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Resumen
El documento presentado tiene su origen en un proceso de investigacion formativa desarrollado
como alternativa de grado, permitiendo un ejercicio reflexivo sobre la préctica pedagdgicay la
investigacion en educacion. El estudio se llevé a cabo en el contexto de la comunidad virtual de
aprendizaje de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), trabajando con
estudiantes de grado séptimo como unidad de analisis. El objetivo general fue fortalecer la
comprension de la probabilidad mediante la implementacion de una estrategia didactica basada
en juegos tradicionales durante el segundo semestre del afio 2026, utilizando un enfoque
cualitativo y de tipo accion pedagdgica en el que se puso en juego la estrategia didactica basada
en juegos tradicionales, reconociendo sus efectos en el desarrollo del pensamiento probabilistico,
el entusiasmo y la participacion activa de los estudiantes. Derivado de este proceso investigativo,
se identifico que la utilizacién de juegos tradicionales como estrategia didactica favorece
significativamente la apropiacion de conceptos probabilisticos, al tiempo que incrementa la
motivacidn, la participacion activa y la capacidad de argumentacion de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje mas significativo.
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Abstract
This document originates from a formative research process developed as a graduation option,
allowing for a reflective exercise on pedagogical practice and educational research. The study
was conducted within the virtual learning community of the National Open and Distance
University (UNAD), using seventh-grade students as the unit of analysis. The overall objective
was to strengthen students' understanding of probability through the implementation of a didactic
strategy based on traditional games during the second semester of 2026. A qualitative, action-
pedagogical approach was employed, in which the didactic strategy based on traditional games
was tested, recognizing its effects on the development of probabilistic thinking, enthusiasm, and
active participation of the students. This research process identified that the use of traditional
games as a didactic strategy significantly facilitates the appropriation of probabilistic concepts,
while simultaneously increasing students' motivation, active participation, and argumentation
skills, thus promoting more meaningful learning.

Keywords: probability, games, learning, teaching, students.
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Introduccion

La ensefianza del pensamiento probabilistico en la educacion basica constituye un desafio
importante en el &mbito educativo, debido a la naturaleza abstracta de sus conceptos y a las
limitaciones en la comprension de situaciones vinculadas al azar y la incertidumbre por parte de
los estudiantes. En este escenario, resulta pertinente implementar estrategias pedagdgicas, que
permitan acercar estos contenidos al entorno de los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje
significativo. En particular, el uso de juegos tradicionales se presenta como una alternativa
didactica pertinente, ya que integra el componente ludico con el aprendizaje, promoviendo la
participacion activa, la motivacion y la construccion de saberes desde la experiencia practica.

No obstante, en muchos contextos educativos, la ensefianza de la probabilidad se ha
desarrollado a partir de metodologias tradicionales centradas en la explicacion tedricay la
resolucion de ejercicios, lo que ha generado dificultades en la comprension de conceptos como el
espacio muestral, los eventos y la interpretacion de resultados probabilisticos. Distintas
investigaciones en didactica de las matematicas han sefialado la importancia de incorporar
estrategias activas y contextualizadas que posibiliten a los estudiantes experimentar y analizar
fendmenos aleatorios, favoreciendo el desarrollo del pensamiento probabilistico. En este sentido,
autores como Piaget, Ausubel y Batanero destacan la relevancia de la experiencia, la relacién con
los conocimientos previos y la experimentacion en la construccién del aprendizaje, lo cual
justifica la necesidad de investigar la incidencia de estrategias didacticas innovadoras como el
uso de juegos tradicionales en la ensefianza de la probabilidad.

En respuesta a esta problematica, la investigacion desarrollada se plante6 como objetivo
general fortalecer la comprension de la probabilidad en estudiantes de grado séptimo mediante la

implementacidn de una estrategia didactica basada en juegos tradicionales. Para ello, se adopto



un enfoque cualitativo con un disefio de accidn pedagdgica, que permitid intervenir en el
contexto educativo y analizar los cambios generados en los procesos formativos. La recopilacién
de la informacion se realiz6 a través de técnicas como la evaluacion diagndstica, la observacion
participante, el diario de campo, el registro fotografico, un cuestionario post-experiencia y una
encuesta de satisfaccion, lo que facilitd una comprension integral del fendémeno estudiado.
Como principal hallazgo, se evidenci6 que la implementacion de juegos tradicionales
como estrategia didactica favorece significativamente la comprension de los conceptos
probabilisticos, al tiempo que incrementa la motivacion, la participacion y el desarrollo del
pensamiento probabilistico en los estudiantes. Este resultado resalta la importancia de integrar
propuestas metodoldgicas centradas en la participacion activa en matematicas. Se invita al lector
a revisar el contenido del presente informe, donde se exponen de manera detallada el proceso
investigativo, los resultados alcanzados y la interpretacion de los hallazgos que fundamentan

estas conclusiones.



Caracterizacion

La investigacion se desarrolla en el contexto de la Universidad Nacional Abiertay a
Distancia, institucion publica de educacion superior con cobertura nacional mediante centros y
entornos virtuales de aprendizaje. Su sede central se encuentra en Bogota D.C., pero su modelo
educativo permite la formacion de estudiantes ubicados en diferentes regiones del pais, tanto en
zonas urbanas como rurales. La universidad orienta su labor hacia la inclusion social, la equidad
y el desarrollo humano sostenible, mediante el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion como medio para ampliar el acceso al conocimiento. Ademas, el escenario de
practica se desarrolla en una comunidad virtual de aprendizaje que promueve la interaccion
académica, el trabajo colaborativo y el aprendizaje autobnomo en ambientes digitales flexibles.

El escenario especifico de este estudio es la comunidad virtual de aprendizaje de la
UNAD, espacio académico digital donde interactian docentes en formacion, tutores y
comparieros a través de foros, recursos multimedia, encuentros sincrénicos y actividades
colaborativas. En este entorno se fortalecen competencias pedagogicas, investigativas y
didacticas, favoreciendo el aprendizaje autdbnomo y la construccion del saber de manera
colectiva. El grupo participante esta conformado por docentes en formacién, quienes, como parte
de su proceso académico, reciben la asignacion de disefiar e implementar un ejercicio
investigativo orientado al analisis del aprendizaje en estudiantes de educacion basica. En este
caso, se les asigna especificamente investigar las dinamicas de aprendizaje de los estudiantes de
grado séptimo, constituyéndose estos ultimos en la unidad de analisis del estudio

De acuerdo con el contexto educativo virtual, el grupo requiere fortalecer habilidades
relacionadas con el aprendizaje autbnomo, el pensamiento critico, el uso pedagogico de

herramientas digitales y la aplicacion del conocimiento en contextos reales. Asimismo, es
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necesario fortalecer competencias matematicas y de razonamiento légico que permitan a los
estudiantes analizar situaciones cotidianas y resolver problemas desde un enfoque practico. El
entorno virtual exige que los estudiantes desarrollen habilidades de autogestion del tiempo,
disciplina académica y participacion activa en espacios colaborativos, lo cual representa un reto,
pero también una oportunidad para el desarrollo integral del aprendizaje significativo.

Dentro de los factores contextuales que intervienen en el aprendizaje se encuentran las
condiciones socioeconomicas, el acceso desigual a recursos tecnoldgicos, las responsabilidades
laborales y familiares, asi como las caracteristicas propias del aprendizaje en entornos virtuales.
Muchos estudiantes pertenecen a contextos donde existen limitaciones de conectividad o
disponibilidad de equipos tecnoldgicos, lo que puede afectar su permanencia y desempefio
académico. Sin embargo, el modelo educativo busca responder a estas condiciones mediante
estrategias flexibles, mediaciones tecnoldgicas y acompafiamiento tutorial constante,

favoreciendo procesos de inclusién educativa y formacion integral del aprendizaje significativo.
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Planteamiento del Problema

En el proceso de apropiacion del conocimiento de la probabilidad, los estudiantes de
grado séptimo evidencian disposicion para participar en las actividades propuestas y muestran
interés cuando los contenidos se relacionan con situaciones cercanas a su realidad. Se destacan
fortalezas como la participacion en actividades colaborativas, la curiosidad frente a dinamicas
ludicas y la capacidad para reconocer situaciones cotidianas relacionadas con el azar. Asimismo,
algunos estudiantes logran identificar eventos posibles o imposibles cuando se presentan
ejemplos concretos, lo cual refleja que poseen bases iniciales para el desarrollo del pensamiento
probabilistico. Estas caracteristicas evidencian un grupo con potencial para fortalecer su
aprendizaje matematico cuando se emplean estrategias pedagogicas acordes con sus intereses y

formas de aprender.

En cuanto a la mediacion del aprendizaje, actualmente se emplean estrategias como la
explicacion magistral, la ejecucion de ejercicios en el cuaderno de trabajo y el uso del libro guia
como principal recurso didactico. Estas practicas han permitido que los estudiantes se
familiaricen con nociones basicas de probabilidad; sin embargo, no siempre logran consolidar
una comprension profunda de los mismos. Se observa que algunos estudiantes presentan
dificultades para identificar correctamente el espacio muestral de un experimento aleatorio,
comparar probabilidades entre diferentes eventos o interpretar el significado de los resultados
obtenidos. Aungue la practica constante y el acompafiamiento docente contribuyen al desarrollo
del aprendizaje, en algunos casos los estudiantes perciben la probabilidad como un tema
abstracto y complejo, lo que limita su motivacion y su capacidad para aplicar estos conceptos en

situaciones reales.
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Frente a esta situacion, surge el interés de introducir como variable de mediacion el uso
de juegos tradicionales como recurso didactico para la ensefianza de la probabilidad. Juegos
como los dados, el parqués o la loteria incluyen de manera natural elementos de azar que
permiten experimentar situaciones probabilisticas de forma concreta. A través de estas
dinamicas, los estudiantes pueden identificar resultados posibles, registrar frecuencias y analizar
la probabilidad de ocurrencia de diferentes eventos. En este sentido, se plantea la hipotesis de
que la implementacion de actividades pedagdgicas basadas en juegos tradicionales puede
favorecer la comprension de conceptos probabilisticos, aumentar el entusiamo de los estudiantes

y promover un aprendizaje mas significativo de la probabilidad.

En sintesis, la brecha de conocimiento identificada se relaciona con las dificultades
evidenciadas en los estudiantes para la comprension y aplicacion significativa de la probabilidad
bésica, lo cual puede estar asociado al uso de metodologias poco contextualizadas que no
siempre logran vincular el contenido matematico con experiencias cercanas a la realidad de los
estudiantes. En el contexto de la comunidad virtual de aprendizaje de la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia (UNAD), durante el segundo semestre del afio 2026, se hace necesario
investigar como una estrategia pedagogica basada en juegos tradicionales puede contribuir al
fortalecimiento del pensamiento probabilistico en estudiantes de grado séptimo, lo que deriva en

la formulacion de la pregunta de investigacion.
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Pregunta de Investigacion
¢ Como fortalecer la comprensién de la probabilidad en estudiantes de grado séptimo
mediante la implementacion de juegos tradicionales como estrategia didactica durante el segundo

semestre del afio 2026?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la comprension de la probabilidad en estudiantes de grado séptimo mediante la
implementacidn de una estrategia didactica basada en juegos tradicionales durante el segundo
semestre del afio 2026.
Objetivos Especificos

Identificar las concepciones y dificultades que presentan los estudiantes de grado séptimo
frente a los conceptos basicos de probabilidad.

Implementar una estrategia didactica basada en juegos tradicionales que permita abordar
y experimentar conceptos de probabilidad como espacio muestral, eventos y frecuencia.

Analizar los cambios en la comprension de la probabilidad en los estudiantes de grado

séptimo una vez aplicada la estrategia didactica fundamentada en juegos tradicionales.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

La probabilidad, como disciplina matematica que estudia los fendmenos asociados al azar
y la incertidumbre, representa un componente esencial en la formacion matematica de los
estudiantes. Permite determinar la posibilidad de que un evento ocurra en un conjunto de
resultados posibles , mediante valores entre 0 y 1. Sin embargo, en el contexto educativo, su
ensefianza no siempre logra una comprension significativa, evidenciandose dificultades en los
estudiantes para interpretar situaciones probabilisticas, lo que se convierte en un aspecto central
del problema de investigacion. En este sentido, comprender la probabilidad no solo implica
manejar definiciones, sino también aplicarlas en contextos reales que den sentido a su
aprendizaje.

Dicha dificultad se relaciona directamente con el desarrollo del pensamiento
probabilistico, entendido como la capacidad de analizar, interpretar y tomar decisiones frente a
situaciones donde interviene el azar. Este tipo de pensamiento permite reconocer eventos
posibles, comparar probabilidades y formular predicciones basadas en la informacion disponible.
No obstante, cuando la ensefianza se limita a lo teérico y descontextualizado, los estudiantes
presentan vacios en la comprension del espacio muestral, la relacion entre frecuencia 'y
probabilidad, y la interpretacién de resultados, lo que evidencia la necesidad de implementar
acciones que favorezcan un aprendizaje mas significativo.

En respuesta a esta problematica, los juegos tradicionales emergen como una alternativa
pedagdgica pertinente, al ofrecer experiencias ludicas y cercanas al contexto de los estudiantes.
Estas actividades, transmitidas culturalmente, facilitan la interaccién, la motivacion y el

aprendizaje activo. Juegos como los dados, el parqués o la ruleta permiten experimentar



16

directamente con el azar, identificar resultados posibles, registrar frecuencias y analizar
probabilidades. De esta manera, los estudiantes pueden generar el conocimiento a partir de la
experiencia, superando las dificultades asociadas a la ensefianza tradicional de la probabilidad.

Lo anterior se articula con las estrategias didacticas en la ensefianza de las matematicas,
las cuales comprenden el conjunto de métodos, recursos y actividades que el docente usa para
facilitar el aprendizaje. En particular, las estrategias activas promueven la participacion, la
exploracion y el razonamiento, aspectos fundamentales para el desarrollo del pensamiento
matematico. Como lo plantea Canton (2024), estas estrategias constituyen herramientas clave
que permiten la comprension progresiva de los contenidos y la apropiacion significativa del
conocimiento.

En consecuencia, la aplicacion de estrategias didacticas basadas en juegos tradicionales
se configura como una respuesta al problema de investigacion, ya que no solo incrementa la
motivacidn de los estudiantes, sino que también fortalece el desarrollo del pensamiento
probabilistico. Asi, se favorece una comprensién mas clara y aplicada de la probabilidad,
generando condiciones para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en el aula.
Referentes Tedricos

El aprendizaje de la probabilidad en la educacion béasica ha sido ampliamente estudiado
desde la didactica de las matematicas, destacando la necesidad de promover experiencias
significativas que permitan a los estudiantes comprender los fendmenos relacionados con el azar
y la incertidumbre. En este marco, las teorias del constructivismo, el aprendizaje significativo y
los enfoques didacticos centrados en el juego ofrecen fundamentos clave para fortalecer el

pensamiento probabilistico mediante experiencias pedagogicas activas.
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En primer lugar, segun Piaget (1978), el aprendizaje matematico se construye a partir de
la interaccion del estudiante con su entorno. Desde su teoria del desarrollo cognitivo, plantea que
los estudiantes desarrollan estructuras mentales mediante procesos de asimilacion y
acomodacion, lo que les permite comprender progresivamente conceptos mas complejos. En este
sentido, la incorporacion de juegos tradicionales en el proceso de ensefianza resulta pertinente,
ya que facilita la experimentacion, la observacion de resultados y la construccién del
conocimiento a partir de la experiencia. Asi, la teoria piagetiana respalda el uso de estrategias
didacticas activas que favorezcan el desarrollo del pensamiento probabilistico en estudiantes de
grado séptimo.

Por su parte, Ausubel, Novak y Hanesian (1983) plantean la teoria del aprendizaje
significativo, en la cual sostiene que el aprendizaje ocurre cuando los nuevos conocimientos se
relacionan de manera sustancial con los saberes previos del estudiante. Desde esta perspectiva, el
aprendizaje de la probabilidad no debe centrarse Unicamente en la memorizacion de férmulas o
procedimientos, sino en la comprension de los conceptos a partir de experiencias con sentido. En
consecuencia, es fundamental que los estudiantes logren vincular los contenidos probabilisticos
con situaciones cercanas a su realidad. En este contexto, los juegos tradicionales se convierten en
una estrategia didactica pertinente, ya que permiten relacionar el conocimiento matematico con
actividades familiares y motivadoras, facilitando la comprension de conceptos como espacio
muestral, eventos y probabilidad.

De manera complementaria, Batanero (2001) sefiala que el desarrollo del pensamiento
probabilistico requiere la integracion de procesos como la experimentacion, el analisis de datos y
la interpretacién de resultados. Segun esta autora, es necesario que los estudiantes participen en

actividades que impliquen observar fendmenos aleatorios, registrar informacion y reflexionar
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sobre los resultados obtenidos. Estas acciones permiten comprender la probabilidad como una
herramienta Util para analizar situaciones de incertidumbre. En este sentido, el uso de juegos
tradicionales favorece dichos procesos, al ofrecer escenarios donde los estudiantes pueden
experimentar directamente con el azar y analizar los resultados de manera practica.

Finalmente, Godino (2003) destaca que la ensefianza de la probabilidad en la educacion
basica debe apoyarse en situaciones didacticas que promuevan la participacion activa del
estudiante en la exploracion de fendmenos aleatorios. Este autor enfatiza la importancia de
actividades que involucren el registro de datos, la identificacion del espacio muestral y la
interpretacion de frecuencias, como base para la construccién del conocimiento probabilistico.
En coherencia con lo anterior, los juegos tradicionales se consolidan como una estrategia
pedagdgica que facilita estos procesos, al permitir que los estudiantes aprendan haciendo,
reflexionen sobre sus resultados y desarrollen una comprension mas significativa de la
probabilidad.

Referentes Técnicos

Los referentes técnicos corresponden a los lineamientos y orientaciones emitidos por
entidades educativas que orientan las as dinamicas de ensefianza y aprendizaje en el entorno
escolar. Estos documentos permiten fundamentar la investigacion desde las politicas educativas y
los marcos operativos que orientan la practica pedagogica en el pais.

En primer lugar, MEN (1998) establece en los Lineamientos Curriculares de Matematicas
que la ensefianza de las matematicas debe promover el desarrollo del pensamiento légico, critico
y analitico en los estudiantes mediante estrategias pedagdgicas que favorezcan la resolucién de
problemas y la comprension de situaciones de la vida cotidiana. En este sentido, el documento

sefiala que el aprendizaje de la probabilidad debe relacionarse con experiencias cercanas al
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contexto de los estudiantes, lo cual respalda la incorporacion de actividades ludicas y
experimentales que permitan analizar fenémenos de azar.

De igual forma el MEN (2006), plantean que los estudiantes de educacion basica deben
desarrollar habilidades para interpretar informacion, reconocer patrones y analizar eventos
aleatorios. Dentro de este marco, se promueve el uso de estrategias didacticas que faciliten la
comprension de conceptos probabilisticos a partir de experiencias concretas, lo cual abre la
posibilidad de integrar juegos y actividades experimentales como herramientas pedagdgicas para
fortalecer el pensamiento probabilistico.

Por otra parte, UNESCO (2015), destaca la importancia de promover metodologias
activas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, en las cuales los estudiantes participen de
manera dinamica en la construccion del conocimiento. En sus orientaciones sobre educacion de
calidad, la organizacion sefiala que las estrategias pedagdgicas basadas en la participacion, el
juego y la exploracion favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas y el aprendizaje
significativo, especialmente en areas como las matematicas.

Asimismo, UNICEF (20219), resalta que las actividades ludicas constituyen un recurso
pedagdgico que contribuye al desarrollo integral de los estudiantes, ya que favorecen la
motivacidn, la participacion y la comprensién de diferentes contenidos académicos. Desde esta
perspectiva, el uso de juegos en el aula puede facilitar procesos de aprendizaje mas dinamicos y
significativos, permitiendo a los estudiantes explorar conceptos matematicos de forma préctica.

En este sentido, los referentes técnicos mencionados respaldan la implementacion de
estrategias pedagdgicas innovadoras que promuevan el aprendizaje activo. Por lo tanto, la
incorporacion de juegos tradicionales en la ensefianza de la probabilidad se encuentra alineada

con las orientaciones establecidas por las politicas educativas nacionales e internacionales, las
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cuales promueven metodologias participativas que fortalezcan el desarrollo de competencias
matematicas en los estudiantes.
Referentes Legales

Los referentes legales corresponden al conjunto de normas, leyes y disposiciones que
orientan el desarrollo de los procesos educativos en Colombia y que garantizan el cumplimiento
de los derechos de los estudiantes dentro del contexto escolar. Estos referentes normativos
permiten enmarcar la investigacion dentro de la normativa educativa vigente.

En primer lugar, la Constitucion Politica de Colombia de 1991 establece en su articulo 67
que la educacion es un derecho fundamental de todas las personas y un servicio pablico que tiene
una funcién social. Asimismo, sefiala que el Estado debe garantizar el acceso al conocimiento, la
ciencia, la técnica y los demas bienes y valores de la cultura, promoviendo el desarrollo integral
de los estudiantes.

De igual manera, la Ley General de Educacién 115 de 1994 define los principios y
propdsitos que orientan la educacién en el pais, guiando los procesos formativos en los distintos
niveles educativos. Esta normativa resalta la importancia de promover el desarrollo de
habilidades cognitivas, sociales y culturales que permitan a los estudiantes interpretar y
transformar su entorno. En este marco, la ensefianza de las matematicas, particularmente de la
probabilidad, se integra como parte fundamental de los procesos educativos orientados al
fortalecimiento del pensamiento I6gico y la capacidad para la resolucion de problemas.

Asimismo, el Decreto 1860 de 1994, reglamentario de la Ley 115, establece las
orientaciones para la organizacion del servicio educativo y el desarrollo de los procesos

pedagdgicos dentro de las instituciones educativas. Este decreto resalta la importancia de
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implementar estrategias pedagogicas que favorezcan el aprendizaje significativo y la
participacion activa de los estudiantes en el proceso educativo.

De igual forma, la Ley 1098 de 2006 establece la proteccién integral de los nifios, nifias y
adolescentes, garantizando el respeto de sus derechos fundamentales, entre ellos el derecho a la
educacion, la participacion y el desarrollo integral. Esta normativa respalda la realizacién de
investigaciones educativas que contribuyan al mejoramiento de los procesos de ensefianza y
aprendizaje en el contexto escolar.

En consecuencia, estos referentes legales sustentan el desarrollo de la investigacion,
asegurando que el estudio se realice en concordancia con las disposiciones normativas que
regulan la educacion y la proteccion de los estudiantes en Colombia.

Referentes Eticos

Los referentes éticos constituyen un componente fundamental en el desarrollo de
cualquier investigacion educativa, ya que garantizan el respeto, la proteccion y el bienestar de los
participantes involucrados en el estudio. En el contexto de esta investigacion, se tendran en
cuenta principios éticos que orienten la intervencidn pedagdgica y la recoleccion de informacion
con estudiantes de grado séptimo.

En primer lugar, se garantizara la participacién voluntaria de los estudiantes en las
actividades relacionadas con la investigacion, informando previamente a los docentes y a la
institucién educativa sobre los objetivos y alcances del estudio. Asimismo, se promovera un
ambiente de respeto y confianza que permita el desarrollo de las actividades pedagdgicas sin
afectar el bienestar de los participantes.

De igual manera, se asegurara la confidencialidad de la informacion recolectada durante

el proceso investigativo. Los datos obtenidos se utilizaran unicamente con fines académicos y de
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investigacion, evitando la divulgacion de informacion personal que permita identificar a los
estudiantes participantes.

Asimismo, la investigacion se desarrollara bajo el principio de respeto por la dignidad
humana, promoviendo la participacion activa de los estudiantes y garantizando que las
actividades implementadas, como el uso de juegos tradicionales en la ensefianza de la
probabilidad, contribuyan al fortalecimiento del aprendizaje sin generar ningun tipo de riesgo o
afectacion para los participantes.

Finalmente, el estudio se orientara por principios éticos como el respeto, la
responsabilidad, la transparencia y la honestidad académica, asegurando que los resultados
obtenidos reflejen de manera objetiva los procesos de aprendizaje observados durante la

implementacidn de la estrategia pedagdgica.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

La presente investigacion se desarrolla desde un enfoque cualitativo, dado que busca
comprender las limitaciones en la comprensién de la probabilidad por parte de los estudiantes y
analizar los cambios generados a partir de la implementacion de una estrategia didactica basada
en juegos tradicionales. Este enfoque permite interpretar las percepciones, experiencias y
procesos de aprendizaje de los estudiantes en su contexto natural, priorizando el analisis de
significados sobre la medicion numérica de los resultados.

Asimismo, el estudio se enmarca en un tipo de investigacion de accién pedagdgica, ya
que no solo pretende describir una problematica, sino también intervenir en ella mediante la
implementacidn de una estrategia didactica y reflexionar sobre sus efectos. Este tipo de estudio
es pertinente porque permite al docente-investigador analizar su practica, introducir mejoras y
evaluar los cambios generados en la comprension de la probabilidad en los estudiantes de grado
séptimo.

Unidad de Analisis

La unidad de analisis esta conformada por estudiantes de grado séptimo, quienes
participan en el proceso de aprendizaje de la probabilidad dentro del contexto educativo
seleccionado. Este grupo constituye el foco principal de observacion y analisis, dado que en ellos
se pretende identificar las dificultades iniciales, implementar la estrategia didactica y analizar los

cambios en su comprensién de los conceptos probabilisticos.



24

Técnicas para la Recoleccién de Datos

Para la recoleccién de la informacion se emplearan diferentes técnicas, cada una
acompafiada de sus respectivos instrumentos, en coherencia con los objetivos especificos de la
investigacion:

En relacion con el primer objetivo, orientado a identificar las concepciones y dificultades
de los estudiantes frente a la probabilidad, se empleara la técnica de evaluacion diagnostica,
mediante la aplicacidn de un cuestionario diagndéstico como instrumento. Este permitira indagar
los conocimientos previos de los estudiantes sobre conceptos basicos como espacio muestral,
eventos y probabilidad, asi como identificar posibles dificultades en su comprension. La
informacidn recolectada servira como base para orientar la implementacion de la estrategia
didactica y establecer un punto de comparacion para el andlisis posterior.

Para el segundo objetivo, enfocado en la implementacion de la estrategia didactica basada
en juegos tradicionales, se utilizara la técnica de observacion participante. Como instrumentos se
emplearan el diario de campo, en el cual se registraran las experiencias, comportamientos y
reacciones de los estudiantes durante las actividades, y el registro fotografico, como apoyo para
evidenciar la participacién y el desarrollo de las dindmicas.

Finalmente, para el tercer objetivo, orientado a analizar los cambios en la comprension de
la probabilidad, se empleard la técnica de evaluacién mediante la aplicacion de un cuestionario
post-experiencia como instrumento, el cual permitira valorar los conocimientos adquiridos
después de la intervencion. Adicionalmente, se utilizara la técnica de encuesta, a través de una
encuesta de satisfaccion, con el propésito de conocer la percepcién de los estudiantes frente a la
estrategia implementada, su nivel de motivacién, participacion y valoracion de las actividades

desarrolladas.
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Categorias para el Anélisis de Datos

La sistematizacién de la informacion se orienta a partir de categorias que permiten
interpretar de manera organizada los datos recolectados, en coherencia con los objetivos de la
investigacion y el fortalecimiento del pensamiento probabilistico como aspecto central del
estudio.

En primer lugar, se establece la categoria comprension de conceptos probabilisticos, la
cual busca analizar el nivel de entendimiento que tienen los estudiantes sobre conceptos basicos
como el espacio muestral, los eventos, la frecuencia y la probabilidad. A través de esta categoria
se pretende identificar si los estudiantes logran reconocer los posibles resultados de una situacién
aleatoria, diferenciar entre eventos posibles e imposibles y asignar probabilidades de manera
adecuada. Esta categoria sera clave para evidenciar los avances conceptuales antes y después de
la implementacion de la estrategia didactica.

En segundo lugar, se define la categoria pensamiento probabilistico, orientada a examinar
la capacidad de los estudiantes para analizar e interpretar situaciones de azar. En este sentido, se
busca observar si los estudiantes logran comparar probabilidades, formular predicciones
fundamentadas y establecer relaciones entre la frecuencia de ocurrencia de un evento y su
probabilidad. Esta categoria permite ir mas alla del conocimiento tedrico, enfocandose en el
desarrollo de habilidades de razonamiento y toma de decisiones en contextos de incertidumbre.

En tercer lugar, se incluye la categoria motivacién y participacion, la cual permite
analizar el grado de interés, disposicion y el nivel de compromiso evidenciado por los
estudiantes durante las actividades. Aqui se observaran aspectos como la actitud frente a la clase,
la participacion en los juegos, el trabajo en equipo y la disposicidn para resolver situaciones

propuestas. Esta categoria es fundamental, ya que el aprendizaje significativo esta estrechamente
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relacionado con la motivacion del estudiante y su nivel de involucramiento en el proceso
educativo.

En cuarto lugar, se plantea la categoria interaccion y aprendizaje colaborativo, que busca
identificar cdmo los estudiantes se relacionan entre si durante las actividades propuestas. Se
analizara el trabajo en equipo, el intercambio de ideas, la argumentacion y la construccién
colectiva del conocimiento. Esta categoria resulta pertinente debido a que los juegos
tradicionales promueven dindmicas de cooperacién y didlogo que favorecen el aprendizaje
social.

Finalmente, se redefine la categoria efectos de la estrategia didactica en el aprendizaje,
con el fin de precisar el andlisis. Esta categoria permitird evaluar de manera concreta los cambios
observados en la comprensién de la probabilidad, la motivacion y la participacion de los
estudiantes, a partir de la implementacion de los juegos tradicionales como recurso pedagogico.

En conjunto, estas categorias permiten una interpretacion integral de los datos
recolectados, facilitando la identificacion de cambios en el aprendizaje, en las actitudes de los

estudiantes y en la efectividad de la estrategia didactica implementada.
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Resultados

En esta seccidn se presentan de manera clara y detallada los hallazgos obtenidos en la
investigacién, organizados en tres apartados clave en coherencia con los objetivos especificos
dispuestos: el acercamiento inicial de la poblacion a la variable, los resultados derivados de la
experimentacién con la variable, y las variaciones observadas tras su implementacion. Los
hallazgos se presentan a continuacion:

Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Durante la etapa inicial del proceso investigativo se llevd a cabo cabo un proceso de
caracterizacion que permitid identificar las concepciones, percepciones y principales dificultades
que presentaban los estudiantes de grado séptimo frente al aprendizaje de la probabilidad. Para
ello, se emplearon técnicas como la evaluacion diagnoéstica, aplicada mediante un cuestionario
estructurado, y la observacion directa registrada en el diario de campo, lo que facilito obtener
una vision integral del estado inicial del grupo.

Los resultados evidenciaron que la mayoria de los estudiantes presentaban vacios
conceptuales significativos en relacién con los fundamentos basicos de la probabilidad. En
particular, se identificaron dificultades en la comprensién del concepto de espacio muestral, ya
gue varios estudiantes no lograban reconocer o enumerar correctamente los posibles resultados
de un experimento aleatorio sencillo. Por ejemplo, ante situaciones como el lanzamiento de un
dado, algunos estudiantes omitian resultados o incluian opciones incorrectas, lo cual refleja una
comprension parcial o errénea del concepto.

De igual manera, se observaron dificultades para diferenciar entre eventos posibles,
imposibles y seguros, lo que indica limitaciones en la interpretacién de situaciones

probabilisticas basicas. Esta situacion sugiere que los estudiantes no han consolidado los
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conocimientos previos necesarios para avanzar hacia niveles mas complejos del pensamiento
probabilistico.

Otro hallazgo relevante fue la tendencia de los estudiantes a responder desde la intuicién
mas que desde el razonamiento légico. En diversas actividades diagnosticas, se evidencid que
sus respuestas no estaban sustentadas en argumentos claros ni en procesos de analisis, lo que
pone de manifiesto un bajo desarrollo del pensamiento probabilistico. Esta caracteristica limita
su capacidad para interpretar situaciones de azar y tomar decisiones fundamentadas.

En cuanto a la dimensidn actitudinal, se evidencié un nivel bajo de motivacion e interés
durante el desarrollo de las actividades iniciales, especialmente cuando estas se basaban en
metodologias tradicionales como ejercicios repetitivos o explicaciones abstractas. La
participacion fue limitada y, en algunos casos, pasiva, lo que afect6 el desarrollo dinamico del
proceso de aprendizaje.

A partir de los registros del diario de campo, también se identificaron comportamientos
como la distraccion frecuente, la inseguridad al momento de responder y una marcada
dependencia del docente para validar sus respuestas. Estas actitudes reflejan no solo dificultades
cognitivas, sino también aspectos emocionales y pedagdgicos que inciden en el aprendizaje.

En conjunto, estos hallazgos permitieron establecer un diagnostico claro del estado inicial
de los estudiantes, constituyéndose en un punto de partida fundamental para la implementacion
de la estrategia didactica. Asimismo, evidenciaron la necesidad de incorporar metodologias mas
dindmicas, participativas y contextualizadas que favorezcan la apropiacion de conceptos de la

probabilidad y promuevan un aprendizaje con significado.



29

Experimentacion

Durante la fase de experimentacion se implemento la estrategia didactica basada en
juegos tradicionales, con el proposito de fortalecer la comprension de la probabilidad mediante
experiencias ludicas, activas y significativas. Esta fase se desarroll6 a partir de la participacion
directa de los estudiantes en diversas actividades que involucraban situaciones de azar, como el
lanzamiento de dados, el uso de ruletas y otras dinamicas propias de juegos tradicionales.

La técnica principal utilizada fue la observacion participante, cuyos registros se
consignaron en el diario de campo y se complementaron con evidencias fotograficas. Estos
instrumentos permitieron analizar de manera detallada los cambios en la actitud, participacién y
procesos de aprendizaje de los estudiantes a lo largo de la intervencion.

Uno de los principales avances observados fue el cambio progresivo en la actitud de los
estudiantes frente al aprendizaje. A medida que se desarrollaban las actividades ludicas, se
evidencid un incremento en el interés, la motivacion y la participacion activa. Los estudiantes
mostraron mayor disposicion para involucrarse en las dinamicas, lo que gener6é un ambiente de
aprendizaje mas dindmico y significativo.

En términos cognitivos, se observaron avances en la comprensién de conceptos
probabilisticos. Los estudiantes comenzaron a identificar con mayor claridad los posibles
resultados de una situacion aleatoria, reconociendo el espacio muestral de manera mas
organizada. Asimismo, en actividades que requerian anticipar resultados, algunos estudiantes
lograron formular hipotesis mas acertadas, acompafiadas de justificaciones basadas en la
observacion y la experiencia.

Desde la perspectiva de los procesos cognitivos, la estrategia incidi6 en el desarrollo de

habilidades como la inferencia, la prediccion y el razonamiento l6gico. Las actividades ladicas
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permitieron a los estudiantes establecer relaciones entre la cantidad de resultados posibles y la
probabilidad de ocurrencia de un evento, favoreciendo asi procesos de pensamiento mas
analiticos y reflexivos. Ademas, se promovié el transito de un pensamiento intuitivo hacia uno
mas estructurado, al pasar de suposiciones iniciales a explicaciones fundamentadas en la
experiencia.

Los registros del diario de campo evidencian expresiones como: “si hay mas niimeros,
hay mas posibilidades de que salga uno de ellos”, lo cual refleja un fortalecimiento en la
comprension de la relacién entre la cantidad de resultados posibles y la probabilidad de
ocurrencia de un evento. Este tipo de razonamientos indica el inicio de un pensamiento
probabilistico mas estructurado.

Adicionalmente, se fortalecieron habilidades sociales y comunicativas a través del trabajo
colaborativo. Durante las actividades, los estudiantes compartieron ideas, discutieron resultados
y construyeron conclusiones de manera conjunta. Estas interacciones favorecieron no solo el
aprendizaje conceptual, sino también el desarrollo de competencias como la argumentacion, el
respeto por la opinion del otro y la toma de decisiones en grupo.

En sintesis, la fase de experimentacion permitié evidenciar que el uso de juegos
tradicionales como estrategia didactica contribuye significativamente a mejorar la comprension
de la probabilidad, al tiempo que incrementa la motivacion y participacion de los estudiantes en
el proceso de aprendizaje.

Identificacion de Variaciones
En esta fase final se realiz6 un analisis comparativo entre los resultados obtenidos en el

diagnostico inicial y los evidenciados después de la implementacion de la estrategia didactica,
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con el fin de identificar las variaciones en la comprension de la probabilidad, asi como en la
motivacidn y participacion de los estudiantes.

Los datos recolectados mediante el cuestionario post-experiencia evidencian una mejora
significativa en la comprensidn de los conceptos probabilisticos. Los estudiantes lograron
identificar con mayor precision el espacio muestral, diferenciar entre eventos posibles,
imposibles y seguros, y asignar probabilidades de manera méas adecuada en situaciones sencillas.

En contraste con la fase inicial, se observo una disminucién considerable en las
respuestas basadas Unicamente en la intuicion y un aumento en aquellas sustentadas en
argumentos. Los estudiantes comenzaron a explicar sus respuestas utilizando razonamientos
relacionados con la probabilidad, lo que evidencia un avance en el desarrollo del pensamiento
probabilistico.

En cuanto a la motivacion, los resultados de la encuesta de satisfaccion reflejan una
valoracion altamente positiva de la estrategia implementada. Los estudiantes manifestaron que el
uso de juegos facilito la comprension de los temas, haciendo el aprendizaje mas dinamico,
interesante y accesible. Esto tuvo un impacto directo en su disposicion hacia las actividades
académicas.

Desde la observacion final, se observaron transformaciones importantes en el
comportamiento de los estudiantes, tales como mayor seguridad al participar, mayor autonomia
en la resolucion de actividades y una disminucion en la dependencia del docente. Asimismo, se
fortalecieron las dindmicas de trabajo en equipo, evidenciandose una mejor interacciéon y
colaboracion entre compafieros.

En conjunto, la evidencia obtenida sugiere un impacto favorable de la estrategia didactica

basada en juegos tradicionales en el aprendizaje de la probabilidad. No solo se fortalecio la



comprension conceptual, sino también aspectos actitudinales como la motivacion, la
participacion y la confianza en sus propias capacidades, lo cual contribuye al desarrollo de un

aprendizaje significativo.
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Analisis y Discusion

En el desarrollo de la presente investigacion, los resultados obtenidos evidencian avances
significativos en la comprensién de la probabilidad en estudiantes de grado séptimo, en
coherencia con el objetivo general planteado. La implementacidn de una estrategia didactica
basada en juegos tradicionales permitio no solo fortalecer los conceptos probabilisticos, sino
también incidir en la motivacion, la participacion y el desarrollo del pensamiento probabilistico.
En este apartado se realiza un analisis critico de los hallazgos, abordando la relacion entre la
variable implementada y los cambios observados en la unidad de analisis, asi como su incidencia
en el aspecto ontoldgico de los estudiantes.

En la fase inicial, correspondiente al acercamiento de la poblacion a la variable, se
evidencid que los estudiantes presentaban vacios conceptuales importantes en relacion con la
probabilidad, especialmente en la identificacion del espacio muestral y la interpretacion de
eventos aleatorios. Estas observaciones coinciden con las expectativas iniciales del estudio, ya
que se partia de la hipotesis de que los estudiantes presentaban dificultades debido al uso de
metodologias tradicionales poco contextualizadas. Asimismo, se confirmé que predominaba un
pensamiento intuitivo, basado en suposiciones y no en razonamientos estructurados. No obstante,
resulto relevante observar que, a pesar de estas dificultades, los estudiantes mostraban interés por
actividades ludicas, lo cual reforzo la pertinencia de la estrategia propuesta.

En cuanto al impacto de la variable durante la fase de experimentacion, se evidencio que
la implementacion de juegos tradicionales influyd positivamente en el proceso de aprendizaje de
los estudiantes. La participacion activa en actividades de azar permitio la comprension
progresiva de conceptos probabilisticos y favorecié el desarrollo de habilidades como la

inferencia, la prediccion y el razonamiento légico. Estos resultados se relacionan con los
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planteamientos tedricos de Piaget, quien sostiene que el aprendizaje se construye a partir de la
interaccion con el entorno, asi como con Ausubel, al evidenciarse que los estudiantes lograron
establecer conexiones entre 10s nuevos conocimientos y sus experiencias previas. De igual
manera, los hallazgos coinciden con lo propuesto por Batanero y Godino, quienes destacan la
importancia de la experimentacion y el analisis de datos en la construccién del pensamiento
probabilistico.

Respecto a los cambios observados en el aspecto ontoldgico, se identificaron
transformaciones significativas en la forma en que los estudiantes se perciben a si mismos frente
al aprendizaje de las matematicas. Inicialmente, se evidenciaban actitudes de inseguridad,
dependencia del docente y baja participacion; sin embargo, después de la intervencion, los
estudiantes mostraron mayor confianza, autonomia y disposicion para participar activamente. Por
ejemplo, en los cuestionarios y registros del diario de campo se observaron respuestas mas
argumentadas y seguras, asi como una mayor iniciativa para explicar sus ideas. Estos cambios
reflejan una transformacion en su manera de asumir el aprendizaje, pasando de una postura
pasiva a una mas activa y reflexiva.

Al comparar estos resultados con estudios previos, se evidencia una alta concordancia
con investigaciones que destacan el valor del juego como estrategia didactica en la ensefianza de
las matematicas. Al igual que lo planteado por Batanero (2001), los estudiantes lograron
comprender mejor los conceptos probabilisticos a través de la experimentacion. Asimismo, los
resultados coinciden con las orientaciones de organismos como la UNESCO y UNICEF, que
resaltan el aprendizaje basado en el juego como una estrategia efectiva para el desarrollo de

habilidades cognitivas y sociales. No se evidencian diferencias significativas con los estudios
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revisados; por el contrario, los resultados refuerzan la validez de estas propuestas en contextos
educativos similares.

No obstante, el estudio presenta algunas limitaciones que es importante considerar. Entre
ellas se encuentra el tiempo limitado para la implementacién de la estrategia, lo cual pudo
restringir la profundizacion en algunos conceptos probabilisticos. Asimismo, el tamafio de la
muestra y el contexto especifico de aplicacion pueden limitar la generalizacién de los resultados.
También se identifican posibles factores externos, como las condiciones tecnoldgicas o la
disponibilidad de los estudiantes, que pudieron influir en el desarrollo de las actividades. Para
futuras investigaciones, se sugiere ampliar el tiempo de intervencion, incluir muestras mas
diversas y considerar el uso de herramientas digitales complementarias.

En cuanto a las implicaciones practicas, los hallazgos de esta investigacion evidencian
que la incorporacién de juegos tradicionales en la ensefianza de la probabilidad constituye una
estrategia efectiva para mejorar los procesos de aprendizaje. Esta propuesta puede ser aplicada en
diferentes contextos educativos, especialmente en aquellos donde se busca fortalecer la
motivacidn y la participacion de los estudiantes. Asimismo, los hallazgos pueden contribuir al
disefio de préacticas pedagdgicas mas dinamicas y contextualizadas, asi como a la formulacion de
estrategias institucionales que promuevan el aprendizaje activo y significativo en el area de
matematicas.

Finalmente, se concluye que la implementacion de una estrategia didactica basada en
juegos tradicionales no solo fortalece la comprensién de la probabilidad, sino que también genera
transformaciones en los procesos cognitivos y en la actitud de los estudiantes frente al
aprendizaje. A partir de estos resultados, surgen nuevas preguntas de investigacion, como el

impacto de este tipo de estrategias en otros contenidos matematicos o su aplicacion en diferentes
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niveles educativos. De igual manera, se sugiere explorar la integracidn de recursos digitales con

juegos tradicionales, con el fin de enriquecer aun mas las experiencias de aprendizaje.
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Conclusiones y Recomendaciones

La investigacion desarrollada permitié evidenciar que la implementacion de una
estrategia didactica basada en juegos tradicionales contribuye significativamente al
fortalecimiento de la comprension de la probabilidad en estudiantes de grado séptimo. Los
resultados obtenidos muestran avances en la identificacion del espacio muestral, la interpretacién
de eventos aleatorios y la formulacion de razonamientos probabilisticos mas estructurados.
Asimismo, se evidencio un incremento en la motivacion, la participacién y el interés por el
aprendizaje de las matematicas. De esta manera, se da respuesta a la pregunta de investigacion,
confirmando que el uso de juegos tradicionales como estrategia didactica favorece un
aprendizaje mas significativo de la probabilidad.

En relacion con el aspecto ontoldgico, la investigacion permitié movilizar cambios
importantes en la forma en que los estudiantes se perciben a si mismos frente al aprendizaje.
Inicialmente, se observaban actitudes de inseguridad, dependencia del docente y baja
participacion; sin embargo, tras la implementacién de la estrategia, los estudiantes mostraron
mayor confianza, autonomia y disposicion para expresar sus ideas. Este proceso evidencio una
transformacion hacia un rol mas activo y reflexivo, en el cual los estudiantes asumieron el
aprendizaje como una construccion propia, fortaleciendo no solo sus conocimientos, sino
también su actitud frente al saber matematico.

La variable implementada, correspondiente al uso de juegos tradicionales como estrategia
didactica, produjo un efecto positivo en la poblacion de estudio. Entre los principales logros se
destacan el fortalecimiento del pensamiento probabilistico, el desarrollo de habilidades
cognitivas como la inferencia y la prediccion, y el mejoramiento en la interaccion y el trabajo

colaborativo. No obstante, se identificaron algunos aspectos susceptibles de mejora, como la
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necesidad de mayor tiempo para profundizar en ciertos conceptos y la adaptacion de las
actividades a diferentes ritmos de aprendizaje. A pesar de ello, la estrategia demostrd ser
pertinente, motivadora y eficaz en el contexto educativo analizado.

Los resultados de este estudio contribuyen a la literatura existente al reafirmar la
importancia de las estrategias didacticas activas en la ensefianza de las matematicas,
particularmente en el aprendizaje de la probabilidad. Ademas, aportan evidencia empirica sobre
el valor pedagdgico de los juegos tradicionales como recurso para promover el pensamiento
probabilistico. Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacion destaca la utilidad del
enfoque cualitativo y de la observacion participante para comprender los procesos de aprendizaje
en contextos reales. Estos hallazgos pueden servir como base para futuras investigaciones que
busquen innovar en las practicas pedagogicas y fortalecer el aprendizaje significativo en
diferentes areas del conocimiento.

Se recomienda a los docentes incorporar de manera sistematica estrategias didacticas
basadas en juegos tradicionales en la ensefianza de la probabilidad, con el fin de promover un
aprendizaje mas dindmico, participativo y significativo. Asimismo, es importante disefiar
actividades que permitan a los estudiantes experimentar, reflexionar y argumentar sus respuestas,
favoreciendo el desarrollo del pensamiento critico. También se sugiere complementar estas
estrategias con espacios de socializacion y discusion, que fortalezcan el trabajo colaborativo y la
construccion colectiva del conocimiento.

Para futuras investigaciones, se propone ampliar el tiempo de implementacion de la
estrategia con el fin de profundizar en el desarrollo de los conceptos probabilisticos. Igualmente,
se sugiere explorar nuevas variables, como la integracion de herramientas digitales o el uso de

juegos virtuales, que puedan enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje. Ademas, seria
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pertinente trabajar con muestras mas amplias y diversos contextos educativos, lo que permitiria
obtener una vision mas completa del fendmeno y validar la efectividad de la estrategia en

diferentes escenarios.
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