudiantes plantearon actividades donde

se debe identificar el espacio muestral.

Un grupo plante6 la posibilidad de representar
Unicamente mediante un diagrama de arbol
los casos favorables y posibles de un suceso

aleatorio.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Argumentacion

Determinacion del espacio muestral.

Simulacion del lanzamiento de un dado con

pequefias muestras (7 lanzamientos).

Determinacion de la distribucion de fichas

rojas y verdes para ganar el juego.

Empleo del juego como recurso didéctico.

Los estudiantes, en interaccion entre pares,
argumentaron que la determinacion del
espacio muestral es necesaria para la posterior

asignacion de probabilidad.

Los estudiantes plantearon la simulacién del
lanzamiento de dados para argumentar la

determinacion frecuencial de la probabilidad.

Algunos grupos de trabajo plantearon que la
determinacion de la distribucion de las fichas
incide en el resultado del juego, a partir del
calculo de las probabilidades de sucesos no
equiprobables (como obtener un producto par

0 impar).

En el disefio de la actividad innovadora todos

los grupos plantearon juegos con la

intencionalidad didéctica de recuperar a partir
del desarrollo de

los mismos, algunas

nociones béasicas de probabilidad.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Ejemplificacion de sucesos seguros, posibles

e imposibles.

Fundamentacién de la enseflanza de la

probabilidad.

Indagacion de ideas previas.

El desarrollo de los juegos planteados en la
implementacion de la actividad innovadora
permiti6 no solamente ejemplificar sucesos
seguros, posibles e imposibles, sino ademas
argumentar porque se consideran sucesos
seguros, posibles e imposibles.

Los diversos grupos argumentaron la
inclusion de nociones basicas de probabilidad

en la escolaridad primaria, basados en la

bibliografia empleada.

Un grupo fundamenté la decision de realizar
preguntas a los participantes antes de la
realizacion de la actividad innovadora,
estableciendo ademas el trabajo con esas
ideas previas antes, durante y luego de la

realizacion de la actividad.

Generalizacion

Asignacion de frecuencia relativa

generalizada como probabilidad empirica.

En una interaccién entre pares se observa la
generalizacion de la ley de los grandes
nameros, para un caso particular del
lanzamiento de dados en una muestra de 7

lanzamientos.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

idem, a partir de la experimentacion con el

juego Producto par o impar.

Anticipacion de resultados en la realizacion

de juegos de azar.

Determinacidn de estrategias ganadoras.

Indicacion de la relacién entre juegos de azar

y probabilidad.

Un grupo de estudiantes anticiparon que a
medida que se realicen mas lanzamientos de
dados las frecuencias relativas (asociadas a
obtener un producto par o impar) se acercan a

la probabilidad.

La probabilidad surge, en ocasiones, como
herramienta para anticipar posibles resultados

de un juego de azar.

Generalmente la probabilidad se emple6 para
determinar una estrategia ganadora de algun
juego. Un grupo buscé durante la
implementacion de la actividad innovadora
que los participantes advirtieran la relacion
entre la distribucion de las fichas y el
establecimiento  de

alguna  estrategia

ganadora.

Al igual que el inicio de la probabilidad surge
ligada a los juegos de azar, varios grupos
plantearon que los juegos propuestos se

relacionan con el azar y la probabilidad.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Procesos Didacticos

Actos y Procesos de Significacion

Institucionalizacién
- Sistematizacion de conocimientos

probabilisticos y didacticos.

El docente realiza una devolucién particular

sistematizando  los  conocimientos  de

probabilidad trabajados en el Foro de
Probabilidad y realiza una sintesis en un
virtual, mediado

encuentro por

Videoconferencia. &

El docente realiza una explicitacion del
trabajo realizado en la tarea Andlisis didactico
del juego Producto par o impar en un
virtual, mediado

encuentro por

videoconferencia 'y en un encuentro

presencial. &

Los estudiantes proponen en el disefio de sus
actividades innovadoras momentos de cierre
para realizar una puesta en comun, con el fin
de explicitar los contenidos de probabilidad
que estuvieron trabajando. Por otra parte, el
docente realiza una sistematizacion de los
contenidos de probabilidad (fenébmenos y

experimentos aleatorios, sucesos

87 2° Momento — Metodologia GDUT

8 4°y 5° Momento — Metodologia GDUT
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

equiprobables vy no equiprobables,
probabilidad teérica y experimental de un
suceso, sesgo) y los contenidos didacticos
desarrollados en la tarea Disefio de una
actividad innovadora, en un encuentro

presencial y un encuentro virtual. 8

Durante la implementacion de la actividad
innovadora los estudiantes realizan puestas en
comun, generalmente después de jugar, con el
fin de poner en evidencia las nociones basicas
de probabilidad. Por su parte el docente
explicita el trabajo realizado.
Institucionalizacion de contenidos como:
Ensefianza de la Probabilidad. Anélisis
didactico de problemas de probabilidad.
Intervencién docente. El trabajo de los
alumnos. Variables Didacticas. Devolucion.
Contrato  Didactico. Contextualizacion y
Descontextualizacion. Transposicion
Didéactica. Planificacion en Matematica. El
juego como recurso didactico para la

ensefianza de la Matematica. °°

895° 6°y 7° Momento — Metodologia GDUT

9 8°y 9° Momento — Metodologia GDUT
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

En encuentros mediados por videoconferencia
el docente presenta la consigna de la actividad
Registro diferido de la implementacion de la
actividad innovadora y la institucionalizacion
de contenidos: registros y orientaciones
didacticas para la ensefianza de la

probabilidad.

El docente presenta la consigna de la tarea
Anélisis didactico de la actividad innovadora
durante  un encuentro mediado  por
videoconferencia, realiza la
institucionalizacion de los  siguientes
contenidos: Ensefianza de la Probabilidad.
Andlisis  didéactico de problemas de
probabilidad. Intervencion docente. El trabajo
de los alumnos. Variables didacticas.
Devolucion. Contrato didactico.
Contextualizacion 'y  descontextualizacion.
Transposicion didactica. Planificacion en
Matematica. El juego como recurso didactico

para la ensefianza de la matematica. %

91.9°y 10° Momentos — Metodologia Guia GDUT

9 fpidem
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

Los estudiantes realizan la tarea de manera
grupal y virtual, tomando como insumos los
diversos

registros  disponibles 'y la

bibliografia. %

Evaluacién
- Observacion del avance de los estudiantes
Foro

en las diversas intervenciones del

Probabilidad

- Evaluacion de pares (co-evaluacion)

- Correccidn de las producciones grupales y/o

individuales de los participantes.

El profesor evalia el progreso de los
estudiantes mediante sus intervenciones en las
diversas etapas de la tarea, asi mismo los
estudiantes tienen la oportunidad de co-
correccion  del

evaluarse, mediante la

problema inicialmente planteado

El docente realiza una devolucion particular y

general, de las producciones enviadas

mediante una tarea, a cada uno de los

estudiantes y/o grupos de estudiantes.

Autonomia y trabajo colaborativo
- En la primera tarea los estudiantes trabajan

de manera individual.

Si bien el trabajo es individual, al resolver el
problema de otro estudiante, interactian entre
si en dos temas del Foro (el creado por cada
uno de los estudiantes y el creado por el
estudiante que plantea el problema que se

decide resolver).

9 11° Momento — Metodologia GDUT
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

- En la segunda tarea los estudiantes trabajan
en grupos de entre 2, 3 o0 4 integrantes,

solicitando ademas los relatos personales.

- En la tercera y cuarta tarea los estudiantes

mantienen la agrupacién de la tarea anterior.

- En la quinta tarea los estudiantes trabajan de

manera individual.

- En la sexta y Gltima tarea los estudiantes

trabajan nuevamente de manera grupal.

Las producciones son grupales, para fomentar
el trabajo cooperativo, aunque también hay
una instancia que es individual (los relatos
personales) que permite observar la vivencia
de cada estudiante en relacion al desarrollo

del juego propuesto.

Las producciones grupales requieren para la
tercera y cuarta etapa la participacion
colaborativa de los integrantes de los grupos y
para la cuarta etapa una participacion

equitativa.

Las producciones de los estudiantes son
personales, sin que ello no implique un
trabajo cooperativo con sus compafieros de

grupo de las actividades previas y siguientes.

Las producciones grupales de esta tarea

requieren un trabajo cooperativo.

Gestidn de la heterogeneidad

- La tarea 1 plantea la posibilidad de trabajar
con otros compafieros con diversos niveles de
apropiacion del contenido de nociones béasicas

de probabilidad.

Las interacciones entre pares favorecen la
mirada de otro a la resolucion propuesta de un
problema, se puede observar en las
correcciones que en algunos casos no se

sustentan en la produccién del compariero
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

- La tarea 2 plantea la posibilidad de
compartir el juego con otros comparieros y
realizar un analisis conjunto; pero ademas

realizar un relato personal.

- La tarea 3 posibilita planificar una actividad

en grupo.

- La tarea 4 permite poner en préactica una

actividad planificada con anticipacion.

- La tarea 5 posibilita evocar cuestiones

conceptuales y didacticas de probabilidad.

sino mas bien en una produccion propia, lo
que podria indicar falta de interpretacion del

procedimiento de otros.

Si bien la segunda tarea es de realizacion
grupal, en los relatos personales se puede
advertir que no necesariamente todos los
integrantes del grupo llegan a las mismas

conclusiones a partir de la vivencia del juego.

En el disefio de una actividad innovadora
resulta fundamental incorporar la mirada de

todos los integrantes del grupo.

Durante la puesta en marcha de la actividad
innovadora resulta necesaria la participacion
equitativa y colaborativa de los integrantes
del grupo, mirada enriquecida con el aporte

de pares y del docente.

Es fundamental en esta y la proxima tarea el

enriquecimiento  proporcionado por las

diversas miradas de cada uno de los
estudiantes en relacion a lo “vivido” durante
la puesta en practica de la actividad

innovadora.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

- La tarea 6  permite  explicar

colaborativamente lo acontecido en la
implementacion de la actividad innovadora a

la luz del aporte de la bibliografia abordada.

Resulta enriquecedor para avanzar en el
analisis didactico la mirada y el aporte de

cada uno de los integrantes del grupo.

Ejercitacion y aplicacién
- La tarea Foro 1 constituye un ejercicio de
aplicacion/recuperacion de nociones basicas

de probabilidad.

- La tarea 2 permite recuperar nociones

basicas de probabilidad y cuestiones
didacticas para el posterior analisis, mediante

la aplicacion de un juego de azar.

- La tarea 3 es un ejercicio de planificacion de

contenidos de probabilidad.

- La tarea 4 es aplicacién de la tarea Disefio

de una actividad innovadora.

Esta tarea requiere aplicar/recuperar nociones
béasicas de probabilidad para favorecer

interacciones entre compafieros.

La segunda tarea pone en juego nociones
basicas de probabilidad, como los sucesos no
cuestiones

equiprobables y  ademas

relacionadas con la ensefianza de la
probabilidad que deberan tenerse en cuenta al
momento de realizar el analisis del juego

Producto par o impar.

La tercera tarea pone en juego nociones
didacticas ademas de nociones bésicas de
probabilidad, necesarias para disefiar la

actividad innovadora.

La cuarta tarea pone en juego nociones

didacticas 'y conceptuales basicas de

probabilidad, necesarias para llevar adelante
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

- La tarea 5 constituye un ejercicio de

aplicacion de toma de registros.

- La tarea 6 es un ejercicio de aplicacion de

analisis didactico.

la implementacion de la actividad planificada

previamente.

La quinta tarea requiere evocar nociones
conceptuales y didacticas de probabilidad,
para plantear posibles aspectos a analizar

posteriormente.

La sexta tarea plantea el establecimiento de
relaciones entre lo acontecido durante la
implementacion de la actividad innovadora y

los aportes de la bibliografia.

Gestion del tiempo y los recursos
- el tiempo asignado a la tarea 1 tuvo que ser

posteriormente extendido, por resultar escaso.

- el tiempo fue gestionado por los propios
estudiantes, estableciendo el docente una

fecha de entrega limite.

El tiempo que en principio se habia
establecido para la realizacion de las diversas
etapas resultd escaso, en tanto era necesaria la
participacion de otros estudiantes para
continuar con las diversas etapas, por lo que
se extendi6 el plazo de la tarea, aun asi no

todos los estudiantes participaron de todas las

etapas del Foro.

Algunos grupos no pudieron avanzar en el
analisis por no prever el tiempo necesario

para la familiarizacion con el juego planteado.
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

- El docente seleccioné y propuso el juego

Producto par o impar.

- algunas tareas requirieron del empleo de
recursos analdgicos y/o digitales, como dados
(distinguibles o indistinguibles) y simuladores

de lanzamientos de dados como 3D Dice.

- los juegos, disefiados como actividades
innovadoras, se implementaron como recurso

didactico.

- el manejo del tiempo y determinacion de
recursos fueron factores a trabajar en el
momento de la planificacion y posteriormente
durante la implementacion de la actividad

innovadora.

- Para la creacion del registro diferido los
estudiantes contaron con una semana a partir
del dia de implementacién de la actividad

innovadora, algunos grupos contaron con

El juego propuesto resulta ser un recurso en
tanto posibilita la recuperacién de nociones

béasicas de probabilidad.

Otros recursos empleados por los estudiantes
para el desarrollo del juego fueron los dados,
tanto en su versién anal6gica o digital
(simuladores de lanzamientos de dados),

discriminando en algunos casos el empleo de

dados distinguibles o indistinguibles.

En el disefio de la actividad innovadora el

juego surge como recurso para la
recuperacion o iniciacion de nociones bésicas

de probabilidad.

Los diversos grupos planificaron tiempos y

recursos en la actividad innovadora, en
algunos casos hicieron ajustes en el momento
de la implementacion para optimizar el

tiempo de trabajo con los participantes.

Cada estudiante fue responsable de establecer
el tiempo necesario para la creacion del
registro diferido, contando con un plazo

méaximo de una semana. Algunos grupos
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Tabla 5. Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (cont.)

registros de audio. contaron con registros de audio que pudieron
transcribir para complementar el registro

diferido.

- Para realizar el analisis didactico los | Los diversos grupos tuvieron
diversos grupos manejaron y coordinaron | aproximadamente dos semanas para la

tiempos personales y grupales. realizacion de la dltima tarea.

Tomando como base las guias de analisis didactico presentadas previamente,
seguidamente se caracterizan los objetos matematicos y describen los procesos
matematicos y didacticos emergentes en la resolucion de las tareas que componen la

secuencia/proyecto considerada en este estudio.

Caracterizacion de objetos matematicos

La Guia para el Reconocimiento de Objetos y Significados (GROS) requiere
categorizar los tipos de situaciones, identificar las variables de tarea, analizar
generalizaciones y adaptaciones, complementar con el analisis de las configuraciones
de objetos asociadas a cada situacion — problema y los procesos matematicos que dan
lugar a tales objetos. Motivo por el cual resulta fundamental caracterizar los objetos

matematicos considerados en este estudio.

Situaciones — problemas.

Las situaciones — problemas que constituyen la secuencia/proyecto “Disefio,
implementacion y evaluacion de una actividad innovadora” tuvieron como objetivo
inicial el conocimiento/reconocimiento de nociones basicas de probabilidad,

posteriormente de nociones basicas de ensefianza y aprendizaje de la probabilidad; la
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determinacion del caracter imprevisible del azar; el inicio/avance en el andlisis
didactico de problemas de probabilidad; como asi también el conocimiento de
documentos curriculares y libros de texto escolares; la planificacion de actividades de
probabilidad y la consecuente puesta en préctica de las mismas; la evocacion de lo
acontecido durante el momento interactivo de la actividad innovadora, delimitando las
modificaciones realizadas; la comparacion entre lo anticipado y lo acontecido y
finalmente la recuperacién tanto de aspectos conceptuales como didacticos para el
analisis didactico, mediante la explicacion de lo acontecido en funcion del aporte

bibliogréafico disponible.

Elementos linguisticos.

La resolucion de las tareas desarrolladas puso en evidencia, por parte de los
participantes, algunos de los siguientes elementos linglisticos: identificacion y conteo
de casos favorables de un suceso aleatorio mediante la construccion de tablas;
representacion del espacio muestral mediante tablas de doble entrada, diagramas de
arbol, cuadros; asignacién de probabilidad mediante aplicacion implicita y explicita de
la férmula de Laplace, como proporcion entre casos favorables y casos posibles;
representacion de la probabilidad como porcentaje; identificacion de la probabilidad
como medida de un ocurrencia de un suceso en un experimento aleatorio; contrastacion
de intuiciones previas a la realizacion de un juego de azar en relacion a la probabilidad
de los sucesos elementales asociados; expresion de intuiciones en relacion a la suerte en
relacion al desarrollo de un juego de azar y representacion mediante un cuadro

comparativo de referentes empiricos y tedricos correspondientes al analisis didactico.
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Conceptos — definiciones.

La resolucidon de las tareas desarrolladas posibilitaron la emergencia de los
siguientes conceptos — definiciones: nocién y diferencias entre fendmenos aleatorios y
deterministas, experimento aleatorio, sucesos, espacio muestral, nociéon de
probabilidad, probabilidad y azar, probabilidad como instrumento para la toma de
decisiones, asignacion de probabilidad mediante la formula de Laplace, suceso seguro,
posible e imposible, orientaciones didacticas para la ensefianza de la probabilidad y

analisis didactico.

Propiedades/proposiciones.

A continuacién, se enumeran las propiedades/proposiciones que se explicitan en
el desarrollo de las tareas consideradas en este estudio: rango del resultado de una
probabilidad 0 < P(A) < 1, Ley de los grandes nimeros, probabilidad como estrategia
ganadora en un juego de azar, suma de las probabilidades de sucesos incompatibles,
caracter imprevisible del azar, empleo de experimentos/juegos de azar como recursos

didActicos.

Procedimientos.

Entre los procedimientos empleados por los participantes del estudio se destaca
principalmente la asignacién de probabilidad mediante la aplicacion de la férmula de
Laplace y en menor medida la determinacion del espacio muestral, asignacion de la
frecuencia relativa y la comparacion con la probabilidad, algunas estrategias empleadas
en el momento interactivo para orientar la participacion de los nifios y procedimientos

para comparar los significados tedrico y experimental de la probabilidad.
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Argumentos.

Los participantes del estudio emplean los siguientes argumentos: la validacién
de técnicas de conteo, combinaciones, para facilitar el conteo de casos favorables y
casos posibles; recuperacion de intuiciones erroneas acerca de la dependencia de la
probabilidad en funcion de la cantidad de veces que se realiza un experimento
aleatorio; justificacion de conocimientos basicos para la resolucion de una situacion
problematica; validacion de la distribucién de fichas basada en el hecho que los sucesos
elementales no son equiprobables; fundamentacion de contrastacion entre predicciones
y resultados obtenidos; validacion de sucesos imposibles; justificacion presentada por
nifios en la resolucién de desafios matematicos durante la implementacion de la
actividad innovadora; justificacién del abordaje de contenidos de probabilidad en el
desarrollo de la actividad innovadora y la fundamentacion para la realizacion de

preguntas previas al desarrollo de un juego de azar.

Descripcion de procesos matematicos y didacticos

La Guia para el Reconocimiento de Actos y Procesos de Significacion (GRAPS)
posibilita describir los procesos puestos en juego durante el desarrollo de la
secuencia/proyecto “Disefio, implementacion y evaluacion de una actividad
innovadora”. Distinguiendo entre actos y procesos ligados a objetos y procesos
matematicos (problematizacion, representacion, definicion, enunciacion,
algoritmizacién, argumentaciébn 'y generalizacion) y procesos didacticos
(institucionalizacion, evaluacion, atribucion de autonomia a los estudiantes y trabajo

cooperativo, gestion del tiempo y los recursos).
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Procesos matematicos.

Se evidencian procesos de problematizacion como la asuncién del planteo,
resolucion y correccién de un problema de probabilidad; la familiarizacion con un
juego de azar, Producto par o impar; la realizacion del analisis didactico del juego v el
planteo de una variante; la planificacion de una actividad de probabilidad; la
implementacion de la actividad; la creacion de registros diferidos y la realizacion del
analisis didactico de la implementacion de una actividad de probabilidad tomando
como eje de analisis la contrastacion entre resultado esperado/probable y resultado
experimentado en el juego desarrollado.

Entre los procesos de representacion se observa la expresion de espacios
muestrales asociados a diversos experimentos aleatorios, como lanzar dos dados y
multiplicar los valores obtenidos, lanzar dos dados y sumar los resultados obtenidos,
entre otros; la presentacion de diversos tipos de registro para los resultados obtenidos
durante la realizacion del juego Producto par o impar; la recuperacion de registros de
los nifios durante la implementacién de una actividad de probabilidad recuperando lo
acontecido y en algunos casos las percepciones de los nifios acerca del juego
desarrollado; la creacion individual de registros diferidos donde cada estudiante
presenta lo vivenciado desde su representacion de lo acontecido y la presentacién de un
cuadro comparativo de referentes empiricos y tedricos para el analisis didactico.

Entre las definiciones emergentes se encuentran espacio muestral, asignacion de
probabilidad, férmula de Laplace, sucesos no equiprobables, variables didacticas,
sucesos seguro, posible e imposible, experimento aleatorio, orientaciones didacticas
para la ensefianza de la probabilidad y andlisis didactico.

Se presentan procesos de enunciacién en la asignacion de probabilidad a partir
de pequefias muestras, la determinacion de probabilidad y su relacion con la realizacion

del experimento, la asignacién de frecuencias relativas y su relacion con la probabilidad
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empirica, la identificacion del cardcter imprevisible del azar, la comparacion de la
probabilidad con situaciones que dependen del azar o de la suerte, la recuperacién de la
nocion de sesgo y su relacion con los sucesos posibles y seguros y la consideracion de
la probabilidad luego del desarrollo de juegos de azar como recursos didacticos.

Se evidencian ademas procesos de algoritmizacion principalmente asociados al
calculo de probabilidad mediante la formula de Laplace, la identificacion del espacio
muestral asociado a un experimento aleatorio y la representacién mediante tablas o
diagramas de arbol de los casos favorables de un suceso.

También se observan procesos de argumentacion en la determinacion del
espacio muestral, la simulacion del lanzamiento de un dado, la determinacion de la
distribucidon de fichas para ganar un juego, el empleo del juego como recurso didactico,
la ejemplificacion de sucesos seguros, posibles e imposibles, la fundamentacion de la
ensefianza de la probabilidad y la indagacién de ideas previas.

Finalmente se presentan procesos de generalizacion como la asignacion de
probabilidad empirica y la probabilidad teorica, la anticipacion de resultados en la
realizacion de juegos de azar, la determinacion de estrategias ganadoras y la indicacion

de la relacion entre juegos de azar y probabilidad.

Procesos didacticos.

Entre los procesos didacticos se identifican procesos de institucionalizacion, que
posibilitan la sistematizacion de conocimientos probabilisticos y didacticos como:
nociones bésicas de probabilidad, fenomenos y experimentos aleatorios, sucesos
equiprobables y no equiprobables, probabilidad tedrica y experimental de un suceso,
sesgo, contenidos escolares de probabilidad, ensefianza de la probabilidad, analisis
didactico de documentos curriculares y textos escolares, analisis didactico de

problemas, intervencion docente, el trabajo de los alumnos, elaboracién de propuestas
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de ensefianza, evaluacién, resolucion de problemas como estrategia de ensefianza,
variables  didacticas, devolucion, contrato didactico, contextualizacion 'y
descontextualizacion, transposicion didactica, planificacion en matemaética, el juego
como recurso didactico para la ensefianza de la matematica , orientaciones didacticas
para la ensefianza de la probabilidad, recursos analégicos y digitales para la clase de
matematica, registros.

Entre los procesos de evaluacion se evidencia la observacion del avance de los
estudiantes en las diversas intervenciones del foro Probabilidad, la evaluacion de pares
(coevaluacion) y la correccion de las producciones grupales y/o individuales de los
participantes.

En relacién con la autonomia y trabajo colaborativo en la primera tarea los
participantes trabajaron de manera individual, posibilitando que los estudiantes
interactlen entre si a partir de la resolucion del problema planteado por otro compariero
y la posterior correccion del problema inicialmente planteado; a partir de la segunda y
hasta la cuarta tarea los participantes trabajaron en grupos, facilitando la construccion
colaborativa de las producciones, en la tarea 2 se solicitaban ademas relatos personales
que permitan recuperar la vivencia de cada estudiante en relacion al desarrollo de un
juego de azar; en la quinta tarea los participantes trabajan de manera individual, sin que
esto no implique un trabajo colaborativo en tanto estos registros se constituyen en
insumos para la Gltima tarea, esta es realizacion grupal y requiere trabajo cooperativo.

La gestion de la heterogeneidad se tiene en cuenta en la realizacion de la tarea 1
al plantear la posibilidad de trabajar con compafieros con diversos niveles de
apropiacion del contenido de nociones basicas de probabilidad; la tarea 2 permite
compartir un juego de azar con otros compafieros y la realizacién de un analisis
conjunto, como asi también un relato personal; la tarea 3 posibilita planificar una

actividad en grupo, la tarea 4 la posterior implementacién de dicha actividad con una
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participacion equitativa y colaborativa de los integrantes del grupo de trabajo; la tarea 5
posibilita a cada participante evocar cuestiones conceptuales y didacticas; finalmente la
tarea 6 permite explicar colaborativamente lo acontecido en la implementacion de la
actividad innovadora a la luz del aporte de la bibliografia abordada.

Las diversas tareas que componen la secuencia/proyecto desarrollada se
constituyen en ejercitacion y aplicacion. La tarea 1 es un ejercicio de
aplicacion/ejercitacion de nociones basicas de probabilidad; la tarea 2 permite recuperar
nociones basicas de probabilidad y didacticas para el posterior anélisis, mediante la
aplicacion de un juego de azar; la tarea 3 es un ejercicio de disefio de una actividad de
probabilidad; la tarea 4 es la aplicacion de la tarea 3, la tarea 5 es un ejercicio de
aplicacion de toma de registro y por Gltimo la tarea 6 es un ejercicio de aplicacion de
analisis didactico.

Finalmente se describen aspectos relacionados con la gestion del tiempo y los
recursos, donde se evidencio que el tiempo asignado a la realizacion de la tarea 1 tuvo
que ser posteriormente extendido, por resultar escaso; en general para la realizacion de
todas las tareas el tiempo de entrega fue gestionado por los propios participantes,
estableciendo el docente una fecha de entrega limite; el docente selecciond y propuso
un juego de azar como recurso; algunas tareas requirieron del empleo de recursos
analogicos y/o digitales, como dados (distinguibles o indistinguibles) y simuladores de
lanzamientos de dados como 3D Dice; los juegos de azar disefiados como actividades
innovadoras se implementaron como recursos didacticos; el manejo del tiempo y
determinacion de los recursos fueron factores a trabajar en el momento de la
planificacion y posteriormente durante la implementacion de la actividad innovadora;
para la creacion del registro diferido los participantes contaron con una semana a partir

del dia de la implementacion de la actividad, algunos grupos contaron ademas con
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registros de audio y finalmente para la realizacion de la tltima tarea los distintos grupos

manejaron y coordinaron tiempos personales y grupales para cumplir con la entrega.

Sintetizando, las guias para el anlisis didactico sirven de base para caracterizar
los objetos matematicos y describir los procesos matematicos y didacticos emergentes.
En el préoximo capitulo se analiza la probabilidad en la formacion de docentes de

primaria, recuperando el desarrollo de los capitulos Iy I1I.
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Capitulo IV - Probabilidad en la Formacion de Docentes de Primaria

A continuacién, se analizan los conocimientos probabilisticos en la formacion
inicial de docentes de Primaria, tomando el caso de la UASJ-UNPA. Planteando un
posible camino para avanzar en el mejoramiento de los procesos de estudio de la
probabilidad.

Es importante tener en cuenta el establecimiento de los lineamientos
curriculares tanto para la formacion docente como para la educacion primaria.
Estudiando los lineamientos nacionales para formacion de docentes de primaria, como
asi también el disefio curricular de la Provincia de Santa Cruz, y particularmente el plan
de estudios del Profesorado para la Educacién Primaria de la UNPA y los contenidos de
los espacios curriculares Contenidos Escolares de la Matemética y Didactica de la
Matemaética. En el nivel de Educacion Primaria se analiza el Disefio Curricular de la
Provincia de Santa Cruz, area Matematica y se compara con el Disefio previo para la

Educaciéon General Basica.

Conocimientos probabilisticos en la formacion inicial de docentes de Primaria

Desde este estudio se sostiene que es posible analizar la ensefianza y el
aprendizaje de la probabilidad a partir de la propia practica en la formacion de docentes
de primaria, en ese sentido se desarroll6 la presente investigacion, posibilitando la
caracterizacion de los conocimientos probabilisticos.

En primer lugar se puede indicar que el estudio realizado puso en evidencia que
si bien coexisten diversos significados de la probabilidad, en las tareas que guiaron este
estudio predomina el significado laplaciano y en menor medida los significados
intuitivo y frecuencial de la probabilidad en los estudiantes del Profesorado para la
Educacion Primaria (caso UNPA-UASJ). El predominio del significado laplaciano, que

considera la probabilidad como proporcion del numero de casos favorables al nimero
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de casos posibles, se relaciona en este caso con el proceso de “algoritmizacion de la
probabilidad”, que se da cuando la probabilidad se asocia exclusivamente a la
aplicacion de una férmula o regla, en este caso particular la formula de Laplace. En
consecuencia, las propuestas de trabajo con la probabilidad se reducen a la aplicacion
de una formula, sin tener en cuenta las posibles limitaciones de dicha regla, en
particular la determinacion de que los sucesos elementales sean finitos y equiprobables.

En el estudio se observa el significado frecuencial de la probabilidad, como la
asignacion de probabilidades de un suceso a partir de la frecuencia relativa observada
en un gran namero de repeticiones, como resultado de la aplicacion de la “Ley de los
grandes nimeros”. En este estudio el significado frecuencial generalmente se encuentra
limitado a un pequefio nimero de repeticiones de un experimento aleatorio. Algunos
participantes no advierten, como sefiala Ponce (2000), que en las situaciones aleatorias,
cuando se repite un experimento en las mismas condiciones pueden obtenerse
diferentes resultados, los que, generalmente, carecen de un patron que pueda
predecirse, sin embargo atrds de ese aparente desorden pueden establecerse ciertas
regularidades al repetir muchas veces la experiencia. Durante el estudio se evidencia
que algunos participantes se limitan a explicar ese aparente desorden al azar o la suerte
sin avanzar en la posibilidad de establecer regularidades al aumentar considerablemente
el nimero de repeticiones de la experiencia. En este sentido un grupo plantea la
busqueda de regularidades en situaciones aleatorias, pero aplicada a un ndmero
reducido de experiencias, lo cual no siempre es posible y ante la contradiccion
manifiesta durante la experimentacion un participante fundamenta desde el significado
intuitivo de la probabilidad, utilizando el término seguro para referirse a la certeza del
suceso y expresar su grado de creencia en relacién al suceso.

En diversas tareas se evidencia que una parte de los participantes no tienen en

cuenta que las leyes del azar no hacen referencia a un nimero pequefio de pruebas, sino
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que refieren a una enorme cantidad de ellas (Ponce, 2000, p. 60). En consecuencia, de
los resultados experimentales se infieren conclusiones incorrectas, que surgen de
considerar como generales unos pocos casos, como por ejemplo la asociacion entre la
posibilidad de obtener un producto par o impar y la distribucion equitativa de las fichas,
[...] todos tienen la misma posibilidad de ganar porgue tienen la misma cantidad de
fichas verdes (impares) y rojas (pares), en referencia a la experimentacion del juego
Producto par o impar.

Ponce (2000) ademés plantea que generalmente tiende a trabajarse con
situaciones en las que todos los casos posibles sean equiprobables y recomienda
trabajar ademas con situaciones donde lo que se pone en juego sea la comparacion de
probabilidades; en este sentido se selecciona el juego Producto par o impar, justamente
porque los sucesos elementales (producto par, producto impar), asociados al
experimento lanzar dos dados y multiplicar los resultados obtenidos, resultan ser no
equiprobables. A pesar de realizar el andlisis didactico del juego al momento de
plantear las variantes del mismo, en la mayoria de los casos los participantes deciden
trabajar con la variante que plantea sumar en vez de multiplicar, lo que implica que los
casos posibles (suma par, suma impar) se vuelvan equiprobables. Los participantes no
toman la decision didactica de trabajar con la suma en vez de la multiplicacion teniendo
en cuenta las variaciones que se producen en el tipo de suceso equiprobable o no
equiprobable, sino que fundamentan la decision en funcion de la complejidad de la
operacion aritmética y el nivel de conocimientos de posibles destinatarios, en un caso
particular expresan la variante permita adaptar el juego a los alumnos mas pequefios.

Asimismo, se pone en evidencia que algunos participantes, en desarrollo de
algunas tareas del estudio, no llegan a advertir que el azar no es acumulativo y la
probabilidad de obtener un resultado no esta determinado por los resultados anteriores

(Ponce, 2000, p. 60). En casos particulares se arriba errbneamente a que la probabilidad
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se determina en funcion de la cantidad de veces que se realice el experimento, lo cual
contradice el hecho indicado previamente, el azar no es acumulativo.

Finalmente, Ponce (2000) plantea que resulta fundamental explicitar que la
definicién no constituye un punto de partida sino un lugar de llegada, un momento de
sintesis después de haber recorrido un camino de experimentacién, analisis y discusion
en la clase. En ese sentido, los participantes avanzaron en el disefio de actividades que
proponian la realizacion de juegos de azar como camino de experimentacion, un grupo
reducido avanz6 ademas en el andlisis y discusion con el grupo de nifios que participo
de la implementacion de la actividad innovadora. Més all4 de lo acontecido se presta
especial atencion al posterior analisis didactico, como instancia de reflexion de la
propia practica matematica, etapa significativa para favorecer instancias de aprendizaje
de contenidos disciplinares articulados con conocimientos didacticos, indispensables en
la formacion de docentes de matematica para la escuela primaria.

En la articulacion entre contenidos disciplinares y didacticos surgen diversos
tipos de conocimiento en los futuros docentes de primaria, para describirlos resulta
necesario identificar ademéas estos tipos de conocimiento, lo que implica la
consideracion de la Probabilidad como objeto de conocimiento, como objeto de
ensefianza y como objeto a ensefiar, a continuacion se presenta dicha identificacion de

conocimientos probabilisticos.

Identificacion de conocimientos didactico-matematicos

El analisis de las tareas y las guias anteriormente presentadas evidencian que la
secuencia/proyecto  “Diseno, implementacion y evaluacion de una actividad
innovadora” visibiliza un proceso de trasposicion didactica, entendido en términos de
Chevallard (2005) como el “trabajo” que transforma un objeto de saber a ensefiar en un

objeto de ensefianza (p.45). El reconocimiento del proceso de transposicion didactica
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permite caracterizar la Probabilidad como objeto de conocimiento, como objeto a

ensefar y como objeto de ensefianza, con distintos grados de complejidad.

Probabilidad como objeto de conocimiento.

Los participantes se encontraron en diversas situaciones en relacion al dominio
de nociones basicas de probabilidad. Por un lado un grupo demostré poseer y
desarrollar habilidades para resolver problemas de probabilidad, otro grupo de
participantes mas amplio se limitd a la aplicacion de la férmula de Laplace para
determinar una probabilidad, reduciendo el estudio de la probabilidad a un proceso de
“aritmetizacion/algoritmizacion”, también hubo un grupo mas reducido que demostrd
no poseer los conocimientos basicos de probabilidad y confundieron a la probabilidad
con hechos que no se pueden explicar o predecir, reduciendo la probabilidad a este tipo
de situaciones como “azarosas”, como situaciones sin explicacién, dejando de lado el
potencial del estudio de la probabilidad para la toma de decisiones.

En el enfoque EOS el objeto matematico, en este estudio probabilidad, emerge
de los sistemas de précticas operatorias y discursivas que un sujeto, persona o
institucion, realiza para resolver un tipo de situaciones-problemas [...]. Las nociones de
competencia y comprension matematica, se relacionan con los componentes operatorios
y discursivos del conocimiento, respectivamente. (Godino, 2002, p. 2)

El significado del concepto de probabilidad debe concebirse, en términos de
Godino (op. cit.), como el par formado por el sistema de practicas operativas y
discursivas y la configuracion de objetos emergentes de tal sistema de préacticas.

La consideracion acerca de la competencia de un sujeto sobre la probabilidad
(entendida en sentido amplio que incluye conocimiento y comprensién) debe basarse en
el conocimiento integral, tanto de los elementos operatorios sobre la probabilidad como

los discursivos.
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El estudio permite concluir que los participantes reconocen el significado
laplaciano de la probabilidad y en general tienen destrezas en el calculo aritmético
elemental requerido. Reconocen ademas la interpretacion del significado intuitivo de la
probabilidad, en tanto se evidencian en los registros frases coloquiales que expresan el
grado de creencia en relacion a sucesos inciertos, un ejemplo de expresion de una
intuicion incorrecta se presenta durante la implementacion de la actividad innovadora
(tarea 4), a partir de pegar una moneda en la cara opuesta del uno en dado, la
participante K indica que es seguro sacar un uno, en esta circunstancia, ademas justifica
que cuando sacaron otros nimeros (durante la experimentacion) es porque las monedas
estaban mal pegadas. Por otra parte, se manifiestan dificultades en la interpretacion del
significado frecuencial de la probabilidad a partir de la intuicion de la ley de los
pequefios numeros, asi mismo los estudiantes poseen carencias en el componente
discursivo, para explicar las diferencias entre los conceptos de probabilidad y azar. Un
numero muy reducido de participantes fue capaz de identificar el uso correcto de los
términos probabilidad, experimentos aleatorios, sucesos y azar. Aunque, en general, los
participantes proponen ejemplos correctos de experimentos aleatorios, sucesos seguro,
posible e imposible, en relacion a las tareas desarrolladas. Mientras que otro grupo de
participantes relacionan probabilidad con azar y suerte.

Como plantea Godino (2002)

[...] el sujeto conoce como hacer un tipo de tareas, tiene competencia o
capacidad para hacerla, pero no comprende (o comprende parcialmente)
el por qué de las técnicas que aplica.

Las expresiones del tipo, “X es competente para realizar la tarea T,
indican que el sujeto X domina o es capaz de aplicar correctamente la
técnica t que resuelve o permite hacer bien la tarea T. En esas

circunstancias decimos que el sujeto tiene una capacidad o competencia
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especifica, o también que “conoce como hacer” la tarea. En cambio, la
expresion, “X comprende la técnica t que permite realizar la tarea T” se
aplica si X conoce porqué dicha técnica es adecuada, su &mbito de
validez y las relaciones con otras técnicas.

La competencia matematica, entendida en sentido restringido como
capacidad para realizar adecuadamente tareas matematicas especificas,
debe complementarse con la comprension matemaética de las técnicas
necesarias para realizar las tareas y de las relaciones entre los diversos
contenidos y procesos matematicos puestos en juego. Consideramos, por
tanto, que la competencia y la comprensién en matematicas son nociones
cognitivas complementarias cuyo logro implica un proceso de
crecimiento progresivo que debe tener en cuenta las diversas facetas del
conocimiento matematico y sus relaciones con el mundo empirico.

(p- 13)

Finalmente, es necesario tener presente la relacion entre competencia y
compresion matematica para el conocimiento integral, que incluya elementos
operativos y discursivos acerca de la probabilidad. Teniendo en cuenta que, segun
expresa Godino (2002):

El reconocimiento de la complejidad del conocimiento matematico debe
Ilevarnos a reconocer también una complejidad para el logro de la
competencia y comprensién matematica, las cuales no pueden ser
concebidas como estados dicotdmicos, esto es, se tiene 0 no,
competencia, se comprende o0 no se comprende un contenido
matematico. Se tratan mas bien de procesos en progresivo crecimiento y
mejora, que, ademas, deberan ser valorados relativamente a los

contextos institucionales correspondientes. (p. 14)

150



En sintesis, la consideracion de la Probabilidad como objeto de conocimiento
evidencia un inicio en el desarrollo del conocimiento del contenido probabilidad,
aunque hay un grupo de estudiantes que no poseen conocimiento del contenido o bien
poseen escaso conocimiento del contenido, en particular conocimiento comudn del
contenido probabilidad y en general los estudiantes que participaron del estudio
demostraron poseer carencias en el componente discursivo, aplicando férmulas para
determinar una probabilidad pero sin comprender ni analizar el proceso de resolucion
de la tarea propuesta, por ejemplo se limitan a aplicar una férmula sin analizar
previamente si es posible o bien aplicando una formula sin validar el resultado obtenido

en el contexto del problema que se esta resolviendo.

Probabilidad como objeto a ensefiar.

En relacion a la probabilidad como objeto a ensefiar a partir de la
implementacion de la secuencia/proyecto emergen los siguientes conceptos -
definiciones: nocién de fendmenos aleatorios y deterministas, experimento aleatorio,
sucesos, espacio muestral, nocion de probabilidad, probabilidad y azar, probabilidad
como instrumento para la toma de decisiones, asignacion de probabilidad mediante la
férmula de Laplace, suceso seguro, posible e imposible, orientaciones didacticas para la
ensefianza de la probabilidad y analisis didactico.

En el estudio realizado se asocian diversos juegos de azar con experimentos
aleatorios. En particular se recupera la nocion de espacio muestral para facilitar el
conteo de casos posibles y favorables de un suceso y aplicar posteriormente la formula
de Laplace para la asignacion de probabilidades. En general, los participantes no
reconocen como espacio muestral al conjunto de productos de los resultados obtenidos
al lanzar dos dados, sino que se centran en los 36 posibles pares de resultados obtenidos

al lanzar dos dados. La nocién y posterior definicion de suceso equiprobable y no
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equiprobable surge a partir de la propuesta del juego Producto par o impar, como se
indico anteriormente. Las nociones de sucesos seguro, posible e imposible se explican y
ejemplifican a partir de los juegos de azar considerados para el abordaje de la
probabilidad. Finalmente, en el disefio de la actividad innovadora, su implementacion,
la creacion de los registros diferidos y el anlisis didactico los participantes recuperaron
aspectos conceptuales ligados a la ensefianza de la probabilidad.

La consideracién de la Probabilidad como objeto a ensefiar evidencia
conocimiento del contenido probabilidad, en particular conocimiento comuin y
especializado del contenido. En ese sentido, los participantes avanzan en paralelo en el

desarrollo del conocimiento comun y especializado de la probabilidad.

Probabilidad como objeto de ensefianza.

En general, los participantes desarrollaron colaborativamente capacidades
bésicas de disefio de actividades de probabilidad, atendiendo a las recomendaciones
didacticas para su ensefianza y los lineamientos establecidos por los materiales
curriculares oficiales, lo que evidencia conocimiento pedagdgico del contenido, en
particular conocimiento del curriculum bésico. Siendo necesario avanzar en la
definicién de posibles intervenciones como docentes, para aclarar dudas o inquietudes
que pudieran llegar a surgir. También es necesario desarrollar la capacidad de
adaptacion de los contenidos pretendidos al nivel de los destinatarios de las actividades
planificadas, esto es desarrollar el conocimiento del horizonte matematico. Otro aspecto
importante a desarrollar es la determinacion de la finalidad de los interrogantes y la
posibilidad de re-pregunta ante las intervenciones de los nifios, cuestiones que, en este
estudio, quedaron pendientes para ser recuperadas en un trabajo posterior de analisis

didactico.
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En la consideracion de la Probabilidad como objeto de ensefianza, ademas de
conocimiento del contenido (conocimiento comun, conocimiento especializado e
indicios de conocimiento del horizonte matematico) se evidencia un inicio en el
desarrollo del conocimiento pedagdgico del contenido (conocimiento del contenido y
los estudiantes, conocimiento del curriculum y conocimiento del contenido y la
ensefianza).

Resulta necesario, en este contexto, avanzar hacia el mejoramiento de procesos

de estudio de la probabilidad, motivo por el cual se incluye el siguiente apartado.

Hacia el mejoramiento de procesos de estudio de la probabilidad
Godino (2013) plantea la necesidad de ampliar la atencidn desde las tareas hacia

el andlisis de la idoneidad didactica de los procesos de estudio matematico y didactico;

el proceso se ilustra mediante la figura 10, que se incluye a continuacion.

SITUACIONES DIDACTICAS
Incluyen,

* Tareas matematicas

* Interacciones docente/discentes
* Medios instruccionales

* Aprendizaje

* Afectividad

TAREAS MATEMATICAS

Tienen en cuenta aspectos parciales de
las facetas,

* Epistémica (problemas)

* Ecologica (aplicaciones a otras
disciplinas)

INGENIERIA DIDACTICA
IDONEIDAD DIDACTICA

Fases:
* Estudio preliminar; Disefio; Implementacion; ¢ Cémo se puede mejorar el
Evaluacion. proceso de estudio?

Facetas:
* Epistémica-Ecologica; Cognitiva-Afectiva;
Interaccional-Mediacional.

Fig. 10 De las tareas a la idoneidad didactica

Fuente: Godino, 2013

Se apunta al mejoramiento de los procesos de estudio, advirtiendo que si bien la
realizacion de las tareas determina el aprendizaje matematico, es necesario reconocer

que el aprendizaje matematico, en general, y el aprendizaje de la probabilidad, en
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particular, dependen de madltiples factores, no solo de las tareas matematicas
seleccionadas. La prevision de conflictos potenciales, la recuperacion de intuiciones y
la inclusién de recursos didacticos podria ser un inicio en el camino hacia el
mejoramiento del proceso de estudio de la probabilidad.

La recuperacion de la guia GROS presentada anteriormente permite prever
conflictos potenciales como la confusion entre frecuencia relativa y probabilidad, la
creencia en la ley de los pequefios nimeros, los errores en el empleo de la formula de
Laplace (invirtiendo la cantidad de casos favorables y la cantidad de casos posibles en
el cociente), la falta de reconocimiento de la propiedad de la probabilidad como medida
de la ocurrencia de un suceso entre 0 y 1, los errores asociados al conteo de casos
favorables o posibles de un suceso determinado, la aplicacion de la formula de Laplace
en situaciones donde no pueda aplicarse (cantidad de casos posibles infinitos y/o
sucesos elementales no equiprobables), la identificacion del espacio muestral asociado
al lanzamiento de dos dados, sin tener en cuenta el producto de los valores obtenidos; la
falta de distincion de casos para dados distinguibles e indistinguibles y sus
correspondientes probabilidades; la consideracion como suceso de numeros pares e
impares en lugar de productos pares e impares, la busqueda de regularidades en
situaciones aleatorias con un numero limitado de experimentos, la relacion/asociacion
entre azar, suerte y probabilidad, la relacion entre los significados teodrico y frecuencial
de la probabilidad, sin establecimiento de comparaciones entre ambos significados, la
falta de consideracion y posterior comparacion entre aspectos conceptuales y didacticos
ligados con la probabilidad. La identificacion de estos conflictos posibilita tomar
decisiones sobre las estrategias de ensefianza de la probabilidad.

La recuperacion de intuiciones es la base para avanzar en la construcciéon y/o re-
construccion de nociones probabilisticas en la formacion de docentes de primaria.

Tomando de base que, segin Fischbein, las ideas correctas parcialmente formadas
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sobre los conceptos probabilisticos tienen un efecto positivo en la instruccion para la
mejora de estas intuiciones. A continuacion, se recuperan del estudio algunas
intuiciones en relacién a la probabilidad:

- La probabilidad depende de la suerte o del azar.

Intuicion del azar y su relacion con la suerte, creencia sobre la aleatoriedad.
Puede tomarse de base para desarrollar la nocién de azar y el estudio de los objetos
aleatorios.

- Las probabilidades de ganar siguen siendo las mismas tanto para la

resolucion con el producto como con la adicion, ya que la probabilidad de

sacar un namero par o impar depende del azar.

Intuicion de la probabilidad y la frecuencia relativa. Se podrian recuperar las
ideas previas al desarrollo del juego Producto par o impar, posteriormente determinar
las frecuencias relativas, a partir de los datos por pequefios grupos y el grupo clase en
general (también el docente podria tener un determinado conjunto de datos para
complementar con los recogidos por los alumnos y de esta manera ampliar el tamafio de
la muestra), recabados durante el desarrollo del juego y posteriormente comparar las
ideas previas con lo acontecido en el desarrollo del juego. Finalmente relacionar la
frecuencia relativa y la probabilidad.

- Los valores permiten poner distanciamiento con la probabilidad obtenida

experimentalmente. Pudimos notar ademas que a medida que se suman

gradualmente més tiradas la tendencia se acercara mas a la probabilidad

tedrica.

Reconocimiento intuitivo de la ley de los grandes numeros, cuando los
participantes refieren a probabilidad obtenida experimentalmente en realidad hacen

referencia a la frecuencia relativa.
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La inclusion de recursos analdgicos y tecnoldgicos es también un componente
clave en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la probabilidad. En este caso se
emplearon dados como recursos analdgicos y simuladores de lanzamientos de dados
como recursos tecnoldgicos, aunque es necesario mencionar que el recurso tecnoldgico
no fue empleado con un sentido enriquecedor, como por ejemplo para “convencer” en
aquellos casos que partiendo de la experimentacion no se obtienen los resultados

esperados, sino mas bien como reemplazo del recurso analégico.

La Probabilidad en la formacion de docentes de primaria de la Provincia de Santa
Cruz

Los lineamientos nacionales para la formacion docente establecen en relacion al

abordaje de la probabilidad:

- Sobre tratamiento de la informacién, estadistica y probabilidad
Interpretar, seleccionar y organizar informacién son tareas a las que nos
enfrentamos con frecuencia tanto en la vida cotidiana (al leer el diario,
un recibo de servicios, una tabla de tarifas u horarios en una linea de
trenes), como en la vida profesional. Sugerimos trabajar en la
produccion y lectura de informacién en distintos portadores, incluyendo
los graficos estadisticos.

Se puede pensar en el manejo basico de estadistica descriptiva, las
formas de recoleccién y organizacion de datos, las formas de
representacion grafica, el uso y significado de los parametros de posicion
y los de dispersion con un tratamiento que permita entender su valor
para la interpretacion de los de posicion.

Seria importante trabajar con actividades que ofrezcan un contexto en el

que se requiera la observacion, el registro, el andlisis y el tratamiento
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estadistico de los datos que se obtienen, interpretar informacion y tomar
decisiones a partir del estudio de los pardmetros y de la comprension de
graficos, usando calculadora y Excel.
Consideramos también importante que se conozcan las nociones bésicas
de probabilidad clasica, circunscripta a espacios muestrales finitos y
equiprobables. En el contexto de problemas de probabilidades, cercanos
a los sujetos, el calculo de probabilidades de eventos sencillos ofrece
posibilidades para volver a trabajar con cuestiones numéricas. También
en este caso se procurard el registro y analisis de los resultados de juegos
y experimentos de azar, asi como la solucién intuitiva de problemas de
probabilidad, buscando integrar los distintos contenidos del blogque y
evitando el aprendizaje memoristico de un vocabulario superfluo.
El docente podria conocer nociones bésicas de combinatoria que no sélo
las vincularia con el célculo de probabilidades sino con temas de
conjuntos numericos. Es sumamente importante la comprension de lo
que significa la probabilidad de un evento en contextos de toma de
decisiones.
Entre los conocimientos matematicos ampliatorios que podrian
abordarse, se encuentran:
[...] calculos de probabilidades de sucesos compuestos, una mayor
profundizacion de aspectos de combinatoria y resaltar la aplicabilidad de
la recta de regresion para predecir comportamientos.

(Recomendaciones para la elaboracion de Disefios Curriculares.

Profesorado de Educacion Primaria: 2009. p. 74 - 75)
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Mientras tanto el Disefio Curricular para la Formacion Docente inicial de la
provincia de Santa Cruz establece los siguientes contenidos a desarrollar en las materias
Matemética y Did4ctica de la Matematica respectivamente:

Probabilidad y Estadistica
Probabilidad. Fendémenos. Probabilidad experimental. Probabilidad
tedrica. Combinatoria. Estadistica.
Representacion de datos estadisticos. Pardmetros estadisticos.
(Disefio Curricular Provincial para la Formacion Docente Inicial.

Profesorado de Educacion Primaria: 2009. p. 71)

Probabilidad y Estadistica
El azar y la intuicion. Las representaciones en estadistica. EI promedio y
sus interpretaciones incorrectas.
Distintos tipos de graficos: ventajas y desventajas.
(Disefio Curricular Provincial para la Formacion Docente Inicial.

Profesorado de Educacion Primaria: 2009. p. 91)

Por otra parte, la UNPA aprobd el Plan de Estudios del Profesorado para la
Educacion Primaria mediante la Resolucion N° 171/10-CS-UNPA, como se indica en
la misma se tuvieron en cuenta documentos y recomendaciones del Instituto Nacional
de Formaciéon Docente (INFoD) como asi también el Plan del Profesorado para el
Primer y Segundo Ciclo de la Educacion General Basica de la UNPA. El Plan de
estudios del Profesorado para la Educacion Primaria constituye dos espacios
curriculares para el estudio y la ensefianza de la Matematica en la formacion docente

inicial y sus correspondientes contenidos minimos:
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- Contenidos Escolares de la Matematica, carga horaria total 60 horas,
correspondiente al 2° afio del Plan de Estudios.

Contenidos minimos:

Numeracion y célculo. Operaciones: Suma, Resta, Multiplicacion y Division.

Divisibilidad. Introduccion al Algebra. Pasaje de la Aritmética al Algebra.

Proporcionalidad.

Fracciones y NUmeros Racionales Positivos.

Medida. Geometria. Estadistica y Probabilidad.

(Anexo Resolucion Nro. 171/10-CS-UNPA. p. 12)

- Didactica de la Matemética, carga horaria total 120 horas,
correspondiente al 3° afio del Plan de Estudios.

Contenidos minimos:

La Matematica Escolar.

Especificidad de la Didactica de la Matematica por ciclo con relacion a los

contenidos escolares.

Especificidad de la Didactica de la Matematica por contenidos de la Matematica

Escolar.

Analisis de documentos curriculares, secuencias y propuestas: de ensefianza, de

planificacion y de evaluacion.

La formacién para la practica:

Planificacion: criterios de seleccion y secuenciacion de actividades.

Disefio y gestion de distintos tipos de situaciones didacticas.

Organizacién y gestion de la clase.

Analisis de casos de gestion por medio de registros, videos, audios etc.
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Intervencion docente. El trabajo de los alumnos. Elaboracion de propuestas de
ensefianza y evaluacion.
(Anexo Resolucion Nro. 171/10-CS-UNPA. p. 14-15)
La UNPA cuenta con cuatro Unidades Académicas, Unidad Académica Caleta
Olivia (UACO), Unidad Académica San Julian (UASJ), Unidad Académica Rio Turbio
(UART) y la Unidad Académica Rio Gallegos (UARG) abarcan respectivamente la
zona norte, centro y sur de la Provincia de Santa Cruz, en la figura 11 se muestra su
distribucion geografica.
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Fig. 11 Distribucion geogréafica de la UNPA

Fuente: elaboracion propia

Tres de las cuatro Unidades Académicas (UACO, UASJ y UART) cuentan con
la carrera Profesorado para la Educacion Primaria en su oferta académica. La UARG no
cuenta entre su oferta académica con esta carrera porque la misma se ofrece en un
Instituto Provincial de Educacion Superior.

Desde el portal institucional de la UNPA® se puede acceder a la oferta
académica de cada Unidad Académica y a su vez a los Programas de las asignaturas de

cada carrera. Teniendo acceso a esta informacion se realiza un estudio exploratorio

9 www.unpa.edu.ar
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acerca de los contenidos relacionados con la probabilidad en la formacion docente
inicial en cada Unidad Académica, con el fin de tener conocimiento de la realidad
inherente a cada Unidad Académica y plantear a futuro acciones coordinadas para
analizar la viabilidad de trabajos colaborativos inter Unidades Académicas para
favorecer el abordaje de la Probabilidad en la formacion inicial y continua de docentes

de primaria en la UNPA.

La probabilidad no esta presente en el programa de Contenidos Escolares de la
Matematica ni de Didactica de la Matematica de la UACO; aunque es necesario
mencionar que es probable que los programas vigentes en el portal institucional no sean

los que se encuentran actualmente en vigencia, en tanto datan del afio 2011.

Los programas de Contenidos Escolares de la Matematica® y Didactica de la
Matematica®® de la UART, establecen respectivamente los siguientes contenidos:

Estadistica y probabilidad. Estadistica descriptiva. Lectura y realizacion de
graficos. Parametros estadisticos: Media, moda, media aritmética. Azar.
Probabilidad de que ocurra un suceso.
Unidad tematica 7. Probabilidad y Estadistica

- La estadistica y sus origenes. Poblacion, muestra y variables

estadisticas. Tablas y graficos.

- Fendmenos aleatorios. Conceptos de probabilidad.

- Aspectos didacticos de la Estadistica y la Probabilidad. La Estadistica

como conocimiento cultural.

% Vigencia 2018

% Vigencia 2013 - 2014

161



- La intuicion probabilistica en el nifio.

Finalmente, en los programas de Contenidos Escolares de la Matematica y
Didactica de la Matemética de la UASJ, se encuentran los siguientes contenidos
(establecidos a partir de los contenidos minimos y el Disefio Curricular para la
Educacion General Bésica de la Provincia de Santa Cruz):
Estadistica y Probabilidad
* Iniciacion a la Estadistica. Recoleccion, registro y organizacion de
datos. Representacion de datos. Poblacidn, muestra y representatividad.
* Nociones basicas de probabilidad. Sucesos. Experimentos aleatorios.
Probabilidad tedrica y experimental de un suceso. Fenémenos aleatorios.
* Combinatoria. Problemas de conteo. Diagramas de arbol.

Estadistica y Probabilidad
Estadistica: Iniciacion a la Estadistica. Recoleccion, registro y
organizacion de datos. Representacion de datos. Poblacion, muestra y
representatividad
Probabilidad: Sucesos. Experimentos aleatorios. Probabilidad tedrica y
experimental de un suceso. Fenomenos aleatorios. Combinatoria:
problemas de conteo y diagramas de arbol.
Ensefianza de la Estadistica. Analisis critico de la informacion. Lectura
critica de datos y graficos. Orientaciones para el desarrollo del
razonamiento estadistico.
Ensefianza de la Probabilidad. Analisis de documentos curriculares y
textos escolares. Andlisis didactico de problemas de probabilidad y
estadistica. Intervencion docente. El trabajo de los alumnos. Elaboracién

de propuestas de ensefianza y evaluacion de estadistica y probabilidad.
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La Probabilidad en el Disefio Curricular de Primaria de la Provincia de Santa
Cruz

Asi como es importante conocer los lineamientos curriculares para la formacion
inicial de Docentes de Primaria, resulta de igual manera fundamental conocer, para
posteriormente comparar los lineamientos para la ensefianza en la Escuela Primaria de
los contenidos relacionados con la probabilidad. Para esto ademas se tendran en cuenta
los lineamientos establecidos para la Educacion General Basica, previa a la Educacion
Primaria, lineamientos base para el establecimiento de los contenidos de los espacios
curriculares Contenidos Escolares de la Matematica y Didactica de la Matematica, de la
UNPA — UASJ, como se indicara con anterioridad.

El Disefio Curricular Provincial para la Educacion General Béasica (EGB)
establece que durante el transcurso de la escolaridad bésica los alumnos deben
comprender, estimar y usar probabilidades.

La ensefianza de la probabilidad en la escuela primaria tiene por objetivo
trabajar con los alumnos conceptos de azar, posibilidad, imposibilidad,
grados de probabilidad, [...] mediante situaciones de juego,
experimentables o usando modelos de simulacion. (Disefio Curricular
Provincial Santa Cruz: 2004).

El Disefio Curricular de la Provincia de Santa Cruz para la EGB, establece:

Contenidos para los primeros afios de la escolaridad primaria, 1°, 2° y 3° afio:

= Nociones béasicas de probabilidad: suceso seguro, imposible,

compatible, incompatibles.
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Contenidos para 4°, 5° y 6° afio:
= Experimentos aleatorios simples: sucesos, sucesos Seguros,
probables, imposibles, compatibles e incompatibles.
= Regularidades en experimentos aleatorios.

= Probabilidad teérica y experimental de un suceso (en casos muy

simples).

Contenidos para 7° afo:

» Fendmenos aleatorios. Asignacion de probabilidad de un suceso.

Definicion clasica de probabilidad. Frecuencia y probabilidad de

un Suceso.

Mientras que el Disefio Curricular actual, para la Escuela Primaria, establece
que el eje La Probabilidad y la estadistica recién se trabaja en la 3° Unidad Pedagdgica

(6° y 7° grado de la Escuela Primaria), se reduce ademas a los siguientes contenidos y/o

saberes (Fig. 12):
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La probabilidad v

la estadistica

Interpretacion de informacion presentada en tzblas v graficos estadisticos

(pictogramas, diagramas de barra, grafices circulares, de linea, de punto) v

andliziz de las ventajas v desventajas de acuerdo a la informacidn que se

persigue COTunicar.

Besolucion  de  problemas que
requiera la construccion de graficos

estadisticos sencillos.

Construcerdn de graficos estadisticos
¥ analiziz de la pertinencia del tipo
de grafico, v cuando sea necesario de

la escala a usar.

Interpretacion  de sigmficado de
media antmética para describir datos

en estudio.

Comparacion de  probabilidad de
diferentes sucescs (inclmdo suceso
securo & imposible) para espacios

muestrales finitos. ¥

s+ ezolucion de problemas que permita el

uzo de estrategias; ejemplo diagrama

de arbol.

Uso de diferentes estrategias para
rezolver problemas de conteo, entre

ellas el uzo de diagrama de arbol.

Fig. 12 La probabilidad en el Disefio Curricular de Primaria de la Provincia de Santa Cruz

Fuente: Consejo Provincial de Educacion, 2016

Ademas, se plantean las siguientes expectativas de logro:

Para la 2° Unidad Pedagogica (4° y 5° grado)

Profundizar el estudio de los nimeros naturales y racionales positivos,

sus relaciones, las formas bésicas de registrar y organizar informacion, y

avanzar hacia las nociones de probabilidad.

Para la 3° Unidad Pedagdgica (6° y 7° grado)

Interpretar y aplicar los conceptos y procedimientos béasicos de la

estadistica y la probabilidad, reconociendo tanto los alcances como las
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limitaciones de su uso para la resolucion de problemas y la toma de
decisiones.

Un analisis preliminar evidencia que el Disefio Curricular para la EGB se
fundamenta desde el enfoque planteado por Fishbein, el cual plantea que la ensefianza
de la probabilidad puede trabajarse desde los primeros afios de la escolaridad primaria
(5 -6 afos), a partir de la intuicion del azar; la intuicién de la frecuencia relativa; la
estimacion de probabilidades y las operaciones combinatorias. Mientras que el Disefio
de la Educacion Primaria se fundamenta desde el enfoque planteado por Piaget-
Inhelder, el que establece que la ensefianza de la probabilidad deberia postergarse hasta
el periodo de las operaciones formales (11 - 15 afios). En tanto el enfoque de Fishbein
es superador del enfoque de Piaget-Inhelder, se pone de manifiesto en el Disefio
Curricular de la Provincia de Santa Cruz un retroceso, en relacién a la pérdida de
contenidos de probabilidad desde los primeros afios de la Escuela Primaria, teniendo en
cuenta que existen investigaciones y experiencias de inclusion de nociones basicas de
probabilidad desde el inicio de la escolaridad obligatoria.

Quizas este retroceso tenga alguna explicacion en la consideracion que realiza
Ponce (2000):

Generalmente los resultados de la probabilidad aparecen como
imprevisibles o inciertos y en un momento la escuela asocid/asocia
resultados exactos con resultados Unicos, de esta manera todo lo que no
es exacto merece desconfianza o se considera ambiguo, falso o
incompleto. En consecuencia aquellas tareas que no pueden resolverse
de forma exacta, como en las que interviene el azar, quedan fuera de las
cuestiones matematicas escolares, privilegiando la presencia del

determinismo en la escuela.
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Capitulo V - Conclusiones
Para finalizar este trabajo se plantean las conclusiones en relacion con el
objetivo de investigacion, los aportes e implicancias del estudio, como asi también sus

limitaciones y algunas perspectivas de trabajo futuro.

Conclusiones en relacion con el objetivo de investigacion

En la formacion inicial y continua de docentes de primaria, tal como plantea
Godino (2013) es imprescindible integrar la formacion matematica con la formacién
didactica, como asi también brindar la oportunidad de usar la propia practica como
lugar para estudiar la ensefianza y el aprendizaje de la matematica. En la basqueda del
desarrollo de competencias instrumentales y sistémicas que abarcan respectivamente,
herramientas para el aprendizaje y la formacion: andlisis y sintesis; organizacion y
planificacion; conocimientos generales basicos y conocimientos basicos de la profesion
y capacidades que dan vision de conjunto y sirven para gestionar el total de la
actuacion: aplicar los conocimientos a la practica; habilidades de investigacion;
capacidad de aprender; adaptacion a nuevas situaciones; disefio y gestion de proyectos.

La secuencia/proyecto “Disefio, implementacion y evaluacion de una actividad”
se planifico en el sentido anteriormente descripto. Su implementacion contempl6 las
siguientes fases: Presentacion de las consignas; exploracion personal; trabajo
cooperativo en equipos para elaborar una respuesta compartida; presentacion y
discusion; institucionalizacion por parte del docente; estudio personal de documentos
de trabajo seleccionados, apoyado por tutorias individuales y grupales. Las fases de
contextualizacion, discusion colectiva y sistematizacion de los conocimientos puestos
en juego en los diversos momentos de trabajo se complementaron con el estudio
personal de los estudiantes/participantes, apoyado en documentos especificos,

bibliografia complementaria y la realizacion de actividades de ejercitacion.
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Las guias del EOS fueron aplicadas a la secuencia/proyecto implementada
durante el ciclo académico 2016, en primera instancia para el estudio del conocimiento
matematico y posteriormente para el estudio del conocimiento didactico para la
ensefianza, con el fin de contextualizar y sistematizar los conocimientos matematicos y
didacticos disponibles. Del analisis y la reflexion sobre los objetos y significados
emerge conocimiento comin y especializado del contenido probabilidad, mientras que
del andlisis de los procesos matematicos y didacticos emerge conocimiento pedagdgico
del contenido.

Si bien el conocimiento comun del contenido tiene limitaciones, surgidas a
partir de la advertencia de errores en las resoluciones de las tareas propuestas por los
estudiantes/participantes, se evidencia disponibilidad de conocimiento especializado y
pedagogico del contenido, a medida que se avanza en la realizacién de las tareas de la
secuencia considerada en este estudio.

De esta manera el estudio describe los tipos de conocimientos probabilisticos, a
la vez que permite confirmar una parte de la hipdtesis los tipos de conocimientos
probabilisticos de los estudiantes del Profesorado para la Educacion Primaria de la
UNPA-UASJ exceden el conocimiento comun del contenido probabilidad.

Por otra parte, si bien coexisten los significados de la probabilidad, tal como
plantean Alsina y Vasquez (2015), en el estudio se concluye que los significados
emergentes fueron en mayor medida el laplaciano e intuitivo, en menor medida el
frecuencial.

El estudio describe en el capitulo 1V los significados probabilisticos de los
fututos docentes de primaria, acotado al caso de estudio. Confirmando parcialmente
otra parte de la hipotesis los significados probabilisticos de los futuros docentes de
primaria de la UASJ-UNPA estan asociados principalmente con los significados

intuitivo, laplaciano y, en menor medida, al significado frecuencial.
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Asi mismo dichos significados surgen desde la recuperacion de intuiciones
probabilisticas, por lo tanto resulta fundamental disefiar e implementar tareas que
posibiliten la emergencia de estas intuiciones y trabajar desde esa recuperacion para el
abordaje de algunas nociones bésicas de probabilidad. Permitiendo a los estudiantes
avanzar no solamente en la competencia sino fundamentalmente en la compresion
matematica. Considerando, como explicita Godino (2002), distintas y complementarias
las nociones de competencia y compresion matematica, relacionados con los
componentes operativos y discursivos del conocimiento, respectivamente. En tanto
este estudio y otro previo como el Godino (op. cit.), entre otros, pusieron en evidencia
carencias en el componente discursivo, donde el estudiante reconoce cémo hacer un
tipo de tareas, tiene competencia o capacidad para hacerla, pero no comprende (o

comprende parcialmente) el porqué de las técnicas que aplica.

Aportes, implicaciones y limitaciones del estudio
El estudio posibilito la actualizacion del programa analitico del espacio

curricular Didactica de la Matematica de la UASJ-UNPA, incorporando, desde el afio
2016 hasta la actualidad, la unidad temética a la Ensefianza de la Probabilidad.

Por otra parte, resultdé imprescindible avanzar tanto en el desarrollo del
conocimiento del contenido probabilidad, como del conocimiento pedagégico del
contenido probabilidad, en sintesis contribuir al desarrollo del conocimiento
matematico para la ensefianza (Ball; Hill; Schilling: 2008). Por este motivo se disefio e
implement6 una propuesta de capacitacion bajo el formato de ateneo denominado El
lenguaje del Azar, destinado a estudiantes del Profesorado para la Educacion Primaria y
docentes en ejercicio, participando en su mayoria estudiantes del Profesorado. La
actividad de capacitacion se orientd a la recuperacion de ideas intuitivas y

procedimientos utilizados para la construccion/reconstruccion de conocimientos
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basicos de Probabilidad, a partir de instancias de anticipacion, experimentacion y
verificacién /corroboracion. Las actividades propuestas recuperan contenidos basicos
de probabilidad, con una inclusion genuina de las TIC, en términos de Maggio (2012).

Al momento de planificar las actividades de la experiencia se consideran las
orientaciones de Batanero y Godino (2002):

. Estimular la expresion de predicciones sobre el comportamiento de estos

fendmenos y los resultados, asi como su probabilidad.

. Organizar la recogida de datos de experimentacién de modo que los
alumnos tengan posibilidad de contrastar sus predicciones con los
resultados producidos y revisar sus creencias en funcién de los
resultados.

. Resaltar el caracter imprevisible de cada resultado aislado, asi como la
variabilidad de las pequefias muestras, mediante la comparacion de
resultados de cada nifio o por parejas.

Para el desarrollo de la experiencia se definieron tres ejes de analisis:

- Recuperacion de la probabilidad como objeto de conocimiento, a partir
del desarrollo de dos juegos: Suma par o impar y Producto par o impar, previa
distribucion de fichas verdes (pares) y rojas (impares). A partir de los juegos propuestos
se realizaron los calculos de la probabilidad tedrica y experimental; poniendo en
evidencia la coexistencia de los significados laplaciano y experimental de la
Probabilidad, en el sentido que plantean Alsina y Vasquez (2015).

- Juegos de probabilidad con recursos digitales, los juegos Suma par o
impar y Producto Par o impar se desarrollaron con aplicaciones seleccionadas,
instaladas y exploradas previamente por los participantes. Luego se trabajé con Dados

personalizados, seleccionada por el equipo docente con la intencion de habilitar la

170



posibilidad de que surja la nocion de sesgo, al permitir asignar valores personalizados
en las distintas caras.

- Probabilidad como objeto de ensefianza, surge del andlisis didactico de
fragmentos de Episodios de Aula. Los episodios recuperan las nociones de: no
equiprobabilidad de los sucesos producto par e impar, a partir de observar que se
obtienen con mayor frecuencia los productos pares en “grandes” cantidades de
lanzamientos; probabilidad como estrategia ganadora, conocer/aproximar la
probabilidad de que el producto sea par/impar garantiza ganar el juego; sesgo, a partir
de la posibilidad de modificar el valor de las caras de los dados, inclusive repetir un
determinado valor.

En relacion a las limitaciones del estudio es necesario mencionar que el mismo
podria complementarse aumentando el tamafio de la muestra inicial, considerando
ademas como participantes a los estudiantes de otras unidades académicas de la UNPA.

Otra limitacion del estudio fue la imposibilidad de realizar entrevistas
personales a los participantes del estudio, esta informacion podria haber
complementado la informacion recabada mediante la realizacion de las tareas de la
secuencia/proyecto que guio la investigacion. La extension de la informacion recabada
inicialmente, plasmada en la extension del Anexo Tareas, influyd en un momento en la
decision de no realizar las entrevistas personales. En retrospectiva, dicha decision
limit6 la complementariedad para la caracterizacion de los conocimientos

probabilisticos en la formacion inicial de docentes primaria.

Perspectivas de trabajo futuro

Algunas perspectivas futuras podrian focalizarse en lograr un trabajo

colaborativo entre colegas de las distintas unidades académicas de la UNPA, en
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particular de los espacios curriculares Contenidos Escolares de la Matematica y

Didactica de la Matematica de la carrera Profesorado para la Educacion Primaria, para:

aunar criterios en el establecimiento de contenidos de probabilidad en la
formacion inicial;

disefiar e implementar en Contenidos Escolares de la Matemética una secuencia
de actividades tendientes a fortalecer la ensefianza de la probabilidad,
desarrollando el conocimiento del contenido probabilidad;

disefiar e implementar en Didactica de la Mateméatica una secuencia de
actividades tendientes a fortalecer la ensefianza de la probabilidad,
desarrollando ademés del conocimiento del contenido, el conocimiento

pedagogico del contenido probabilidad.

Otras perspectivas de trabajo futuro:

Avanzar en el analisis de la Guia para para el Reconocimiento de Normas
(GRN) y la Guia para la Valoracion de la Idoneidad Didéactica (GVID), como
apoyo para evaluar el proceso de estudio en cada una de las dimensiones
epistémica, cognitiva-afectiva, instruccional (interacional, mediacional) vy
curricular/ ecoldgica (Batanero, Godino: 2008, p. 2).

Extender el estudio a docentes en ejercicio de la escuela primaria, teniendo la
posibilidad ademas de reestablecer el vinculo con graduados de la UNPA que se
encuentren en ejercicio de la ensefianza de la Matematica.

Elaborar materiales didacticos para el abordaje de contenidos de probabilidad en
la formacion inicial y continua de Docentes de Primaria, recuperando ademas de
este estudio las Propuestas para el abordaje de la Probabilidad en distintos afios
de la Escuela Primaria.

Avanzar en el conocimiento de los Indicadores de Progresion de los

Aprendizajes Prioritarios de Matematica aprobados recientemente, en septiembre
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de 2018, por el Consejo Federal de Educacion de la Nacion mediante la Resolucion
CFE N° 342/18 y el Marco nacional para la mejora del aprendizaje en Matematica
del Ministerio de Educacion, Cultura, Ciencia y Tecnologia de la Nacion, para
analizar su futura implementacion en las escuelas primarias de la Provincia de Santa
Cruz y su articulacion con la formacion de docentes del nivel. Atendiendo a que
este marco plantea entre los saberes matematicos:
comprender la idea de probabilidad, presente en informaciones
periodisticas, médicas, econdmicas y en juegos de azar; el
reconocimiento de la incertidumbre, tratar datos y usar el conteo, la
medicion, la comparacion como herramientas de cuantificacion de la
incertidumbre para establecer qué podria suceder —construccion de

conjeturas— Yy tomar decisiones en escenarios inciertos. (p. 28)

Una reflexién final

En ocasiones, con intencion de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje
de la Matematica en general, y de la Probabilidad en particular, se adoptan o definen
nuevos enfoques o modelos. Sin embargo, si quienes nos dedicamos a la ensefianza de
la Matematica aprendemos a mirar a la Matematica y a la Probabilidad con otros ojos,
eso posibilitaria que los futuros docentes de primaria tengan la oportunidad de re-
significar contenidos matematicos y probabilisticos e iniciar un camino donde sea
posible relacionarse con la Matematica de otra manera, viabilizando un cambio positivo
en los procesos de ensefianza y de aprendizaje; en tanto “El verdadero viaje de
descubrimiento no consiste en buscar nuevos paisajes, sino en tener nuevos 0jos”

(Marcel Proust).
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En este apéndice se incluyen las resoluciones de las tareas realizadas por los

Apéndice: TAREAS

participantes, consideradas para realizar este estudio.

Tarea 1: Foro Problemas de Probabilidad

Tema

N?15

Problema
n°g

PROBLEMA

14

Problema
NE 17
“Jugando

con cartas”

Problema
Ne4

Problema
N2 6 Al
recreo”
Re:

Problema
Ne 18

Problema
11

Problema
N2 16

problema
nroi

Tu participacion en este Foro reguerird cuatro (4) instancias:

1. Debes incorporar una situacion problematica de Probabilidad, con el formato
"Problema N?..." (utilizar secuencia creciente segin orden de aparicion).

Miércoles 17 de agosto

)

. Debes resolver un (1) problema de los propuestos -no el propio- y que no haya
sido resuelto hasta el momento. Miércoles 17/ jueves 18 de agosto

3. Debes corregir la resolucion del problema de tu tema iniciado y hacer la
devolucion fundada a tu compafero. Jueves 18/Viernes 19 de agosto/

extendido Lunes 22 de agosto

.

. Finalmente debes tomar conocimiento de la coreccion y devolucion fundada

de lo por vos resuelto. Viernes 19 de agosto/ extendido Lunes 22 de

agosto

IMPORTANTE:

*Cada estudiante propone y corrige su (una) situacion problematica y resuelve ofra

*La correccion con devolucion fundada requiere sustento tedrico

Foro abierto a todos

Afiadir un nuevo tema de discusian

Comenzado por

PROBLEMA -
- Participante W

Participante R

Participante T

Participante Q

Participante K

Participante N

Participante |

Participante C

Participante H

Participante D

Réplicas Mo keido

4 0
4 0
2 0
4 0
3 0
[ 0
2 0
4 0
3 0
3 0
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(itimo mensaje

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016

GARCIA VALERIA LOL
vie, 26 de ago de 2016



F'mblema e o . o GARCIA VALERIA LOL
Participante Z vie, 26 de ago de 2016
Problema
N2 5: En . GARCIA VALERIA LOL
una mano Participante M 4 0 vie, 26 de ago de 2016
de Truco
. GARCIA VALERIA LOL
problema 12 - participante L 5 0 vie, 26 de ago de 2016
Problema - GARCIA VALERIA LOL
N*19 - Participante G ! 0 vie, 26 de ago de 2016
F'mblema N . . o GARCIA VALERIA LOL
Participante B vie, 26 de ago de 2016
Problema o . o GARCIA VALERIA LOL
N0 Participante A vie, 26 de ago de 2016
Problema
- GARCIA VALERIA LOL
9 Participante V
N2 Cdde P 4 0 vie, 26 de ago de 2016
musica
Problema o . o GARCIA VALERIA LOL
N°g Participante E vie, 26 de ago de 2016
Problema
N° 13 rifa o . o GARCIA VALERIA LOL
enla Participante F vie, 26 de ago de 2016

escuela

problema nro1
de Participante D - migrcolss, 17 de agosto da 2016, 16:17

Buenas tardes profesoras, companeras; dejo primer aporte del dia, para ello, planieo el siguienie
problema....

problema N71: "Una familia fene cuatro parros, un dalmata, un peguinds, un salchicha y un ovejero,
que cuando fueve duermen en dos cuchas grandes, una roja y una azul.

a. ;De cudntas formas diferentes puaden dormir en las dos cuchas? (puede quedar alguna cucha vacla).
Por gfamplo: of oveiero, & pequinés y & salchicha pueden dormir en la cucha roja y o dalmata an la azwl

b . Si ninguno de ellos mostrd preferancia por alguna cucha, ;cudl es la probabilidad de que &f dalmata y o
ovefero elfjan la cucha azul'? ;Y de que effan la cucha raja? ;Y de gue &ljan la misma cucha?

c. ¢ Hay diferondas enire las tres preguntas anforiores? ; Donde pueden estiar los olros dos perros, on cada
caso ™

EXTRAIDO DE www.educ.ar
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Re: problema nro1
de F-‘articipa nte A -juewes, 18 de agosto de 2018, 16:18

Estimados docentes
Agui dejo mi segunda intervencin, con la resclucién del siguiente problema:

De cuantas formas diferentes pueden dormir los permos:

Cucha Hoja Cucha Azul
Dalmata y pequinés Owejero y salchicha
Pequinas y salkchicha Dalmata y ovejero
Dalmata y ovejo Pequinas y salchicha
Didlmata y salchicha Owvejero y pequings
Owvejero y pequinés Didlmata y salchicha
Dalmata, pequings y avejero Salchicha
Salchicha Dalmata, pequings y ovejero
Peguinas, salchicha y ovejo Ddlmata
Ddlmata Pegquinas, salchicha y ovejero
ovejero Pequinés, salchicha y dalmata
Pequinés, salchichay dalmata Crwajero
Pequinés, salchicha, dialmata y ovejero vacia
Vacia Pequinés, salchicha, dalmata y ovejero

a)  Pueden dormir d2 13 maneras diferentes.

b}  Elowejero puede 6 veces eleqgir la cucha roja y 7 la cucha azuly el Dalmata 7 veces puade elegir la cucha
y 6vecas la cucha azul vy 6 veces que alijan la misma cucha

c) Si hay diferencia entre las preguntas porque las cuchas son de diferente color y se pueden distinguir

Hasta aqui mi apore
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Re: problema nro1
de Participante D _yianes, 19 de sgosto de 2016, 05:32

Buen dia ; la respuesta gque yo habia encontrado es que...
a. ;De cuantas formas diferentes pueden dormir en las dos cuchas? (puede quedar alguna cucha

vacia). Por gfemplo: el ovglero, o pequinés y el salchicha pueden dormir en Ia cucha roja y el
dalmata en la azul.

CUCHA ROJA CUCHA AZUL

Vacia Dalmata, pequinés, salkchicha, owejero
Dalmata Peguinés, salchicha, ovejero
Dalmata, pequinés Salchicha, ovejero

Dalmata, pequinés, sakchicha ovejero

Dalmata, pequinés, ovejero salchicha

Dalmata, salkchicha, Peguinés, ovejera

Dalmata, salchicha, ovejero pequinés

Dalmata, ovejero Salchicha, peguings
Pequinés, Dalmata, sakchicha, ovejero
Pequinés, ovejero Dalmata, sakchicha
Pequinés, salchicha Peguinés, ovejero

Pequinés, owejero, salchicha. dalmata

Salchicha Dalmata, pequinés, ovejero
Salchicha, ovejero Dalmata, pequinés

Ovejero Délmata, pequinés, salkchicha
Salchicha, pequines Dialmata, ovejero

Ddlmata, pequinés, sakchicha, ovejero vacia

Yo habia hecho este cuadro, encontré 16 formas de dormir en cada cucha, sin contar el perro llamado “vacio”. ..
lo tanto; podemos decir que hay 32 formas de dormir repartidas entre ambas cuchas...
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B) & ninguno de ellos mostro preferencia por alguna cucha, joudl es la probabilidad de que & dalmata y of
ovejero dijan la cucha azwl? £ Y de que elijan la cucha roja? 2 ¥ de que elijan la misma cucha?

CLUCHA ROJA

Vacia

dalmata

Dalmata, pequings

Dalmata, pequings, salkchicha

Dalmata, paquinés, ovejaro

Salchicha, peguines

Dalmata, salchicha,

Dalmata, salchicha, ovejero

Dalmata, ovepro

Pequinés,

Pequinés, ovejero

Pequinés, sakchicha

salkchicha

Salchicha, ovejero

ovajera

Pequinés, ovejaro, salchicha.

CUCHA AZUL

Dalmata, pequinés, salchicha, ovejero

Pequinés, salchicha, ovejero

Salchicha, ovejero

ovejero

salchicha

Dalmata, ovejero

Pequinés, ovejero

paquinés

Salkchicha, pequinés

Dalmata, salchicha, ovejero

Ddlmata, salchicha

Pequinés, ovejero

dalmata

Dalmata, pequinés, ovejero

Délmata, pequinés

Dalmata, pequinés, salchicha

Dalmata, pequinés, salchicha, ovejero vacia

De las 16 maneras posibles; estan marcadas en negrita las 4 posibilidades en qua s encuantran dalmata y
owvejero; P{dalmata ovejero...) = 416. O sea hay un 25% de probabilidades de que el dalmata y el ovejero se
crucan en akgin momento para compartir la cucha azul

Lo mismo para la cucha azul... estan en negrita, la misma formula.

De gue solo ellos dos elijan la misma cucha hay un caso en 16 posibilidades... O sea, P (solo dalmata ovejero) =
1/16. O sea, hay un 6.25% de probabilidades que se encuentren solo ellos dos en la misma cucha
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¢. JHay diferencias entre las tres preguntas anteriores?

La pregunta primera y segunda no fene respusesta diferente, salvo que cambian de color de cucha. ...
£Donde pueden estar los ofros dos perros, en cada caso?”

Los ofros dos perros 52 encuentran en la cucha dal ofro color. (o fuera de las dos cuchas)

E Re: problema nroi

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 25 de agosto de 2016, 19:10

o Participante D

Comparte en el tema problema N® 1 el enunciado del problema seleccionado, que consiste en el cilculo de
combinaciones entre pemos de diversas razas y cuchas de diferentes colores. Indica la fuente de consulta
del problema.

Resuehlve el Problema M® 18, aplicar la férmula de Laplace para el cilculo de probabilidades.

Mo realiza una devolucidn de la respuesta que brinda la estudiante , sino que presenta su
resoluckin del problema.

Calificacion: Aprobado — & (sgis)

Problema N°2 Cd de musica

de F-‘articipa nte VW - midgrcoles, 17 de agosfo de 2016, 16:54
Buenas tardes, aca les dejo un problema:
En un sorteo tres amigos ganarcn 25 CDs de su mdsica preferida.

Para repartirselos, resclvieron gue el azar decida por ellos: arrojan dos monedas y, seglin como caigan, se
reparten los discos. Martin se guedara con un disco si salen dos caras; Diego, si sale una cara y ofra cruz, y
Mauro, si salen dos cruces. La experiencia la repiten 25 veces.

SAlguno de ellos tiene mayor probabilidad de ganar que los otros?
Bibliografia: Mariné Andres y autores varios.(2011). Mafomafica I. Buenos Aires. Editorial Santillana.

Quedo al pendienta.

RBe: Problema N°2 Cd de musica
4o Participante N - mircoles, 17 de agosto de 2016, 20:39

Hola, Creo que una solucion posible es la que dejo aqui, igualmente tengo la duda si kos amigos tiran 25
veces cada uno? o la cantidad de veces total gue tiran es de 257 porque habria que ver en qué orden lo
hacen ya que puede ser gue no tiren los tres la misma cantidad de veces, ko gue daria diferente
probabilidad de ganar al gue mas veces tire.
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Solucién:

Los amigos tienen la misma probabilidad de ganar ya que el expearimento es tirar las dos monedas y que
salgan los dos lados de la moneda que cada uno eligid. Podemos corroborarlo utilzando la férmula de
Laplace que indica que la probabilidad de un suceso es igual a los casos favorables sobre los casos
posiblas:

P: casos favorables
casos posibles

Al realizar la operacién y pasaro a decimal el ndmero que obtenemos debe dar entre 0y 1donde 0 significa
que el suceso es imposible y 1, que el suces0 85 seguro.

En este caso, para Martin, el experimento aleatorio es tirar dos monedas y que salgan dos caras,
llamaremos Suceso 1:

S1= 1 = 0,04
25

En el caso de Diego, llamamos Suceso 2 (52), el experimento aleatorio es tirar dos monedas vy que salga
una cara y una cruz.

52:1 = 0,04

25

En el caso de Mauro el experimento aleatorio es tirar dos monedas 25 veces y que salga dos cruces. Llamaremos
Suceso 3 (53)

53=1=0,04

25

Re: Problema N°2 Cd de musica
de Participante - midrealss, 17 de agosto de 2016, 21:28
Buenas noches ,
En primer lugar sefalar que al amojar dos monedas las posibilidades son:
cara cara - Cara CluE- CfUZ CAra - CfUZ Cruz
Entonces los casos posibles sorian 4.

Martin debe sacar cara cara y hay solo una posibilidad que salga eso por lo tanto aplicando la regla
de Laplace la regla de Laplace (tal como indicaste vos pero con casos posibles 4) la probabilidad es de
0,25.

Asitambién serd el caso de Mauro que tiene que sacar cruz cnuz, hay una sola posibilidad, dejando su
probabilidad en 0,25.

En cambic Diego, debe sacar cara- cnuz o cruz cara ya que el planteo no especifica el orden de las
moneadas, sus casos favorables son dos sobre cuatro casos posibles, dejando su probabilidad en 0,5,

También aclarar gue las 25 veces, son por los 25 cds.

Bueno hasta aqui estariamos.
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ﬂ Re: Problema N°2 Cd de musica

de GARCIA VALERIA LOURDES - viernes, 26 de agosto de 2016, 19:02

? Participante V

Comparte en el tema Problema N° 2 Cd's de musica el enunciado del problema seleccionado, que consiste
en el calcule de probabilidades do situaciones quo se pueden dar en el reparto de coleccion de CD's que
gand un grupo de amigos. Indica la fuente de consulta del problema.

Resuelve el problema N° 4, aplicando la férmula de Laplace para el cdlculo de probabilidades.

Realiza una devolucion de la respuesta que brinda la estudiants , la devolucidn se centra
an los aportes de la companera y la fundamentacion tedrica de los procedimientos empleados, tendientes a
consignar algunas interpretacionas emineas que llevan a resultados incormectos.

Calificaddn: Aprobado — 10 (disz)

Problema N 3
de Participante B - migrcoles, 17 de agosto de 2016, 17:35

Buenas tardes profesoras y comparneras, les dejo mi aporta:

“En una ciudad hay dos companias de taxis verdes y azules. el 85 por ciento son verdes y el 15 por ciento
son azules. Uno de estos coches se ve implicado en un accidente de transito, y un testigo declara que el
taxi era azul. Datos aniariores sobme la veracidad de la identificacion hecha por testigos, indican que al B0
por ciento de los casos, esta identificacion de color son comrectas, pero gue el 20 por ciento son
incorrectas. 7Cual es la probabilidad de gue el coche del accidente sea azul?

Bibliografia: Diaz Goding Juan y ofros. Azar y probabilidad. Cap. 1 pag.50

Saludos cordiales

Be: Problema N 3

de Participante K migrcolss, 17 do agosto de 2016, 18:10

Buenos dias, agui mi aporte al problema.

Si sumameos el total de porcentaje de los taxis, el 85% vy el 15%, obtenemos un total el 100%:.
Por ko tanto podremos calcular diciendoe gue hay 100 taxis, 85 son verdes y 15 son azukes.

En esie caso podremos decir gue la probabilidad que el coche del accidenie sea el azul es de un 7%
{100/ 15=6,6-T).

Hasta agui mi aporis.
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Re: Problema N 3
de F-‘articipante B - jusves, 18 de agosto de 2016, 22:36

Buenas noches profesoras y companaras:

Correccion del problema planteado: En el caso de este problema el universo a analiz ar es el 15% (autos
azules) porque un testigo refiere gue el auto que participa es azul, por ko gue quedan excluidos los verdes.
De eso total de autos azules se excluye al 20 % por un error en la identificacion del color.

Los datos a tenar en cuanta son 15 autos azules do los cuales se educe a un 20% de ellos. Ese porcantaje
da 3 por ko gue también es el total a analizar para encontrar su probabilidad, que sera 1/3 casos favorables
sobre casos posibles.

Saludos cordiales.

ﬂ Re: Problema M 3

ds GARCIA VALERIA LOURDES - visrnas, 26 de agosto ds 2016, 19:05
. Participante B

Comparie en el tema Problema 3 el enunciado del problema seleccionado, que consiste en el calculo de
probabilidad condicionada. Indica la fuente de consulta del problema. Resuelve el problema N* 8, identificando la
cantidad de casos favorables y posibles, para calcular posteriormente la probabilidad mediante la farmula de
Laplace. Mo realiza una devolucion de la regpuesta que brinda la estudiants , Sino que prasaenta su
resalucion del problema, como comeccién del problema planteado. Calificacién: Aprobado - 6 (sais)

Problema MN24

de Participante K - midrooles, 17 de agosto de 2016, 17:57

Buenos dias, aqui comparto el siguiente problema.

Marcos v Mariana hicieron una apuesta. Para llevar acabo la misma realizan el siguiente juego:
En una bolsa hay 300 bolas de elgopor de diferentes colores, 58 blancas, 122 verdes y 120 azules; ambos
deben sacar, sin mirar, una bola, repitiendose por cada uno 10 veces.

Para al migmo Marcos eligio bolas blancas y Mariana bolas wardas.
£ Cue porcentaje de chances tiene Mariana de sacar bolas verdes? ;Y Mariano bolas blancas?

&Cwien tiene mas chances de ganar la apuesta?
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Re: Problema N4

de Participante Y/ - midrcalss, 17 de agosto de 2016, 21:30

Buenas noches! Dejo mi resolucion.

Para poder obtener el porcentaje de posibilidades que tienen tanto Marcos como Mariana es
apropiado aplicar la regla de Laplace que sirve para estimar las posibilidades de que acontezca
un suceso elemental equiprobable en un evento aleatorio.

Su formula es la siguiente:

P{A)= casos favorables
casos posibles

En el caso de Marcos:

S8 = 0,19

300

19.3 %

En el caso de Mariana:
122 =040

300

40 %

Ria:

Marcos tiene 193 % de probabilidades de ganar la apuesta y Mariana tiene 40 %, de
probabilidades de ganar.

Mariana tiene mas posibilidades de ganar.

Re: Problema N%

de participante b -lunes, 22 de agosto dg 2018, 18:46

Buenas noches.

Caoincido con mi companera, tanto en el resultade al que arribo, como con la teoria apllicada para su
postarior reselucién. Ya que para hayar la probabilidad de quien tiene mas chances de ganar, si Marcos o
Mariana necesitamos utilizar la formula de Laplace; se emplea una fraccién, donde el numerador es el
numero de casos favorables y el denominador el numero de casos posibles. Aquiveramos el porcentaje que
tienen de sacar cada uno mas bolas blancas o verdes.

Hasta agui mi aporte, saludos.
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E Re: Problema N24

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 26 de agosto de 2016, 19:14

s Participante K

Comparte en el tema Problema N* 4 el enunciado dal problema seleccionado, que consiste en el calculo de
probabilidades de sifuaciones que se pueden dar en la extraccion de una bolita de telgopor de diferentes
colores. No indica la fuente de consulta del problema.

Resuelve el problema 03, aungque la respuesta dada no es correcta, en tanto se resuelve aplicando datos
que no forman parte del enunciado del problema.

Realiza una devolucion de la respuesta gue brinda la estudiants , Ia devolucion se centra en
los aportes de la compariera y la fundamentacion tedrica de los procedimientos empleados.

Calificaddn: Desaprobado — 3 (tras)

Problema N2 5: En una mano de Truco
de Participante M - martes, 23 de agosto ds 2016, 11:39

Buenas tardes, compario con ustedes el siguiente problema de Probabilidad:

En una mano de truco.

1. iCudl es la probabilidad de sacar una flor (fres cartas del mismo palo)?
2. ;Cudl es la probabilidad de tener tres figuras (10, 11 012)7
3. i Cudl es la probabilidad de sacar ol as de espadas vy el de bastos?

Bibliografia: Carpeta de Matematica 2: Polimodal (2005). Cuadernillo 6. Carlo Abdala — Luis Garaventa —
Ménica Real. Editorial Aique.

Re: Problema N2 5: En una mano de Truco
de Participante L - martes, 23 de agosto de 2016, 11:39

La resclucion para el preblema 4 es:

1.- En la mano de truco debo obtenar 3 cartas del mismo palo. Como los palos son 4, debo considerar un
palo de los 4 y del palo seleccionado tomar 3 cartas. Esto en cuanto a la consideracion de casos favorables.
En cuanto a kos casos posibles de las 40 cartas tomang 3.

Trabajo con combinaciones perque no me interesa el orden en el que recibi las cartas. La probabilidad me
da 0, 0486.

2.- Sarian muchos los casos a considerar, pues me puede tocar en la mano un 10, dos 10 o tres 10, como
también un 10 y dos 11, etc.

Considero oportung realizar el calculo por el complemento. Entonces saco la posibilidad que salga un 10,
un 11 ¥y un 12. Como hay 4 cartas con un 10, 4 cartas con un 11 y 4 cartas con un 12. Saco estas 12 cartas
y me quado con 28 cartas de las cuales sacaré 3 para los casos favorables, en cuanto a los casos posibles
sigo considerando de las 40 cartas. La probabilida resultanie me da 0,6684

3.-Para determinar la prebabilidad que salga un as de espada y un as de bastos y la ofra carta puede ser

rualmiiara dr Ing ntrns 2 nalns (20 cartag) | a nonhahilidad resoifante as 02004
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RBe: Problema N® 5: En una mano de Truco
de Participante M - martas, 23 de agosto de 2018, 11:40

jBuenas noches! Comparto con ustedes mi resolucién con respecto al Problema N°4: En una mano da
truco.

Estimada , e propongo detallar en profundidad los calculos que realizaste en log puntos 2y 3 porgque
como podras observar, hemos llegado a diferenies resultados y seria interesante saber por qué ;No te
pareca?

12, En el primar punto llego al mismo resultade gue Liliana.

Si tenemos 4 palos de 10 cartas cada palo, es decir 40 cartas en total. Como la primera carta sale sola,
tenamos que sacar 3 cartas del mismo palo. Por lo tanto, podemos plantear lo siguienta:

La segunda carta tiene una posibilidad de 939 es decir 0,23 y la tercera de 8/38 es decir 0,21.
Luego se multiplican: (0,23) x (0,21) = 0,048
22 En este punto tenemos diferentes resultados y perspectivas para resolver el problema.

Tenemos 4 palos con 3 cartas cada uno que tienen figuras = 12.
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Para sacar la primer figura tenamos la probabilidad de 12/40= 0.3 (tomamos como ndmero de casos
posibles 40 y numero de casos favorables 12).

Para sacar la segunda figura consideramos: 11/39 = 0.28 teniendo en cuenta que del maso nos quedarian
solo 39 cartas, de las cuales 11 son figuras.

Para sacar la tercer figura consideramos: 10/38= 0.26 teniendo en cuenta que del maso nos quedarian solo
38 cartas, de las cuales 10 son figuras.

Por ultimo para calcular la probabilidad multiplicames: (0.3) x (0.28) x (0.26) = 0.02
32 En este punto también tenamos diferentes resultados y parspactivas para resober el problema.

Para determinar la probabilidad de gue salga un as de espada y un as de bastos, tenemos en cuenta que al
tirar las cartas fenemos 3 posibilidades en 40 cartas de que te toque el as de espadas y el as de bastos. Es
decir: 3/40= 0.075.

Pero no podemos olvidar que de esas 40 cartas 2 comesponden al as de bastos y al as de espada, por lo
tanto: 2/37 porque suponemos que ya entregamos una carta (es por eso que el numero de casos posibles
deja de sor 40 y pasa a ser 37).

Entonces el cdlculo seria; (3/40) x (2/37) = 0.004

Quiero pedires a las Profesoras que me cormrijan el ejercicio, porque de donde copie el problema no aparecs
el procedimignto para su resolucion, solo figuran los resultados finales.

Comparando los resultados de con los mies, se pueden observar dos posturas diferentes frente al
mismo problema, sobre todo en los puntos 2 y 3.

E Re: Problema N® 5: En una mano de Truco

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 26 de agosto de 2016, 19:08

o Participante M

Comparte en el tema Problema N® 05: En una mano de truce el enunciado del problema seleccicnado, que
consiste en el calkculo de probabilidades de sifuaciones que se pueden daren el jusgo del truco. Indica la
fuente de consulta del problema.

Resuelve el problema N° 09, identificando cantidad de casos posibles y favorables para aplicar la férmula
de Laplace, plantea ademas una comparacion de probabilidades.

Realiza una devolucion de la respuesta gue brinda la estudiants . la devolucion se cantraen
5U propia respuesta, aungue plantea la posibilidad de que pueda ampliar el desarrollo de sus
respuestas, para facilitar la comparacidn entre diversas respuastas.

Calificadon: Aprobado — 9 (nueva)

Problema N2 6 "Al recreo"
de F-‘articipante M - miércoles, 17 de agosto de 2016, 20018
Hola, profesoras y comparieros/as..... dejo aqui el problema gue sekecciona:

En una clase de 27 alumnos y alumnas, por cada 5 nifias hay 4 nifios. ;Cual es la probabilidad de que la
primera persona que salga al recreo, fras el profesor, sea una nifa?

Bibliografia: Godino, J. D. (Director) (2004). Matemsticas para maestros. Departamento de
Didactica de las Matematicas. Universidad de Granada. ISBN: 84-933517-2-5. [ 422
paginas; 10,1 MB] (Recuperable en nttp:/www_ugr.es/localjgodino/edumat-masstros/)
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- He: Problema N2 6 "Al recreo”

de Participante 2 - jueves, 18 de agosto de 2016, 22:23

Buenas noches

Dejo mi segundo aporte

Probabilidad = casos favorable
Casos posibles

Casos posibles= 27 alumnos

Casos favorables= 10 nifias

Probabilidad = 27/10= 2.7

saludos

- RBe: Problema M2 6 "Al recreo”

de F-‘articipante M - lunas, 22 de agosto de 2016, 20:27

Hola, Graciela, al reschver el problema obtuve una solucién diferente a la tuya.....

En primer lugar, me faltaban datos para la férmula: cudntas nifias y cuantos nifios habian?.... no cai en la
cuenta de qué modele matematico utilizar para encontrar la incdgnita pero lo hice tanteando de la siguiente
manera: si cada 5 nifas habian 4 nifios entonces, fui sumando 5 vy 4 hasta que me dié la cantidad de 27.

Eso me dio un total de 15 nifias y 12 nifios.
Pude obsarvar que a vos te did 10 nifas.... jcomo lograste ese dato?

Luego de saber la cantidad especifica de nifios y nifias, utilicé la fdrmula de Laplace que me did los
siguientes resultades (Pn es la probabilidad de que salga una nifia y Pv es la probabilidad que salga un
varén)

Pn=15 0,56

27
Pu=12 = 044

27

Entonces la probabilidad de que salga una nifia en primer lugar al recred, luego del profesor, es de 0,56. Es
decir 56%

Por otro lado, segln la bibliografia de la materia, el resultado de una probabilidad debe darentre 0y 1,
donde 0 eguivale a un suceso imposible y 1 a un suceso seguro... los nimeros entre ellos son sucesos
posibles.

ﬂ He: Problema MN® 6 "Al recreo”

de GARCIA VALERIA LOURDES - viernes, 26 de agosto de 2016, 18:13

o Participante M

Comparte en el tema Problema N® & “Al recreo” el enunciado del problema selkeccionado, gue consiste en el
célculo de probabilidades de situaciones que se pueden dar en la salida al recreo. Indica la fuente de
consulta del problema.

Resuelve el problema 02, aunque la respuesta dada es parcialmente correcta, en tanto Diego tiens el doble
de chancas de ganar que sus amigos, perque no importa el orden en gue obtenga una cara y una crnuz, en
consacuencia tiene dos de cuatro posibilidades de ganar.
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Realiza una devolucion de la respuesta gue brinda la estudiante . . la devolucion se centra
an su respuasta al problema, en comparacion con la intervencion de la compariera, fundamentando que la
probabilidad varia entre 0y 1, lo que inmediatamente deberia llamar la atencién del resultado propuesto

Calificacién: Aprobado — 8 (ocho)

Problema n® 7
ds' Participante 2 - midreoles, 17 de agosto de 2016, 21:20
Buenas tardes, dejo mi primera intervencion:
En un juego de naipes Francisco debe levantar uno de los cuatro que estan dados vueltas.

Si saca el valor mayor, gana .

Los valores {gue no son visibles a los jugadores) son 2,4,5,10.; CQué probabilidad tiene de sacarel 107

Re: Problema n®7
de Participante R - visrnes, 18 ds agosto de 2016 0008

Buenas noches profesora y comparieros. Hesolveré el problema n® 7. La respuesta es: W= 0,25.
Probabilidad= casos favorables / casos posibles. Saludos cordiakes.

Re: Problema n®7
de Participante Z - lunes, 22 de agosto de 2016, 12:03
Buenas dias profesora y companeros:

El problema realizado por mi compariera asta bien resualio. Quizas hubiera sido mas comecto que
siga los pasos del problema.

Saludos Cordiales!

E Re: Problema n® 7

de GARCIA VALERIA LOURDES - viernes, 25 de agosto de 2016, 18:08

o Participante 2

Comparte en el tema Problema N° 7 el enunciado del problema seleccionado, que consiste en el calculo de
probabilidades de situaciones que se pueden dar al extraer una carta de un mazo de naipes. Mo indica la
fuante de consulta dal problama.

Resuelve el Problema 6, aungue la respuesta dada no es comecta, en tanto la probabilidad es una medida
de posibilidad de ocurrencia de un suceso aleatorio, que variaentre 0y 1. Se presentan dos problemas uno
esta relacionado con la cantidad de nifias y el otro en el mal empleo de la fdrmula de Laplace.

Realiza una devolucion do la respussta que brinda la estudiants , solamanta indica qua
la respuasta do la compafiera as correcta, sin fundamentacion tedrica.

Calificadidn: Desaprobado — 2 (dos)
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Re:

Problema n®8
de’ Participante R - migrooles, 17 de agosto de 2016 22-55

Buenas noches profesora y comparieros. Este es mi primer aporte: Barajamos bien un mazo de 40 cartas
aspanolas, si las dejamos boca abajo sobre la mesa. ;Cudl es la probabilidad de que la carta gue se
encuentre arriba sea el as de oro? Fuenta: Probabilidad y Estadistica. Comeo trabajar con nifios y jovenas.
Ana.P.de Bressan- Oscar Bressan. Saludos cordiales.

Re: Problema n°8
ds Participante B - jusves, 18 de agosto de 2015 1107

Buenos dias Profesoras y companeras:

Si bajamos un mazo de 40 cartas la probabilidad de que la carta elegida sea el ases de 1/40 casos
favorables’ casos posibles.

Re: Problema n°8

de F-‘articipante =4 - demingo, 21 de agosto de 2018, 21:57
Buenas tardes profesora y companaros.
Mi respuesta a la compariera 1as la siguienia:

Como las cartas estan bien barajadas el as puede estar en cualquier ubicacion, por lo tanto la probabilidad
de que se encuentre arriba es de una en cuarenta vacas.

Probabilidad de que el as de oro se encuentre arriba de todas: 1/40=0,025.
Casos favorables/casos posibles.
Por lo tanto coincido con su respuesta.

Saludos cordiakes.

Problema n°8

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 26 de agosto de 2018, 18:17

@ Participante R

Comparte en el tema Problema N° 8 el enunciado del problema seleccionado, que consiste en el calculo da
probabilidades de situacionas que so pueden dar al extracr una carta de un mazo de naipes. Indica la
fuente de consulta del problema.

Resuelve el Problema 7, aplicande la fdrmula de Laplace para el célculo de la probabilidad solicitada.

Realiza una devolucion do la respuesta que brinda la estudiante , solamenta indica que la
respuesta de la companera es comecta, presantando la cormespondiente fundamentacién tedrica.

Calificaddn: Aprobado — 9 (nuave)
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Problema N°9

de Participante E - migrooles, 17 de agoste de 2016, 23:38
Buenas noches profesora y companeros. A continuacidén dejo mi problema.

Buscar la probabilidad de que al tirar un dado salga:

- Un numere par
- Un multiplo de tres
- Mayor que cuatro

He: Problema N®9

de Participante M - juewes, 18 de agosto de 2016, 13:01

Estimados: comparto con ustedes la resolucidn del Problema N9 propuesto por mi compariera

Problema N*9
Buscar la probabilidad de que al tirar un dado salga:
En cada uno de los items a resolver considero comao:

Casos Posibles: [1, 2, 3, 4, 5, §]

a) Un numero par
Casos Favorablas: {2, 4, 6}

P (park 36 =2

b}  Un multiplo de tres
Casos Favorables: {3, 6}

P (maltiplo de 3)= 2/6= 1/3

c) Mayor que cuatro
Casos Favorables: {5, 6}

P(=4)= 26 = 1/3

A modo de clerre podria decir, gue hay mayor probabilidad de que salga un ndamero par. En cambio existe la
misma posibilidad de que salga un nimero maltiple de 3 ¢ mayor que cuatro.

Re: Problema N°9

de Participante E i- sdbads, 20 de agosto de 2016, 19:41
Buenas tardes profesora y companeres.
A continuacidn dejo mi devolucidn a Maring.

Coincido con el proceso de Maring. En su desarrollo se observa que aplica la férmula de Laplace la cual
define la probabilidad del suceso, como el cocients entre &l niomero de resultados favorablas a que ocurra
el suceso en el exparimento y el nimaro de resultados posibles del experimento.

P: casos favorables

Casos posibles
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En esie caso se trata de un dado de seis caras numeradas del uno al seis, los sucesns sarian: gue salga un
ung; gque salga un dos, que salga un tres; que salgo un cuatro, que salga un cinco ¢ que sakga un seis.

Pero para la mesolucidn se debe feneren cuenta los datos suministrados y evaluarios.

En el caso de ndmeros pares sus casos posibles son: 1, 2, 3, 4, 5, 6 (los ndmeros de cada cara del dado) y
sus casos favorables son: 2; 4; 6 (son los ndmeros pares)

Entonces_ 3 (cantidad de nimeros panes)
& (cantidad de caras posibles)

En el caso de los maltiplo de tres tenemos, como casos favorables al 3y 6; vy los casos posibles igual al
anterior.

Entonces seria _2 (cantidad de ndmeros maliplos)
6 (cantidad de caras posibles)

En el caso mayor que 4 ienemos a 5y 6 que son los casos favorables vy los casos posibles del 1 al 6
tambign.

Entonces seria 2 (cantidad de ndmeros mayores que cuatro)
6 (cantidad de caras posibles)

Coincido con Mariné tambéén en su cierre, donde menciona que existe mayor probabilidad gue salga un
nimero par, por sobre la posibilidad de que salgan los nomeros maltiples o mayor que cuatro. Esto se debe
a gue los elementos pares son mas que los ofros; y los otros tienen la misma posibilidad debido a que tiene
la misma cantidad de elementos posibles

ﬂ Re: Problema N®9

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 26 de agosto de 2016, 19:02

s Participante E

Comparte en el tema Problema N° 029 el enunciado del problema seleccionado, que consiste en el calculo
de probabilidade s de situaciones que se pueden dar al lanz ar un dado, el enunciado no especifica la
cantidad de caras que tiene el dado. No indica la fuente de consulta del problema.

Resuelve el Problema N® 17: Jugando con cartas, identificando cantidad de casos posibles y favorables
para aplicar la férmula de Laplace, plantea ademas una comparaciin de probabilidades.

Realiza una devolucion & |a respuesta gue brinda la estudiante la devolucidn se centra en
5U propia respuesta en comparaciin con la respuesta de la companera, fundamenta los procedimientos
desde la recuperacion de nociones basicas de probabilidad.

Calificacion: Aprobado — 9 (nuave)

Problema N®10

de Participante A | - juswves, 18 de agosto de 2016, 00:1 3
Estimadas docentes.
Aqui dejo mi primera participacion en el foro.

Un dado tiene 2 caras pintadas de werde, 2 caras pintadas de amarillo y 2 caras pintadas de rojo. Ana dice,
“¥o gano =i sale verda"; Bemardo dice, *Yo gano si sale amarillo o rojo” y Carlos dice, "Yo gano si no sala
verde®. ;Cudl es la probabilidad que tiene de ganar cada nifio y nifia al tirar este dado?
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Re: Problema N°10
de Participante Q - jueves, 18 de agosto de 2016, 15:35
Hola compafieros y profesoras, buenas tardes.
Dejo mi intervencion al fore vy solucién al problema:
Para poder medir la probabilidad de un suceso escribimos una fraccion.
Probabilidad = n® de casos favorables
n? de casos posibles
AMNA: Probabilidad de sacar verde = n® de casos favorables = 2 = 0,3333..
n? de casos posibles [
o Entonces la probabilidad de AMA sacar verde es de 0,333..
Bernardo: Probabilidad de sacar rojo o amarille = n? de casos favorables = 4 = 0,66666...
n? de casos posibles [
o Entonces la probabilidad de BERNARDO de sacar rojo o amarille es de 0,6666...
Carlos: Probabilidad de no sacar verde = n® de casos favorables = 4 = 0,66666. ..
n? do casos posiblas [
o Entonces la probabilidad de CARLOS de NO sacar verde es de 0,66666. ..
Hasta aqui mi aporta.

Saludos.

RBe: Problema N°10

de Participante A - martes, 23 de agosto de 2016, 00:40

Estimadas docentes y companeras:
Agqui dejo mi aporis.

Para poder resolver el problema se necasita posser conocimiento de lag situaciones alkeatoriag, (fendmanos
aleatorios) v las nociones basicas de probabilidad.

La Probabilidad estudia los fenémenos cuyos resultados no tienen un resultado cierto, sine que son
imprevisibles, como en el caso de tirar una moneda o un dado, v se dice gue estos fendmenos obedacen
las leyes del azary se denominan fendmenos aleatorios, aquellos fendmenos cuyos resultados se pueden
predecir se llaman fendmenos deterministas.

Es la medida numérica de la posibilidad de que ocurra um sucaso A cuando so realiza el exparimento
aleatorio. Esta medida se llama probabilidad del suceso Ay sa represanta por piA).La probabilidad eg una
medida sobre la escala 0 a 1 de tal forma que:

o Al suceso imposible ke comesponde el valor 0.
o Al suceso seguro ke corresponde el valor 1
o El msto de sucesos tendran una probabilidad comprendida entre 0y 1.

Luego tenia que conocer la férmula de Laplace vy puade aplicarse en aquellos casos an que todos los
resultados de un experimento aleatorio son igualmente posibles, as decir equiprobables, para medir la
probabilidad de que ocurra un suceso empleamos una fraccién, menor o igual que la unidad. Donde al
numerador es al nimearo de casos favorables, el denominador es el ndmero de casos posiblas.

Probabilidad de un suceso: casos favorables

Casos posibles
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E Re: Problema N®10

de GARCIA VALERIA LOURDES - viernes, 26 de agosto de 2016, 18:03

o Participante A

Comparte en el tema Problema N* 10 el enunciado del problema seleccionado, que consiste en el calculo
de probabilidades de situaciones que se pueden dar al lanzar un dado cuyas caras estan pintadas de
diferentes colores. Mo indica la fuente de consulta del problema.

Resuelve el problema N° 1, identificando las posibles combinaciones que el problema plantea.

Mo realiza una develucion de la respuesta que brinda la estudiante _ sino que presenta su
resolucion del problema, luego deja otra intervencion indicando que la respuesta de la companera era
cormecta.

Calificacion: Aprobado — 4 (cuatra)

Problema 11
de Participante C -viemes, 10 de agosto de 2016, 11:03

Buen dia.

Dejo el siguiente problema: Se larnza un dado al aire. ;Cuél es la probabilidad de obfener un ndmers menor
aa3?

Re: Problema 11
de Participante H -viemes, 10 de agosto de 2018, 12714
Buenas Tardes:

Analizando el problema expuesto por el companero, jcudl es la probabilidad de obfener un ndmero menor a
37

Respuesta: es 1y 2, ya que son los dos nomeros mencres a 3 que se encuentra en el dado.

Re: Problema 11
de Participante C - domingo, 21 de agosto de 2016, 12:55

Buen dia

Es comecto, los ndmeros 1y 2 son los Unicos menores a 3 en un dado en casos favorables, pero lo que se
pide es la probabilidad que salgan esos nomeros al lanzar un dado numerado del 1 al 6. Se debia
considerar |a fdrmula para el calculo de la probabilidad, es dacir el cociente entre cantidad de casos
favorables (2) y cantidad de casos posibles (6) v el resultado es de 2/6 al dividir estos nimeros se obtiena
el siguiente resultado 0.33.-

Saludos

Re: Problema 11
ge Participante C - domingo, 21 de agosfo de 2016, 2043

Buenas noches

A continuacion dejo la bibhografia de la situacién problematica planteada: Pitagoras 7 Matematica.
Prroyecto Mundo para todos. Ediciones SM, 2003. Cap. 15 Probabilidad y Estadistica Pag. 215.

Saludos
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ﬂ Re: Problema 11

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 25 de agosto de 2016, 19:11

o Participante C

Comparte en el tema Problema 11 el enunciado del preblema seleccionado, que consiste en el calculo de
probabilidades do situaciones que se puadan dar en el lanzamiento de un dado. Indica, en otro mensaje
posterior, la fuente de consulta del problema.

Resuehve el problema 12, identificando cantidad de casos posibles y favorables para aplicar la fdrmula de
Laplace, y posteriormente comparar las probabilidades que se solicitan.

Realiza una devolucion de la respuesta que brinda la estudiante , la devolucion se centra
en la comeccion de la respuesta, sustentada en las nociones basicas de probabilidad.

Calificadion: Aprabado — 9 (nuava)

problema 12
de Participante L - viernes, 19 de agosto de 2018, 11:15

Situacion

Determine que es mayor: la probabilidad de obtener "cara” en el lanzamiento de una moneda o la
probabilidad de obtener un maltiple de 3 en un lanzamiento de un dado con las caras numeradas del 1 al 6.
Justifique su respuesta.

- Re: problema 12
de Participante C  _,iemes, 19 de agosto de 2016, 17:02

Buenas tardos
Resolucion

La probabilidad de cara en el lanzamiento de una moneda es de 0,5. Mientras que el de obiener un maltiple
de 3 al lanz ar un dado numerade del 1 al 6 es de 0,33. De aca se puede concluir que es mayor el primero.

Saludos
Re: problema 12

de Participante L - domingo, 21 de agosto de 2016, 12:58

Buen dia

Trabajaste con las probabilidades directamente, hubiese sido mas acertado sacar los datos, detallar los
resultados posibles para cada caso y luego considerar las probabilidades pedidas y compararlas.

Detallo a continuacién un analisis mas exhaustivo

Una moneda al ser lanzada tiene dos posibles resultados cara y sallo, es decir, dos posibilidades por ko
tanto la prebabilidad de obiener cara es 0,5. Al lanzar un dado puede caer en cualguiera de sus 6 caras
numeradas del 1 al 6, es decir, son 6 la cantidad de casos posibles, en cuanto al caras que sean multiplo de
3 son solo 2, que caiga en 3 o que caiga en 6. Por lo tanto al aplicar la fdrmula de Laplace la probabilidad es
0,33. Luego al comparar estos dos ndmeros decimales notamos gue es mayor la probabilidad de obtenar
cara tal cual safialaste

Saludos
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Re: problema 12
& Participante L - domings, 21 de agosto de 2018, 21:15
Buenas noches
Cito la Bibliografia de donde exiraje la situaikbn problematica.
Pitagoras 7 Matematica. Proyecto Mundo para todos. Ediciones sm, 2003. cap 15, pag.219, problema 38.
A la consigna solo agregue que se justifiqgue el resultado obienido en el problema.

Saludos

E Re: problema 12

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnas, 26 de agosto de 2016, 18:07

s Participante L

Comparte en el tema problema 12 el enunciado del problema seleccicnado, que consiste en el calculo de
probabilidades de situaciones que se pueden dar en el lanzamiento de un dado y de una moneda, con la
posterior comparacion de probabilidades. Indica, en ofro mensaje posterior, la fuente de consulta del
problema.

Resuelve el Problema N® 05: En una mano de truco, a partir del calculo de combinaciones para identificar la
cantidad de casos posibles y favorables, indicando kos resultados finales de obtenidos, sin incluir los
procedimientos.

Realiza una devolucion de la respuesta gue brinda el estudiante , la devolucion se centraen la
posibilidad de realizar un intercambio, sustentada desde las nociones basicas de probabilidad, para un
andlisis mas exhaustivo.

Calificadon: Aprobado — 9 (nuave)

Problema N® 13 rifa en la escuela
4e Participante F - visrnes, 19 de agosto de 2016, 17:02

Buenas Tardes a todos:
Les dejo mi aporte

En la rifa de la escuela se vendieron 125 ndmeros y en 6°son 32 alumnos .;Clué probabilidad existe de
que un alumno de 6° gane la rifa sabiendo gue cada alumno comprd una?.

saludos.

Re: Problema N® 13 rifa en la escuela
de Participante T - sdbadn, 20 de agosto de 2016, 18:07

Buenas tardes Profesoras y comparieros:
Casos posibles 125
Casos favorables 32

Probabilidad: 125/32 = 3.9
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Re: Problema N°® 13 rifa en la escuela
de F“ar‘ticipante F - lunes, 22 de agosto de 2016, 17:18
Hola ;

Las cantidades de casos Favorables y posibles estan bien, pero, la Probabilidad que existe que un
alumno de 6° grado gane la rifaesde ; (32125 )=0,25

saludos

La situacion presentada nos hace pensar en sucesos deterministicos, en los cualkes podemos predecir un
resultado , ¥ en sucesos aleatorios, en los cuales a pesar de conocer algunes resultados probables no podemos
determinar el resultado antes del que & hecho suceda.

En este caso la probabilidad que existe que un alumno de sexto grado gane la rifa es dal = 0,25, menor al
50% 0 sea, la posibilidad es baja.

saludos

ﬂ Re: Problema N°® 13 rifa en la escuela

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 26 de agosto de 2016, 19:00

o Participante F

Comparte en el tema Problema N® 13 rifa en la escuela el enunciado del problema seleccionado, que
consisie en el calculo de probabilidades de situaciones que se pueden daren el sorteo de una rifa. No
indica la fuente de consulta del problema.

Resuehve el Problema 16, aungue es necesario mencionar gue la respuesta dada no es comecta, en tanto la
nocion de probabilidad no depende de la cantidad de veces que se realiza el experimento (en este caso el
lanzamiento del dado), por lo tanto la probabilidad de obtener un 4 es de una entre seis, es decir 1/6.

Realiza una devolucion &2 |a respuesta gue brinda la estudiante . la deveolucidn se centra en
una explicacion del emor cometido por su companera, luego deja otro mensaje donde se recuperan algunas
nociones basicas de probabilidad.

Calificadén: Desaprobado — 3 (tras)

PROBLEMA 14

de F-‘articipante T - gdbado, 20 de agosto de 2016, 17:59
Buenas tardes profesora y companeros
Abely Rosa jusgan tirando un dado. 5i sale un 5 gana Abel y si sale menos de 3 gana
Rosa. ;Cuantas weces habrd ganado cada uno, aproximadamente, después de tirar el

dado 60 vaces?
Saludos..

- Re: PROBLEMA 14
de Participante W - lunes, 22 de agosto de 2016, 02:32

Buenas noches profesora y comparieros. Este es mi aporte:
Abel: Probabilidad de sacar un 5 es de 1/6 en cada tirada de dados.

1/6= 0,16 0,16x60 TIRADAS= 10. Gand aproximadamente 10 veces.
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Rosa: Probabilidad de sacar un ndmero menor de 3 es 2/6 (solo 1 y 2 son menores a 3) en cada tirada de
dados.

2/6= 0,33 0,33X60 TIRADAS= 20. Gand aproximadamante 20 veces. SALUDOS.

E Re: PROBLEMA 14

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnas, 26 de agosto de 2018, 10:18

o Participante T

Comparte en el tema Problema 14 el enunciado del problema saleccionado, que consista en la
aproximacion de la cantidad de vecas gue se obtiene un resultado determinade al lanz ar una cantidad
determinada de weces un dado. No indica la fuente de consulta del problema.

Resuelve el Problema N® 13 rifa en la escuela, aungue es necesario mencionar gue la respuesta dada no es
correcta, ya que se aplica de forma emdnea la formula de Laplace.

Mo realiza una devolucién al compafers gue resclvid el problema N® 14,

Calificad dn: Desaprobado — 2 (dos)

PROBLEMA N°15
ds Participante W lunes, 22 de agosto de 2016, 0241
BUENAS NOCHES:

Un experimento consiste en lanzar un dado con forma de dodecasdro, con los ndmeros del 1 al 12 en sus
caras. Encontrar la probabilidad de cada uno de los siguientes sucesos:

a) Obtener un ndmero par.
b} Obtener un ndmero primo.
c) Obtener un divisor da 12.

Re: PROBLEMA N°®15

ge Participante W - lunes, 22 de agosto de 2016, 02-52

Problema extraido de Matematicas para Maestros. AUTOR GODING, Juan. Parte V estocastica para
maastros. Capitulo 2 PROBABILIDAD- Asignacidn de probabilidades. Regla de Laplace-Pag. 373 ejercicio
n® 19

Re: PROBLEMA N°15

de Participante G, - misreales, 24 de agosto de 2016, 00:12
Buenas noches
Raspuestas:
El espacio muestral (1, 2,3, 4, 5,6, 7, 8, 9, 10, 11,12).

a) Estos serian los ndmeros pares (2; 4; 6; 8; 10; 12). La probabilidad de obtenar un ndmero par es de 612
=05

b) Teniendo en cuenta la definicién de numeros primos, cualquier ndmero natural distinto g 0y 1, sin
divisores propios, y que al dividirlo por ndmeros primos menones dé como resto cualquier ndmero excepto 0.
En esie caso, los nimeros primos gue se pueden obfener son (7; 11). La probabilidad de obtener un
nimero primo es 212 = 0, 1666666667 .
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¢} Teniendo en cuenta que los numeros divisores son aquellos gue al realizar una divisién entera entre
ambos numeros dan como resto 0, en este caso serian divisores del nomero 12 (12;6;4; 3; 2;1). La
probabilidad de obtener un divisor de 12 con este dado seria de 612 =0,5.

Estas son las solucicnes que pude dar a las consignas del problema, saludos.

de Participante W - midrcoles, 24 de agosts de 2016, 19:35

Buenas tardes profesora, y comparieros. A continuacidn dejo mi devolucion al aporte de mi
companera: Me encuentro de acuerdo con su desamollo, fue explicita en la resolucion y tuvo en cuenta las
propiedades de los nomeroes primos, los nomeros divisores y tambien aplico la regla de Laplace para llegar
al resultado deseado. Saludos.

E Re: PROBLEMA N°15

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 26 de agosto de 2016, 19:18

o Participante W

Comparte en &l tema Problema N® 15 el enunciado del problema seleccionado, que consiste en al calculo
de probabilidade s de situaciones que se pueden dar en el lanzamiento de un dado de 12 caras. Indica, en
otro mensaje posterior, la fuente de consulta del problema.

Resuelve el Problema 14, aungue es necesario mencionar gue la respuesta dada es parcialmente comecta,
ya sa realiza el calculo de probabilidades, pero el mismo s puade aplicar cuando el ndmero de veces que
sa redlza el experiments es una gran cantidad de weces, 60 vecas no s un ndmero considerable como
para extraer la conclusion de que la frecuencia se asemeje a la probabilidad.

Realiza una devolucidn presantando un comentario en relacion a la probabilidad, pero no tiene en cuenta la
correccion necesaria en la determinacion de la cantidad de nOmeros primos entre 1 y 12.

Calificad dn: Aprobado — 5 (cinca)

Problema N2 16

ge Participante H - lunes, 22 d agosto de 2016, 11:22

Buenos dias:
Les planteo la siguiente situacion problematica de probabilidad:

Pablo tira ¥ veces un dado ;Qué probabilidad hay de que salga el nomero 47

Re: Problema N2 16

de F-‘articipante F - lunes, 22 de agosto de 2016, 17:25

Buaenas tardas;
Pablo -—N* de casos posible 7
-—-M ? de casos favorable 2

La Probabilidad que tiene Pablo de sacar el nomero 4 =028
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Re: Problema N2 16

de Participante H -lunes, 22 de agosto ds 2016, 22:54
Buenas Noches:
Es como lo planteas y la probabilidad de que saque el nimero 4 s comecta, ya que la cantidad de

vecas gue salga un ndmero no se puesden prever porque dependen de la suerie o el azar.
Este caso también se podria plantear de |a siguiente manera;

Cantidad de Tirada Resultado

1 5
2 B
3 4
4 1
5 3
6 2
7 4

Probabilidad = 2 numero de veces que zalidel 4 =028

7 nimeros de veces de intento

ﬂ He: Problema N2 16

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 26 de agosto de 2016, 19:11

o Participante H

Comparte en el tema Problema M® 16 el enunciado del problema seleccionado, que consiste en el calculo
de probabilidades de situaciones que se pueden dar al lanzar un dado. Mo indica la fuente de consulta del
problema.

Resuelve el Problema 11, aungue es necesario mencionar gue la respuesta dada no responde al proble ma
planteado, es una respuesta parcial que podria ser Util para el calculo de la probabilidad solicitada.

Realiza una devolucion de la respuesta gue brinda la estudiante , la deveolucidn se centraen
sU propia respuesta, aqui es necesario mencionar gue no es posible evidenciar la apropiacion del contenido
probabilidad para orientar la reformulacién de la respuesta errdnea, en este caso se lanza un dado siente
vecas, paro la nocién de probabilidad no depende de la cantidad de veces que se realiza el experimanto {(en
aste caso el lanzamiento del dado), por lo tanto la probabilidad de obtener un 4 es de una entre sais, es
decir 1/6.

Calificadon: Desaprobado — 2 (das)
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- Problema N2 17: “Jugando con cartas”

de Participante Q - martes, 23 de agosto de 2016, 11:37

Hola todos, buenas noches.
Les dejo la primera parte de esta actividad.

Problema N® 6: “Jugando con cartas”™

2 Recuerda que la bargja de 40 naipes tiene cuatro palos:

10
- 4
- 12

Si sacas una carta al azar, Jcudl es a2 probabilidad de los sk
guientes sucesos?

A~ SACAR UN ORO. C —» SACAR UNA AGURA,
B —» SACAR UN AS. D —» SACAR EL AS DE CROS.
Bibliografia:

Problema 2, unidad 15 Azar y probabilidad, Matematica 62 Abre la puerta, Editorial Anaya, Madrid Espana.
Saludos.

Participante E

Buenas tardes profesoras y comparieras.

A continuacién dejo la resclucion del problema que presanta

Teniendo en cuenta los datos, que tenemos 40 naipes en una baraja, dentro de este tenemos 10 naipes de omo, 4
naipes de Asasy 12 figuras.

Los sucesos que tenemos de sacar:

a- Sacarun Oro: 1/40= 0,25

b- Sacarun As: 410= 0,1

c- Sacar una figura: 12/40= 0,3

d-  Sacar el As de oro: 1/40= 0,025

Entonces podemos decir que tenemos mas posibilidades de sacar una figura que sacar un As de ono.

Hasta aqui mi apore, quedo a la espera, saludos
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Re: Problema N? 7: “Jugando con cartas”
de Participante Q - juewves, 18 ds agosto de 2016, 15:56
Hola atodos, buenas tardes.
Dejo mi tercera parte de la actividad.
Cormeccion del problema.
Para poder resolver los problemas de probabilidad debemos conocer la formula de Laplace.
Probabilidad= n® de casos favorables

n® de casos posibles

a)- De este punio solo tengo para corregir un amror de tipeo, porgue el resultadoe esta perfecto.
Correcta: a)- Sacar un oro; 10040 = 0,25,

Estoy de acuerdo con la respuesta, es mas posible sacar una FIGURA gue un AS.

Saludos.

E Re: Problema N*® 17: “Jugando con cartas”

de GARCIA VALERIA LOURDES - wisrmes, 26 de agosto de 2016, 10:14

o Participante Q

Comparte en el tema Problema M 17: Jugando con cartas el enunciado del problema seleccionado, que
congsisie an el calculo de probabilidades de situacionas que se pueden daren un jusgo con un Mazo de
naipes. Indica la fuente de consulta del problema.

Resuehe el Problema N® 10, identificando cantidad de casos posibles y favorables para aplicar la férmula
de Laplace, para el cilculo de probabilidades.

Realiza una devolucidn de la respuesta que brinda la estudiants . la devolucidn se centra la
respuesta de la compafnera, plantea un ermor en un inciso y sU correccidn.

Calificacion: Aprobado — 9 (nuevs)
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Re: Problema N? 18
de Participante | - midrcoles, 17 de agosto de 2016, 22:57

Buenas noches dejo mi aporte.

-5e saca una carta de un mazo de 52 cartas.

a) ¢ Cual es la probabilidad que s& oblenga un as o una carta roja’?

b) ; Cudl es la probabilidad de obtener una figura o un nimeros menor que que 47
* Bibliografia:

Matematica de 5°, "Manual para el alumno”. Santillana.

Afo 2009

Re: Problema N2 18

ge Participante D - martes, 23 de agosto de 2016, 11:38

Buenas tardes, dejo mi aporte. Respondiendo a la compafiera
Sabemos que por definicidn la compafiera nos dice que se saca una canta de un mazo de 52 cartas,
a} ;Cual es la probabilidad que se oblenga un as o una carta roja?

- Sabemos gue en ¢l maso de naipes ienemos cuatro ases.... Nos da el dato de que hay posibilidad de sacar 52 cartas
distintas

Entonces si tenemos en cuenta la definicitn clisica de probabilidad es “casos favorables | casos posibles™
Pias) =4/ 52 = 007692307692

(¥ sea, la posibilidad de sacar un as en un mazo de cantas de poker es del 7.692307602 %
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- Para la parte de la carta moja; podemos decir que en ¢l mazo de cantas hay 26 cartas rojas
Muevamentz, aplicando la formula obtenemos que...
Plcanas rojask= 26/32 =% =03

Entonces podremos decir gue tenemos un 30% de probabilidades de obtener una carta roja de un mazo de cartas de
poker.

b} ; Cuil es la probabilidad de obtener una figura o un nimero menor gue que 47

- Las figuras de las cartas de poker son J Q) K A hay cuoatro colores distintos (corazon, trebol, pica y diamante,... o
seq, tenemos |6 figuras en el mazo de canas....

Entonces, aplicando 1a formula de probabilidad: “casos favorable [ casos posibles™...

P{figuras) = 16/ 52 = 0.30760230760

() sea. ienemos una probabilided del 30.769230769% de obiener una figura del mazo de poker

- Los nimeros menores a 4 en un mazo de cartas de poker dg un mismo pako 3,2,as... Si tenemos 4 palos distintos

(corazdn, trebol, pica, diamanie)... Podemos inferir gue tenemos 12 cartas menores a 4 en el mazo de poker {de 52
cartas)

O sea, aplicando la definicidn de probebilidad obtenemos que...
Pimenores a 4) = 12/ 52 = 023076923076 ...

O sea, enemos el 23,076823076%, de probabilidades de sacar un naipe menor a 4 del mazo de 32 cartas. .

ﬂ RBe: Problema M2 18

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 26 de agosto de 2018, 18:12

o Participante |

Comparte en el tema Problema N 18 elenunciado del problema seleccionado, que consiste en el cilculo
de probabilidades de situaciones que se puadan dar en un juago con un mazo de naipes. Indica la fuente do
consulta del problema.

Mo resuelve el problema propuesto por otro compariero.
Mo realiza una devolucion al compariero gue resolvio el problema N® 18.

Calificacion: Desaprobado - 2 (dos)

Problema N®19
de Participante G - martes, 23 de agosto de 2016 23:18

Buenas noches, planteo el siguiente problama:
Se arroja una menaeda 10 veces. ;Cual es la probabilidad de que salgan mas de 4 caras?
Analiza qué probabilidad es mayor

-Clue salgan mds de 4 caras.
-Clue salgan hasta 4 caras.

Manual de Matematica 9° (1995) Ed. Estrada. Bs. As., Argentina. Pag. 195.

Saludos.
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ﬂ Re: Problema N°19

de GARCIA VALERIA LOURDES - visrnes, 26 de agosto de 2018, 18:08

. Participante G

Comparte el ditimo dia en tema Problema N® 19 el enunciado del problema seleccionado, que consiste en al
cdlculo de probabilidades de situaciones que s2 pueden dar en el lanzamignto de una monada, con la
posterior comparacion de probabilidades. Indica la fuente de consulta del problema. Resuelve el Problema
MN® 15, a partir del calkcule de las probabilidades que se solicitan, solamente que en caso de los ndmeros
primos faltd incluir al 2, 3y 5, quienes también cumplen con la definicién dada. Mo es posible realizar la
devolucion porque no se brinda una respuesta al problema propuesto. Calificacion: Desaprobado — 3 (tres)
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Tarea 2: Analisis Didactico de una actividad

"y

e

DIDACTICA DE LA MATEMATICA

Actividades de Probabilidad: Comparacion y Asignacion de Probabilidades
¢ Producto Par o impar?
A continuacion proponemos desarrollar un juego: ; Producto Par o impar?

Participantes: 4
Materiales: 2 dados, 2 planillas por grupo, fichas rojas y verdes.

Cada grupo debe definir una estrategia para dividir sus fichas en pares e impares. Las fichas
rojas representaran a los productos pares, mientras que las fichas verdes identificaran a los
productos impares. Cada grupo se dividira en dos grupos que competiran entre si.

Instrucciones: Cada participante tira los dados y calcula el producto de los dos dados. Si el
producto es par, coloca una ficha “roja” en la columna de los pares de su planilla; si el producto
es impar, coloca una ficha “verde” en la columna de los impares. Mientras un compafiero toma
registro de los nimeros obtenidos en cada jugada.

Si salen valores para los cuales no hay mas fichas, se pierde el turno.

(Gana el primero que usa todas sus fichas.

Registro de resultados

Productos Pares Productos Impares

Dado 1 Dado 2 Producto Fichas Dado 1 Dado 2 Producto

Fichas

Se propone reflexionar acerca de los siguientes interrogantes:
- ¢ Todos tienen la misma posibilidad de ganar? ;Por qué?
- ¢Cual es la probabilidad de obtener un nimero par?
- ¢Cual es la probabilidad de obtener un numero impar?
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Resolucion grupo 1 - participantes: C,Gy L
DESARROLLO DEL JUEGO

CANTIDAD DE INTEGRANTES: 3 personas.

Considerando el hecho de ser 3 personas para realizar la actividad, decidimos que 2
personas jueguen y que la persona restante sea quien va llevando adelante el registro
de cada jugada y colocando las fichas rojas y verdes para cada uno.

Equipo 1: G; Equipo 2: C; Planillera: L
MATERIALES

2 dados
2 planillas por grupo
10 fichas rojas y 10 fichas verdes por equipo.

CRITERIO PARA EL 1ER TURNO

Antes de empezar a jugar se piensa en la forma de ver quien realiza el primer tiro en
el juego. Es por ello que se colocard un dado por vez en el vaso y quien al tirar
obtenga el nimero mas alto arranca con el juego, primero tira G y obtiene un 5,
cuando tira C sale un 1. Por lo tanto inicia el juego G.

DESARROLLO DEL JUEGO

A los fines practicos y siendo 3 para jugar G era del equipo 1, C del equipo 2 y L
estaba a cargo de anotar los valores obtenidos y resultado del producto, y luego
colocar las fichas sobre los casilleros. Las fichas fueron marcadas como R1 y R2 las
rojas y de igual modo hicimos con las verdes V1 y V2, segun el equipo al que
pertenecian. G juega con las fichas denominadas R1 y V1 y C con las fichas
denominadas R2 y V2.

Creimos oportuno registrar el orden del tiro y la persona que lo ejecutd, como
también asi registrar los momentos de pérdida de turno y detallar quien lo perdia.
Para la lectura de los dados también tuvimos en cuenta un orden, por ello se
registraron de izquierda a derecha los valores numéricos de los dados. Tratamos de
no perder de vista ningun detalle, asi luego poder efectuar todas las conclusiones
pertinentes.

Al momento de confeccionar en computadora la tabla con los resultados obtenidos por
cada equipo creimos oportuno distinguir en verde los tiros de G y con rojo los tiros de
C.

REGISTRO
PRODUCTO PARES PRODUCTO IMPARES
Tiro N° | Dado 1 | Dado 2 | Producto | Fichas | Tiro Dado 1 | Dado Producto | Fichas
N° 2
3-G 2 1 2 R-1 1-G 5 1 5 V-1
4-C 6 3 18 R-2 2-C 5 3 15 V-2
6-C 5 6 30 R-2 5-G 1 5 5 V-1
7-G 6 4 24 R-1 12-C 5 1 5 R-2
8-C 6 5 30 R-2 15-G 5 3 15 V-1
9-G 4 1 4 R-1 22-C 1 3 3 R-2
10-C 2 4 8 R-2 23-G 5 3 15 V-1
11-G 6 2 12 R-1 29-G 1 1 1 V-1
13-G 6 1 6 R-1 37-C 1 1 1 V-2
14-C 6 5 30 R-2 38-C 3 1 3 V-2
16-C 2 1 2 R-2 39-G 1 1 1 V-1
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17-G 4 5 20 R-1 44-C 5 1 5 V-2
18-C 2 4 8 R-2 55-C 1 1 1 V-2
19-G 6 4 24 R-1 56-C 3 1 3 V-2
20-C 3 4 12 R-2 63-G 5 1 5 V-1
21-G 3 6 18 R-1 65-C 3 1 3 V-2
24-C 2 3 6 R-2 69-G 5 1 5 V-1
25-G 6 3 18 R-1 73-C 3 1 3 V-2
26-C 6 1 6 R-2
27-G 3 6 18 R-1
28-C 5 2 10 P/IT
30-G 4 1 4 P/IT
31-C 2 1 2 P/IT
32-G 4 4 16 P/IT
33-C 3 6 18 P/IT
34-G 2 4 8 P/IT
35-C 6 1 6 P/IT
36-G 2 6 12 P/IT
40-C 4 6 24 P/IT
41-G 3 6 18 PIT
42-C 3 2 6 PIT
43-G 5 6 30 PIT
45-C 6 1 6 PIT
46-G 2 4 8 P/IT
47-C 4 1 4 PIT
48-G 6 6 36 P/IT
49-C 5 6 30 P/IT
50-G 2 1 2 P/T
51-C 6 6 36 PIT
52-G 4 3 12 PIT
53-C 2 3 6 PIT
54-G 2 4 8 PIT
57-G 2 4 8 PIT
58-C 3 4 12 P/T
59-G 6 1 6 PIT
60-C 6 5 30 PIT
61-G 4 5 20 PIT
62-C 6 4 24 PIT
64-G 2 3 6 P/T
66-C 4 1 4 PIT
67-G 2 1 2 P/T
68-C 2 6 12 PIT
70-G 6 2 12 P/T
71-C 6 2 12 PIT
72-G 6 2 12 PIT

EQUIPO N°1: G (FICHAS: V-1, R-1)
EQUIPO N°2: C (FICHAS: V-2, R-2)

Como puede observarse fue C quien completo primero sus fichas para productos
pares, no obstante los resultados variaban en base todas las posibilidades que tenian
de combinarse los nUmeros de los dados. A la hora de completar C sus fichas para
resultados pares y volver a salir producto par comenzé a perder su turno y G pudo
completar mas rapido sus fichas para productos pares a la vez que seguia sumando
fichas para producto impares, pues no perdia los turnos. También G completo sus
fichas para productos pares y a partir de este momento cada vez que al tirar los dados
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cualquiera de los dos y resultar el producto par comenzaron a perder turno y no
realizar anotaciones de fichas. Consideramos oportuno agregar como regla que al
perder el turno y dar 2 chances al contrincante, este tendria dos tiros siempre y
cuando el primer tiro diera un producto impar. Esto hizo mas interesante el juego y
agrego tension y suspenso. Estuvo muy parejo el juego de modo que C completo sus
fichas para productos impares y G se quedoé sélo con dos fichas.

Reflexiones sobre las preguntas planteadas

1)

2)

3)

¢ Todos tienen la misma posibilidad de ganar? ¢ Por qué?
Ambos jugadores disponian de la misma cantidad de fichas verdes y rojas, por
lo tanto tenian la misma posibilidad de ganar. No obstante, el hecho de uno
jugar primero podia haber hecho que la balanza se incline a su favor, pero esto
no fue asi, C comenz6 el juego en segundo lugar y termin6é ganandolo, ya que
los resultados de los productos eran un suceso azaroso.

¢,Cual es la probabilidad de obtener un nimero par?

La probabilidad de obtener un nimero par en el producto de los nameros
obtenidos al tirar los dos dados es igual a 0, 75.

Esta apreciacion la hicimos en funcién de tener en cuenta que hay 36 pares
que pueden obtenerse. Ya que pueden darse los pares: (1,1), (1,2), (1,3),
(1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2/4), (2,5), (2,6), (3,1), (3.2), (3,3), (3,4),
(3,5), (3.6), (4,1), (4,2), (4.3), (44), (4,5), (4,6), (5.1), (5.2), (5,3), (5.4), (5.5),
(5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6).

Son 36 pares posibles y los pares que me dan un resultado par son 27, al
hacer el cociente entre ambos, es decir, aplicando la definicion clasica de
probabilidad el cociente entre 27 y 36 da 0,75.

¢ Cual es la probabilidad de obtener un nimero impar?

La probabilidad de obtener un nimero impar en el producto de los nimeros
obtenidos al tirar los dos dados es igual a 0,25. El resultado es producto de
hacer el cociente entre 9 y 36, ya que sé6lo 9 pares me permiten llegar a un
producto de resultado impar.

Para los célculos de las probabilidades respectivas se uso la férmula:

P (x) = casos favorables

casos posibles

X: suceso

Asi la probabilidad de obtener en el producto un niUmero par esta dada por:

27
P(producto par) = 36" 0,75
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Y la probabilidad de obtener un producto impar es:

9
P(producto impar) = I 0,25

CONTENIDOS

Tuvimos en cuenta ambos disefios, el que era para EGB y el actual de primaria. Los
comparamos y consideramos que los contenidos involucrados estan considerados en
el EJE ESTADISTICA Y PROBABILIDAD. Los mismos son:

» Fendmenos aleatorios

Regularidades en experimentos aleatorios

Asignacion de probabilidad de un suceso

Definicion clasica de probabilidad

Frecuencia y probabilidad de un suceso

Combinatoria

INCLUSION DE UNA VARIANTE QUE NO MODIFIQUE EL CONTENIDO DE
PROBABILIDAD

YV VVVYY

Pensamos como variante:

Al sacar un producto impar, menor o igual a 9 se descartan 2 fichas verdes.
Los alcances son la probabilidad de eliminar las fichas verdes mas rapidamente.

Las limitaciones son de que al lanzar los dados y obtener un nimero par luego de
perder todas las fichas de color rojas, también pierda el turno y mi contrincante cuente
con mas posibilidades de eliminar de a 2 fichas verdes en caso de que saque un
producto impar, consideramos que la probabilidad de sacar un producto par es
siempre el mismo, debido a que estamos trabajando con el mismo espacio muestral y
lo inico que cambia es la variacién que proponemos en la regla del juego.

ANEXO - RELATOS PERSONALES
Relato personal de G:

Comenzamos definiendo la cantidad de fichas que utilizariamos, elaboramos con
papel y lapiceras 10 fichas verdes y 10 fichas rojas para cada equipo, en total 40
fichas para el juego. Luego de repartir las fichas, acordamos que para definir qué
equipo comenzaria el juego, tirariamos los dados una vez cada equipo y el que
obtuviera un producto mas alto comenzaria el juego, asi que comencé el juego.

En la mayoria de las tiradas obtuvimos productos pares, cada vez que era mi turno de
tirar los dados agitaba el vaso contenedor de los dados por un rato de forma rapida,
hasta que un momento dado intenté agitar el vaso con los dados mas suavemente y
obtuve un producto impar, entonces, comencé a observar que C hacia lo mismo.
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Una vez que me deshice de las fichas rojas que representaban a los pares, intentaba
utilizar esta técnica de agitada y tirada de dados para deshacernos de las fichas
verdes y poder ganar el juego. Me confundi en la parte del juego en que perdi el turno
de tirar los dados (cuando obteniamos un producto de fichas que ya no tenia) porque
creo que me desconto turnos que me correspondian a mi.

Cuando me quedaban solo 3 fichas verdes de los productos impares, tuve que
retirarme por un imprevisto familiar y mi compafera L qued6 en representacion total
del equipo; no sé si gano él o nosotras.

P.D.: Siempre supe que C hacia trampa, tal vez cargo los dados, no lo sé. Creo que
me robo turnos de tirada, es un tramposo...

Relato personal L

Al leer el juego planteado para la actividad, lo primero que vino a mi cabeza es tener
en cuenta el espacio muestral y por tal motivo fui considerando la posibilidad de
obtener en el producto un resultado par y cuando el resultado daria impar. De este
modo la primera conclusién a la que llegue es que el resultado par tenia mas casos
favorables por requerir que se multipliguen un ndmero par con otro par 0 que se
multiplique un nimero par con otro impar, mientras que para obtener resultado impar
se requeria del producto de dos nimeros impares. Es decir, que me pude anticipar a
que la probabilidad de obtener un resultado par era mayor a la de obtener un
resultado impar.

Estuvimos para la realizacion del juego de acuerdo en colocar los dados dentro de un
vaso y cuando se veia que los dados mostraban los mismos valores se hacia mas
intenso el batido de los dados dentro del vaso.

Antes de iniciar el juego se decidid que por estar presentes 3 del total de integrantes
(4) jugarian G y C y mi tarea seria la de apuntar los resultados y posicionar una ficha
de color verde o rojo de acuerdo al resultado obtenido. Como eran dos planillas en
una se colocaba los resultados y en la otra se colocaban las fichas. La primera en tirar
los dados fue G gracias a que el primer turno lo decia el experimento de tirar un dado
ambos y ver para quien el nUmero resultaba mas alto.

La puesta en practica del juego fue muy buena. En el primer momento del juego los
resultados se mostraban muy parejos, pero al ir avanzando sobre el mismo se notaba
gue las fichas de nimeros pares se terminaban. C fue el primero en completar sus
fichas para resultados pares y a partir de aqui es como que la cuota de adrenalina se
vio incrementada y por tal motivo se determindé que hacer cuando comenzara a ser
mas seguida la pérdida de los turnos. Esto hizo que el juego se alargara por seguir
dando dados con numeros que llevaban a un resultado par y asi perder el turno.
Nunca pensamos en llegar a tener que concretar tantos tiros con los dados.

El ganador del juego resulto ser C y G termin6 con dos fichas verdes.
Relato de C

Para dar inicio al juego decidimos que cada grupo iba a contar con 10 fichas de color
rojo y 10 fichas de color verde, para poder diferenciarlas las fichas del grupo N°1
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fueron identificadas V-1 (fichas verde-grupo 1) y R-1 (fichas rojas-grupo 1) y para el
grupo N°2 se las sefialo con V-2 (fichas rojas-grupo 2) y R-2 (fichas rojas-grupo 2),
luego acordamos que el equipo que obtenga el nimero mas alto comenzaba el juego.

G obtuvo el nimero mas alto y comenzé el juego, L cumplié la funcién de planillera y
considere que tenia mas posibilidades de obtener un nimero par debido que al lanzar
los dados si salen 2 pares el producto serd par, si sale un par y un impar el producto
también sera par, por lo consiguiente la Unica manera de obtener un ndmero impar
como resultado de un producto, es que ambos dados sean impares.

El juego fue muy entretenido debido a que al principio los lanzamientos se realizaban
de a uno, como las probabilidades de que los dos equipos quedemos primero sin las
fichas rojas (pares), que fue lo que finalmente sucedié empezamos a perder los turnos
de forma mas seguidas porque se reiteraban los resultados pares, por este motivo se
lanzaron los dados mas de 70 veces para poder finalizar el juego.

Antes de finalizar el juego G se tuvo que retirar por lo que continuo el juego L, el juego
finalizo cuando obtuve el Ultimo producto impar y de esta manera gane el juego.
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Resolucion grupo 2 - participantes: E, Ky M

Anélisis Didéactico del Juego "Producto Par o Impar"

En primer lugar consideramos necesario recordar los siguientes conceptos:

Muchas veces nos gustaria poder predecir un resultado para obtener algun beneficio
0 anticiparnos ante un suceso. Existen situaciones de la vida cotidiana de las cuales
nos interesa tener esa pequefia ventaja Yy anticiparnos a cierto resultados, pero
tenemos otras situaciones como por ejemplo el disfrutar de un partido de fuatbol, o
cualquier otro deporte que si se tuviese la certeza del resultado perderia el interés por
parte del publico, ya que seria como volver a ver un partido ya visto conociendo su
resultado. Entonces lo que interesa a los espectadores es que el resultado sea
impredecible.

La inmensa mayoria de los fendmenos diarios tienen resultados inciertos e
imprevisibles, por lo que tenemos como herramienta a una disciplina denominada
Probabilidad, que trata de cuantificar la posible ocurrencia de un suceso particular.

Esta disciplina llamada Probabilidad, nace con problemas de juegos de azar.
Actualmente, la probabilidad tiene aplicaciones en practicamente todas las ciencias,
tanto naturales como sociales y muy especialmente en la estadistica.

Si nos preguntamos ¢Qué estudia la probabilidad? Podriamos decir que estudia los
fendbmenos cuyos resultados no tienen un resultado cierto, sino que son imprevisibles.
La  probabilidad es una medida sobre la escala 0 a 1.
- Suceso imposible =0

- Suceso posible = 1.

Ejemplo el juego que desarrollaremos que consiste en tirar un dado, y se dice que
estos fendmenos obedecen las leyes del azar.

Uno de los objetos fundamentales de la probabilidad es evaluar la posibilidad de que
un suceso ocurra 0 no. Es importante saber que el célculo de probabilidad es una
ayuda importante para la toma de decisiones; por otra parte, existe una gran cantidad
de datos que varian permanentemente y que es necesario conocer e interpretar para
tomar decisiones con respecto a ellos.

A continuacion, se desarrollara el andlisis didactico de la actividad trabajada mediante
un juego ¢ Producto Par o Impar?

El juego se realiza en la casa de una de las participantes, como pide la actividad
somos 4 integrantes: E, M, Ky J; nos dividimos en 2 parejas para desarrollar el juego,
guedando conformado de la siguiente manera:
EyK;MyJ

Para comenzar, realizamos una lectura en voz alta de la consigna y nos consultamos
entre nosotras si existe alguna duda de como desarrollar el juego.
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Para dar inicio al juego, repartimos 30 fichas a cada uno de los jugadores, 15 color
rojo (para marcar numeros pares) y 15 color verde (para marcar los nameros
impares). La cantidad de fichas para poner en juego fue elegida de manera fortuita,
s6lo nos pusimos de acuerdo los participantes en un nimero.

Para el juego se utilizaran dados cubicos, de seis caras, uno sera rojo y el otro sera
blanco, decidimos que el dado rojo se lo tome en la planilla como dado 1 y el blanco
como dado 2. Los mismos son los que se tenian disponibles en el momento.

Cada integrante de los grupos formulara su planilla, para completar segun el azar
disponga los resultados obtenidos, pero también en una hoja, un integrante de cara
grupo ira anotando los resultados de los tiros que vayan haciendo; de esta manera se
podra tener mayor informacién del desarrollo del juego y de otros datos que se
puedan ir recabando. El juego se desarroll6 de manera simultanea entre los 2 grupos
establecidos.

Grupo de K y E. En este grupo la que comienza el juego es K, tira los dados,
obteniendo un resultado par (4 x 1 = 4), continu6 sacando nimeros pares 4 jugadas
consecutivas. En la sexta obtiene por primera vez un nimero impar (3 x 1 = 3). Desde
la séptima hasta la décimo sexta jugada sigue obteniendo nimeros pares de manera
consecutiva, es la primera en agotar las fichas rojas (pares).

Luego de agotar las fichas rojas, en la siguiente tirada obtiene nuevamente namero
par (4 x 6 = 24), por lo que es la primera anulacion y pérdida del turno.

En la décimo séptima, vigésima segunda y vigésimo novena jugada, obtiene su
segundo, tercer y cuarto nimero impar (3x1=3)-(3x5=15)-(3x3=9).

En la trigésima segunda jugada obtiene su quinto numero impar (3 x 5 = 15)

En la trigésima séptima, octava y novena jugada se obtiene consecutivamente
numeros impares (3x1=3)-(5x5=25)-(3x1=3).

En la cuadragésima octava tirada, el noveno nimero impar que se obtuvo es el 3 x 3
=0.

En el tiro quincuagésimo octavo, el sexagésimo cuarto y el sexagésimo sexto se
obtiene el décimo, el décimo primero y el décimo segundo nimero impar (1 x 1 =1) —
(3x5=15)-(1x3=23).

En el tiro sexagésimo octavo se obtiene el décimo tercer nimero impar (1 x 1 =1) y
en el sexagésimo noveno se termina la jugada obteniendo un resultado de nimero par
(4 x 3 =12), debido a que la compariera E, gana el juego.

E realiza la segunda patrticipacion del juego, obteniendo en su primer tiro un resultado
de numero par (4x3= 12), cuya primera participacion coincide a la de su compaiiera K,
donde en su primer tirada también sale un nimero par. Continué tirando y de manera
consecutiva obtuvo 8 resultados de numeros pares. En su décimo tiro sale por primera
vez un resultado de namero impar (3x1=3). Luego desde la jugada décima hasta la
jugada decimoquinta, obtuvo resultados de nimeros pares de manera consecutiva,
guedandole disponible una sola ficha roja.

218



Luego en el tiro decimosexto aparece el segundo resultado de nimero impar (3x1= 3).

En el tiro decimoséptimo sale un resultado de numero par (1x4=4), que con dicha
jugada se le termina las fichas rojas, quedando en igual condicion que su compariera
K, yendo en la busqueda de los resultados impares.

Los resultados de los niUmeros impares restantes los fue obteniendo en las siguientes
tiradas:

En la tirada vigésima y vigésimo primera obtuvo su tercer y cuarto resultado de
ndamero impar (1x1= 1y 3x1= 3).

En la tirada vigésimo tercera, vigésimo sexta y vigésimo séptima obtuvo su quinto,
sexto y séptimo resultado de nimero impar (5x5= 25; 1x1=1; 3x5=15).

En su lanzamiento vigésimo noveno, trigésimo segundo Yy trigésimo quinto obtuvo el
octavo, noveno y décimo resultados de nimeros impares (3x1=3; 5x1=5; 1x1=1).

Planilla de resultados

Jugador E
Productos Pares Productos Impares
Dado 1 Dado 2 Producto Fichas Dado1 Dado 2 | Producto Fichas
4 3 12 R 3 1 3 \Y
1 6 6 R 3 1 3 \'
6 1 6 R 1 1 1 \Y
1 2 2 R 3 1 3 Vv
4 4 16 R 5 5 25 \'
6 2 12 R 1 1 1 Vv
4 6 24 R 3 5 15 \Y
6 2 12 R 3 1 3 \'
4 3 12 R 5 1 5 \Y
4 2 8 R 1 1 1 \'
3 2 6 R 3 5 15 \Y
6 1 6 R 3 5 15 \'
2 4 8 R 5 3 15 Vv
2 4 8 R 3 3 9 Vv
1 4 4 R D19 1 5 5 \Y




En su lanzamiento trigésimo séptimo, cuadragésimo segundo, quincuagésimo
primero, quincuagésimo octavo obtiene su décima primero, décima segunda, décima
tercera y décima cuarto resultado de nimeros impares (3x5=15; 3x5=15; 5x3= 15y
3x3=9). En la sexagésima séptima tirada y Gltima obtiene el resultado impar 1x5=5,
terminando primero las fichas verdes que le quedaban, ganando esta partida.

Planilla de resultados

Jugador: K
Productos Pares Productos Impares
Dado 1 Dado 2 Producto Fichas Dado 1 Dado 2 Producto Fichas

4 1 4 R 3 1 3 \'
2 2 4 R 3 5 15 Vv
1 2 2 R 3 3 9 Vv
6 3 18 R 3 5 15 Vv
4 6 24 R 3 1 3 \'
2 1 2 R 5 5 25 \'
2 2 4 R 3 1 3 \'
3 2 6 R 3 3 9 Vv
6 5 30 R 3 5 15 Vv
2 4 8 R 1 3 3 Vv
6 1 6 R 1 1 1 \'
1 4 4 R 3 5 15 Vv
6 4 24 R 1 3 3 \'
6 6 36 R 1 1 1 Vv
6 3 18 R
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Tabla de
lanzamientos:

1° LANZAMIENTO

K
1X4=4
2X2=4
1X2=2

6X3=18
4X6=24

2X2=4
3X2=6
6X5=30
2X4=8
6X1=6
4X1=4
6X4=24
6X6=36
6X3=18

4x3=12
1x6=6
6x1=6
1x2=2
4x4=16
6x2=12
4x6=24
6x2=12
4x3=12

4Ax2=8
3x2=6
6x1=6
2x4=8
2x4=8
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46
47

48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
Total de lanzamientos 69
_ Anulados porque ya se sacaron las fichas rojas
15 fichas rojas que salieron
_ 15 fichas verdes
Datos obtenidos:
K E
Cantidad de tiros pares 56/69 = 0,81 54/69=0,78
totales.
Cantidad de tiros impares 13/69=0,18 15/69= 0,21
totales
Cantidad de tiros pares 41/69= 0,59 39/69= 0,52
anulados
Cantidad de tiros impares 0/69=0 0/69=0
anulados
Cantidad de tiros totales 69 69
Cantidad totales de tiros 41/69= 0,59 39/69= 0,56

anulados

Productos que salieron con
menor frecuencia

36 (unavez)

9,10, 25, 36 (una vez cada
uno)

Producto que salié con
mayor frecuencia

4 (nueve veces)

12 (dieciocho veces)

222




Andlisis del cuadro:

¢ Todos tienen la misma posibilidad de ganar? ¢Por qué?

Como primera medida decimos que si ya que se trata de un juego de azar, donde las
jugadoras tienen las mismas cantidades de fichas y va a depender a quién se le
terminen primero las fichas.

- ¢ Cuél es la probabilidad de obtener un nimero par?

Basandonos en el juego segun las tiradas de K 56/69= 0,81 y E 54/69= 0,78. Existe
una probabilidad promedio de (0,81+0,78)/2= 1.59/2= 0,79

Teniendo en cuenta la cantidad de resultados pares que puedo obtener lanzando dos
dados sobre un total de 36 resultados posibles es 27. Es decir, que la probabilidad de
tener un resultado par es de 27/36= 0,75

- ¢, Cual es la probabilidad de obtener un nimero impar?

Basandonos en el juego segun las tiradas de K 13/69= 0,18 y E 15/69= 0,21. Existe
una probabilidad promedio de (0,18 + 0,21)/2= 0,39/2 =0,195.

Teniendo en cuenta la cantidad de resultados impares que puedo obtener lanzando
dos dados sobre un total de 36 resultados posibles es de 9. Es decir, que la
probabilidad de tener un resultado par de 9/36= 0,25

El otro grupo se conforma por M y J, comenzando el juego J, que al lanzar los dados
obtiene un resultado de nimero par (4x1=4), luego continud sacando 4 lanzamientos
consecutivos resultados de numeros pares. En el sexto lanzamiento aparece su
primer resultado de numero impar (1x3=3). Sigue con su participacién y desde la
tirada séptima a la novena obtiene resultados de numeros pares.

Luego en su décimo y décimo primer lanzamiento saca resultados de ndameros
impares. Prosigue con su lanzamiento décimo segundo y obtiene un resultado de
namero par.

En sus lanzamientos décimo tercero y décimo cuarto nuevamente obtiene un
resultado de numero impar, sorprendiendo a las jugadoras debido a las reiteradas
salidas de nimeros impares ya que consideraban que saldrian antes los pares.

En el lanzamiento décimo quinto obtiene un resultado de nimero par (4x1=4)

En sus lanzamientos décimo sexto y décimo séptimo obtiene resultados de nimeros
impares.

Luego desde su lanzamiento décimo octavo hasta el vigésimo segundo obtiene
resultados de nimeros pares, de esta manera culmina con sus fichas rojas, teniendo
gue confiar que el azar este de su lado para conseguir anotar pronto las fichas verdes
que le faltan.

Sigue con la jugada y en su tiro vigésimo tercero nuevamente saca un resultado de
numero par que le hace perder la anotacion. En su nueva tirada vigésimo cuarta logra
obtener un resultado de nimero impar.
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En sus lanzamientos vigésimo quinto y vigésimo sexto logra obtener resultados de
numeros pares que nuevamente le impiden anotacion.

En su lanzamiento vigésimo séptimo obtiene un resultado de nimero impar (5x1=5).
Luego en su tiro vigésimo octavo obtiene un niamero de resultado par, en el siguiente
turno que el lanzamiento vigésimo noveno obtiene un resultado de nimero impar.

Desde el lanzamiento trigésimo hasta el trigésimo segundo obtiene resultados de
numeros pares.

En el lanzamiento trigésimo tercero y trigésimo cuarto obtiene resultados de nimeros
impares (5x1=5; 1x1=1).

Luego desde el lanzamiento trigésimo quinto hasta el cuadragésimo séptimo obtuvo
lanzamiento con resultados de niUmeros pares que le impidieron seguir avanzando.

En su lanzamiento cuadragésimo octavo, obtuvo un resultado con numero impar
(3x3=9).

Luego desde el lanzamiento cuadragésimo noveno al quincuagésimo tercer, saco
nameros de resultados pares.

Por dltimo sus dos Ultimos lanzamientos (quincuagésimo cuarto y quinto) obtuvo
resultado de numeros impares, finalizando primero el juego ya que su ficha color
verde habian sido ocupadas en su totalidad.

M realiza su segunda participacién en el juego, lanzando por primera vez el dado,
obteniendo asi, a diferencia de J, un nimero impar (1 x 3 = 3). En las siguientes dos
tiradas, vuelve a obtener nimeros impares (3 x 5 = 15) — (5 x 3 = 15); en ambos tiros
obtiene el mismo producto, s6lo que sus combinaciones son diferentes.

En el cuarto tiro obtiene su primer numero par (6 x 4 = 24). Siguiendo con el quinto,
sexto y séptimo tiro, nuevamente con numeros impares consecutivos, (1 x 1 =1) - (1 x
5=5)- (6 x5 =35).

En la jugada octava hasta la décimo primera, comienza a obtener nimeros pares de
manera consecutiva, siendo (1 x2=2)-(2x5=10)- (6 x4=24)—-(2x4=28).

En la jugada décimo segunda y décima cuarta obtiene nimeros impares (3 x 5 = 15) -
(5 x 5 = 25), mientras que en el medio de ellas, en la jugada décimo tercera obtiene
un ndmero par, siendo (2 x 2 = 4).

Desde la décimo catorce jugada hasta la vigésima jugada, obtiene seguidamente
todos numeros pares, por lo que acaba todas sus fichas rojas ( nimeros pares) y en la
vigésimo primer jugada vuelve a obtener un nimero par, siendo asi, pierde su turno,
esperando obtener nimeros impares para agotar sus fichas verdes.

M sigue tirando el dado y obteniendo numeros pares, por lo tanto pierde los turnos.
Recién en el tiro vigésimo séptimo obtiene un nimero impar (1 x 5 = 5), por lo que
descarta una ficha verde.
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Sigue tirando y perdiendo turnos, recién en el tiro trigésimo segundo, trigésimo
séptimo y trigésimo octavo saca nuevamente nimeros impares (3x3=3)-(1 x3=3)
—-(5x1=5).

Desde el tiro trigésimo noveno al tiro cuadragésimo tercero los resultados obtenidos
son intercalados, un tiro par, un tiro impar, asi sucesivamente (3x4=12) - (1 x5=15)
-(4x6=24)-(3x5=15)-(4x4=16)

En el tiro cuadragésimo quinto, se obtiene por ultima vez un numero impar, siendo
este (3 x 1 = 3). Desde aqui hasta el tiro quincuagésimo tercero se obtienen sélo
resultados pares; no se logra terminar las fichas verdes ya que es un juego al azar, y
no podemos predecir que nimeros son los que van a salir, siendo asi que gana el
juego J, ya que obtuvo todos los nimeros pares e impares primero que M.

Planilla de resultados

Jugador: M
Productos Pares Productos Impares
Dado1l | Dado2 | Producto Fichas Dado 1 Dado 2 | Producto Fichas

6 4 24 R 1 3 3 v
6 5 30 R 3 5 15 Vv
1 2 2 R 5 3 15 v
5 2 10 R 1 1 1 Vv
6 4 24 R 1 5 5 \Y
2 4 8 R 3 5 15 \Y
2 2 4 R 1 5 5 \Y
5 5 25 R 3 3 9 \'
4 1 4 R 1 3 3 \Y
5 2 10 R 5 1 5 \Y
3 2 6 R 1 5 5 \Y
3 2 6 R 3 5 15 \'
3 6 18 R 3 1 3 v
6 3 18 R

5 6 30 R
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Planilla de resultados

Jugador:J
Productos Pares Productos Impares
Dado 1 Dado 2 Producto Fichas Dado 1 Dado 2 Producto Fichas
4 1 4 R 3 3 9 Vv
2 4 8 R 1 3 3 Vv
5 2 10 R 1 3 3 \Y)
6 4 24 R 1 5 5 Vv
2 4 8 R 1 5 5 \Y)
6 3 18 R 3 1 3 Vv
2 4 8 R 3 5 15 \')
2 4 8 R 5 1 5 \Y)
6 6 36 R 5 1 5 Vv
4 1 4 R 5 3 15 \')
4 3 12 R 5 1 5 Vv
4 4 16 R 1 1 1 \')
3 4 12 R 3 3 9 \Y)
6 1 6 R 5 1 5 Vv
2 4 8 R 3 5 15 Y]
N° DE
TIROS M J
10

1 1X3=3 4x1=4 LANZAMIENTO

2 3X5=15 2x4=8

3 5X3=15 5x2=10

4 6X4=24 6x4=24

5 1X1=1 2x4=8

6 1X5=5 3x3=9

7 6X5=30 6x3=18

8 1X2=2 2x4=8

9 2X5=10 2x4=8

10 6X4=24 1x3=3
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11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54

4X1=4
5X2=10

3X2=6

3X2=6
3X6=18
6X3=18
5X6=30

4x3=12
3x4=12
6x4=24
6x2=12
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Total de lanzamientos 54

Anulados porque ya se sacaron las fichas rojas

15 Fichas rojas que salieron

15 Fichas verdes

Datos obtenidos:

M J
Cantidad de tiros pares 39/54 =0,72 39/54=0,72
totales.
Cantidad de tiros impares 15/54=0,28 15/54=0,28
totales
Cantidad de tiros pares 26/54=0,48 24/54=0,44
anulados
Cantidad de tiros impares 0/54=0 0/54=0
anulados
Cantidad de tiros totales 54 54
Cantidad totales de tiros 26/54=0,48 24/54=0,48
anulados
Productos que salieron con | 1; 2; 9; 16; 25; 30; 35; 36 | 25; 30, 36 (una vez cada
menor frecuencia (una vez cada uno) uno)
Producto que salié con 6 (nueve veces) 4 (ocho veces)
mayor frecuencia

Andlisis del cuadro:

Para calcular la probabilidad tetrica del evento producto impar o producto par se
necesitan enlistar todos los resultados posibles y hacer el cociente entre el nimero de
resultados favorables (para par o para impar) sobre el niumero total de resultados
posibles.

- ¢ Cuél es la probabilidad de obtener un nimero par?

Basandonos en el juego, segun las tiradas de ambas participantes, la probabilidad de
obtener un nimero par es igual para las dos, ya que las dos obtuvieron de 54 tiradas
39 veces numero pares. Su porcentaje es 3954 = 0,72%.
Existe una probabilidad promedio de (0,72+0,72)/2= 1.44/2= 0,72%

Teniendo en cuenta la cantidad de resultados pares que puedo obtener lanzando dos
dados sobre un total de 36 resultados posibles es 27. Es decir, que la probabilidad de
tener un resultado par es de 27/36= 0,75

- ¢, Cudl es la probabilidad de obtener un niumero impar?

Al igual que en los numeros pares, M y J obtuvieron igual cantidad de tiros en
numeros pares. 15/54 = 0,28.

Existe una probabilidad promedio de (0,28 + 0,28)/2= 0,28/2 =0,14.
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Teniendo en cuenta la cantidad de resultados impares que puedo obtener lanzando
dos dados sobre un total de 36 resultados posibles es de 9. Es decir, que la
probabilidad de tener un resultado par de 9/36= 0,25

Estos valores nos permiten poner distanciamiento con la probabilidad obtenida
experimentalmente. Pudimos notar ademds, que a medida que se suman
gradualmente mas tiradas, la tendencia se acercara mas a la probabilidad teérica.

Otra mirada: Si se sabe que...

Par x Par = Par (que se puede demostrar haciendo 2nx2m = 4nxm, que es par, con n
y m mayor o igual que 1)

Par x Impar = Par (que se puede demostrar en base a 2n x (2m +1) = 4nm + 2n que
es par y analogamente para

Impar x Par = Par
Impar x Impar = Impar

Entonces para que logremos obtener un nimero impar, debemos sacar en los dados
dos numeros impares, caso contrario siempre saldrd un numero par. Es por esta
razon que hay menor probabilidad de obtener los nimeros impares.

Es importante tener en cuenta que siempre que los dados que se utilicen sean
idénticos y con el mismo nimero de caras pares que impares, y no esté trucado, se
obtendra esta proporcionalidad.

v'Identificar y explicitar el contenido que la actividad permite desplegar:

Proposito de la actividad, resolver situaciones probleméticas donde se puedan
desarrollar parte del contenido de probabilidad, usando como recursos didacticos:
planillas para recoger datos, dados cubicos de seis caras y fichas confeccionadas por
los participantes.

Plantearnos la probabilidad, de la chance que salga mayor cantidad de veces,
nameros pares o impares.

En este “jugar’, nos permitimos apreciar el caracter aleatorio de un fendmeno
determinado, en este caso, obtencion de resultados de productos pares o impares.

Intercambiar entre nosotros nos ayuda a afianzar los resultados obtenidos en el juego,
asi como también el contenido trabajado. Ya que consideramos que mediante el juego
pudimos incorporar aquellos conocimientos que con teoria no comprendiamos en su
totalidad.

Para el analisis y obtencién de resultados del juego hemos aplicado la Teoria clasica
Laplace que nos permite calcular la probabilidad teérica, la cual puede aplicarse en
aquellos casos en que todos los resultados de un experimento aleatorio son
igualmente posibles, es decir equiprobables, para medir la probabilidad de que ocurra
un suceso empleamos una fraccién, menor o igual que la unidad. Donde el numerador
es el nimero de casos favorables, el denominador es el nUmero de casos posibles.
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v' Prever diversas situaciones posibles, incluyendo aciertos vy dificultades.

Los errores mas comunes que se fueron presentando por distraccién que se corregian
en la marcha fueron los de una vez de tirar los dados en ocasiones sumabamos en
vez de multiplicar, pero siempre uno de los dos jugadores se daba cuenta y se
corregia sobre la marcha.

Otra dificultad que se podria presentar es que si los participante no saben bien las
tablas o calculan mal un resultado, arrastrarian un error en todo el juego.

Como situaciones posibles en vez de utilizar fichas se pueden colorear con los colores
indicados las celdas segun el nUmero que salga (par o impar).

v' Reflexionar acerca de posibles intervenciones

Previo al juego, entre los jugadores nos preguntabamos que fichas se terminarian
primero, y todos coincidiamos en que las primeras fichas en ocuparse serian las de
color rojo (nimero par), esta reflexion se debia a juegos del azar realizados, donde
predominaban los nimeros pares (esto sin realizar un analisis 16gico).

Luego una vez que realizamos el juego, analizamos desde un punto de vista de
probabilidad, de porque salieron primero los numeros pares, y llegamos a la
conclusion que este fendmeno ocurre debido a que existen mayor cantidad de
combinaciones que podernos realizar con los nimeros de la distinta caras del dado,
gue nos arrojaran como resultado un nimero par.

v'  Plantear variante

Como posible variante al Juego par e impar, proponemos realizar no sélo un cambio
en la planilla, en la cual se pueda apreciar el nimero de tiradas, sino que también se
puede ftrabajar ademas los contenidos de “Probabilidad”, los contenidos de la
“Adicion” y de “Numeros primos y compuestos”.

Es importante tener en claro los siquientes conceptos:

e Un numero primo es un nimero natural que solamente tiene dos
divisores, el 1 y el mismo. Por ejemplo: el numero 2 solamente como
divisores el 1y el 2.

¢ Un nimero compuesto es un namero natural que tiene mas de dos
divisores. Por ejemplo: el numero 4 tiene como divisores el 1,2y 4.

Juego ¢Numero primo o compuesto?
Participantes: 4
Materiales: 2 dados -2 planillas por pareja — 10 fichas azules y 10 fichas rojas

Instrucciones: Cada participante tira los dados y calcula la suma de los dos dados. Si
el resultado es un namero primo coloca una ficha azul en la columna de los nimeros
primos, en cambio si el resultado es un nimero compuesto, coloca una ficha roja en la
columna de los nimeros compuestos.
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Un compafiero tomara registro dependiendo si el resultado es un nimero primo o
compuesto, registrara en la planilla correspondiente lo obtenido en cada tiro.

Si sale algun numero, repetido sea primo o compuesto, que ya se encuentre
registrado en la planilla, se pierde el turno.

Gana el primero que use todas las fichas.

Reqistro de resultados

Ndmeros Primos Nimeros Compuestos

Tirada Dado 1 Dado 2 Suma Ficha Tirada Dado 1 Dado 2 Suma

Ficha

v Delimitar alcance y limitaciones.

La principal limitaciéon del Juego par e impar, es que la tabla no permite registrar el
numero de tiradas. Para mejorar el registro de los resultados, agregaria una columna
qgue se denomine “Tirada N°’; de esta manera facilitaria el posterior analisis del juego.

v Relato personal de M sobre el Juego "Producto Par o Impar"

Una vez que finalizaron las dos partidas del juego, pude percibir que es menor la
probabilidad de sacar un nimero impar. Esta comprobacién experimental me
sorprendio, porque yo especulaba que tendriamos igual probabilidad de sacar un
namero par que un numero impar. Si bien las posibilidades son infinitas y los
resultados dependen del azar, esto se puede analizar una vez concluido el juego.

Para volver a comprobar mi suposicion y también poder verificar en que edades se
podria plantear la actividad, se me ocurrié realizar una prueba piloto con dos nifias de
9y 10 afios, que cursan cuarto y quinto grado respectivamente.

La experiencia fue muy enriquecedora, porque me permitié ver qué cosas se podrian
mejorar para hacer de esta, una actividad mas entretenida para los nifios. Por
ejemplo se podria disminuir la cantidad de fichas, porque el juego se vuelve muy
mondtono. Esto ocurre a causa de que se deben tirar los dados tantas veces como
sea necesario, con el fin de obtener 15 resultado pares y 15 resultados impares; y a
su vez esto se dificulta cuando se quiere obtener los resultados impares y cuando se
vuelve a obtener un resultado que ya ha salido antes. En la prueba piloto las nifias
realizaron 72 rondas y no lograron cumplir con el objetivo propuesto para ganar.
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Por ultimo, quiero destacar que el juego me parecié muy interesante, porque se puede
adaptar a cualquier contenido y a su vez trabajar en conjunto varios contenidos en
una unica actividad.

v Relato personal de K

Luego de realizar la actividad del juego al azar, me surgieron multiples preguntas,
como ¢ Por qué en los dos grupos se dio siempre terminar primero las fichas rojas
(numeros pares)? y ¢ Por qué no las verdes, siendo que son menos? ¢ Existe alguna

manera especifica de tirar los dados para intentar sacar algiin nimero pensado?

Luego de estas preguntas que me surgieron, entendi que como lo dice el juego es “al
azar’, esto quiere decir que son juegos en los cuales las posibilidades de ganar o
perder no dependen de la habilidad del jugador, sino exclusivamente de la suerte que

tenga ese dia.

A modo de reflexién, podriamos decir que en este juego gano Jy E, pero los juegos
al azar no son repetitivos, 6ésea, que no quiere decir que siempre ganen. Puede pasar
que pierdan y que en el proximo juego gane el compafiero al que vencio
anteriormente. O también puede ser que vuelvan a ganar, pero no siempre con los

mismos nimeros obtenidos anteriormente.

Este juego como otros de azar, ejemplo, bingo, loteria, truco, no son algo que
podemos predecir, podemos ir con confianza y seguridad de ganar, pero no es algo
gue podemos saber de ante mano, lo Unico que si sabemos, es que para ganar

debemos tener la suerte de nuestro lado.

v Relato personal de E

Con respecto a mi experiencia puedo decir que por deduccidn y experiencia en juegos
de azar, estaba convencida en que los primeros en completar iban a ser los nUmeros
pares debidos a las variantes de combinaciones que tenemos al lanzar los dos dados.
Si analizamos estas combinaciones vamos a encontrarnos con 27 posibilidades de
ndmeros pares, mientras que impares son 9. De esta manera vemos que tenemos 18

oportunidades mas de obtener resultados de producto par.

Pero como se trata de hecho aleatorio depende lo que la suerte quiera que salga. Si
me sorprendié mientras jugaba M y J las racha de ndmeros impares que salieron

seguidos.

Lo que si después de realizar el juego, tuve analizar porque se daba este fenémeno y

luego entendi. Por que cuando jugamos entre amigos el sacar mas nimeros par o ir
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ganando, el jugador lo atribuye a que anda de suerte...no se pone analizar cual es el
motivo del mismo.

En el momento de realizar este relato también vino a mi mente los aportes que
realizaron algunos de mis compaferos en la clase donde realizamos un juego con

dados, donde también analizamos las probabilidades de tener un resultado u otro.
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Resolucion grupo 3 - participantes: A, B, 1y N

e Contenidos identificados:
Los contenidos de Probabilidad que logramos identificar en la realizacién del juego
propuesto son:

Fendmenos aleatorios

Espacio muestral
Sucesos compatibles e incompatibles
Probabilidad de un suceso
Regla de Laplace
Frecuencia absoluta y relativa
Sucesos compuestos
Representacion (tablas de doble entrada)
Asignacion de probabilidades de modo subjetivo
Combinatoria

e Propuesta de una variante:
La variante que proponemos para el juego cambiar la operacion de multiplicacién por
la suma. Creemos que didacticamente este cambio nos va a permitir simplificar las
operaciones, permitiendo que alumnos que aun no han alcanzado la madurez
suficiente para realizar multiplicaciones, puedan realizar el juego sin modificar el
contenido de probabilidad, si reemplazamos el producto por la adicion estamos
pensando en un juego mas sencillo. Cabe aclarar que al inicio del juego, nos
propusimos a jugar en pareja y decidimos que los resultados que se obtengan en
cada tirada serian sumados, para luego ubicarlos en la tabla de pares o impares. Con
respecto a la organizacién y representacion de la informacién obtenida utilizamos el
mismo registro de datos que el realizado con la multiplicacion.

e Alcances y limitaciones del juego:
En la version original del juego, propuesta por las profesoras, nos vemos
enfrentados a tomar algunas decisiones, antes de comenzar: si bien estan las
instrucciones, debemos decidir la cantidad y color de fichas que vamos a repartir. Una
decisién que no pareceria muy relevante hasta que jugando y experimentando nos
damos cuenta que si cambiamos esa cantidad, los resultados pueden ser muy
diferentes, asi como la posibilidad que se tiene de ganar, ya que si uno tiene menos
fichas, puede terminar de colocarlas mas réapido si obtienen con los dados los
productos que necesita. El que tiene mas fichas tiene menos posibilidades.

Esto produce la posibilidad de reflexionar sobre las distintas opciones de juego,
produce confrontaciones acerca de qué reparticion es la mas equitativa para ambos
jugadores, teniendo que recurrir obligatoriamente a los conceptos de probabilidad,
hipotetizando y comprobando.
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Alguna de las limitaciones que reconocemos del juego, es que no permite elaborar
estrategias para ganar, ya que esa situacion se da gracias al azar, algo que no
podemos determinar. Salvo la situacién ya nombrada en la que algun jugador tome la
ventaja sobre su contrincante de tener mas fichas de un color que de otro, o de tener
menos fichas, pero sigue siendo producto del azar, que salgan méas productos pares
0 impares para que , en consecuencia, pueda colocar esas fichas.

Segun Castro, para que el juego se constituya en un aprendizaje para los alumnos,
debe presentar un problema que implique la construccién de conocimiento a partir de
la reflexion propia y las discusiones y confrontaciones sobre diferentes
procedimientos, una reflexion grupal y la puesta en juego de saberes y
procedimientos para la busqueda de soluciones. En esta version, el problema se
produce al tomar las decisiones sobre la cantidad de fichas a repartir y como
repartirlas , ya que la operacion a realizar una vez que tiramos los dados es sumar,
multiplicar, dividir o lo que fuere. Conocimientos que ya tenemos y que no implican un
problema para nosotros, aunque si lo serian si también tendriamos que decidir la
operacioén a realizar.

Estas decisiones provocan la interaccion de los alumnos, por tanto, el intercambio y
confrontacion de saberes entre los mismos , incluyendo al docente.

Una de las cuestiones que podemos plantear al respecto es ¢ Qué conocimientos se
ponen en juego? ¢ qué conocimientos pueden construirse a partir de la resolucion del
juego? ¢ de qué forma?

¢, Qué modelos mateméticos se utilizan? Para resolver el juego es necesario saber
multiplicar para obtener el producto de los dados, dividir para hacer la reparticion de
las fichas (si bien nuestra decision fue jugar con soélo 6 fichas, podriamos haber
decidido jugar con 30, poniendo en juego nuestro conocimiento de como repartirlas)
implicando también un modelo matematico para resolverlo.

La variante propuesta por nosotras, nos permite adaptar el juego a los alumnos
mas pequefios. En este sentido podemos decir que prevalecen los contenidos de
probabilidad, como asi también combinatoria y a través de la orientacién en las
preguntas que pudieran hacerse, omitir el tratamiento de contenidos que no se
encuentran al alcance de los nifios.

Ademas es importante distinguir que en dicho juego de azar que no se puede predecir
el resultado, aunque repitamos el juego varias veces, para lo cual sostenemos que
dicha experiencia es efectiva para que los alumnos puedan conocer y descifrar que
existen diferentes resultados seguro, probable o imposible.

Por ejemplo preguntar ¢ es posible sacar un 4 y un 7? ¢y un 3y 5?. La respuesta seria
seguro, probable o imposible. ¢ Es probable obtener un nimero par? ¢E impar? ¢es
probable obtener dos nimeros iguales?

Finalmente comprobamos que las probabilidades de ganar siguen siendo las mismas
tanto para la resolucién con el producto como con la adicién, ya que la probabilidad de
sacar un namero par o impar depende del azar.
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Asi como el juego se vuelve posible para los alumnos mas pequefios presentando esta

nueva variante, también puede pasar que presentemos en una secuencia didactica
una y luego la otra variante en los alumnos mas grandes. Esto incentivaria la
reflexion sobre si se modifica o no el resultado del juego. También podrian establecer
en qué varia y qué estrategias podrian utilizar para aumentar las probabilidades de
ganar. Es decir, que podria proponerse que ellos mismaos inventen una variante del
juego para favorecer a uno o a otro.

Por dltimo, cabe destacar, que hemos podido reflexionar que el juego tiene
muchisimas posibilidades de variantes, pero lo que vale es la intencién didactica. Es
decir, qué reflexion se quiere producir en los alumnos, qué conocimientos se desea
gue pongan en juego y que construyan de manera colaborativa.

Anexos
Proceso del juego

La estrategia de division de fichas que utilizamos fue repartir la misma cantidad a
cada participante, en este caso 6 fichas de las cuales tres son verdes y tres son rojas.

Organizamos dos grupos, uno compuesto por By N y otro por | y A.

Uno de los dos grupos fue mediado por videoconferencia ya que una integrante reside
en otra localidad.

Relatos v registros

I: Antes de comenzar el juego nos dividimos en dos grupos, seguidamente da inicio al
juego el primer grupo de | y A donde cada una comienza a tomar nota de cada
porcentaje. Luego | al tercer tiro completa la columna de fichas rojas (productos
pares), y A completa la ficha de pares al cuarto tiro de dados.

Continuamos jugando y se realizan 5 tiros més donde | completa todas las fichas
Verdes (productos impares) antes que A a la cual le quedan tres fichas verdes por
completar. Saliendo ganadora del juego I.

Seguidamente contindan N y B, donde resulta ganadora del juego N.

Productos Pares Productos Impares

Dado 1 Dado 2 Producto Ficha Dado 1 Dado 2 Producto Ficha

6 4 24 Roja 3 1 3 verde
4 2 6 Roja 1 5 5 verde
1 4 4 Roja 1 1 1 verde
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A: Antes de iniciar el juego, nos juntamos B, N y yo, y realizamos una
videoconferencia con |. Seleccionamos los grupos y quedan definidos; By N, | y yo;
Una vez que nos pudimos conectar con |, ya que tuvimos dificultades con la conexion,
N tira los dados por | y ella (I) iba anotando los datos y le mostrabamos que no estaba
haciendo trampa.

Comienza el Juego |, en donde, las dos terminamos primero las columnas de las
fichas rojas, (nimeros pares). Yo pierdo mi turno porque me vuelve a salir una ficha
roja, luego tira | le sale una ficha impar y gana el juego.

Productos Pares Productos Impares
Dado 1 | Dado 2 Producto Ficha Dado 1l | Dado2 | Producto | Ficha
6 2 12 Roja 3 1 3 verde
6 2 12 Roja - - - -
6 5 30 Roja - - - -
4 3 12 Roja - - - -

N: Realizamos el juego las cuatro juntas en la casa de B, mediando con | por
videoconferencia ya que vive en otra localidad. Utilizamos, ante la falta de dados, una
aplicacion de celular para arrojarlos, denominada “3D Dice”.

Al comienzo realizamos el juego sumando, hasta que al leer nuevamente las
instrucciones caimos en la cuenta de que la propuesta hablaba del “producto” de los
dados, por lo que entendimos que habia que multiplicar los dados que obtuviéramos
al realizar el experimento aleatorio. Volvimos a jugar el juego siguiendo las
instrucciones correctamente, pero antes comprobamos qué hubiera pasado con esos
mismos dados que habiamos sacado pero realizando la multiplicacién, queriamos ver
si el resultado final cambiaba o si cambiaba el proceso de juego. En nuestro caso, el
resultado final del juego no cambié ya que gand la misma, pero si se modifico la
cantidad de fichas colocadas. En cambio en el grupo de A e |, el cambio de operacion
produjo que se modifique la ganadora del juego. Por lo que nos dimos cuenta que las
probabilidades de ganar siguen siendo las mismas sea cual sea la operacion, ya que
la probabilidad de sacar par o impar depende del azar y los sucesos son
equiprobables.

Comenzamos nuevamente el juego:
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Comienza el juego B. Tira los dados y sale un 1 y un 2 cuyo producto es 2 por lo que
coloca en su registro una ficha roja.

Luego juega N, tira los dados y sale un 3 y un 5, cuyo producto es 15, coloca una
ficha verde en su registro.

B sigue, saca un 3 y un 6, es decir 18, como es par, coloca una ficha roja en su
registro.

Tira N, saca un 2y 6, obtiene en total 12, asi coloca una ficha Roja.

Nuevamente es el turno de B quien saca un 4 y un 1, obteniendo como resultado un 4,
colocando una ficha roja en su registro.

N sacaun 2yun 1, como el producto es 2, coloca una ficha Roja

En su turno B saca como resultado un 6 dado por la multiplicacion de 2y 3, al ser par
pierde el turno ya que se quedd sin fichas rojas.

Es el turno de N, que obtiene doble 5, cuyo producto es 25, colocando una ficha verde

B, nuevamente vuelve a perder el turno ya que arroja los dados y obtiene 2 y 6, en
total 12,pero ya no tiene fichas rojas.

N arroja nuevamente obteniendo 4y 6 , 0 sea, un total de 24 colocando una ficha
roja.

B vuelve a tirar , obtiene doble 5, cuyo producto es 25, coloca una ficha verde.

N obtiene un 5y un 1, como resultado 5 colocando una ficha verde y ganando la
partida.

La cantidad total de tiros fue de 12.

Productos Pares Productos Impares
Dado 1 | Dado 2 Producto Ficha Dado1 | Dado?2 | Producto | Ficha
2 6 12 Roja 3 5 15 Verde
2 1 2 Roja 5 5 25 Verde
4 6 24 Roja 5 1 5 verde

B: Comenzamos el juego las cuatro en mi casa, | a través de videoconferencia ya que
vive en Pico Truncado. Por la desventaja en la comunicacion le dimos la posibilidad
de que ella eligiera con cudl de las compafieras participar del juego. Dispusimos de
las tablas para el registro de los datos, pero ninguna de las tres presente tenia dados.
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1.

N propuso que los dados a utilizar fueran los de una aplicacion del teléfono. La
aplicacion usada tiene dados indistinguibles. Cuando comenzamos a jugar lo hicimos
naturalmente, sin observar que las tablas de registro decian que la operacion a
realizar era un producto y nosotras habiamos anotado los datos de los dados como si
fuera una adicién. Este error tuvo como consecuencia que tuviéramos que volver a
jugarlo, para poder asi cumplir con las reglas del juego.

Comienzo el juego tirando los dados, sale un 1y un 2 cuyo producto es 2 por lo que

coloco en el registro una ficha roja.

2.

3.

Luego juega N, tira los dados y sale un 3y un 5, cuyo producto es 15, coloca una
ficha verde en su registro.

Saco un 3y un 6, es decir 18, cémo es par, pongo una ficha roja en mi registro.
Tira N, saca un 2 y 6, obtiene en total 12, coloca una ficha Roja.

Es mi turno un 4 y un 1, obteniendo como resultado un 4, coloco una ficha roja en el
registro.

N saca un 2y un 1, como el producto es 2, coloca una ficha Roja

Es mi turno y saco un 6 por la multiplicacion de 2y 3, al ser par pierdo el turno, me
gquedo sin fichas rojas.

Es el turno de N, que obtiene con ambos dados 5, el producto es 25, coloca una
ficha verde

Juego nuevamente pero pierdo el turno porque ya no tengo fichas rojas, 2y 6, en
total 12.

10. N arroja los dadosy saca4y 6, 0 sea, un total de 24 coloca una ficha roja.

11. Tiro de nuevo , saco doble 5, cuyo producto es 25, pongo una ficha verde.

12. N obtiene un 5y un 1, como resultado 5 colocando una ficha verde y gana la partida.

N gana la partida, los errores nos permitieron advertir que el juego varia dependiendo de

la operacion que se realice en la combinacién de los dados.

Productos Pares Productos Impares
Dado1 | Dado2 | Producto Ficha Dado 1 | Dado 2 | Producto | Ficha
2 1 2 Roja 5 5 25 verde
3 6 18 Roja - - - -
2 3 6 Roja - - - -
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2 3 6 pierde - - - -
turno

Reflexiones:

- ¢Todos tienen la misma posibilidad de ganar? ¢por qué?
Si, creemos que todos tienen la misma posibilidad de ganar porque tienen la
misma cantidad de fichas verdes y rojas, realizan el mismo experimento
aleatorio, cuyos sucesos posibles son los mismos.

- ¢cual es la probabilidad de obtener un nimero par?
La deduccién que realizamos es la siguiente:

Dado que los dados son numerados del 1 al 6 y son iguales, son
indistinguibles, por lo que tenemos 21 combinaciones posibles, las cuales
pueden arrojar 21 productos que pueden ser pares o impares. (si los dados
fueran distinguibles tendriamos 36 combinaciones posibles, pero como no lo
son, las repetidas no las contamos).

Estas combinaciones componen el espacio muestral, y es el siguiente:

E={(1,1).(1,2);(1,3),(1,4),(1,5).(1,6),(2,2).(2,3).(2,4),(2,5).(2,6),(3,3),(3,4).(3.5).(3
6),(4,4),(4,5),(4,6):(5,5):(5,6);(6,6)}

De los sucesos posibles, al realizar el experimento aleatorio, 15 combinaciones
dan como resultado productos pares y 6 dan como resultado productos
impares. Esta deduccion la realizamos teniendo en cuenta que el producto de
dos numeros pares da como resultado un numero par, el producto de un
ndamero par y un niumero impar da como resultado un namero par y el producto
de dos numeros impares dan como resultado un nimero impar. Ademas lo
corroboramos realizando la operacion.

El modelo matematico que nos permite arribar a esta respuesta es el célculo a
partir de la formula de Laplace. La formula indica que la probabilidad de un
suceso es igual al cociente entre la cantidad de casos favorables y la cantidad
de casos posibles:

P(s)= casos favorables

casos posibles
Si reemplazamos con los datos que tenemos, quedaria la siguiente operacion
P(obtener un producto par)= 15 =0,71=71%

21

240



Es decir, que la probabilidad de obtener un nimero par es de 71%

- ¢Cuédl es la probabilidad de obtener un niumero impar?
Siguiendo la misma deduccién y modelo matematico planteado anteriormente
podemos decir que: Para conocer la probabilidad de obtener un niamero impar
debemos conocer cual es la totalidad de resultados posibles. En la reflexion
anterior concluimos que la misma era 21 de los cuales 6 productos eran
impares. Por lo tanto:

P(obtener un producto impar)=6 = 0,28 = 28%
21

Entonces, la probabilidad de obtener un nimero impar es de 28%.
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Resolucién grupo 4 - participantes: R, Wy Z

Para comenzar el juego armamos dos grupos, el primero de dos integrantes (R y W) y
el segundo de un integrante (2).
La estrategia que utilizamos para dividir las fichas entre los grupos fue repartirnos la
misma cantidad de fichas pares e impares (tres fichas pares y tres fichas impares).

Registro de tiradas en el juego N°1

Orden Orden
de Grupo1W -R De Grupo 2 Z
tiradas tirada
Dadol | Dado | total | ficha Dado Dado?2 | Total | Ficha
2 1
1 3 4 12 2 2 2 4
3 6 3 18 4 5 1 5
5 3 1 3 6 6 6 36
7 2 2 4 8 5 3 15
9 3 4 12 P. 10 2 1 2
turno
11 4 3 12 | P. 12 3 2 6
turno turno
13 2 2 4 P. 14 3 1 3
turno
Registro de tiradas en el juego N°2
Orden Orden
de Grupo1W-R De Grupo 2 Z
tiradas tirada
Dadol | Dado 2 | total | ficha Dado 1 | Dado2 | Total | Ficha
1 1 1 1 2 5 1 5
3 2 3 6 4 4 1 4
5 4 4 16 6 6 3 18
7 5 4 20 8 6 3 18
9 5 3 15 10 4 4 16 P. turno
11 2 1 2 P.turno | 12 4 1 4 P. turno
13 5 3 15 14
Registro de tiradas en el juego N°3
Orden Orden
de Grupo 1W -R De Grupo 2 Z
tiradas tirada
Dadol | Dado | total | ficha Dado Dado?2 | Total | Ficha
2 1
1 2 1 2 2 6 3 18
3 2 1 2 4 4 3 12
5 3 1 3 6 5 2 10
7 3 2 6 8 3 5 15
9 3 1 3 10 1 1 1
11 6 2 12 12 6 2 12 P. turno
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turno

13 1 4 P. 14 5 5 25
turno
GRUPO1 (Ry W)
Registro de resultados Productos Impares
Productos Pares
Dado 1 Dado 2 Producto || Fichas Dado 1 Dado 2 Producto | Fichas
3 4 12 6 3 9
3 6 18
2 2 4
GRUPO 2 (2)
Registro de resultados Productos Impares
Productos Pares
Dado 1 Dado 2 Producto || Fichas Dado 1 Dado 2 Producto || Fichas
2 2 4 5 1 5
6 6 36 5 3 15
3 6 18 3 1 3

Z (grupo 2) en su séptima tirada gana el juego por haber salido los numeros 3y
1 equivalente a 3 y al ser impar su producto y no quedandole fichas impares
completa su planilla.

Se propone reflexionar acerca de los siguientes interrogantes:

- ¢ Todos tienen la misma posibilidad de ganar? ¢Por qué?

Consideramos que todos los grupos tenemos la misma posibilidad de ganar porque
ambos contamos con la misma cantidad de fichas pares e impares, misma cantidad
de tiros. También porque la metodologia utilizada en el juego es de un turno por

grupo.
- ¢Cual es la probabilidad de obtener un nimero par?
Basandonos en la teoria de Laplace, que se aplica para asignar probabilidades a

sucesos donde siempre los resultados sean igualmente posibles (sucesos
equiprobables).

Aplicando la férmula de casos favorables sobre casos posibles.

Espacio muestral:

{1,2;3;4;5;6;7;8;9;10;11;12;13;14;15;16;17;18;19;20;21;22;23;24,25;26;27;28;29;30;31;
32;33;34,35;36}

Probabilidad de obtener un nimero par: 50%

Casos favorables: 18 =0,5
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Casos posibles: 36
Probabilidad de obtener un nimero impar: 50%

Casos favorables: 18 =0,5
Casos posibles: 36

Podemos decir que la probabilidad de obtener un nimero par es del 50%, y la de
obtener un nimero impar l6gicamente es la misma, de un 50% en cada caso.

- ¢ Cuédl es la probabilidad de obtener un nimero impar?
La probabilidad de obtener un numero par es del 50% basandonos en la teoria de
Laplace, quien se fundamenta.

Los pasos son: resolver la actividad.

Identificar y explicitar el contenido que la actividad permite desplegar.
Consideramos que el contenido que la actividad permite desplegar se
encuentra en la tercera unidad pedagdgica en el eje de probabilidad y estadistica y el
mismo es: “Comparacion de probabilidades de diferentes sucesos (incluido

suceso seguro e imposible) para espacios muestrales finitos”.

Al realizar el juego logramos hacer una comparacion de las probabilidades de
diferentes sucesos, en este caso las tiradas efectuadas, que ademas han sido dadas
en un espacio muestral finito.

Prever diversas situaciones posibles, incluyendo aciertos y dificultades.
Durante el juego, podriamos prever que generalmente gana el que comienza el juego,
Que uno de los dos equipos se iba a quedar sin fichas primero que el otro.

Podemos prever que debemos utilizar todas las fichas para ser ganadores del juego.

Como dificultad hemos identificado la reiteracion de productos pares o impares segun
la situacidbn en el momento en que ya no disponiamos de las fichas necesarias
haciéndonos perder el turno.

Otra dificultad es que no pudimos prever los resultados de cada tirada.

La siguiente dificultad prevista fue la suposicion de que en cada tirada de cada grupo
los resultados obtenidos de cada pro

Reflexionar acerca de posibles intervenciones.

Alguna de las intervenciones surgidas en el transcurso del juego fueron, por ejemplo,
la cantidad de fichas rojas y verdes necesarias para jugar, la confeccion del cuadro
para graficar los resultados; la manera de conformar los grupos y que equipo
comenzaria a jugar primero.

Plantear una variante, delimitar alcance y limitaciones.
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La variante consiste en la utilizacion solamente de productos pares para lograr ganar
el juego. De este modo si el azar quiere y salen de manera consecutiva productos
pares, el juego obtendria un ganador mas rapido. La limitacion seria que, cuando
salga un producto impar no se avanzaria en el juego.

ANEXO
RELATO DE W

Para la realizacién del juego optamos primeramente por dividirnos en dos grupos: el
primero de dos integrantes (R y yo) y el segundo de un solo integrante (Z). La
disposicion de los grupos fue conforme a nuestra ubicacién en la mesa. Luego de la
formacion de los grupos seguimos con la confeccidon de las fichas rojas y verdes
respectivamente y, una vez finalizadas; procuramos repartirnos equitativamente las
mismas (tres verdes y tres rojas por equipo). Se utilizaron dos dados iguales de 6
lados cada uno.

El juego se realiz6 tres veces con la misma conformacion del grupo donde el grupo
n°l gand solo una vez, mientras que el grupo n°2 gandé dos veces de forma
intercalada.

La modalidad del juego, para hacerlo equitativo, seria de un turno por grupo.

En las primeras tiradas del juego n°1, la obtencién de fichas fue igual para ambos
grupos pero luego, el grupo uno tuvo inconvenientes por el hecho de haber perdido el
turno reiteradas veces teniendo como consecuencia la victoria del grupo n°2.

En el juego n°2 la obtencién de fichas si bien fue mas equitativa, termindé ganando el
grupo n°1 con un solo turno perdido a diferencia del grupo n°1 que perdié dos turnos
seguidos.

Ya en el juego n°3 gand el grupo n°2 con una diferencia de dos turnos perdidos-grupo
n°1- sobre uno solo-grupo n°2-.

Considero que la posibilidad de ganar en cada juego fue la misma. Dado que la
probabilidad de que ganara uno u otro era del 50%

RELATO DE Z:

En cuanto a la vivencia que tuve durante el juego, en primer lugar nos dividimos para
jugar, Yyo estuve sola en la partida del juego, mientras mis compaferas R y W
guedaron juntas en el grupo, al tener las mismas cantidades de tiros ambos grupos
tenian las mismas posibilidades de ganar. Si bien la probabilidad no tiene un resultado
cierto, sino que es impredecible, ellas al ser dos jugadoras podrian predecir con mas
precision los nimeros que podian llegar a salir, y de que un suceso ocurra 0 no.

En los tres juegos salieron rapidas las primeras fichas y rapidamente se fue marcando
los cuadros, pero en los ultimos tiros fue mas complicado sacar las fichas para poder
alcanzar la meta.
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En los tres casos la obtencion de fichas fueron dandose equitativamente en cuanto a
los tiros ganadores, y aungue al principio pensé que ellas tenian mas posibilidad que
yo, sucedi6 lo contrario.

En cuanto al realizar el juego, tuvimos la dificultad de que al no entender bien la
consigna, no pudimos prever que el resultado final que ibamos a obtener con el
producto de ambos dados, era diferente al que obtuvimos con la suma de los dados, y
la ganadora fui yo.

Luego jugamos en varias oportunidades para poder experimentar las variantes que
surgian durante el juego.

RELATO DER

Juego. ¢ Producto par o impar?

Antes de empezar a jugar nos organizamos en dos equipos; uno de un integrante y el
restante de dos.

Confeccionamos fichas rojas y verdes para distinguir los productos pares de los
impares.

Repartimos tres fichas rojas y tres verdes para cada equipo, y usamos dos dados para
poder obtener los productos.

Comienza jugando el grupo N°1, conformado por W y yo.

Al comenzar esta partida nos salieron dos nimeros pares, uno impar, otro par y
perdimos el turno en tres ocasiones porque nos salian como resultados productos
pares y ya no disponiamos de fichas rojas para representarlos. De este modo el
equipo numero dos logré tomar ventaja ya que auln poseia fichas de ambos colores y
sus productos le dieron como resultado un numero par, seguido de un impar asi
sucesivamente, quedandole fichas de ambos colores que le permitieron seguir con el
juego y ganando finalmente.

Jugamos tres veces, en la primer y Ultima partida gané el equipo N°2 y en la segunda
el equipo N° 1.

La ley de Laplace, también se conoce como férmula de Laplace, sirve para asignar
probabilidades a sucesos equiprobables.

“La probabilidad de un suceso elemental es igual al cociente entre el nimero de casos
favorables a ese suceso y el nimero de casos posibles”.

P(A)= N° casos favorables sobre N° casos posibles. En este caso 18/36. La
probabilidad de obtener un nimero par es la misma que la de obtener un nimero
impar, es decir del 50% para cada caso.

Considero que el juego fue desarrollado correctamente, ya que la probabilidad de que
gane uno u otro equipo depende del azar; por otra parte fue jugado de manera

246



equitativa realizando un tiro cada equipo, con la misma cantidad de fichas pares e
impares y las mismas posibilidades de ganar.
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Resolucion grupo 5 - participantes: F, Hy V
Desarrollo:

Contenido que la actividad permite desplegar:

e Concepto de probabilidad: La probabilidad estudia los fenédmenos cuyos
resultados no tienen un resultado cierto, sino que son imprevisibles (imposible
de prever) como en el caso de tirar una moneda o un dado tal como lo plantea
el juego “Producto par o impar” que involucra arrojar dos dados) y se dice que
estos fendmenos obedecen a la reglas del azar. Uno de los objetivos
fundamentales de la probabilidad es evaluar la posibilidad de que un suceso
ocurra o no ocurra. La probabilidad es la medida numérica de la posibilidad de
gue ocurra un suceso determinado (A) cuando se realiza un experimento
aleatorio y siempre es un numero entre Oy 1.

e Azar: Segun Moliner (1983) lo define la cualidad de ser aleatorio como aquello
que es incierto. Se dice que lo que depende de la suerte o del azar, siendo el
azar la supuesto causa de los suceso no debidos a una necesidad natural ni a
una intervencioén intencionada humana ni divina.

e Suceso: Ocurrencia de cualquier hecho.

e Suceso aleatorio, azaroso, fortuito o casual: Hecho que sucede por una

combinacién de circunstancias que no se pueden prever ni evitar. En el caso
del juego “Producto par o impar”, el producto de la combinacion de los dados
determinaba que ficha se descartaria.

e Suceso equiprobable: significa que cada uno de los resultados posibles tiene
iguales posibilidades de ocurrir. En el caso del juego “Producto par o impar”
hay treinta seis productos posibles de acontecer.

e Espacio muestral: Se refiere al conjunto de todos los resultados posibles de un
experimento aleatorio (En el juego “Producto par o impar” serian los
siguientes: 1-2-2-3-3-4-4-4-5-5-6-6-6-6-8-8-9-10-10-12-12-12-12-15-15-16-18-
18-20-20-24-24-25-30-30-36, veintisiete nimeros pares y nueve nimeros
impares.)

¢ Probabilidad tedrica: Puede hallarse mediante una férmula de Laplace y puede
aplicarse en aquellos casos en que todos los resultados de un experimento
aleatorio son igualmente posibles, para deducir la probabilidad de que ocurra
un suceso. Se aplica una fraccion, el numerador representa la cantidad de
casos favorables y el denominador la cantidad de casos posibles. En el caso

“Producto par o impar” podemos mediante la formula determinar qué
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posibilidades tenemos de sacar un numero par, y que posibilidades tenemos
de sacar un namero impar.
Numero par:
27

=0,75
Numero impar:

=0,25
36
Si bien el planteo “Producto par o impar” propone el juego como vehiculo para
acceder a los conceptos sobre probabilidad, también se puede aplicar la
férmula para arribar a diversas conclusiones.

e Frecuencia relativa: Cociente entre la cantidad de casos favorables y el
numero total de casos.

e Multiplicacién: referente a la aritmética, procedimiento que consiste en
doblar o repetir varias veces la cantidad o numero de una cosa. Es una
adicion repetida. Consiste en calcular el resultado de adicionar un
mismo namero varias veces. Y dentro de la multiplicacion la propiedad
conmutativa que sostiene: El orden de los factores no altera el
producto, al arrojarse dos dados no importa qué valor colocamos en el
lugar del multiplicando y qué valor colocamos en el en multiplicador ya
que el resultado sera el mismo.

e Calculo mental: Si bien ha sido poco teorizado, es importante porque
permite a los alumnos construir una representacion de relaciones que
hay entre dos datos obteniendo nueva informacién en funcién de una
pregunta formulada en “Producto par o impar” sera el producto entre
los dos dados y la clasificaciéon de par o impar y también se solicita una
respuesta exacta. El calculo mental propone al calculo como objeto de
reflexion, favoreciendo la aparicion y el tratamiento de relaciones
estrictamente matematicas favoreciendo la relacion del alumno con la

disciplina.

Situaciones posibles con aciertos vy dificultades:

» Una de las situaciones posibles que consideramos un acierto esta asociada a
la practica de la multiplicacion de un modo no convencional, que parte como
un juego pero a la vez pone al estudiante ante una situacién problemética que

representa un desafio a resolver.
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= Otra de las situaciones tiene que ver con el ejercicio de los calculos mentales
que favorecen la capacidad de los nifios para establecer relaciones aritméticas
y el desarrollo de las funciones cognitivas.

= El reconocimiento de los nimeros pares e impares.

= Observamos como dificultad el diferente grado de reconocimiento que puede
tener un nifo acerca de las diferentes tablas, asi también el desconocimiento
de la propiedad conmutativa que puede hacer pensar a un nifio que sabe
cuanto es tres por seis y no saber cuanto es seis por tres.

Reflexionar acerca de posibles intervenciones:

- Una posible intervencion seria, que frente al juego de azar, alguno de
los alumnos no logre descartar fichas pares o impares, porque siempre obtiene
productos de un mismo tipo, se incline a desistir, 0 al menos manifestar su
disconformidad. En ese caso sera el docente el que genere en el nifio
motivacién para que continte jugando no por el hecho de ganar sino por el
hecho de divertirse, participar y en consecuencia aprender.

- Otra posible intervencion seria que ante la dificultad de multiplicar
mentalmente o el desconocimiento de las tablas, algin estudiante proponga
cambiar la operacién multiplicacién por la adicién. Esta posible intervencion se
puede tener en cuenta a la hora de llevar la propuesta a un grado inferior pero
en este caso debera sostenerse atendiendo al objetivo pedagdgico de la
actividad.

- También existe la posibilidad de que algin alumno solicite jugar con
las tablas en mano, en este caso se considerara si es oportuno teniendo en
cuenta las caracteristicas del alumno y asi también tener la opcion de que

haya una tabla por grupo para que la utilice aquel que las precise.

Propuesta de una variante:

Comprendiendo que a través de la resoluciébn de problemas se logran elaborar
conceptos, relacionar contenidos con otros ya conocidos, se reestructuran
conceptualizaciones provisorias y se da lugar a nuevos procedimientos. Y teniendo en
cuenta que las situaciones problematicas promueven la reflexion, la busqueda de
nuevas alternativas, la gestion de una dindmica particular de trabajo, proponemos la

siguiente variante.
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Juego: “El buscado”

+

*

Participantes: Se puede desarrollar de a dos patrticipantes enfrentados o por
grupos de 2 integrantes 0 mas.

Materiales: 2 dados, una planilla por grupo (debajo se detalla) 6 fichas con los
productos buscados.

Dado 1 Dado 2 Producto

1

Cada grupo recibira una planilla que contiene las grillas para apuntar el valor
de los dados y el producto buscado a modo de ficha.

Instrucciones: Cada participante o grupo tira los dados en busca de que el
producto entre ambos valores obtenidos sea “el buscado”, si obtiene algun
buscado lo ubica en la grilla.

Los turnos son de uno a uno ya sea que fuesen dos participantes enfrentados
o dos grupos.

Gana el que primero obtiene todos los buscados.
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También se les solicitard a los alumnos que apunten cada uno de los productos

obtenidos al arrojar los dados, para finalmente realizar algunas preguntas de analisis:
*¢ Qué caracteristica tienen los niumeros que salieron mayor cantidad de veces?

*¢ Qué caracteristicas tienen los nimeros buscados?

*¢,Podes arribar a alguna conclusion? ¢ Cual?

La idea con este juego es que ellos puedan detectar que las probabilidades de sacar
productos impares son menores a la de sacar pares, siempre y cuando el azar lo
permita ya que puede suceder, que por una cuestion de azar saquen los nimeros
impares que son los buscados, con mayor rapidez. Para analizar este tipo de situacion
sera fundamental la puesta en comun y el intercambio entre pares, orientado por la

guia del docente.

Bibliografia:

» Bressan A., Bressan O.- (2008) - Probabilidad y Estadistica: como trabajar con
jévenes y niflos.- Bs. As. Argentina- Ediciones: Novedades Educativas.

» Castro Adriana y otros autores. - (2006) — Ensefiar Matemética- Bs. As.
Argentina- Editorial Tinta Fresca.

» Cecilia Parra, Irma Saiz- (2002)- Didactica de Matematica. Aportes y
reflexiones.- Bs. As. Argentina. Ed Paidds.

» Diaz Godino Juan y otros autores. (1996) Azar y Probabilidad- Madrid.

Espafa- Ed. Sintesis.

ANEXO:

RELATOS PERSONALES

Nombre: F

Antes de empezar con la actividad planteada leimos varias veces las instrucciones
para tratar de interpretar el juego, y a partir de ahi intentar resolver la situacion

problematica planteada “juegos con dados” (producto par e impar)

Al principio nos costo bastante ya que representaba un gran desafio que nos

obligé a tener cambios de ideas, diferentes estrategias y llegar al resultado esperado.
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Debemos reconocer que nos divertimos muchisimo, pese a desconocer las
reglas del juego. Por lo tanto, debimos recurrir a distintos ensayos a fin de entender

un poco Yy obtener el resultado, que a nuestra consideracion, puede ser el correcto.

En el primer intento jugamos de la siguiente manera: pareja de dos, en donde la
estrategia que utilizamos con la divisién de fichas fue la siguiente. Cada uno (10
fichas cinco fichas roja y cinco fichas verde) lo que requirié varios tiros, Si el producto
era par colocamos una ficha roja en la columna de los pares de la planilla, si el
producto era impar colocamos una ficha verde en la columna de los impares. De
acuerdo a los resultados que obtuvimos nos permiti6 darnos cuenta que los

productos pares son los que mas salen y los impares fueron lo mas dificiles de salir.

En el segundo intento buscamos otra estrategia a la hora de repartir las fichas,
en esta oportunidad optamos por jugar con 20 fichas cada una (10 fichas roja y 10
ficha verde). En la que pudimos comprobar también que los productos pares son los

gue mas salian.

En el tercer intento buscamos otra forma de repartirnos las fichas, en esta
oportunidad optamos en intentar con seis fichas (tres fichas rojo vy tres fichas verdes).
En esta jugada también queda comprobado que los productos que mas salen en cada

tiro son los pares.

En el cuarto intento utilizamos otro tipo de estrategias en esta oportunidad
intentamos con seis fichas cada uno, pero la divisién de las mismas era diferentes que
las anteriores, ya que, cada uno de nosotros elegimos quedarnos con fichas todos
pares (rojo) o todos impares (verde), en la que también quedo comprobado que en

cada tiro de dados, la mayoria de las veces salian productos pares).

A la conclusion que hemos llegado y al ser una propuesta experimental los
resultados pueden variar, todos tienen la misma posibilidad de ganar el juego, ya que
es un juego de azar y todo depende de la suerte de cada uno. En la que nos da a
entender que la probabilidad de ganar con productos pares es del 0,75% e impares
es del 0,25%.

Nombre: V

El dia viernes 26 de agosto a las 20:00 nos reunimos las tres integrantes de la
localidad de Puerto Santa Cruz para dar comienzo al trabajo: Andlisis Didactico del

Juego "Producto Par o Impar".

Con el documento en mano “Producto par o impar”, los dados y las fichas de colores

verdes y rojas, nos dispusimos a jugar. Al ser tres integrantes el 4to integrante era
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imaginario, ese era mi compafiero de grupo, mientras F y H representaba el otro

grupo.

El documento “Producto par o impar” no establece especificamente en el enunciado el
dato correspondiente a cuantas fichas hay que repartirse, razén por la cual, lo

determinamos nosotras. Luego de leer reiteradas veces la consigna.

En un primer intento, determinamos que utilizariamos 10 fichas cada grupo 5 rojas 'y
5 verdes ambos integrantes con todas las fichas. En ese primer intento las fichas
pares fueron descartadas practicamente en forma pareja, lo que hacia imaginar que
podia ganar cualquiera de los dos equipos. En un momento determinado, luego de
perder varios turno ambos equipos, H y F en una buena racha descartaron tres o
cuatro fichas verdes, despegandose, yo no lograba descartar mas que una ficha
verde, finalmente ellas ganaron. En este primer intento pude observar la frecuencia
con la que salian ciertas caras de dado, alternadamente como el dos, el cuatro, el

uno, el tres, entonces muchas veces se obtenia el mismo producto.

En un segundo intento, todavia desorientadas por el dato faltante de la cantidad de
fichas, decidimos hacerlo con 20 fichas cada grupo 10 rojas y 10 verdes ambos
integrantes con todas las fichas. En lineas generales la dindmica fue la misma,
rapidamente descartamos las fichas rojas, en un desempefio parejo hasta que mi
equipo comienza a permanecer con las fichas verdes y H y F descartan lentamente
las verdes hasta ganar. Aqui puedo agregar que registre 27 tiros de los cuales 21

fueron pares y 7 impares.

En un tercer intento aun condicionadas por el dato faltante, decidimos jugar con 6
fichas ajustandonos estrictamente a la estructura de la planilla presentada en el
documento que incluye espacio para 6 registro cada uno , dividimos 12 fichas en 3
pares y 3 impares para cada integrante del grupo. En esta vuelta nuevamente gano el

equipo de Hy F, agrego que descartaron primero las impares.

En el cuarto y ultimo intento, también ajustadas al formato de la planilla repartimos las
6 fichas de cada integrante en las 6 verdes para uno y las 6 rojas para el otro. Por
Ultima vez gano el equipo de H y F, yo solo pude descartar las 6 rojas y solo dos de

las verdes.

En lo personal, nunca perdia las esperanzas de recuperarme y ganar, pero
ciertamente no sucedid, hubo momentos en lo que parecia ser para cualquiera de los

equipos, pero luego el equipo de las comparieras se me escapaba.
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Entre cada uno de los intentos releiamos una y otra vez el documento en busqueda
de algun dato en el que no se haya reparado y que pueda esclarecer las dudas que se

nos generaban.

Luego de los cuatro intentos e infiriendo la repetitividad de los sucesos, decidimos
comenzar el analisis, pero sin dejar el juego de lado, sino teniéndolo presente para
volver a él, todas las veces necesarias. Y como conclusién personal que ese dia

estaba con Mmuy poca suerte.

Nombre: H

Antes de empezar con el juego “Producto Par o Impar’, repasamos varias veces

la instruccion.

En principio el juego me causo frustracion al no comprender bien la instruccién, una
de ella fue enreferencia a la cantidad de grillas que debia tener la planilla de
registro,a pesar de que en el juegohabiaun modelo de “registro de
resultados”, pero al no estar
explicito que esa debiamos implementar , decidimos empezar el juego probando con
una planilla de 10 grillasven donde se ubic6 en la columna izquierda los Productos
Pares y en la columna derecha los Impares, en cuanto a las fichas se dividid 5 para
los productos Pary 5 para los productos impar”. En cuanto a la estrategia de juego
decidimos que cada una de las integrantes de los grupos tuviera 5 fichas rojas y 5

fichas verdes.

Después de jugarun largo rato observamos que la mayoria de los niameros que
salieron eran par, mientras que los nimeros impar era mas dificil de sacar, esto daba
ventaja al otro grupo que completara las grillas y poder ganar, ya que en la
instruccién decia que “si salen valores para los cuales no hay mas fichas, se pierde el

turno”.

Para seguir comprobando que siempre salen mas productos pares decidimos jugar
con una planilla que contenga 20 grillas, con la misma ubicacién de los productos, en
la columna izquierda los Productos Pares y en la columna derecha los Productos
Impares, en cuanto a la distribucion de las fichas eran 10 fichas rojas (Par) y 10 fichas
verdes (Impar). Al jugar un rato largo llegamos a la conclusion de que se completa
primero la columna de los Productos Pares, a su vez puede ser tedioso hasta el
extremo de desistir a jugar ,lo que genera que se pierda el objetivo del juego que es

jugar aprendiendo.
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Teniendo en cuenta lo que produce cuando el juego es largo decidimos disminuir la
cantidad de grillas, en esta oportunidad jugamos conuna de 6,en cuanto
a las distribucion de las fichas fueron (3 rojas para los paresy 3 verdes para los
impares).En esta oportunidad el juego fue mas dinamico y divertido finalizando
rapido, esto nos dio la pauta de que la cantidad de grilla influye parcialmente en el

tiempo que lleva jugar.

Por ultimo volvimos a jugar con el mismo modelo de planilla de 6 pero con una
estrategia distinta que las anteriores, ya que cada uno de los integrantes de cada
grupo decidieron quedarse con todas las fichas rojas (par) y los otros con todas las
fichas verde (impar), el resultado de esta partida fue que las integrantes que tenian
todas las fichas rojas ganaran, mientras que las integrantes con fichas verde seguian

jugando.

Como conclusiéon puedo decir que la probabilidad de ganar es para cualquiera de los

grupos y que en el juego el azar depende para ganar.
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Resolucion grupo 6 - participantes: Dy Q

Registro de resultados

O
Productos PARES Productos IMPARES
Dado | Dado Dado | Dado
1 2 Producto | Ficha 1 2 Producto | Ficha
4 1 4 PAR 1 3 1 IMPAR
6 2 12 PAR 5 3 15 IMPAR
1 4 4 PAR
[=)
Productos PARES Productos IMPARES
Dado | Dado Dado | Dado
1 2 Producto | Ficha 1 2 Producto | Ficha
1 2 2 PAR 3 1 3 IMPAR
6 6 36 PAR 5 1 5 IMPAR
6 3 18 PAR
D
Productos PARES Productos IMPARES
Dado | Dado Dado | Dado
1 2 Producto | Ficha 1 2 Producto | Ficha
2 1 2 PAR 5 3 15 IMPAR
6 3 18 PAR 5 1 5 IMPAR
2 1 2 X 5 3 15 IMPAR
4 4 16 X
2 1 2 X
2 1 2 X
4 3 12 X
4 3 12 X
5 4 20 X
6 3 18 X
4 5 20 X
4 2 8 X
2 1 2 X
5 2 10 X
Q
Productos PARES Productos IMPARES
Dado | Dado Dado | Dado
1 2 Producto | Ficha 1 2 Producto | Ficha
4 4 16 PAR 3 1 3 IMPAR
3 2 6 PAR 5 1 5 IMPAR
5 4 20 X No uso
4 4 16 X
2 1 2 X
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4 6 24 X
6 2 12 X
2 1 2 X
3 4 12 X
3 4 12 X
2 1 2 X
5 2 10 X
4 4 16 X
4 2 8 X

Se propone reflexionar acerca de los siguientes interrogantes:

1. ¢Todos tienen la misma posibilidad de ganar? ¢Por qué?

Si todos tenemos la misma posibilidad de ganar. Porque utilizamos los mismos b
ndados y tenemos la misma cantidad de tarjetas. De acuerdo a las variables,
existiran probabilidades si obtienes mas fichas Pares, también el azar cumplira un
papel fundamental.

D: Notamos que el jugador que menos fichas impares vaya teniendo durante el
transcurso del juego, es el que tiene mas probabilidades de ganar. Es decir, hay
mas posibilidades de obtener un nimero par a partir del producto de los dos

dados.

2. ¢Cual es la probabilidad de obtener un nimero par?

e QO realiza esta operacion para llegar al resultado:

DADO 1 DADO 2 |PRODUCTO
PAR IMPAR PAR
IMPAR PAR PAR
PAR PAR PAR
IMPAR IMPAR IMPAR

Estos son los casos posibles de obtener productos pares e impares.
Para poder resolver los problemas de probabilidad debemos conocer la formula de
Laplace.

Probabilidad de sacar un nimero Par = n° de casos favorables =3 = 0,75

n° de casos posibles 4

D realiza _un cuadro para llegar al resultado: es para hacer mas sencilla la

comprension, conviene hacer un conteo de todas las formas posibles que caigan los

dos dados, a través de un cuadro...
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CASOS DADO | DADO
POSIBLES 1 2 PRODUCTO | FICHA
1 1 1 1 IMPAR
2 1 2 2 PAR
3 1 3 3 IMPAR
4 1 4 4 PAR
5 1 5 5 IMPAR
6 1 6 6 PAR
7 2 1 2 PAR
8 2 2 4 PAR
9 2 3 6 PAR
10 2 4 8 PAR
11 2 5 10 PAR
12 2 6 12 PAR
13 3 1 3 IMPAR
14 3 2 6 PAR
15 3 3 9 IMPAR
16 3 4 12 PAR
17 3 5 15 IMPAR
18 3 6 18 PAR
19 4 1 4 PAR
20 4 2 8 PAR
21 4 3 12 PAR
22 4 4 16 PAR
23 4 5 20 PAR
24 5 6 30 PAR
25 5 1 5 IMPAR
26 5 2 10 PAR
27 5 3 15 IMPAR
28 5 4 20 PAR
29 5 5 25 IMPAR
30 6 6 36 PAR
31 6 1 6 PAR
32 6 2 12 PAR
33 6 3 18 PAR
34 6 4 24 PAR
35 6 5 30 PAR
36 6 6 36 PAR

...Para no confundirnos, tomamos dos dados distintos, uno mas grande que el otro.
Con esta base, observamos que tenemos un primer dado que puede caer de 6
maneras distintas (6 chances), y un segundo dado que también puede salir de 6

maneras distintas (6 chances, también con igual probabilidad).
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Los resultados expuestos nos muestran que hay 36 posibles resultados del producto
de los dos dados. Este resultado (cantidad de formas distintas de caer de los dados)
puede interpretarse como el producto de las posibilidades del dado mas chico y de las

seis posibilidades del dado mas grande.

Probabilidad de sacar un nimero Par = n° de casos favorables = 27 = 0,75

n° de casos posibles 36

R EN AMBOS CASOS SE LLEGA AL MISMO RESULTADO

3. ¢,Cudl es la probabilidad de obtener un nimero impar?

Contamos y notamos que el jugador que menos fichas impares vaya teniendo en el
transcurso del juego, es el que tiene mas probabilidades de ganar. Es decir, hay mas
posibilidades de obtener un niumero par a partir del producto de los dos dados.

. Q realiza esta operacion para llegar al resultado:

Probabilidad de sacar un nimero impar = n° de casos favorables =1 = 0,25

n° de casos posibles 4

. D realiza esta operacién para llegar al resultado:

Probabilidad de sacar un nimero impar = n° de casos favorables =9 = 0,25

n° de casos posibles 36
O sea hay un 25% de probabilidades de obtener un nimero par
<> EN AMBOS CASOS SE LLEGA AL MISMO RESULTADO. Se verifica ya que
la suma de todos los resultados da el 100%

PROCESO DE ANALISIS:

<& 0:
1. Resolver la actividad (jugar).

El juego se realizé con la invitacion de otras 2 participantes, para que el muestreo sea
mayor.

2. Identificar y explicar el contenido que la actividad permite desplegar.

Para poder medir la probabilidad de un suceso escribimos una fraccion y esta formula
se la denomina Laplace.

Probabilidad = n° de casos favorables

n° de casos posibles
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Reconocemos situaciones que dependen del azar

Una experiencia aleatoria es u
bles, no se puede predecir.

na situacion cuyo resultado, entre varios posi-

¢Cudntas rosas dard el rosal Al lanzar la moneda, ¢saldra  ;Cudndo picara un pez?
esta primavera? cara o cruz?
Para analizar una situacién aleato

ria, es necesario conocer el conjunto de
todos los resultados posibles.

SACAR UNA BOLA DEL BOMBO es una
experiencia aleatoria con ocho re-
sultados posibles.

QA
@J0 Jo 1o

el conjunto de algunos resultados posibles se

En una experiencia aleatoria,
llama suceso.

Suceso A: SACAR COLOR ROJO. Suceso B: SACAR NUMERO PAR.

0 o N6 SN0 J0 WO

Estos contenidos nos permiten realizar actividades para que los alumnos reflexionen
sobre sucesos POSIBLES, IMPOSIBLES Y SEGUROS.
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Situaciones y experiencias aleatorias Clases de sucesos

Se dice que una situacién cuyo resultado, entre Un suceso reune algunos de Ios .................
varios posibles, no se puede predecir es una posibles.
OXPOHENGCIE: . ivivivmimmiin s tE

oo | DDAOD |
SUCESO PROBABLE _, | @@@ |
SACAR BOLA ROJA |

¢ QUE BOLA SALDRA?

Hay cinco resultados
posibles.

Probabilidad y fracciones La probabilidad a partir de los datos
Para medir la probabilidad de un suceso, es- Las 50 ditimas personas que han entrado a
ETIDIMOS UNA!: <ovavisvuminnaisies s sintiaisse un supermercado han sido:
;—;:_-—Tzn,?-:; S
Probabilidad = n.° de casos favorables “!‘"@?‘j a5 “15
n.° de casos posibles <5t S
Estimamos que la probabilidad de que la pré-
PROBABILIDAD DEL SUCESO _ , _ ... xima persona que llegue sea hombre.
SACAR BOLAROJA | 3
5 = E o T T
3. Prever diversas situaciones posibles, incluyendo aciertos y dificultades.

Podemos reflexionar acerca de los diferentes sucesos que pueden darse mientas
jugamos.

Sucesos imposible: que el producto me de 0

Suceso posible: sacar 2 y 6 en los dados. Se puede calcular con el muestreo
anterior.

Probabilidad de sacar un 2 y 6 = n® de casos favorables = 2 = 0,04651..

n° de casos posibles 43

Suceso seguro: sacar un numero igual o menor a 36 y mayor a 1.
Para organizar el juego decidimos realizar 10 fichas pares y 10 fichas impares, como
éramos 4 participantes decidimos utilizar 1 dado para dividir las fichas por parejas y
después realizar una separacion por mutuo acuerdo o sorteo. Primero las dividimos
en 10 y luego en conceso con el otro.
4, Reflexionar acerca de posibles intervenciones.
No todos los participantes realizaron mentalmente la probabilidad de obtener méas
fichas pares para tener oportunidad de ganar.
5. Plantear una variante.
El juego tiene muchas partes y dependiendo de esos cambios se pueden dar
diferentes resultados.

Cantidad de fichas: varia la duracion del juego.

Distribucion de las fichas: ventajas y desventajas a los diferentes competidores.
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Finalizacién del juego: El juego puede terminar cuando el 1° participante termina sus

fichas o cuando el dltimo termina sin poner su ficha.

Materiales: Se pueden dar més fichas pares que impares.

Cuando realizamos el juego, decidimos distribuir las fichas mediante el dado, esto
puso un condimento especial, ya que el azar h