2 UNIVERSIDAD
' DE ANTIOQUIA

El Juego Digital “Parchis Star” en la Ensefianza de la Probabilidad

Valentin Eduardo Loaiza Echeverri

Santiago Rivera Henao

Trabajo de grado presentado para optar al titulo de Licenciado en Matematicas y Fisica

Tutor

Luz Stella Mejia Aristizabal, Doctora en Educacion

Universidad de Antioquia
Facultad de Educacion
Licenciatura en Matematicas y Fisica
Medellin, Antioquia, Colombia

2022



Cita (Loaiza Echeverri & Rivera Henao, 2022)

Loaiza Echeverri, V., & Rivera Henao, S. (2022). El juego digital Parchis Star en la

Referencia ensefianza de probabilidad. [Trabajo de grado profesional]. Universidad de
Estilo APA 7 (2020) Antioquia, Medellin, Colombia
C N BI0ISIO
(NS 5v_NC_sa

. UNIVERSIDAD
« DE ANTIOQUIA Sistema
de Bibliotecas

Vicerrectoria de Docencia

Centro de Documentacion Educacion

Repositorio Institucional: http://bibliotecadigital.udea.edu.co

Universidad de Antioquia - www.udea.edu.co

Rector: John Jairo Arboleda Céspedes
Decano/Director: Wilson Bolivar Buritica

Jefe departamento: Cartul Vargas Torres

El contenido de esta obra corresponde al derecho de expresion de los autores y no compromete el pensamiento
institucional de la Universidad de Antioquia ni desata su responsabilidad frente a terceros. Los autores asumen la
responsabilidad por los derechos de autor y conexos.



Dedicatoria

Valentin: A mis padres, hermanos y familiares que estuvieron presentes durante todo mi proceso
académico. A mi novia Claudia por su apoyo constante y finalmente a todos mis amigos.

Santiago: A mi familia, mi novia Ana Maria, amigos y maestros.

Agradecimientos

Valentin: Agradezco en primer lugar a los profesores que aportaron de manera valiosa en mis
procesos de formacion y en particular a la profesora Luz Stella y Jaime Andrés por sus aportes en
esta investigacion, al profesor Juan Diego y al profesor Juan Manuel por abrirnos las puertas para

Ilevar a cabo este proceso de préactica e investigacion.
Agradezco también a mi familia, a mis amigos y a mi pareja por cada palabra de apoyo y aliento
que me ofrecieron a lo largo de mi trayecto como estudiante.

Finalmente, agradezco a la Universidad de Antioquia por brindarme un espacio de construccion

personal, profesional y laboral a lo largo de este trayecto que me brinda muchas herramientas,

memorias y aprendizajes Gtiles para la vida misma.

Santiago: Gracias a la Universidad de Antioquia por haberme permitido formarme y en ella
gracias a todos los maestros y compafieros que hicieron parte de mi proceso, todos sus aportes se
reflejan en la culminacion exitosa de mis estudios. Agradezco a mis padres que han sido los
principales promotores alentandome en cada paso, a mi pareja por estar siempre presente en todo

el proceso y gracias a Dios que ha sido mi gran apoyo.



Tabla de contenido

Resumen
Abstract
Introduccion
1. Planteamiento del Problema de Investigacion
2 Objetivos
2.1 Objetivo general
2.2 Objetivos especificos
3. Marco Referencial
3.1 Probabilidad Frecuencial y Clasica
3.2 Ensefianza de la Probabilidad
3.3 Uso de Tecnologias Digitales
3.4 Uso de los Juegos digitales en Educacion
3.5 Contexto del juego digital parchis star
4. Disefio Metodoldgico
4.1. Enfoque y tipo de estudio
4.2. Contexto, participantes y criterios de seleccion
4.3 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Informacion
4.4 Proceso de Sistematizacion
5. Descripcion de la Reconstruccion Analitica de la Préactica
6. Resultados y hallazgos
6.1 Conocimientos previos de los estudiantes sobre el juego del parchis Star

6.2 Conocimientos previos de los estudiantes sobre probabilidad

10
11
14
20
20
20
21
21
23
24
25
26
29
29
30
31
32
34
43
43

45



6.3 Avances en la comprension de la probabilidad y su aplicabilidad en situaciones de juego

especificas en grupo. 47
6.4 Aplicabilidad de la probabilidad en juegos competitivos 52
7.Conclusiones y Recomendaciones 55

8. Referencias 59



Lista de tablas

Tabla 1 Descripcion de la implementacion ...........occoeoiiiiiiineieeese e 33
Tabla 2 Reconstruccion analitica de 1a PractiCa..........ccceveeieiieiicie e 34
Tabla 3 Probabilidades tedricas de obtener un resultado en el juego parchis stars.............cccc..... 37
Tabla 4 Posibilidades de 10S dados...........ccoiiiiiiiiiiii e 49

Tabla 5 Probabilidad CIASICA. ........cooe ettt e e e e e, 49



Lista de figuras

Figura 1 Recorrido de una fICha...........ooiiiiii s 28
Figura 2 Probabilidad experimental con dos dados (SUMA) .........ccceevverueiiieieeiesieseene e 36
Figura 3 Probabilidad en el contexto del juego parchis .........ccocooeoiiiiiiine i 38
Figura 4 Situacion 1 del tablero de JUBGO.......coveuiiieieeie et 39
Figura 5 SituaCion 2 €N 1 JUBJO........ciiieieie ettt st te e re e nee e 39
Figura 6 Situacion 3 del tablero de JUBQO........coveiiiiiiiice e 40
Figura 7 Situacion 4 del tablero de JUBJO........couiiiiiririieeese s 41

Figura 8 Gréfica de la probabilidad frecuencial.............ccccoveiieiiiiiiiec e 48






Resumen

En la experiencia de la practica educativa se encontrd que los estudiantes de grado décimo
de una institucién oficial de Medellin evidenciaban falta de participacion en las clases de
matematicas, ademas de manifestar sentir poca motivacion por el area y la modalidad de las
clases. Sin embargo, el uso de herramientas digitales como phet 0 GeoGebra mostraban un
aumento del interés por parte de los estudiantes, razén por la cual esta investigacion se centro en
indagar por la ensefianza de un concepto matematico como la probabilidad mediada por el uso de
herramientas digitales.

En coherencia con lo anterior, se realizé una investigacion de caracter cualitativa a partir
del método de sistematizacion de las practicas en tres momentos, a saber: definicion de los ejes
de sistematizacion, reconstruccion narrativa de la practica y reconstruccion analitica de la
practica. En este sentido, se realiz6 una propuesta de ensefianza a través de la interaccion con el
juego parchis star y sus potencialidades para las conceptualizaciones de los enfoques clasico y
frecuencial de la probabilidad.

En este orden de ideas se utilizaron guias de aprendizaje, entrevistas semiestructuradas y
grabaciones que permitieron observar los conocimientos previos de los estudiantes y los posibles
aprendizajes a través del juego de las nociones de probabilidad. Es asi, que demuestran reconocer
nociones primitivas de la probabilidad que posibilitan un punto de inicio para la interaccion con
el juego parchis star y un analisis matematico del mismo que potencializa las habilidades de los

estudiantes.

Palabras clave: Probabilidad, juego digital, herramientas digitales, ensefianza, matematicas
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Abstract

In the experience of the educational practice it was found that the students of tenth grade
of an official institution of Medellin evidenced lack of participation in the classes of mathematics,
besides manifesting to feel little motivation for the area and the modality of the classes. However,
the use of digital tools such as phet or GeoGebra showed increased interest on the part of
students, this is why this research focused on investigating by teaching a mathematical concept
such as probability mediated by the use of digital tools.

Consistent with the foregoing, qualitative research was carried out using the method of
systematization of practices in three stages, namely: definition of the axes of systematization,
narrative reconstruction of practice and analytical reconstruction of practice. In this sense, a
teaching proposal was made through the interaction with the Parchis Star game and its
potentialities for conceptualizations of classical and frequency approaches of probability.

In this order of ideas, learning guides, semi-structured interviews and recordings were
used to observe students' previous knowledge and possible learning through the play of notions of
probability. Thus, they demonstrate to recognize primitive notions of probability that enable a
starting point for interaction with the game Parchis Star and a mathematical analysis of it that

enhances the skills of students

Keywords: probability, digital game, digital tools, teaching, mathematics



11

Introduccion

Los sucesos de estos ultimos afios han provocado cambios en las formas tradicionales de
ensefianza y han dado apertura a nuevas herramientas que dinamizan el proceso de ensefianza —
aprendizaje. Se busca entonces implementar estas nuevas estrategias que permitan abordar temas
de matematicas ya que los mecanismos tradicionales parecen no ser suficientes para alcanzar los
objetivos de aprendizaje de los diferentes grados, por lo tanto, se piensa en una forma de
complementar este sistema ya establecido, que le permita al estudiante crear un vinculo que le
genere asociaciones y le permita acceder facilmente al conocimiento.

La pandemia ha obligado a mudar la educacién a la virtualidad, esto, ha complicado las
practicas de esta, sin embargo, en cuanto a la busqueda de nuevas formas se puede considerar que
dentro de todo lo que la virtualidad ha ofrecido hay una amplia gama de posibilidades y es
posible encontrar un incentivo que acerque a los estudiantes con algun tema. Se realiza entonces
un sondeo en la practica educativa que permite conocer las dificultades de los estudiantes como la
falta de participacion y motivacion en la apropiacion de los temas y buscar una herramienta para
la ensefianza.

El anélisis realizado partiendo de los resultados obtenidos y herramientas aplicadas en el
transcurso de las practicas permitié ver grandes diferencias en el desarrollo de las clases al
utilizar las tecnologias digitales, lo que hace gque estas sean un buen complemento para los
procesos de ensefianza y para lograr involucrar mas al alumno, pensando en esto se propone el
uso de un juego digital como propuesta de ensefianza y se pretende evaluar esta propuesta al darle
respuesta al objetivo de analizar como los estudiantes pueden aprender la probabilidad

frecuencial y clasica mediante el juego digital Parchis Star.
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El estudio se hizo en un colegio oficial en la ciudad de Medellin, se realiz6 una
investigacion de caracter cualitativa a partir del método de sistematizacion de las précticas en tres
momentos, a saber: definicion de los ejes de sistematizacidn, reconstruccion narrativa de la
préactica y reconstruccion analitica de la practica. Este trabajo esta dividido en 5 capitulos
principales que se mencionan a continuacion.

En el planteamiento del problema de investigacion se establece los principales factores
que se considera influyen en la poca motivacion y falta de claridad en los aprendizajes, y las
posibles alternativas tales como herramientas digitales que pueden ayudarnos a mejorar esta
situacion, asi mismo se establecen los objetivos para resolver la pregunta de investigacion.

En marco referencial se pretende estudiar algunas nociones de probabilidad desde una
mirada histdrica y epistémica a través de las diferentes nociones y falencias del concepto en el
sentido matematico y de la ensefianza haciendo énfasis en el contexto colombiano. igualmente, se
busca entrar en las discusiones en torno a los usos y potencialidades de las tecnologias digitales y
en particular los juegos digitales para la ensefianza de las matemaéticas y en este caso de la
probabilidad.

En el disefio metodoldgico se establece el caracter de la investigacion y los pasos a seguir
para llevar a cabo la recopilacién, estudio y posterior analisis de los hallazgos, primero se define
un enfoque cualitativo, se revisa nuevamente el contexto y los criterios de seleccion, se definen
las técnicas de recoleccion de informacion y se establece el proceso de sistematizacion de las
practicas.

En el capitulo de resultados y hallazgos con la finalidad de revisar los objetivos
propuestos se analiza los hallazgos en funcidn de cuatro preguntas, a saber, ;Qué conocimientos
previos tienen los estudiantes sobre el juego parchis? ;Qué conocimientos previos tienen los

estudiantes sobre la probabilidad? ;Qué aprendizajes se obtienen sobre probabilidad a partir del
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juego Parchis star? ¢ De qué manera el manejo de la probabilidad contribuye a los estudiantes en
el desarrollo de habilidades y estrategias en el juego parchis star? Para ello, se consideraran las
categorias y ejes de sistematizacion propuestos en el apartado anterior.

Por ultimo, en el quinto capitulo se comparten las conclusiones de la presente
investigacion a partir de los resultados obtenidos en los capitulos precedentes y las percepciones
de los autores a la luz de sus experiencias formativas. Finalmente, se plantean recomendaciones y
preguntas abiertas para aquellos investigadores que deseen continuar por la linea de los juegos

digitales.
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1. Planteamiento del Problema de Investigacion

En la actualidad los sistemas educativos enfrentan grandes desafios debido a la inmersion
abrupta en la educacion virtual exigida por el aislamiento y las dinamicas de retorno en
alternancia como medidas preventivas ante la emergencia sanitaria a causa del COVID-19. Estos
desafios han demandado que las herramientas y técnicas habituales de ensefianza se transformen
de acuerdo con las posibilidades de la era digital y las limitaciones de los contextos. Pese a esto,
investigaciones recientes denuncian la necesidad de buscar nuevas alternativas educativas en la
ensefianza de las matematicas que se ajusten a los desafios emergentes en la actualidad (Font y
Sala, 2020) y que, por ejemplo, permitan trascender el uso ladico de la tecnologia como parte
constitutiva del conocimiento disciplinar y fomentar en los estudiantes mayor autonomia e
independencia en su formacion.

En la busqueda de nuevas alternativas se ha observado una complejidad en cuanto se
proponen practicas educativas que no trascienden las dindmicas de la presencialidad; es decir,
existe una transformacién como consecuencia de los avances tecnoldgicos y cientificos de
nuestros tiempos, pero en algunos casos se mantiene como base la experiencia metodoldgica y
conceptual de la educacion presencial tradicional (Hernandez, 2021). En ese sentido, los avances
en el cambio de paradigma siguen siendo muy limitados dado que contindan sosteniendo
practicas tradicionales en las dinamicas virtuales, lo cual agudiza problematicas en los estudiantes
como la aplicacion del conocimiento en contextos reales y el bajo interés por las tematicas
discutidas (Leguizamon, 2017).

En el caso particular de las matematicas, y, a partir de la experiencia de los autores del

presente documento, se ha evidenciado que las dindmicas de una escuela con mecanismos



15

tradicionales parecieran ser insuficientes para la consecucion de los objetivos de aprendizaje de
los estudiantes. Al respecto algunos autores mencionan que, en la ensefianza tradicional en la
mayoria de los casos, se dejan de lado los aspectos conceptuales sin establecer conexiones ni
justificaciones y se obtiene principalmente un conocimiento procedimental de las matematicas
(Andrade et al, 2003).

La repeticion y aplicacion de algoritmos matematicos son aun una constante, que ha
dejado de lado la comprension de conceptos que dotan de sentido las expresiones y formulas
trabajadas en el rea de matematicas, que tiende a traducirse en memorizacion (Gonzélez, 2014).
Las estructuras de este tipo de procesos no les permiten a los estudiantes conectar los
conocimientos con las situaciones donde pueden ser aplicados, en tanto se sigue inmersos en una
I6gica de memorizacion apta para posteriores evaluaciones que propenden al olvido constante.
Por afios, la anterior problemaética se ha traducido y evidenciado una falta de motivacion y
concentracion en los procesos educativos que desarrolla el estudiante (Villalobos y Rios, 2019).

En consecuencia, las matematicas siguen siendo vistas por muchos estudiantes y
profesores como una materia repleta de formulas y procedimientos laboriosos que requieren ser
memorizados para resolver un problema, sin comprender el proceso subyacente o interpretar
apropiadamente los resultados de los célculos (Duarte y Cazares, 2014). El mantener las practicas
memoristicas en la educacion virtual no resulta suficiente para desarrollar en los alumnos las
capacidades cognitivas, creativas y organizativas requeridas por la sociedad.

Un ejemplo de lo anterior se evidenci6 en los inicios de la practica educativa, en tanto, se
presentd una desmotivacion preocupante, debido a que, de un grupo de 30 alumnos, Unicamente
asistian en promedio 7 de ellos a las clases virtuales, lo que representa una asistencia de sélo el
23,3%. Esta situacion era repetitiva, y los pocos estudiantes que se presentaban a las clases,

aseguraban que era normal. Ademas de esto, la participacién era baja, de manera paralela se
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encontrd que tenian vacios conceptuales en matematicas, en donde demostraban dificultad para
analizar problemas y poca apropiacion de los temas, esto conlleva a centrarse en el asunto de
motivacion combinado con formas de pensar y razonar.

A partir de una bdsqueda de alternativas, se encuentran las tecnologias digitales como
herramientas con potencial para transformar los procesos en el aula, en donde el profesor toma el
rol de seleccionar, procesar y organizar la informacion que pondré a disposicion de los alumnos
(Villegas, 2007). Las tecnologias digitales idealmente se promueven como herramientas para
implementar en los procesos de aprendizaje de los estudiantes, para favorecer la adaptacion al
contexto y la participacion en clase.

En particular, este altimo potencial de las tecnologias digitales fue notorio en el proceso
de practica en la institucion, donde se desarroll6 esta investigacién, dado que se observé un
aumento en la participacion de los estudiantes en las clases de matematicas al usar GeoGebra o
phet (Loaiza, 2021). Sin embargo, el aprendizaje por medio de tecnologias digitales parece no ser
suficiente; es decir, se esperaria que el innovar en estrategias educativas pueda estimular el
interés de los estudiantes y, en el caso de las matematicas, dinamizar la manera en que el area
misma es concebida para asi lograr complementar las formas de ensefianza tradicional al
implementar herramientas como, por ejemplo, la ensefianza a partir de juegos digitales.

Los juegos digitales son los objetos ludicos propios de la cultura contemporanea como
una actividad socialmente significativa, es hoy una caracteristica de nuestra época, que segun
datos, son consumidos por hombres y mujeres en general, dedicando varias horas de su tiempo al
dia -en promedio de 2 a 5- (Ans0, 2017). La misma autora sostiene, ademas, que la produccién e
impacto en el mercado global de los juegos digitales crece en forma exponencial y ha contribuido
a la construccion de subjetividades desde lo personal, lo social, las formas de interaccion humana

y laboral.
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De lo anterior, es posible pensar que el uso de juegos digitales puede aportar un aire de
renovacion al acto educativo dado que se encuentra en un contexto habituado por los estudiantes.
En consecuencia, el contar con herramientas educativas que permitan mantener la atencion e
incentivar la participacion activa en el salon de clase, podria generar un entorno adecuado para la
construccion del conocimiento (Romero et al., 2018).

De acuerdo con Martinez y Ostua (2019) uno de los desafios importantes a la hora de
integrar un juego digital en el &mbito educativo es la correcta planificacion y ejecucion para ser
un potencial educativo que complemente la estructura tradicional de la ensefianza y trascienda la
informalidad del juego al aprendizaje formal. En este sentido, se busca crear un ambiente 6ptimo
y ludico que sea motivador y potencie los procesos de razonamientos propios del area, y permitir
plantear y responder cuestiones por nuevas vias de pensamiento matematico, ya que en diferentes
ocasiones el trabajo realizado fuera del contexto netamente académico genera nuevos modos de
pensar (Mantero y Casas, 2014).

También uno de los retos de los autores de este documento esta en cdmo se debe abordar
y elegir el juego digital para no ocasionar efectos adversos, como el hecho que se enfoquen més
en el juego como tal sin llevar a cabo aprendizajes a partir del mismo por esto se sugiere plantear
experiencias practicas dentro de entornos controlados con la compafiia y supervision del
educador (Martinez y Ostua, 2019). Ademas, considerar que el juego no sea visto en su totalidad
como un deber, dado que podria causar asi una pérdida de motivacién y cambiar la experiencia
satisfactoria esperada.

Se pretende entonces aportar a los estudiantes en nuevas formas de analizar y razonar en 'y
con el juego, incorporandolo a la ensefianza tradicional, donde emerge la probabilidad, que al ser

una disciplina fundamental en la utilizacion de la informacion para la comprension del entorno y
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la toma de decisiones en situaciones de incertidumbre y en problemas cotidianos (Alfaro &
Alpizar, 2011), puede aportar y complementar en los estudiantes en estas formas de razonar.

La probabilidad como otra rama de las matematicas, es vista para una gran parte de los
estudiantes como un conjunto de formulas que culminan en un resultado que se pide en un
problema, por lo que es olvidada facilmente; queda meramente en algo que se memorizé para un
examen, y de lo cual no hubo un proceso de interiorizacion, se traduce Unicamente en un
aprendizaje superficial (Godino et al, 1996). La forma de ensefianza tradicional de la probabilidad
es poco atractiva, no permite ver realmente una funcionalidad de la misma y se constituye en una
amplia linea de investigacion poco trabajada pero que deberia ser estudiada con profundidad
(Inzunza, 2017). Es por esto que se piensa su estudio desde los enfoques clésico y frecuencial,
que pretende un balance entre lo tedrico y lo experimental, ademas, se tiene en cuenta el
potencial que proporcionan los ambientes computacionales para la conexion entre ambos
enfoques de la probabilidad.

Se hace necesario también pensar en cuél es la mejor forma de ensefiar la probabilidad,
debido a que la sociedad esta constantemente bajo transformaciones que son impredecibles; por
ejemplo, hoy es menos importante el hecho de aprender algoritmos de célculo laboriosos y
extensos para aprender probabilidad, ya que hoy en dia las calculadoras y ordenadores lo hacen
por nosotros (Batanero, 2005). Esta misma autora, desde lo que ella llama cultura estadistica,
propone un punto fundamental a la hora de hablar de estadistica y probabilidad, se refiere al
hecho de que los estudiantes se deben formar en proporcionar y justificar conclusiones y
predicciones basadas en los datos, en cOmo estas responden a sus preguntas, y asi lograr que
piensen tanto en lo cuantitativo como lo cualitativo de la probabilidad.

El azar y los fendmenos aleatorios estdn muy presentes en el entorno, razén por la cual es

importante preparar a los estudiantes para la vida (Bennet, 1998), en este tipo de pensamiento,
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Ilamado también probabilistico o estocéstico, que ayuda a tomar decisiones en situaciones de
incertidumbre, de azar, de riesgo o de ambigledad por falta de informacion exacta, en las que no
es posible predecir con seguridad lo que va a pasar (MEN, 2006). estos temas se encuentran
también cada vez mas en &mbitos puntuales como juegos de azar (Fierro, 1986), en el derecho
(Delgado, 2013), en elementos del pensamiento computacional (Bolancé, 2020), entre otros, lo
que evidencia la presencia de la probabilidad y la estadistica en &mbitos de la vida cotidiana y/o
profesional.

En particular en Colombia, no se encuentra una aproximacion adecuada de la
probabilidad; en los textos escolares, en la mayoria de los casos, se reduce a un capitulo y se trata
el tema por medio de definiciones y situaciones hipotéticas poco comunes para los estudiantes
(Londofio y Montoya, 2010). En este sentido, se considera apropiado el uso del juego Parchis
Star, famoso durante la contingencia global por COVID-19, el cual, al igual que otros juegos de
azar, tiene una gran posibilidad de acercamiento a la probabilidad, lo que hace ideal la
implementacién de este en el analisis de la probabilidad clasica y frecuencial, y cémo esta misma
puede servir para mejorar en el juego (Fierro, 1987). En coherencia con lo anterior, surge la
siguiente pregunta de investigacion: ;Cémo los estudiantes del grado décimo aprenden de

probabilidad frecuencial y cléasica por medio del juego digital Parchis Star?
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2. Objetivos

2.1 Objetivo general

Analizar como los estudiantes del grado décimo pueden aprender la probabilidad

frecuencial y clasica mediante el juego digital Parchis Star.

2.2 Objetivos especificos

e Identificar los conocimientos previos que tienen los estudiantes sobre la probabilidad y el

uso del juego parchis star

e Describir los posibles aprendizajes derivados del juego de parchis star sobre

probabilidad.

e Identificar como el uso de la probabilidad puede acercar a los estudiantes al analisis de

situaciones relacionadas con el juego parchis star.
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3. Marco Referencial

En este apartado se pretende estudiar algunas nociones de probabilidad desde una mirada
historica y epistémica a través de las diferentes nociones y falencias del concepto en el sentido
matematico y de la ensefianza haciendo énfasis en el contexto colombiano. Posteriormente, se
busca entrar en las discusiones en torno a los usos y potencialidades de las tecnologias digitales
para la ensefianza de las matematicas y en particular de la probabilidad a través de la revision de
otros autores.

En el marco de lo anterior, se revisa el uso de los juegos digitales como recursos
educativos que potencializan la concentracion y motivacion de los estudiantes debido en parte a
la tendencia de los jovenes a estar inmersos en estos juegos. En este sentido, se procede a
describir el contexto y fortalezas del juego digital parchis stars que estuvo en el contexto social

de los jovenes durante las medidas preventivas de aislamiento a raiz del COVID-19.

3.1 Probabilidad Frecuencial y Clasica

En matematicas, un objeto de estudio se construye desde la identificacion de una
situacion/problemay el proceso que se decide para su resolucién (Batanero, 2005), para esta
relacidn se establecen un conjunto de préacticas operativas y discursivas que han ido
evolucionando con los afios y cambian de acuerdo con la situacion, contextos, practicas sociales y
herramientas que se tengan para su desarrollo (Gea et al., 2017). En este sentido, la probabilidad
se sitlla como un problema con caracter y contexto institucional para cuya resolucién se han
implementado dos modelos tedricos base que son el significado clasico y el frecuencial.

El estudio de la probabilidad como rama del conocimiento se remonta al siglo XVl a

través de una situacion experimental en el juego de los dados desarrollado por el escritor Antoine



22

Goumbad, el cual no lograba entender porque la cantidad de veces que obtenia “seis”(6) variaba
al utilizar uno (1) o dos (2) dados (Restrepo y Gonzélez, 2003). Pierre Fermat y Blas Pascal en el
andlisis de la situacion coinciden en explicar los resultados del experimento a partir de que hoy se
conoce como teoria clésica de la probabilidad, ademéas consiguen extrapolar la teoria a otros
juegos de azar y situaciones donde todos los sucesos posibles tienen la misma probabilidad,
denominados sucesos equiprobables (Gomez y Contreras, 2013).

A raiz de lo anterior, Christiaan Huygens, la familia Bernoulli, Abraham de Moivre,
Thomas Bayes, Joseph Lagrange y Pierre Laplace generaron las bases de la probabilidad clasica
para sucesos equiprobables, se define la probabilidad de un suceso A como el cociente entre el
namero de casos favorables al suceso y el nimero total de casos posibles. (Restrepo y Gonzélez,
2003). Es esta un eje fundamental en la ensefianza escolar, y en la mayoria de las instituciones se
habla de la probabilidad desde solo dicha perspectiva o a veces inclusive no se habla de ella como
se pudo notar en la préctica pedagdgica.

En Godino et al. (1987) encuentran falencias en el estudio de la probabilidad clasica por
su dificultad de analizar experimentos con posibilidades infinitas o no equiprobables, en
consecuencia, adoptan una mirada de la probabilidad desde el analisis frecuencial de los datos
que se habia gestado a través de autores como Bernoulli (1687) y Von Misses (1952). En este
sentido, se entiende la probabilidad como la razon entre la frecuencia relativa de los resultados de
un suceso dentro de un experimento entre el total de repeticiones que se llevaron a cabo en el
experimento (Von Misses, 1952, como se cito en Batanero, 2005). Por su parte, Bernoulli
demostro que la probabilidad frecuencial tiende a los resultados de la probabilidad clasica en
experimentos equiprobables al realizar un gran nimero de intentos, lo cual se le denomina la ley

de los grandes nameros (Yarfies y Jaimes, 2013).
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3.2 Ensefianza de la Probabilidad

Las aplicaciones de la probabilidad han tenido un auge a nivel mundial al ser una
disciplina fundamental en la utilizacion de la informacion para la comprension del entorno y la
toma de decisiones en situaciones de incertidumbre en problemas cotidianos, por lo que se ha
decidido incluir en los curriculos educativos preuniversitarios de la mayoria de los paises (Alfaro
y Alpizar, 2011). En particular, en el contexto colombiano se propone dentro de los estdndares
basicos de competencia el estudio de la probabilidad en todos los niveles de formacion a partir de
la interaccidn entre el conocimiento préctico de los estudiantes mediados por su contexto y el
conocimiento conceptual (Ministerio de Educacion Nacional, 2006).

En contraste con lo anterior, Yafies y Jaimes (2013) plantean que la ensefianza de la
probabilidad en Colombia se limita en mayor medida al uso de las formulas de la estadistica
clasica para la resolucion de situaciones problema, lo cual puede llevar a la existencia de
concepciones erroneas de la probabilidad por parte de los estudiantes y su uso inadecuado en
situaciones cotidianas. Por su parte, Burbano-Patoja et al. (2017) complementan esta idea, en
tanto, consideran que en los contextos educativos colombianos se encuentra una dificultad en
torno al aprendizaje de la probabilidad debido a la ausencia de analisis de situaciones
experimentales aleatorias que posibilitan el acercamiento préctico de los estudiantes a la tematica.

En consecuencia, y de acuerdo con Ausubel et al. (1968), se requiere realizar un vinculo
entre las experiencias, el contexto del estudiante y el contenido disciplinar a ensefiar con el
objetivo de obtener conocimientos que trasciendan la repeticion de férmulas y aporten en la
resolucion de problemas reales. Al respecto, se observa a través de diferentes autores que el uso
de situaciones probabilisticas experimentales en las clases ha permitido a los estudiantes dar

sentido a los elementos conceptuales de la probabilidad (Yafiez y Jaimes, 2013), al aplicar estos
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conocimientos en la toma de decisiones en situaciones reales (Jimenez, 2016) y favorecer el
pensamiento critico de los estudiantes (Cueva, et al., 2021).

En particular, Gallardo et al. (2007) encontraron en el juego otra posibilidad que funciona
como estrategia para la ensefianza de la probabilidad mediante recursos como las barajas de
cartas, monedas, dados, desarrollo de situaciones equiprobables y no equiprobables, y votacion
en urnas, evidenciandose por parte de los estudiantes la participacion. Se abordaré el potencial
del uso de los juegos digitales en la ensefianza de la probabilidad, a continuacidn, se analiza el

uso de tecnologias digitales en la educacion.

3.3 Uso de Tecnologias Digitales
Teniendo en cuenta la relevancia que se ha evidenciado de los procesos probabilisticos

experimentales en el aprendizaje de la probabilidad y la importancia de la ley de los grandes
ndmeros como puente entre la probabilidad clasica y la probabilidad frecuencial y como
consecuencia del uso de la gran cantidad de datos que surgen, se hace pertinente pensar una
estrategia para la manipulacién, andlisis y significacion de los mismos. Al respecto Weintrop et
al. (2016) consideran cinco pasos para llevar a cabo esta estrategia mediada por el uso de las
tecnologias digitales de las cuales en virtud del trabajo de investigacién se consideraran cuatro, a
saber:

¢ Recolectar los datos a partir de la observacion o la medicion.

e Manipular los datos, ordenarlos y realizar filtraciones.

e Analizar los datos a partir de la busqueda de patrones e identificacion de tendencias.

e Visualizacion de datos a partir de graficos o tablas.

En torno a la contextualizacion de la tecnologia digital surgen al menos tres formas de

percibirla, a saber: la tecnologia digital como objeto de estudio, la cual suelen enmarcarse en un
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curso particular dentro de los diferentes niveles escolares: la informéatica (MEN, 2008); como
recurso que suele ser pensadas en la educacion a partir del uso de calculadoras y computadoras en
las clases (MEN, 2008); y como contexto para el desarrollo de los procesos educativos, que se
desarrolla en algunas aulas a través de plataformas como Moodle (Vazquez, 2008) o WhatsApp
(Morat6, 2014), en particular, en este proyecto de investigacion se hara énfasis en la tecnologia
como recurso educativo. En coherencia con lo anterior, se evidencian en la literatura multiples
formas de implementar las tecnologias digitales en las clases de matematicas, a saber, mediante
entornos virtuales de aprendizaje (Delgado et al., 2016), software de facil acceso como GeoGebra
(Espina, 2006), recursos audiovisuales (Caro, 2006), el uso de juegos digitales (Jaramillo y
Castellon, 2012), etc.

3.4 Uso de los Juegos Digitales en Educacion
Los estudios sobre la era digital ahondan en la importancia de cooperar con las exigencias

que el conocimiento y la accion tienen en la era de la informacion; en la educacion se precisa la
integracién de las herramientas tecnolégicas con el objetivo de lograr cambios tanto
metodol6gicos como organizativos en el sistema (Garcia, 2019). Al respecto, Alfaro y Alpizar
(2011) sefialan la necesidad de realizar actividades que varien en los recursos utilizados, dejando
de lado los valores de ensefianza tradicional bajo conceptos tedricos que propenden a procesos de
memorizacion a corto plazo donde los estudiantes no se relacionan en la vida préctica con los
conceptos y tematicas que los docentes quieren transmitirles.

En coherencia con lo anterior, se particularizan los juegos como recursos educativos, al
respecto Cadavid et al. (2016) afirman que el juego es un medio fundamental para la
estructuracion del lenguaje y el pensamiento dado que posibilita aprendizajes de fuerte
significacion; reduce la sensacion de gravedad frente a errores y fracasos; invita a la participacion

activa por parte del jugador; desarrolla la creatividad, competencia intelectual, fortaleza
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emocional y estabilidad personal. Ademaés, Giraldo y Soto (2016) afirman que es indudable su
valor educativo, en la medida que sus contenidos se estructuren de tal manera que sean una forma
de reconstruir en el contexto social y atender a las necesidades del mismo.

En particular, dentro de los juegos se evidencia una tendencia en los jovenes hacia el uso
de los juegos digitales. Vignolo (2015) considera que esto es debido a la oportunidad de superar
desafios, lo cual debe llevar a cabo un aprendizaje continuo y progresivo para llegar a dominar el
juego, esto genera un reto, estimulacion continua, dominio y dedicacién por parte de quien lo
juega. Ademas, de acuerdo con Cadavid et al. (2016) los juegos digitales permiten a los
jugadores explorar libremente el entorno del juego, lo que permite a los jugadores poner en
préctica sus propias hipotesis, aprendiendo mediante ensayo Yy error, y obteniendo informacion
inmediata que pueden utilizar para redefinir suposiciones erroneas, todo ello en un entorno libre
de riesgos. En este sentido, se establece como una cuestion importante en cuanto al provecho que
la educacion puede sacarle a una herramienta que es, sobre todo, cercana a los jévenes nacidos en
la era digital debido a que los juegos digitales proporcionan experiencias desafiantes que
propenden hacia el compromiso, la motivacion y dedicacion del jugador (Suninas et al, 2019).

3.5 Contexto del Juego Digital Parchis Star

Siguiendo en la misma linea de aprovechamiento de los recursos y lectura del contexto,
este trabajo se ha enfocado en tomar el juego digital Parchis Star como un recurso actual, el cual
es una adaptacion online del juego de mesa cominmente conocido como parques. Este proviene
de un juego espariol llamado Parchis. Esta nueva version permite no solo jugar en linea, sino que
también posee partidas locales y con el mismo dispositivo. El juego fue creado por la empresa
india Gamberry Labs y se encuentra disponible para 10S y para Android. Esto se convirtié en una

gran ventaja, ya que actualmente, la mayoria de las personas, cuentan con un dispositivo movil.
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El juego cobré mucha fuerza durante la pandemia, tiempo en el cual obtuvo el mayor récord
de descargas en diferentes paises, entre ellos Colombia (Semana, 2020). Una encuesta realizada
por Adcolony (2020) reveld que las personas durante la primera parte de la cuarentena jugaron mas
en sus smartphones que en otros dispositivos de entretenimiento. Ademas, la poblacion que méas
jugo fueron los jovenes.

La aplicacion permite la interaccion con los otros jugadores mediante la opcion de “charla”.
Este aspecto trae muchas ventajas principalmente en situaciones de distanciamiento social ha
restringido el contacto y ha sembrado incertidumbre acerca de cuédndo se retornara a la normalidad
total, ya que gracias a la pandemia se implementaron diversos habitos en la sociedad, y aunque esta
termine, no se dejardn de lado muchas de estas costumbres adquiridas. Parchis Star brinda la
oportunidad de continuar interactuando y aunque es por medio de la virtualidad, logra fortalecer el
tema de la comunicacion.

Esta modalidad ha simplificado la tarea de recoleccién de datos ya que la accion de lanzar
los dados fue reemplazada por un click en una pantalla, lo que, ademas de reducir el tiempo
invertido, contribuye con una amplia recoleccion de informacion. En este sentido, se posibilita el
analisis de la probabilidad frecuencial en relacion con la probabilidad clésica a partir de la ley de
los grandes nimeros (Yafies y Jaimes, 2013).

El objetivo del juego consiste en llevar las 4 fichas que posee cada jugador desde su casa,
el lugar de partida, hasta la meta. Para esto es necesario recorrer todo un circuito que posee

diferentes reglas que se mencionan a continuacion.
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Figura 1
Recorrido de una ficha

e Para salir de la casa, uno de los dados debe ser el nimero 5 o sumar 5 entre ambos dados

e Las fichas deben realizar el recorrido marcado en la imagen (en el caso del rojo)

e Cada ficha debe recorrer 71 casillas para llegar a la meta, por lo tanto, entre mas cerca se
esté de los 284 movimientos (71x4) en cuanto al recorrido de las 4 fichas, mas cerca se esta
de ganar. Lo que podria ser una forma de evaluar qué jugador va mejor en la partida.

e Unicamente puede haber 2 fichas juntas en una misma casilla. Al estar ambas en el mismo
sitio, ocasionan un blogueo, cerrando el paso a todas las demas fichas.

o Al llegar a casa (meta) se obtienen 10 movimientos de recompensa.

e Al sacar 3 dobles consecutivos una ficha regresa a la mete.

e Al dejar vencer el tiempo del turno, se activa el modo AUTO. Este lanzara los dados

automaticamente y movera las fichas. Esto, hasta que se recupere el control del juego.
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4. Disefio Metodoldgico

4.1. Enfoque y tipo de estudio

Con el objetivo de analizar como los estudiantes del grado décimo pueden aprender la
probabilidad frecuencial y clasica mediante el juego digital Parchis Star se seleccion6 un enfoque
de caréacter cualitativo, el cual, de acuerdo con Monjes (2011) se nutre de la hermenéuticay la
fenomenologia. Dichas corrientes, siguiendo la linea del autor, apuntan a considerar en la
investigacion las subjetividades de los participantes, en tanto, tienen capacidad de reflexionar,
motivaciones, expectativas, razonamientos y creencias, adicionalmente, los fendmenos se
interpretan a partir del sentido que adquieren para cada persona que participa en la investigacion
mediados por sus propias experiencias y cosmovisiones.

En coherencia con lo anterior, se pretende en la presente investigacion identificar en
principio las expectativas, experiencias, creencias y reflexiones de los estudiantes en torno al
juego parchis star y el manejo de las probabilidades en su cotidianidad. De esta forma, se da
lugar a estudiar los elementos matematicos enfocados en el contexto real que conlleva a
diferentes comprensiones que den lugar a los investigadores a identificar e interpretar
regularidades y diferencias entre los modos de pensar de los estudiantes.

Se utilizé como método la sistematizacion de experiencias, que entendida desde Torres
(2019) se concibe como: “la interpretacion critica de los procesos vividos, que, a partir de su
ordenamiento y reconstruccion, identifica aprendizajes significativos que deben comunicarse y
compartirse para alimentar la propia experiencia o para inspirar a otras en una perspectiva
transformadora” (p. 47). En particular, se abordé la concepcion de sistematizacion como
comprension e interpretacion de la practica que permite analizar las interacciones y

comportamientos de los participantes en la experiencia (Torres, 2019).
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Mediante la sistematizacion de experiencias educativas se buscd tener una mirada mas
estructurada y profunda de las acciones generadas en la practica, al reconocer los saberes
individuales y colectivos que se han producido en la misma y recrearlos como un conocimiento
sistematico, del cual puedan definirse criterios y pautas para mejorar la experiencia (Torres,
2019).

4.2. Contexto, participantes y criterios de seleccion

El proyecto de investigacion se llevo a cabo en una institucion mixta y de caracter oficial
del municipio de Medellin creada y aprobada por la Secretaria de Educacion de Medellin en el afio
2002 para impartir ensefianza formal en los niveles de Educacion Preescolar, Basica Primaria,
Basica Secundaria, Media Académica, Media Técnica y Ciclos Lectivos Integrados Especiales-
CLEI, en jornada mafiana continda, tarde continua y nocturna. (IEACA, 2021).

En particular, el proyecto de investigacion se realiza con estudiantes de grado décimo de la
institucion educativa en el marco de las clases de matematicas orientadas por el docente cooperador
en tres grupos. En este sentido, se seleccion6 un dia de la semana que se utilizd para el desarrollo
de las temaéticas de la presente investigacion en la modalidad de alternancia de presencialidad como
medida preventiva por la emergencia sanitaria de COVID-19.

Cabe sefialar que las actividades de la presente investigacion fueron realizadas en grupos
cuya asistencia promedio a lo largo de los espacios de clase fue de 15 personas, en este sentido, los
investigadores para el analisis de la informacion realizaron una seleccion de 17 estudiantes
destacados por su asistencia a los espacios, entrega oportuna de actividades y participacion activa
en las sesiones. Los estudiantes en compafiia de su acudiente leyeron y aceptaron participar de la
investigacion a través del consentimiento informado que se adjunta en el anexo 1 donde se
comprometian los investigadores a respetar las identidades de los estudiantes, su material

intelectual y el tratamiento de material audiovisual con fines netamente investigativos.
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4.3 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Informacion
A continuacion, se presentan las técnicas e instrumentos que se utilizaron para recoger la
informacion:
4.3.1. Entrevista Semiestructurada

La entrevista semiestructurada se constituye como una conversacién interesada en
aspectos puntuales, en este caso, la investigacion se llevé a cabo mediante un dialogo constante
con los alumnos orientado a entender y profundizar en las ideas observadas, a partir de preguntas
claves, dirigidas a los intereses propios que competen este trabajo con el fin de profundizar en
elementos que la observacién no ha dejado suficientemente claro (Mejia, 2008). Las entrevistas
semiestructuradas se construyen a través de unas preguntas que se preparan inicialmente, sin
embargo, a medida que avanza la interaccion con los entrevistados se pueden cambiar, introducir
o evadir algunas de ellas para asi comprender mejor los sentimientos, aprendizajes e ideas (Mejia,
2008), las entrevistas se pueden observar en el anexo (5)
4.3.2. Grabaciones.

Con la ayuda de la tecnologia en la que hoy todos nos vemos inmersos se es mas facil
Ilevar a cabo un método de toma de datos a través de lo digital, como lo es un celular, el cual se
implementara como grabadora de voz al momento de realizarse los diferentes diélogos,
entrevistas y/o cuando se den entrevistas espontaneas con los estudiantes, pues de esta forma sera
posible llevar a cabo un andlisis con mas detalle, ya que este tipo de materiales se pueden revisar
un namero ilimitado de veces.
4.3.3. Guia de Aprendizaje.

Se entiende la guia de aprendizaje de acuerdo con Garcia y Cruz (2014) como el
instrumento que constituye un recurso para el aprendizaje a partir de orientaciones ordenadas y

planificadas que evidencian tres momentos, a saber: Orientar a los estudiantes mediante
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esquemas o explicaciones concretas, generar tareas acordes a la tematica que el estudiante pueda
resolver de manera autbnoma, permitir a los estudiantes que evallen y auto evallen el proceso.

4.4 Proceso de Sistematizacion

En este orden de ideas, se implemento el proceso de sistematizacion a partir de tres
momentos: definicion de los ejes de sistematizacion, reconstruccion narrativa de la préctica,
reconstruccion analitica de la préctica (Torres, 2019)
4.4.1.Definicidn de ejes de sistematizacion

En el contexto del proceso de investigacion se definieron tres ejes que permitieron
orientar el proceso de sistematizacion a la luz de los objetivos y la pregunta general, a saber:

e Conocimientos previos sobre probabilidad y del juego del parchis

e Aprendizajes sobre probabilidad

e Uso de la probabilidad
4.4.2. Reconstruccion narrativa de la practica
La préctica se llevd a cabo en seis sesiones de 45 minutos cada una con la finalidad de abordar
los cuatro momentos que se muestran en la tabla 4, las sesiones se abordaron en un contexto de
alternancia entre encuentros virtuales y presenciales a raiz de las directrices propuestas por la
Institucion Educativa para afrontar la emergencia sanitaria por Covid 19. En este sentido, se
dispuso de herramientas digitales en plataformas como Excel, Nearpod, Google Meet y la
posibilidad de comunicacion directa que aporta el juego parchis star para el desarrollo de las
sesiones virtuales, por su parte, las sesiones presenciales también contaron con algunas

herramientas digitales y la posibilidad de discusiones directas entre los participantes.



Tabla 1

Descripcion de la implementacion

Momento

Objetivo

Técnicas de
recoleccion de datos

Identificar los elementos del juego
parchis star 'y promover un
acercamiento empirico a la teoria de la
probabilidad

Revisar elementos tedricos de la
probabilidad a través del juego parchis
star.

Identificar ~ patrones y  plantear
estrategias en el juego parchis star a
través de situaciones de juego que
promuevan el uso de la probabilidad.
Evaluar la interaccion de los estudiantes
con la probabilidad y el juego parchis a
través de un torneo.

Guias de trabajo, talleres
grupales, diario de
campo

Conversatorio orientado
a través de medios
digitales (plataforma
nearpod, excel), guias de
trabajo, diario de campo

Guia de trabajo,
entrevistas, diarios de
campo y grabaciones.

Grabaciones,
entrevistas,
campo

diarios de

4.4.3. Reconstruccion Analitica de la Préctica

Para realizar la reconstruccion analitica de la practica se utilizo la estrategia de

triangulacion de fuentes de informacion, lo cual segin Flick (2014) implica enfrentar las

diferentes estrategias de recoleccién de datos para maximizar a la luz de cada eje de

sistematizacion con el fin de maximizar la validez del estudio. En este sentido, se muestra en la

Tabla 2 la triangulacion de fuentes de informacion para el desarrollo de cada eje de

sistematizacion.
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Tabla 2

Reconstruccion analitica de la préactica

34

Objetivo

Eje de sistematizacion

Recolecciéon de datos

Identificar los

g e Conocimientos

conocimientos i sobre
previos que tienen P babilidad del Cuestionario
los estudiantes sobre probabliidad y de de indagacion
la probabilidad Juego del parchis

e Describir los
posibles aprendizajes Guias de
derivado§ del juego e Aprendizajes sobre aprendizaje,
de parchis star sobre probabilidad
probabilidad.

e Identificar como la
probabilidad puede
acercar a los Grabaciones y
estudiantes al analisis o Bl il it £ entrevistas
de situaciones aEiEeee

relacionadas con el
juego parchis star.

5. Descripcion de la Reconstruccion Analitica de la Préactica

La experiencia de la préactica educativa se dividié en cuatro momentos que se describen a
continuacion:

Momento 1. Acercamiento Experimental a la Teoria de la Probabilidad a traves del
Juego

Este momento se dividio en tres partes que se llevaron a cabo en 90 minutos y tuvo como
objetivo realizar un acercamiento a la idea de probabilidad de manera experimental a través del
juego parchis.

Ideas previas sobre el juego. Previo a la actividad sincronica se le solicito a los

estudiantes que se acercaran empiricamente al juego e identificaran las reglas que lo regian,
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ademas, jugaran algunas partidas que les permitiria generar elementos para la discusion en clase,
en este sentido, la primera parte de la actividad se dio en pro de un conversatorio sobre el juego
mediado por las siguientes preguntas: ;Qué elementos del juego te resultan sencillos de
comprender? ;Qué elementos te resultan complejos? ¢ Cual fue tu percepcién inicial del juego?
¢Has identificado alguna estrategia que te ayude a ganar?

Interaccion con el juego. En grupos de cuatro jugadores se generaron dos espacios para
interaccionar con el juego. En el primero se les solicitd a los estudiantes que jugaran de manera
libre una partida entre ellos con el fin de obtener mayor claridad respecto a los elementos
discutidos en la primera parte, posterior a la partida los estudiantes comentaron sus experiencias
en la partida y los resultados generales. Se solicit6 a los estudiantes que realizaran una nueva
partida dirigida a la toma de datos, esto es, cada estudiante debia escribir los resultados de cada
lanzamiento, las rondas que demoro en salir de la carcel, la cantidad de pares y el nimero que
mas obtuvieron.

Discusion. A partir del grafico 1 realizado con los datos entregados por un grupo de
estudiantes se llevé a cabo la discusion a la luz de las siguientes preguntas: ¢Qué informacion
brinda el grafico? ¢Es acorde a los resultados individuales? ;Qué infieren del grafico? ¢Les

brinda alguna informacion util para el desarrollo de las partidas?
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Figura 2
Probabilidad experimental con dos dados (suma)
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14 ®
12
10

14

Momento 2. Acercamiento Teorico a la Teoria de la Probabilidad y su Aporte al Juego Parchis
Star

En este momento de 45 minutos se propuso a los estudiantes consolidar la idea de
probabilidad a partir de sus ideas previas y realizando una comparacion entre la experiencia de la
primera parte y el componente tedrico de la probabilidad. En este sentido, se divide el espacio en
tres partes:

Concepciones previas de los estudiantes: Se realiz6 un cuestionario mediado por la
plataforma Nearpod para explorar las concepciones previas de los estudiantes en torno a la
probabilidad, para ello se utilizaron las siguientes preguntas:

e ;Qué se te viene a la mente cuando escuchas la palabra probabilidad?
e CoOmo se puede representar una probabilidad?
e ;Qué conceptos matematicos asocias a la idea de probabilidad?

e ;Has utilizado la probabilidad en situaciones reales? ;En qué situaciones?



37

e ;Crees que la idea de probabilidad se maneja igual en todos los juegos? Explica

Componente teorico: Para ello se propuso la construccion y analisis de los posibles

resultados en los dados a la luz del juego parchis, esto es, considerar los resultados de un dado en

particular y en conjunto a través del analisis de la Tabla 1.

Tabla 3

Probabilidades tedricas de obtener un resultado en el juego parchis stars

Resultado de los dados Casos favorables Casos posibles Probabilidad clasica
1 11 36 0,306=30,6%
2 12 36 0,33=33,3%
3 13 36 0,361=36,1%
4 14 36 38,889=38,9%
5 15 36 0,417=41,7%
6 16 36 0,444=44,4%
7 6 36 0,167=16,7%
8 5 36 0,139=13,9%
9 4 36 0,111=11,1%
10 3 36 0,083=8,3%
11 2 36 0,056=5,6%
12 1 36 0,028=2,8%

Analisis grafico de la probabilidad en el parchis: A partir de la tabla 1 y los resultados

presentados en la figura 2 se analizaron en clase las siguientes graficas que representan la

probabilidad de obtener un nimero determinado en el contexto del juego parchis stars, esto es,
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considerando cada dado de manera individual y en conjunto.

Figura 3
Probabilidad en el contexto del juego parchis
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Momento 3. Situaciones de Juego

El momento 3 de la préctica educativa se llevd a cabo en 90 minutos donde a partir de una
guia con situaciones tomadas del juego parchis star los estudiantes debian analizar qué decisiones
deberian tomar a la luz de un andlisis probabilistico. A continuacion, se muestra las situaciones
de juego utilizadas:
En esta situacion el siguiente en lanzar los dados es el jugador rojo ¢Qué tan probable es que

ninguna ficha suya quede en peligro?



Figura 4
Situacion 1 del tablero de juego
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Suponiendo que se rompa el puente de la casilla 18: ;Cémo te imaginas la situacion ideal en la

que el jugador rojo arriesgaria menos? ¢ Qué tan probable es que consiga escapar sin ser

capturado?

Figura 5
Situacion 2 en el juego
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En la siguiente jugada: ¢ Qué recomendacion le darias al rojo? ¢Por qué? ;Qué tan probable es
que sea capturado luego de seguir tu recomendacion?

Figura 6
Situacion 3 del tablero de juego

En la siguiente jugada: ¢Qué recomendacion le darias al rojo? ¢Por qué? ;Qué tan probable es

que sea capturado luego de seguir tu recomendacion?



Figura 7
Situacion 4 del tablero de juego
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Con base en lo trabajado en los encuentros de la implementacién del juego parchis stars en la
ensefianza de la probabilidad responde:

¢Has identificado alguna nueva estrategia Gtil en el desarrollo de las partidas?

¢De qué manera crees que el juego parchis stars pudo contribuir a tu proceso de aprendizaje en
una tematica como la probabilidad?

¢De qué manera crees que el manejo de la probabilidad pudo contribuir a tu desempefio en el

juego parchis stars?

Momento 4. Torneo de Parchis Star
En una sesion de 45 minutos se realiz6 un torneo de parchis entre los estudiantes con el

fin de evaluar en situaciones de juego no planeadas el razonamiento de los estudiantes y la

41
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interaccion entre el juego parchis star y la probabilidad. Para ello, se dividieron los asistentes al
espacio en grupos de cuatro personas de manera aleatoria que competiran entre si obteniendo un
unico ganador por grupo de personas. En este espacio, se realizaron entrevistas grupales e
individuales a los estudiantes a partir de las siguientes preguntas:

¢Usaste alguna estrategia en la partida? ¢cudl?

¢El estudio de la probabilidad te fue Gtil en el desarrollo de la partida? ¢ De qué manera?

¢Queé factores consideras que fueron mas influyentes en los resultados de la partida?

¢El uso del juego parchis star te aport6 en el aprendizaje de la probabilidad? ¢ De qué manera?
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6. Hallazgos

Con la finalidad de analizar los objetivos propuestos se encontrara en este apartado los
hallazgos en funcion de cuatro preguntas, a saber, ¢Qué conocimientos previos tienen los
estudiantes sobre el juego parchis? ;Qué conocimientos previos tienen los estudiantes sobre la
probabilidad? ; Qué aprendizajes se obtienen sobre probabilidad a partir del juego Parchis star?
¢De qué manera el manejo de la probabilidad contribuye a los estudiantes en el desarrollo de
habilidades y estrategias en el juego parchis star? Para ello, se consideraran las categorias y ejes
de sistematizacion propuestos en el apartado anterior. A continuacion, se exploran los hallazgos

de este proceso investigativo.

6.1 Conocimientos previos de los estudiantes sobre el juego del parchis Star

Con respecto a los conocimientos previos sobre el juego parchis stars se puede considerar
de facil acceso y jugabilidad para los estudiantes, en tanto, se identifican dos tendencias, a saber:
una parte considerable de los estudiantes afirma conocer el juego digital antes de la propuesta de
implementacidn, la otra parte del salon afirman no conocer el juego digital, sin embargo, lo
asocian rapidamente con el parqués (juego similar que posee jugabilidad diferente). En este
sentido, el punto de partida para la implementacidn recae en aclarar algunos elementos que para
algunos estudiantes eran nuevos e implican un proceso de adaptacion para el juego, a saber, el
uso de los bloqueos, la salida de la carcel y el manejo del tiempo en los calculos.

En torno a las percepciones iniciales de los estudiantes se encuentran opiniones divididas

acerca del juego, lo cual se evidencia en los siguientes comentarios: Estudiante 3: “La verdad es
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que el juego es entretenido y mas cuando se juega en familia o amigos”, Estudiante 4: “En mi
opinion es divertido, entretenedor, nos ayuda a tener una concentracion para no perder el juego”,
en contraste, el Estudiante 5 piensa que: “es aburrido porque tantea la suerte” y el estudiante 7
complementa: "Que dependia mucho del azar y era muy aburrido”. Estas percepciones previas
permiten identificar unos desafios para la posterior implementacion, en tanto, se encuentran
grupos con diferentes niveles de adaptabilidad al juego que podria conllevar a una experiencia
poco satisfactoria para una parte de los estudiantes en la medida que no se logre conectar el
contenido formal (la probabilidad frecuencial y clasica) con un ambiente motivador y
contextualizado.

Otro factor para resaltar en este primer momento es la relacion entre azar y habilidad en el
desarrollo del juego digital parchis Star dado que hay una aparente correspondencia entre las
percepciones expuestas en el parrafo anterior y el papel del azar. Esto se evidencia en tanto, las
percepciones positivas del juego se basan en un alto porcentaje en las habilidades que se
desarrollan para mejores partidas, a saber, la concentracion (estudiante 4), buen pensamiento
(estudiante 6) y la atencion (estudiante 8), en contraste, las percepciones negativas se basan en la
alta dependencia del azar en las partidas (estudiante 5 y estudiante 7).

Por otro lado, al preguntar por las estrategias que los estudiantes habian construido en
torno a sus experiencias previas con el juego se identifica una alta tendencia al uso de bloqueos
en el juego considerado para algunos como la herramienta mas importante para ganar (estudiante
8 y estudiante 12), mientras que para otros estudiantes se podria considerar un atraso en las
dindmicas de juego (estudiante 10 y estudiante 14). Ademas, se resalta la importancia de contar
bien y rapido (estudiante 1 y estudiante 6), considerar varias posibilidades (estudiante 7y 9) y

evitar riesgos (estudiante 12 y estudiante 16).
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En conclusidn, se resalta la tendencia de una parte de los estudiantes a considerar el juego
aburrido, a raiz de esto, surge instantaneamente la pregunta por la motivacion que conlleva a
identificar algunos componentes, a saber: la expectativa de los estudiantes en torno al juego, la
utilidad del juego en el aprendizaje de los conceptos matematicos y el interés de participacion de
los estudiantes (Mufioz y Valenzuela, 2014). En este sentido, se propone revisar el juego parchis
star en funcién del desarrollo de estrategias y habilidades que optimicen los procesos aleatorios
del juego y permitan a los estudiantes sentir un interés en el desarrollo de las partidas més alla de
la suerte.

6.2. Conocimientos Previos de los Estudiantes sobre Probabilidad

A la hora de revisar las respuestas de los estudiantes con respecto al concepto de
probabilidad, se encontrd que este no es un concepto ajeno para ellos, en tanto, manifiestan
haberlo escuchado e incluso utilizado en momentos de su vida cotidiana, por ejemplo, el
estudiante 2 afirma que debido a la probabilidad no juega el chance, la estudiante 5 comenta: “Y0
he visto que uno dice que eso es muy probable cuando estoy jugando alguna cosa”, para otros incluso
la probabilidad se evidencia a diario en la busqueda de predicciones (estudiante 9, estudiante 12 y
estudiante 15). Es asi, que al momento de indagar en torno a la nocién que tienen los estudiantes
sobre probabilidad se identifican tres tendencias claras, a saber:

1. La probabilidad como posibilidad de que suceda algo.
2. La probabilidad como la razon entre casos favorables y casos totales
3. La probabilidad como porcentaje de que algo suceda.

En el caso de la primera tendencia, de acuerdo con Batanero (2005) se reconoce una
nocion primitiva de probabilidad, en tanto, reconocen la existencia de sucesos inciertos y
cuantifican el grado de creencia en que ocurran utilizando posiblemente expresiones coloquiales

0 una escala porcentual sin realizar procedimientos matematicos clasicos de la temética. En este
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sentido, los estudiantes que hacen parte de esta tendencia mencionan que utilizan constantemente
la probabilidad para predecir cosas que podrian llegar a suceder (estudiante 4, estudiante 9,
estudiante 11, estudiante 12 y estudiante 15), a su vez, la mayoria coinciden en el uso de porcentajes
para el anélisis de la probabilidad de un suceso.

En la segunda tendencia, se encuentra una aproximacion de los estudiantes a la definicion
clasica de probabilidad que parte de la propuesta de Moivre (1718) como: “una fraccion cuyo
numerador es el nimero de chances con la que el suceso podria ocurrir y el denominador el nimero
de chances con las que puede ocurrir o fallar” (p. 23 ) y es complementada por Laplace (1818) que
define la probabilidad como “una fraccién cuyo numerador es el nimero de casos favorables y cuyo
denominador el nimero de todos los casos posibles” (p.9). Esta forma de entender la probabilidad
permite analizar sucesos principalmente en los juegos de azar a partir de un calculo matematico
sencillo, sin embargo, para Batanero (2005) no responde a entender ¢qué es la probabilidad? y no
tiene aplicaciones reales por fuera de este contexto.

La tercera tendencia, se podria enmarcar dentro de la primera, en tanto, los estudiantes
reconocen el concepto de probabilidad para cuantificar el grado de creencia en que ocurran
sucesos inciertos a partir de la probabilidad. Sin embargo, se identifica que los estudiantes que se
consideran en esta tendencia utilizan de manera indiscriminada los términos de probabilidad y
porcentaje, de acuerdo con Acevedo (2011) da una comprension de la probabilidad a partir de los
procesos matematicos que estudian en los espacios de clase sin considerar el sentido real del
concepto.

Por otro lado, al indagar sobre las formas de representacion de las probabilidades
predomina el uso de porcentajes y fracciones, lo cual converge con las tendencias dos y tres
mencionadas anteriormente. A su vez, otros estudiantes identifican otras formas de

representacion a partir de expresiones verbales que dan muestra de una comprension intuitiva de
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probabilidad, por ejemplo, el estudiante menciona: “con palabras o nimeros, por ejemplo, yo sé
que tengo mucha probabilidad de ganar algo o poca”, la estudiante 10 por su parte afirma: “Como
con probabilidades, es decir, cuando una sabe que algo puede pasar una dice que eso es muy
probable”

En coherencia con lo anterior, se encuentran en las ideas previas de los estudiantes elementos de
partida que permiten una concepcion nueva de probabilidad no considerada hasta este momento
en la investigacion como el caso de la nocion primitiva de la probabilidad que permite
complementar la construccion de las nociones de probabilidad clésica y frecuencial a partir del
juego parchis star. A su vez, se evidencia un desafio para los proximos puntos de anélisis:
evidenciar las relaciones y diferencias que los estudiantes encuentran entre las nociones
mencionadas anteriormente, las formas de representacion de la probabilidad y el desarrollo de
habilidades en el juego digital.

6.3 Avances en la Comprension de la Probabilidad y su Aplicabilidad en Situaciones de

Juego Especificas en Grupo.

En el segundo encuentro se recolectaron datos del juego los cuales fueron tomados por los
estudiantes durante varias partidas que tuvieron en casa con el fin de construir experimentalmente
la distribucion de probabilidades; los estudiantes en conjunto con los investigadores conformaron
un grafico de dispersion con los datos por medio de la herramienta excel, en la cual apreciaron de
mejor forma los datos que tenian anteriormente, algunos de ellos opinaron que este tipo de
gréficos son mejores para apreciar un contenido de muchos datos y que esta herramienta facilita
mucho el trabajo, ademas se percataron que es cierto que el juego al tener muchos datos, sigue un
patrén, y que este corresponde a la probabilidad teorica, dejando ver un acercamiento a la teoria

de los grandes numeros:



Figura 8
Gréfica de la probabilidad frecuencial
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El resultado fue muy aproximado a lo tedrico, dado este resultado, se construyé en

conjunto la probabilidad que tenia cada nimero en salir en los dados, se debatié sobre como seria

desde lo tedrico con la ayuda de la tabla 4 y se genera la tabla 5 que se utilizaria en los siguientes

momentos de la implementacion.



Tabla 4
Posibilidades de los dados

Tabla 5
Probabilidad clasica
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Resultado de los dados

Casos favorables

Casos posibles

Probabilidad clasica

1 11 36 0,306=30,6%
2 12 36 0,33=33,3%

3 13 36 0,361=36,1%
4 14 36 38,889=38,9%
5 15 36 0,417=41,7%
6 16 36 0,444=44,4%
7 6 36 0,167=16,7%
8 5 36 0,139=13,9%
9 4 36 0,111=11,1%
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10 3 36 0,083=8,3%
11 2 36 0,056=5,6%
12 1 36 0,028=2,8%

Con base a lo anterior, se disefio una guia de aprendizaje con situaciones de juego en las
que los estudiantes debian usar la probabilidad previamente construida (tabla 4 y tabla 5) para

tomar decisiones frente al juego.

De la primera situacion (figura 4), surgieron respuestas como la del grupo 2 “Es probable
que el ficho que esta detras de la linea de partida verde saque (4) y avance a donde el ficho rojo
que esta de tercero y pueda lograr el bloqueo. Para asi, permitir que el verde no pueda capturar a
ningln rojo ya que no podra pasar” y se puede apreciar que en efecto el 4 tiene una alta
probabilidad de salir de casi el 40% lo que indica un avance tanto en el uso de la probabilidad
como en el entendimiento de la dinamica del juego, inclusive el grupo 4 dijo: “Para que se salve
tendria que sacar 4 para hacer un blogueo y que no pasen las demas fichas, la probabilidad de
sacar 4 es buena, de 38,889 =38,9%" mostrando una incorporacion del uso correcto de la
representacion d la probabilidad en el lenguaje.

El grupo 8 para la situacion 2 (figura 5) utiliz6 dos probabilidades acertadas para mirar la
posibilidad de salir bien librado si se rompe el bloqueo “Que al abrirse el bloqueo una de las rojas
Ilegue a seguro directamente con un 8, con una probabilidad de un 13,9% 0 que saque un par
(16,7%) y librar 1 de las 2 fichas” como complemento a esto afirman que la probabilidad de
perder es mas alta “Teniendo en cuenta las pocas posibilidades de que salgan los dados

requeridos, seria de un 69% a 68%b, ya que se necesitaria un 8 o un par ya sea 12 0 10 para
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avanzar en grande o que salga un doble 4 dos veces seguidas” esto muestra de cierta manera que
son capaces de leer la situacion de juego, saber si la probabilidad es alta o es baja y detectar si
esto les favorece o los afecta en el juego. indicando que se fortalecio el pensamiento critico frente
a situaciones experimentales (Cueva et al., 2019) y le dieron sentido a los elementos conceptuales
de la probabilidad (Yafiez y Jaimes, 2013).

A medida que se iban presentando mas situaciones de juego las lecturas del mismo eran
mas completas y se pensaba no solo en las probabilidades que tenian ellos mismos sino con sus
contrincantes: “avanzar la ficha de la casilla 41 4 espacios bajando la probabilidad que salga un
10 y que avance la ficha de la casilla 13 con 3 espacios para aumentar la posibilidad de comer
una ficha con un dado saliendo 5 o 7 con probabilidad del 58% de comer” siendo esta una lectura
un poco mas global del juego; debido a que se tiene una situacion desafiante se deja ver el
compromiso, la motivacién y dedicacién para leer el juego (Suninas et al., 2019) y se permite
apreciar una estructuracion del lenguaje y pensamiento mas profundo, dejando quiza un
aprendizaje de fuerte significacion. (Cadavid et al., 2016). Asi hay varios ejemplos (anexo 4).

Los estudiantes identificaron estrategias finales en el juego utilizando la probabilidad
tales como la del grupo 4 donde afirman “ser mas agil al momento de contar o a tener mayor
conocimiento de las combinaciones de los dados es una estrategia Util y fuera de lo cotidiano,
nos parecio una clase muy entretenida tanto este taller como el dia en que jugamos” , del grupo 5
afirman que usar la probabilidad ayuda a ser : “muy analitico ya que nos ayuda a entender
mejores estrategias para emplearlas.” del grupo 7 menciona el trasfondo de saber usar la
probabilidad afirmando que: “Contribuye de buena manera porque ya conozco los nimeros que
mas salen y eso me puede beneficiar a la hora de jugar” por ltimo el grupo 8 dice que la

probabilidad ayuda: ” A que de una u otra forma sabiendo posibles resultados y probabilidades
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sabemos qué podemos hacer y Sabiendo datos importantes podemos hacer jugadas con mayor o
menor riesgo y con mayor o menor posibilidad de salir victorioso”.

Estas Gltimas aportaciones que dan los estudiantes reflejan el hecho de que estos se deben
formar en proporcionar y justificar conclusiones y predicciones basadas en los datos, en como
estas responden a sus preguntas, y asi lograr que piensen tanto en lo cuantitativo como lo
cualitativo de la probabilidad (Batanero, 2004) ya que al contar con herramientas que muestran la
parte cuantitativa de la probabilidad (como lo fue excel) resulta mas importante encontrar la
funcionalidad en la misma probabilidad, esto es, deducir conclusiones y como esta puede

volverlos mejores jugadores.

6.4 Aplicabilidad de la Probabilidad en Juegos Competitivos

Al momento de indagar en torno a la aplicacion de la probabilidad en el desarrollo del
torneo de parchis stars donde intervienen factores como el tiempo, la competitividad y la
individualidad se evidencia en los estudiantes una tendencia al uso primitivo de este concepto, en
tanto, reconocen la facilidad o dificultad de obtener determinados resultados y lo aplican en

situaciones de juego. Para ejemplificar lo anterior, se resalta la siguiente conversacion:

Estudiante 1: Profe es mas como para administrar la suerte que uno tiene

Profe: ¢ Como asi?

Estudiante 1: Si, por ejemplo, yo voy ganando esta partida porque he sabido tomar riesgos y mantengo
algunos blogueos

Profe: ¢ Y como has utilizado la probabilidad en ello?

Estudiante 1: Facil profe, yo cuento y si debo arriesgar porque la suerte me lo pide, arriesgo la que sea mas
dificil de comer, es decir la que quede mas lejos de los rivales o cuando ya el bloqueo Ileva mucho rato lo

quito si me llega a salir 7 o el nimero que necesite porque eso no es tan dificil.
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A su vez, algunos estudiantes identifican situaciones particulares de sus partidas
que logran analizar a través del uso de la probabilidad, al respecto se menciona la

conversacion al interior del grupo que compitio en la partida 2:

Estudiante 1: En el uso de los bloqueos, mucho

Profe: ;Como usan la probabilidad en los bloqueos?

Estudiante 1: Por ejemplo, él (estudiante 2) hizo muchos bloqueos y era muy dificil de que los
quitara, entonces se demoraba por ahi 6 turnos y yo no podia pasar.

Estudiante 2: jExacto! como un bloqueo se quita sacando un par y sacar par no es tan facil, creo
que sale uno por ahi, eso, cada 6 turnos o a veces mas

Profe: ;Podriamos buscar la probabilidad de sacar par en un turno?

Estudiante 1: ;Esta probabilidad no se dividiria entre dos? [sefialando la tabla de posibilidades en
los dados]

Profe: ¢Por qué entre dos?

Estudiante 1: Porque por cada nimero hay un par

Estudiante 2: jAhh!, entonces hay 6 formas de sacar par, ¢cierto?

Profe: Asi es

Estudiante 2: Eso significa que [Conto la cantidad de casillas] de las 36 posibilidades, 6 de ellas
son pares.

Profe: Si. ¢Cuanto seria la probabilidad entonces?

Estudiante 2: 6 entre 36, seglin esto [sefiala la tabla] es un 16.7%

Profe: Muy bien. Si lo vemos como fraccion notaran que al simplificarse da 1 entre 6

Estudiante 1: Es decir, que tiene sentido que un bloqueo llegue a durar 6 turnos, y ahora, este que

me hizo un montén de bloqueos.

En este ejemplo, se evidencia por parte de los estudiantes una aproximacion a la
ley de los grandes nimeros, en tanto, a partir del analisis de un gran nimero de
experimentos equiprobables (lanzar los dados durante la partida) encuentran que la

probabilidad frecuencial tiende a coincidir con la probabilidad clasica (Yafies y Jaimes,
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2013). A su vez, la argumentacion de los estudiantes parece indicar que en este grupo se
encuentran en interaccion las tres nociones de probabilidad mencionadas a lo largo del
presente escrito y se ven reflejadas en diferentes momentos de las actividades presentadas.
En contraste con lo anterior, al indagar en torno a los procesos operativos para el
calculo de la probabilidad en las situaciones de juego algunos estudiantes manifiestan no
aplicarlos, al respecto, el estudiante 1 de la partida 1 manifiesta: “No sé profe, la verdad
es que por tiempo no logro jugar y mirar la tabla de las probabilidades, entonces yo me
baso mas en cudles niimeros salen mas”, por su parte la estudiante 2 de la partida 3
manifiesta: “A mi me parece mejor saber qué nimeros salen con mas facilidad, pero no
me parece util ver esos porcentajes”. En este sentido, se evidencia que los estudiantes
tienden a considerar los elementos operativos de la probabilidad clasica como procesos

complejos y poco 6ptimos al momento de estar en una partida de parchis stars.

En coherencia con lo anterior, se concluye que el uso de la probabilidad en
momentos de tiempo reducido por parte de los estudiantes para la toma de decisiones
tiende a darse a partir de la nocidn intuitiva que se vio claramente complementada por las
nociones clésica y frecuencial, en tanto, los argumentos evidenciaban conocimiento de los
ndmeros que se pueden obtener con mayor o menor medida de acuerdo con los elementos
estudiados en actividades anteriores. Sin embargo, en estas situaciones los usos de los
elementos matematicos tienden a ser ignorados por la necesidad de dar una respuesta

rapida y eficaz.
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7.Conclusiones y Recomendaciones

La investigacion se dio durante el transito entre la pandemia y la normalidad, la cual
implicaba una alternancia, en un colegio oficial de Medellin en el grado 10, con un grupo de
aproximadamente 15 personas, las cuales fueron elegidas por su constancia a los encuentros.
Dado el potencial que muestran las herramientas tecnolégicas y con el propdsito de
complementar la educacion tradicional y cambiar la monotonia, esta investigacion se centra en
responder la pregunta ;Como los estudiantes del grado décimo aprenden de probabilidad
frecuencial y clasica por medio del juego digital Parchis Star? Esto a través de un analisis
primero de las ideas previas de los estudiantes, de la construccion de la idea de probabilidad a
través de datos del juego con el apoyo de herramientas tecnoldgicas como excel y del juego
mismo, una guia de aprendizaje sobre el juego y finalmente un torneo. Se usaron guias, videos,
grabaciones, y entrevistas las cuales se analizaron de manera cualitativa.

Con respecto al objetivo de identificar los conocimientos previos que tienen los
estudiantes sobre la probabilidad, se evidencio que en términos generales se conciben ideas
previas del concepto desde dos tendencias, a saber, la nocion primitiva de probabilidad que
permite cuantificar la posibilidad de creencia en que ocurra un suceso y la nocion clasica de
probabilidad entendida como una fraccién matematica que permite predecir sucesos en contextos
de juegos de azar. En este sentido, se considera un desafio la interaccién posible entre las
nociones de probabilidad encontradas en la primera parte del analisis con la nocién frecuencial
gue permita de acuerdo con Batanero (2005) responder la pregunta ¢qué es la probabilidad? En
diferentes contextos.

A su vez, en esta revision de ideas previas se resalta que los estudiantes han tenido

interaccidn en contextos ludicos con diferentes juegos que posibilitan el estudio de la
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probabilidad, entre ellos, se resalta el utilizado en esta investigacion. En este sentido, se evidencia
una correlacion entre la motivacion inicial de los estudiantes para la participacion en el proyecto
y sus percepciones respecto al juego, es decir, los estudiantes que manifiestan interés han tenido
multiples experiencias con el juego y de manera empirica desarrollaron estrategias Utiles para
obtener resultados favorables, en contraste, se evidencio que los estudiantes que ven el azar como
factor decisivo del juego manifestaron poco interés y aburrimiento en el primer espacio.

En coherencia con lo anterior, se resalta que para esta investigacion la identificacion de
los conocimientos previos de los estudiantes sobre la probabilidad y el uso del juego parchis star
permitid identificar un punto de partida en términos de revisar nuevos conceptos del juego,
discutir estrategias y cuestionar la importancia de la suerte y la habilidad en el desarrollo de las
partidas. A partir de este cuestionamiento se pretendi6 incidir en las barreras de motivacion
manifestadas por algunos estudiantes para comprender los posibles aportes del juego en la
ensefianza de la probabilidad.

Respecto al objetivo de describir los posibles aprendizajes derivados del juego de parchis
star sobre probabilidad, se resalta en primer lugar la posible apropiacion de la nocién de
probabilidad clasica en el contexto del juego. Esto se evidencid en la construccién conjunta del
material de apoyo para el analisis de las situaciones de juego que se muestra en la tabla 5y su
posterior implementacidn para el estudio de situaciones de juego.

Un segundo elemento para considerar es la apropiacion de la nocion de probabilidad
frecuencial a partir del analisis de los lanzamientos del dado que posibilitd a los estudiantes e
investigadores la construccion de la figura 8 aprovechando herramientas digitales. Al respecto,
los estudiantes realizan inferencias en torno al comportamiento de los resultados aleatorios,
realizan predicciones para sus partidas y se aproximan a una correspondencia entre la

probabilidad frecuencial y la probabilidad clésica.
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En coherencia con lo anterior, se encuentra que los estudiantes identifican y analizan la
ley de los grandes numeros, en tanto, concluyen que entre méas lanzamientos se utilizan en el
andlisis el comportamiento de la probabilidad frecuencial se acerca a la nocion de probabilidad
clasica. Por consiguiente, en el contexto del juego parchis star la implementacion de la
probabilidad clasica se encuentra cercana a los resultados experimentales obtenidos y se concibe
como una herramienta importante para el desarrollo de las partidas.

En este orden de ideas, se encuentra que el uso de la probabilidad puede acercar a los
estudiantes al analisis de situaciones relacionadas con el juego parchis star, en tanto, a partir de
la interaccidn entre las diferentes nociones de probabilidad mencionadas se encuentra una
tendencia en los analisis que permite evidenciar los razonamientos de los estudiantes en
diferentes situaciones de juego para la toma de decisiones apoyados en el uso de la nocién
intuitiva, clésica o frecuencial del concepto estudiado. Es asi que para los estudiantes la
probabilidad contribuye una forma de analizar las diversas posibilidades que pueden tomar en
determinados momentos y la manera de cuantificar a través del estudio teorico o intuitivo
posibilita una estrategia de juego que se adiciona a los conocimientos previos que algunos
estudiantes tenian en torno al parchis.

Cabe aclarar que el uso de la probabilidad en situaciones relacionadas con el juego
parchis star por parte de los estudiantes se ve considerablemente disminuido al momento de
competir en una partida de torneo. Al respecto, se sefiala como principal factor el tiempo que
limita cada movimiento de los participantes, en tanto, los estudiantes manifiestan que la
posibilidad de identificar las probabilidades es un proceso demorado si se realiza de manera
cuantitativa, razén por la cual tienden a jugar de manera intuitiva, lo que podria decirse es que
esto se da con la préctica y se necesitaria de mas tiempo para evaluar como la probabilidad se

toma en cuenta de manera espontanea y rapida.
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En coherencia con lo anterior, la experiencia de los autores con esta investigacion en
torno a la ensefianza de la probabilidad a través del juego parchis stars es satisfactoria, en tanto
se evidencid en los estudiantes una aparente motivacioén y comprension de los conceptos que se
vio reflejada en la participacion dentro de las sesiones de clase, las respuestas de las guias y las
evaluaciones del proceso. Es por esto que se realiza la invitacion a docentes e investigadores a
considerar en la ensefianza de las matematicas el uso de juegos digitales como una herramienta
que podria potencializar la motivacion y una mayor claridad en los conceptos.

Sin embargo, cabe aclarar desde la perspectiva de los autores de este escrito que se debe
considerar para futuras investigaciones en esta linea de trabajo con los juegos digitales dos
elementos importantes, a saber:

1. El tiempo que posibilite a partir de la observacion evidenciar de manera optima la
evolucidn de los participantes en torno a las habilidades del juego y la apropiacion de los
conceptos matematicos

2. El contexto de los estudiantes que posibilite elegir la opcion més cercana a sus
experiencias cotidianas. En este sentido, cabe aclarar que este contexto es cambiante y los
elementos presentes en el imaginario colectivo de un grupo particular posiblemente no coincida
con la poblacion participante en el actual proyecto.

Finalmente, la investigacion deja abierta la pregunta por: ;Como los estudiantes podrian
extrapolar los posibles aprendizajes de la probabilidad a otros contextos de su vida cotidiana?
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Anexos

Anexo 1: Consentimiento informado

Participacion en el proyecto de investigacion “El juego digital Parchis Star en la ensefianza
de la probabilidad”

La Universidad de Antioquia y la Secretaria de Educacion de Medellin han celebrado un convenio que
permite el desarrollo de Practicas Pedagogicas de la Facultad de Educacién. En el marco de este convenio,
se adelanta una investigacion en la Licenciatura en Matematicas y Fisica que busca evaluar el juego digital
parchis star como una estrategia en la ensefianza de la probabilidad en los estudiantes de grado décimo.
Para el desarrollo de esta, se invita a las estudiantes de los grupos 10-1, 10-2, 10-3 de la Institucién Educativa
I - oue participen a través de las interacciones que se dan entre estudiantes,
profesores y conocimiento disciplinar. En ese sentido, los datos que seran importante para el analisis en la
investigacion son:

- Videos que registran en algunas de las sesiones de clase importantes para la investigacion.

- Dialogos, documentos y demas recursos que se utilicen en clase y sean producidos por los
participantes.

- Fotografias.

Por lo anterior, les solicitamos su colaboracién y respaldo autorizando el registro de esta investigacién a
través de los medios anteriormente mencionados, con el fin de que posteriormente sea analizada en funcién
de los objetivos del proyecto. Sobre la participacion en el proyecto informamos que:

1. La participacion en el proyecto es voluntaria.

2. Las estudiantes se pueden retirar de la investigacion en cualquier momento sin que eso represente
un perjuicio para ellos.

3. Las estudiantes no tendran incentivos econdémicos por su participacion en el proyecto.

4. Toda la informacién obtenida sera archivada en papel y medio electrénico. El archivo se guardara
en la Universidad de Antioquia bajo la responsabilidad del equipo de trabajo.

5. Lainformacion recolectada Unicamente se utilizara para fines académicos. En caso de requerir usar
alguna imagen o transcripcion para algun informe de investigacion se hard guardando la identidad
de los participantes.

Agradecemos su aporte a la comunidad cientifica y educativa del pais, con certeza permitiran ampliar los
desarrollos y comprensiones que se tienen sobre los ambientes que propicien una ensefianza de la
probabilidad a partir de juegos digitales.
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Manifiesto que no he recibido presiones verbales, escritas y/o mimicas para participar en el estudio; que
dicha decision la tom6 en pleno uso de mis facultades mentales, sin encontrarme bajo efectos de
medicamentos, drogas o bebidas alcohdlicas, consciente y libremente.

He leido y escuchado satisfactoriamente las explicaciones sobre la participacion en esta investigacion. Asi
mismo, se me brind6 copia del consentimiento informado y he tenido la oportunidad de hacer preguntas a
las cuales se me han respondido satisfactoriamente, por lo que estoy de acuerdo en participar en ella 'y
autorizo el uso de la informacion obtenida para los propoésitos planteados en el apartado introductorio del
presente consentimiento.

Firma de acudiente
Nombre:

Numero de identificacion:
Tel:

Fecha:

Firma de estudiante
Nombre:

Numero de identificacion:
Tel:

Fecha:

Valentin Eduardo Loaiza Echeverri

Practicante

Correo: valentin.loaiza@udea.edu.co

Facultad de Educacion — Universidad de Antioquia

Santiago Rivera Henao

Practicante

Correo: santiago.rivera3@udea.edu.co

Facultad de Educacién — Universidad de Antioquia




Anexo 2: Ideas previas sobre el parchis stars

éQué elementos
del juego te

resultan sencillos

de comprender?

Estudiante Resulta facil los
1 dados, el resultado
que sale
Estudiante Resulta facil los
2 dados, el resultado
que sale
Estudiante La verdad es que

3 nunca he jugado
parchis, pero
parques si, la
mayoria de las

jugadas de este
juego son faciles de

aprender
Estudiante Los elementos que
4 me parecen
sencillos del juego
para la
comprension es
que es muy
practico
Estudiante No respuesta
5
Estudiante = La manera que los

6 dados sacan el
nuimero para jugar

Estudiante Me resulta sencillo
7 el juego

¢Qué elementos

del juego te

resultan complejos
de comprender?

Resulta complicado

los bloqueos,
también que
después de tres
pares w

Resulta complicado

los bloqueos,
también que
después de tres
pares w
Ninguno

Ninguno

Las reglas

Un poco al
entender cémo se
sale de la base y
qué numeros se
sacan
Hay cosas que me
resultan muy
extrafas, pero
tampoco son muy
complejas, por

éCual fue tu percepcién
inicial del juego?

Qué eraigual al parqués,
ya después de jugar vi
gue tenia algunas cosas
diferentes como el
bloqueo o salir con un 5
Qué eraigual al parqués,
ya después de jugar vi
que tenia algunas cosas
diferentes como el
bloqueo o salir con un 5
La verdad es que el juego
es entretenido y mas
cuando se juega en
familia o amigos

En mi opinidn es
divertido, entretenedor,
nos ayuda a tener una
concentracién para no
perder el juego

es aburrido porque
tantea la suerte

Es un juego entretenido
el cual te obliga a tener
un buen pensamiento

Que dependia mucho del
azar y era muy aburrido
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éHas
identificado
alguna
estrategia que
te ayude a
ganar?
Depende mucho
la suerte, los
bloqueosy la
capacidad de
pensar rapido
Depende mucho
la suerte, los
bloqueos vy la
capacidad de
pensar rapido
Yo intento hacer
bloqueos para
gue no pasen los
demas

Se debe estar
muy
concentrado y
contar bien

No sé, tener
mucha suerte y
que salgan
muchos pares
Pensar rapido
para que no se
acabe el tiempo
y pensar todas
las posibilidades
Tener suertey
contar bien



Estudiante
8

Estudiante
9

Estudiante
10

Estudiante
11

Estudiante
12

Estudiante
13

Estudiante
14

Los blogueos

ninguno

En general, el juego

es facil, va de la

mano de la suerte y

la estrategia, de
pensar de forma
anticipada a los
movimientos del
oponente
Me parece muy
facil las reglas del
juego

El juego es sencillo,

Los dados y saber

contar las casillas y

porque ya lo he
jugado

Que al darle en los

dados sale
cualguier nimero
al azary que
cuando hay dos

fichas en un cuadro
no podemos pasar.

ejemplo, los
bloqueos o la

salida de la carcel
Calcular donde cae
la ficha sin contar

No he podido

entender los temas

y se me esta
dificultando
Ninguno

Ninguno

Los bloqueos

Lo dificil seria los
torneos y de
pronto hacer
calculos mal

Ninguna

Es facil, solo hay que ser
mas atento y habilidoso
que el otro

me gusta ya que ahi
podemos poner en
practica lo aprendido

Pues pienso que es
relativamente facil, pues
es como el parqués solo

gue un poco alterado
respecto a sus reglas, es
un juego entretenido y
bueno para la
cuarentena
Aln no he jugado, pero
si he observado como mi
mama juega. Asi fui
comprendiendo sus
reglas :)

Me gusta el Parchis
porque es entretenido, y
muchas veces no me
gusta porque se alia un
jugador con el otro y
empiezan con los
bloqueos y puede uno
Me gustaba en el tiempo
que lo jugué, con mis
familiares, amigos y
demas. Deje de jugar por
el estudio mucha tarea 'y
también lo deje de jugar
cuando perdi mi millén
Es muy interesante y
bueno el juego, tiene sus
ventajas y desventajas,
aunque lo de sacar 3
pares seguido es verdad
que es muy maluco, igual
con lo de dos fichas en
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Bloquear a los
demads para
evitar que
avanceny estar
en seguro
Mirar las
posibilidades de
comery
moverse
Moverse
siempre en los
seguros, no
bloquear
siempre porque
eso también me
atrasa

Yo he visto que
mi mama mueve
pocas fichas y
espera a los
demas cerca de
su casa
Bloguear a los
demas para
evitar que
avancen y estar
en seguro

Mirar las
posibilidades de
comery
moverse

No tener
bloqueos
porque hace
que el juego sea
aburrido



Estudiante
15

Estudiante
16

NR

Resulta facil los
dados, el resultado

que sale

NR

Resulta complicado
los bloqueos,
también que

después de tres
pares w

una casilla no poder

pasar.

Me parecié algo
entretenido, y es original
la forma de como varia
las reglas del juego.

Qué eraigual al parqués,
ya después de jugar vi
gue tenia algunas cosas
diferentes como el

bloqueo o salir con un 5

Anexo 3: Ideas previas sobre la probabilidad

Estudiante
1

Estudiante
2

Estudiante
3

Estudiante
4

éQué se te
viene ala
mente cuando
escuchas la
palabra
probabilidad?

Uno calcula la
probabilidad
para saber si
algovaa
suceder

Es como ver
qué tiene mas
posibilidades
de pasar

Yo creo que
uno ve la
probabilidad
por alld en
estadistica, es
como ver qué
pasa con los
datos

La probabilidad
es como la
posibilidad de
que pase algo

é¢Como se puede
representar una
probabilidad?

Yo he visto que
es una fraccion,
los casos
favorables entre
los totales

Son porcentajes,
por ejemplo, el
80% significa
que algova a
pasar con mucha
seguridad

Con tablasy
valores

Porcentajes

éQué
conceptos
matematicos
asocias a la
idea de
probabilidad?

Calcular,

fracciones

Porcentaje,
multiplicar

Estadistica

Porcentajes

éHas utilizado
la
probabilidad
en
situaciones
reales? ¢En
qué
situaciones?
Si, para saber
si algo que
puede pasar
es posible

Si, por eso no
hago chance

No recuerdo

Siempre se
utiliza
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Me gusta
bloquear y que
nadie pase

Bloquear a los
demads para
evitar que
avanceny estar
en seguro

éCrees que la
idea de
probabilidad se
maneja igual
en todos los
juegos? Explica

No sé, no
siempre se
puede
encontrar los
casos totales
Si, porque la
probabilidad es
muy general y
uno puede
jugar con ella

Si, uno a veces
gana o pierde

sin importar el
juego

No, hay juegos
gue son mas
probables que
otros



Estudiante
5

Estudiante
6

Estudiante
7

Estudiante
8

Estudiante
9

Estudiante
10

Estudiante
11

Yo he visto que
uno dice que
€so es muy
probable
cuando estoy
jugando alguna
cosa

La probabilidad
es escribir
arriba los casos
favorables y
abajo todos los
casos

Por ejemplo,
cuando yo
juego cartas
puedo ver la
probabilidad de
ganar porque
sé qué me
podria salir
después
Pienso en los
juegos de azar

No sé, creo que
es un
porcentaje
como para
predecir algo

Yo he visto que
uno dice que
€so es muy
probable
cuando estoy
jugando alguna
cosa

La posibilidad
de obtener un
resultado que a
uno le
convenga

Se usa el
porcentaje

Como decia hace
un momento, es
una fraccién

No sé, con
palabras o con
nameros, por
ejemplo, yo sé
que tengo
mucha
probabilidad de
ganar algo o
poca

Creo que se usan
los porcentajes

Con nimeros y
porcentajes

Como con
probabilidades,
es decir, cuando
una sabe que
algo puede pasar
una dice que eso
es muy probable
Uno cuenta
como los casos
en los que
podria obtener
un buen
resultado

Yo he visto
porcentajesy
fracciones

Fracciones,
operaciones
basicas

Es como
porcentajes de
que algo ocurra

Porcentajesy
estadistica

Porcentajes

Estadistica

Como
comparaciones

En los juegos

Si, por
ejemplo,
cuando uno
lanza una
moneda o un
dado
Jugando
cartaso
cualquier
juego

Juegos de
azar

En muchas
cosas, cuando
una intenta
predecir que
algovaa
pasar
Jugando

Si, a veces
uno dice que
algonovaa
suceder o hay
una
posibilidad de
que suceda
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Si, uno juegay
existe la
probabilidad de
ganar o perder

No, porque
cambian los
casos totales

Si, porque uno
sabe cuando
estd cerca de
ganar

Yo creo que en
los juegos de
azar si porque
uno no sabe
qué le va a salir
No, porque hay
juegos mas
faciles que
otros

No sé, yo siento
que no siempre
las
probabilidades
son iguales

No, porque es
dificil saber
cuando usarla



Estudiante @ La probabilidad El numero Porcentajesy Cuando
12 es el porcentaje  seguido del calculos pienso a
de que algo porcentaje futuro
ocurra
Estudiante Es como un Un porcentaje Porcentajes No sé, en
13 porcentaje estadistica se
usa
Estudiante Casos Se representa Fracciones Dados, cartas,
14 favorables con las monedas
entre casos fracciones
totales
Estudiante La probabilidad Se representan Estadistica Si, la
15 sirve para con graficos o posibilidad de
predecir cosas  tablas que llueva
reales hoy o que
gane algo

Anexo 4: Sistematizacién de la guia de aprendizaje
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Si, en todos los
juegos se utiliza
la probabilidad
Los numeros
cambian segun
el juego

No, a veces yo
puedo ganar un
juego mas facil
que otros,
entonces eso
cambia

1. En esta
situacion el
siguiente en

lanzar los dados
es el juador rojo
éQué tan
probable es que
ninguna ficha
suya quede en

2. Suponiendo que se
rompa el puente de la
casilla 18

3. En la siguiente jugada:

peligro?
a. ¢ Como te
imaginas la , :
. & . b. ¢Qué tan c. ¢Qué tan
situacion
. probable es o~ probable es que
ideal en la . a. éQueé .
. que consiga .. b. ¢Por sea capturado
casillaenla . recomendacion ! .
escapar sin , . qué? luego de seguir
que el le darias al rojo?
‘ueador ser tu
] .g , capturado? recomendacion?
arriesgaria
menos?
Una buena
opcion para Le recomendaria
El jugador rojo el jugador  Unagran que moviera las
debe sacar un rojo seria probabilidad dos fichas
par de 4 para que que este ya que estos  ubicadas en el
sus fichas estén a moviera las estaranen sector verde Para estar a Pocas, ya que
Grup (salvoynoen dos fichas  unazona hacia el sector salvodela estard protegido
ol |[peligro ubicadas en segura. seguro ficha verde por el seguro




la casilla 18
hacia el
seguro mas
cercano
Es probable que
el ficho que esta
detras de la
linea de partida
\verde saque (3-
1) y avance a
donde el ficho
rojo que esta de
tercero y pueda
lograr el
bloqueo. Para
asi, permitir que
el verde no
pueda capturar a
ningun rojo ya
Grup |que no podra
02 |pasar.
Puesenla
situacidn
que se
encuentra
no tiene
escapatoria
tiene cuatro
fichas en las
casillas del
verde donde
el verde
puede
liberarse y
Grup matar al
o3 rojo

La
probabilidad
seria 8, ya
gue quedaria
en seguroy
no hay
ninguna
probabilidad
de que
capturen los
otros fichos
de atrds

Tiene la
probabilidad
de que pierda
o también
dependiendo
de cuanto sea
el valor de los

dados pero El rojo tendra
en cualquier que jugar con
manera mucha

puede que estrategia para
pierda ganar

72

Todo apunta a
perder el juego
Porque con perole
un solo recomiendo que
movimiento juegue con pares

en falso ya que puede
puede que subestimar el
pierda juego.



Grup
o4

Suponiendo
ue se
Para que se a
. rompa el
salve tendria
bloqueo el

que sacar 4 para

hacer un jugador rojo
bloqueo y que tendria que
no ppasen las ~ >acarpar

para asi
poder
asegurar sus
fichas

demas fichas, la
probabilidad de
sacar 4 es de
38,889 =38,9%

Grup
05

Grup
06

Grup
o7

La situacion
ideal para el
rojo es sacar
un 8 porque
esa forma es
la mas obvia
y clara para
sacar un
ficho de la
casilla 17

Crear un
bloqueo
para que los
enemigos
de atras no
puedan
avanzar
Comiendo a
la ficha en la
casilla #23,
avanzando
con
cualquieray
sacando un
numero
favorable
para hacer
bloqueo sus
dos fichas
mas
atrasadasy

La probabilidad
es de 38,9%

0,3809 asi salvar a

La
probabilidad
es de 5 entre
36

La
probabilidad
es de 5 entre
36

La
probabilidad
es de escapar
sin ser
capturado
seria de
38,9% ya que
necesitariamo
S un numero
4 para crear
un blogueo
mas favorable

38,09%

Que trate de no
quitar el
bloqueo ya que
el azul va detrds
de él. Si sca par
le tocaria
moverse y la
probabilidad de
gue sea
capturadova a
ser aun mas alta

La

recomendacion

gue le daria es la Porque
casilla 13 mover serian los
un 4 en la casilla movimiento

41 moveriamos s mas

un 3. seguros.

Le

recomendariam

os al rojo es que

si el bloqueo del
contrincante se

rompe, avance Porque es la
con el primer opcion mas
bloqueo de él favorable
Que cuente con

1 del bloqueo ya

que el #9 tiene  Es mas
poca dificilun 9
probabilidad que un 2
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La probabilidad
que sean
capturados
ambas fichas que
moveria es de 4
entre 36 (9)

Aproximadament
e la posibilidad
es de 60% ya que
estan rodeados
por ambos lados

11,10%



las de
adelante

Que al
Es muy pocaya abrirse el

que tendria que ploqueo una
sacar un 4 para  ge |as rojas

hacer un

llegue a
blogueo entre la (.
ficha de la g
casilla 16 irectament
avance ala20y € "Y" 8,
logre abrir con una
brecha para que probabilidad
los otros 2 de un 13,9%

escapen y sea 0 que saque

menos probable unpary

Grup |que le capturen librar 1 de
o8 |unaficha las 2 fichas
A que el rojo
saque un
Que saque un 4y paroyasea
unlparaqueel un5yuné6
rojode lacasilla oun3yun
16 haga un 4 para hacer
bloqueo y el otro bloqueo con
mate al azul, ya los de atrds
gue no puede y ya no
Grup |avanzar 20y guedaria tan
09 |queda maslibre arriesgado
La probabilidad
de salvar todas
las fichas rojas
es de
aproximadament
e un 77,8% y de
gue se lo coman
es de
Grup [aproximadament
010 |eun 22,2%

Teniendo en
cuenta las
pocas
posibilidades
de que salgan
los dados
requeridos
seria de un
69% a 68% ya
que
necesitaria un
8 ounparya
sea 12010
para avanzar
en grande o
gue salga un
doble 4 dos
veces
seguidas

La
probabilidad
esde 13
entre 36

Seria avanzar la
ficha de la casilla
41 4 espacios
bajando la
probabilidad que
salgaun 10y
que avance la
ficha de la casilla
13con3
espacios para
aumentar la
posibilidad de
comer una ficha
con un dado
saliendo507
con probabilidad
del 58% de
comer y avanzar
20 puestos

En este caso
tenemos un4, 3
y vamos a mover
el ficho que esta
en la celda 13,
ya que es el que
esta mas atrds

Porque asi
aseguraria
20 casillas si
logra comer
y asi
avanzar
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Seria alta ya que
sicome al 50 al
7 va a quedar
penando al 3y al
5y habria un
78% de
posibilidades que
se coman

La probabilidad
es de 7 entre 36
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4. En la siguiente jugada

5. Con base en lo trabajado en los encuentros
de la implementacidn del juego parchis star
en la ensefianza de la probabilidad.

Responde:
c. éDe qué
. manera
b. éDe qué
crees que el
. . manera crees .
c. ¢Qué tan a. éHas . manejo de
. g que el juego
e probable es que| identificado A la
a. éQué Parchis Star -
.. sea capturado | alguna nueva .. . | probabilida
recomendacio . " . . ... | pudo contribuir
, b. éPor qué? | luego de seguir | estrategia util d pudo
n le darias al a tu proceso de o
. tu en el .. contribuir a
rojo? ., aprendizaje en
recomendacion | desarrollo de o tu
. una tematica o
? las partidas? desempeio
S en el juego
robabilidad? ;
P Parchis
Star?
Que mueva la
ficha ubicada Sacar siempre
en la casilla 23 Porque estos un parde5
tres casillasy  son los mas para tener
que mueva4 recomendado Un 50%, yaque mas
casillas el que s parami,ya podriaser probabilidade
Grup |[yaestdenla que los otros comido porel sdecaeren
ol casa. estdn seguros. amarillo. seguro.
Trato de
avanzar con
uno o 2 fichos
lo que mas El juego parchis
pueday dejo star nos puede
los otros por ayudar en el Conla
decirenla proceso de probabilidad
casa o salida, aprendizaje,ya nos
para asi que, debemos  podemos
cuando algun pensar calculary desempefiar
otro fichose ser muy en el juego
adelante estratégicos al  parchis con
pueda momento de las
modificar los mover las fichas. estrategias
fichos para desempeiios
comerme o y buenos
Grup encarcelar a movimiento
02 los otros sen el juego




Grup
o3

Grup
o4

Grup
o5

Pasaria a jugar
con juegos de 9
y de 7 para que
el azul pierda
sus ventajas en
los demas
jugadores

Lo Unico que el
roho podria
hacer en este
caso es esperar
a que el azul
avance con el
bloqueo,
corriendo el
riesgo de ser
capturado por
el ficho azul
que hay detras
de los 4 rojos

La
recomendacién
que daria
moveria la 23
un 4 vy la casilla
65 moveria un
3

Porque el azul
suma una
gran ventaja
enelloyala
vez puede
traer
problemas
para el rojoy
amarillo

Porque son
los
movimientos
mas seguros

Casi nula ya que

tomaria el juego

del amarillo ya
gue esta
cayendo en
seguro

La probabilidad
seria de 4 entre
36 (9)

fichos e ir
adelantando
los otros para
asi terminar
mas ligero la
partida.

Exige una gran
ventaja que se
puede jugary
distraer a los
demas
jugadores

Si, tanto como
ser mas agil al
momento de
contaroa
tener mayor
conocimiento
de las
combinacione
s de los dados
es una
estrategia util
y fuera de lo
cotidiano, nos
parecié una
clase muy
entretenida
tanto este
taller como el
dia en que
juguemos.

Si, porque al
hacer puentes
en algunas
partidas
evitaria que el
rival se ponga
en ventajay
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Si porque nos No porque
plantea un no se
nuevo juego. implementa
Nos ensefiael enla
manejo de totalidad de
nuevas un nuevo
estrategias juego
Bastante
Mucho y muy porgue nos
analitico que nos ayuda a
ayuda a analizar
entender mejor las
mejores jugadas que

estrategias para haremos en

emplearlas

las partidas.



Grup
06

Grup
o7

Grup
08

La
recomendacion
es que lo mejor
sera que saque
el nimero 2
para asegurar
la ficha de
atrds y que el
otro numero
que saque lo
avance con la
ficha que ya
esta en casa.

Que cuente
conel queya
entrd a la casa
ya que leda 10
movimientos
masy los
movera con el
ficho de la
casilla #30

Mover con 4
casillas la ficha
de la casilla 23
y quedar
detras dela
ficha verde y
mover la 3
restante con la
que estd en
seguro ya para
salir.

Porque es la
opcion que

tiene menis
probabilidade todas sus fichas

s de ser
capturado

Porque es
mejor
asegurar las
que llevan

mas recorrido

El 7 tiene una
posibilidad
baja de saliry

asi lograruna Es del 16,7%
que salgael 7y

posible
escapatoria

0% porque

estan
aseguradas

38,09%

nos capture

nos beneficia
a nosotros.

Tratar de
priorizar la

llegada segura

y la

eliminacon de

fichas

Si, no dejar
mis fichas a
los niumeros
mds comunes

Si, que si
sabemos que
fichas sacé
nuestro
adversario
podemos
hacer una
deduccién de
que es lo que
le puede salir
sin
perjudicarnos

Ayuda a tener
mas presente la

nocion de la

probabilidad en

la vida diaria.

Bastante ya que
se aprende de
forma creativa y

divertida

A que de una u

otra forma

sabiendoposible

s resultados y

probabilidades

sabemos qué

podemos hacer

7

La
probabilidad
esun
concepto
simple y
complejo
que aporta a
mejorar el
trabajo con
su ayuda
Contribuye
de buena
manera
porque ya
conozco los
ndameros
que mas
saleny eso
me puede
beneficiar a
la hora de
jugar.
Sabiendo
datos
importantes
podemos
hacer
jugadas con
mayor o
menor
riesgo y con
mayor o
menor
posibilidad
de salir
victorioso
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Le

recomendamo

s mover el que

estd en

bloqueo con el

amarillo, ya

que si

entramos

tendriamos

gue mover los

gue no nos dan

y quedarian 2

en peligro,

entonces solo

dejamos en

peligro el que

solo va

Grup [iniciando en el La probabilidad
09 verde. es de 4 entre 36.

Grup
010

Anexo 5: Entrevistas

¢,De qué manera el uso
de la probabilidad
¢ Utilizas la probabilidad = cuantitativa contribuye

¢Como evaluas tu
proceso de
comprension del

en el desarrollo de las a una estrategia para
: concepto de la
partidas? el desarrollo de tus . .
i probabilidad a través del
partidas durante el )
juego?
torneo?
. Estudiante 1: No sé profe, Estudiante 1: Bien, me
Estudiante 1: Para tomar oa
.. . la verdad es que por parecio una propuesta
CEHIEDEIS R tiempo no logro jugar chévere porque nos ponia a
Estudiante 2: No profe, yo creo .p e Ry . 2o p .
. , mirar la tabla de las estudiar las matematicas
Partida qgue no porque los nimeros . .
probabilidades, entonces desde un juego que me
1: salen es al azar . . .
. , yo me baso mas en cudles gustaba y se me hizo
Estudiante 1: Si, pero yo puedo , . . . ,
usar |a orobabilidad para numeros salen mas divertido y aprendi un poco
P P Estudiante 2: Yo me mas sobre probabilidad

deci 3 tan dificil - . ’
predecir que tan dificii s que acordaba de esa grafica Estudiante 2: Me gusté que



me salga tal nimero y asi
tomar decisiones arriesgadas

Estudiante 1: En el uso de los
bloqueos, mucho
Profe: ¢Como usan la
probabilidad en los bloqueos?
Estudiante 1: Por ejemplo, él
(estudiante 2) hizo muchos
bloqueos y era muy dificil de
que los quitard, entonces se
demoraba por ahi 6 turnos y yo
no podia pasar.
Estudiante 2: jExacto! como un
bloqueo se quita sacando un
par y sacar par no es tan facil,
creo que sale uno por ahi, eso,
cada 6 turnos o a veces mas
Profe: ¢ Podriamos buscar la
probabilidad de sacar par en un
turno?

Estudiante 1: ¢Esta
probabilidad no se dividiria
entre dos? [senalando la tabla
de posibilidades en los dados]
Profe: ¢Por qué entre dos?
Estudiante 1: Porque por cada
numero hay un par
Estudiante 2: jAhh!, entonces
hay 6 formas de sacar par,
écierto?

Profe: Asi es
Estudiante 2: Eso significa que
[Contd la cantidad de casillas]
de las 36 posibilidades, 6 de
ellas son pares.

Profe: Si. ¢ Cuanto seria la
probabilidad entonces?
Estudiante 2: 6 entre 36, segln
esto [sefiala la tabla] es un
16.7%

Profe: Muy bien. Si lo vemos
como fraccidn notaran que al
simplificarse da 1 entre 6

Partida
2:

gue subia y luego bajaba
Profe: éLa grafica de las
probabilidadesi
Estudiante 2: Si. Por
ejemplo, el 6 es muy
probable y el 12 casi
imposible

Estudiante 1: Profe en el
torneo por el tiempo yo no
hacia cuentas, sino que
jugaba como tanteando
posibilidades y tomando
decisiones rdpidas
Estudiante 2: Si, en el
torneo es muy dificil
utilizar la probabilidad al
menos de forma
consciente. Yo me
acordaba de cositas y
jugaba a lo que saliera
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nosotros construimos la
probabilidad desde el juego

y luego lo miramos con la
teoria y lo demds, entonces
es bonito ver como las dos
cosas se relacionan entre si.

Estudiante 1: Me queda un
poco mas claro el concepto
gue utilizaba mucho en mi
vida y que tiene una relacion
con este juego
Estudiante 2: Me gusto ver
la probabilidad con lo
experimental y la toma de
datos porque comprueba
gue se puede utilizar en
todo



Estudiante 1: Es decir, que
tiene sentido que un bloqueo
llegue a durar 6 turnos, y
ahora, este que me hizo un
montdn de bloqueos.
Profe: Estoy de acuerdo
Estudiante 1: En este momento
yo decidi dejar esta ficha a una
sola casilla porque es menos
probable que me la coman
Profe: ¢Por qué?
Estudiante 1: Profe porque el
uno sdlo puede salir con un
dado, en cambio, un2 0 3
podrian salir también con la
combinacion de los dos dados
Estudiante 3: Si parce, usted
jugé bien ahi, las
probabilidades son menores,
segun la tabla es como un 3%
menos probable que me lo
coma ahi.
Estudiante 2: Profe, pero este
juego es terrible, sélo tengo
una ficha por fuera vea
Profe: éPor qué crees que eso

Partida sea malo?
3: Estudiante 2: Es mds probable
gque me coman
Profe: ¢Por qué?
Estudiante 2: Ay profe, no sé,
pero es que yo asi sélo juego
con el azar de los dados y es
muy dificil caer en los seguros
entonces siempre ando
desprotegida y hay mucho
buitre por ahi
Profe: ¢Qué necesitarias para
estar protegida?
Estudiante 2: Profe pues a
veces sélo me sirveel 7o0el 5y
el 10 o sélo un numero
determinado, pero eso es hasta
improbable, en la mayoria de
los casos quedaria
desprotegida y mas cuando
ponen otros bloqueos, es muy
maluco jugar con una sola ficha

Estudiante 2: A mi me
parece mejor saber qué
numeros salen con mas

facilidad, pero no me

parece util ver esos
porcentajes
Estudiante 1: Si,
también a mi, no hay
tiempo de hacer
operaciones o de revisar
el material que nos
compartiste. Toca ser
muy rapidos
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Estudiante 1: Yo aprendi
sobre la probabilidad porque
antes solo la veia como un
numero cualquiera que yo
elegia para decir que algo
podia suceder o no, aqui me
doy cuenta que uno puede
construir ese numero desde
lo tedrico y jugando
Estudiante 2: A mi me costd
aprender un poco el
concepto porque el juego
me parece que es muy dificil
y de mucha suerte, entonces
tocaba esperar muchoy
tener paciencia
Estudiante 3: Considero que
aprendi sobre probabilidad
porque encontré como
aplicarla en el juego y que
me fuera bien en este
torneo.



Estudiante 1: Profe es mas
como para administrar la
suerte que uno tiene
Profe: ¢éComo asi?
Estudiante 1: Si, por ejemplo yo
voy ganando esta partida
porque he sabido tomar
riesgos y mantengo algunos
bloqueos
Profe: ¢Y como has utilizado la
probabilidad en ello?
Estudiante 1: Facil profe, yo
cuento y si debo arriesgar
porque la suerte me lo pide,
arriesgo la que sea mas dificil
de comer, es decir la que
guede mas lejos de los rivales o
cuando ya el bloqueo lleva
mucho rato lo quito si me llega
a salir 7 o el nimero que
Partida = necesite porque eso no es tan

4 dificil.

Estudiante 2: ino!, yo he tenido
mala suerte, no me sale lo que
necesito y no puedo avanzar.
Uno es diabdlico, pero se le
gueda en pafales a este juego
Estudiante 1: Es que vos sos
muy desordenado, eso le pasa
por comer sin pensar.
Estudiante 3: Ahhh es que son
muy tramposos, me comen en
seguro
Profe: ¢Como asi?
Estudiante 1: iNo!, es que salir
de la carcel no es dificil, vea
[Muestra la tabla] tiene un
40%, casi cada dos turnos uno
saca 5, entonces no se deben
parar en las salidas cuando hay
alguien en la cdrcel, eso no es
seguro.

Estudiante 1: Profe como
decia antes yo juego
arriesgando y que me
gueden las fichas lejos del
rival porque eso
aprendimos con la
probabilidad
Estudiante 2: Profe pues
yo intentaba mirar la tabla
y jugar para evitar riesgos,
pero se me acababa el
tiempo, entonces jugaba
como sin una estrategia
matematica, sélo con lo
gue se me iba ocurriendo
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Estudiante 1: Siento que
tengo claro qué es la
probabilidad y la supe
utilizar en el juego, me

gusto.

Estudiante 2: Se me hace

dificil todavia aplicar lo de la
probabilidad en mi mundo,
es como ir con una tabla o
calculadora a todas partes,
pero al menos siento que
aprendi estrategias para
jugar.



