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Lo que la escultura es a un bloque de mármol, la educación es para el alma 

(Joseph Addison) 

 INTRODUCCIÓN 

      

     El aprendizaje es un proceso que todo ser humano adquiere a través de 

sus vivencias en diferentes situaciones que lo llevan a adquirir una enseñanza; 

la instrucción se da a través de diversas situaciones y es la escuela donde más 

está presente, pues son las aulas unos de los mejores sitios para poder 

sumergir a los estudiantes en el poderoso mundo del saber.  

     Como docente en formación y a lo largo de la habilitación en la escuela 

normal, se pudo identificar diversas situaciones que se ponen en juego al 

momento de querer transmitir el conocimiento, por ello es importante que un 

profesor conozca y aplique diversas actividades y estrategias de enseñanza, 

poniendo como principal objetivo un aprendizaje significativo en los 

estudiantes. 

     La probabilidad es un tema que si bien es cierto toma poca relevancia 

para su estudio en la educación secundaria, la relación hacia este tema está 

basado en el lanzamiento de dados, monedas, ruletas sin un fin analítico y 

profundo  en la diversificación de las actividades y estrategias lúdicas que 

pueden ser utilizadas para su enseñanza, además de la gran relación que tiene 

con otros temas abordados en la educación básica.  

     Su importancia es alta y requiere de un análisis profundo para su 

entendimiento. Señalado en el Libro para el maestro. Educación secundaria. 

Matemáticas SEP, 1994  

     La probabilidad permite construir modelos, desarrollar procedimientos 

para calcular y estimar probabilidades y resolver problemas en 

situaciones donde interviene el azar o hay incertidumbre. Su 

importancia es creciente en diversas áreas: en ciencias básicas 

como la física, la química y la biología, los modelos probabilísticos 



 

 

han favorecido una mayor comprensión de los fenómenos de la 

naturaleza. (p.331) 

     La probabilidad es una rama de las matemáticas que sin lugar a dudas no 

se le da la relevancia necesaria para el abordaje de los contenidos que a esta 

pertenecen en la educación básica, en muchos de los casos se presenta como 

un tema de relleno o simplemente no se le da la importancia que se requiere 

para su estudio.  

     Lo anterior se logró identificar en las semanas de observación realizadas 

al inicio del ciclo escolar 2019-2020, en donde se realizaron diversas 

actividades de indagación como (diagnósticos, encuestas socioeconómicas, 

test de estilos de aprendizaje, por mencionar algunas). La recopilación de la 

información proporcionada permitió detectar, analizar y hacer el planteamiento 

de una secuencia didáctica, basados en las insuficiencias de los alumnos y sus 

áreas de oportunidad, pretendiendo mejorar estas deficiencias a través de la 

problemática detectada.   

     Debido a lo anterior mencionado surge la pregunta central que guiará al 

desarrollo del presente documento ¿De qué manera una estrategia lúdica 

puede favorecer el aprendizaje de la probabilidad en experimentos mutuamente 

excluyentes e independientes en un grupo de tercero de secundaria? De donde 

se determina  el siguiente ensayo pedagógico  titulado “Estrategias lúdicas para 

el aprendizaje de la probabilidad en experimentos mutuamente excluyentes e 

independientes en tercero de secundaria” 

     Es por ello que el propósito del tema de estudio está enfocado a atender 

las deficiencias identificadas en los diagnósticos aplicados, arrojando una 

debilidad en el eje de “manejo de la información” específicamente en el tema  

“nociones de probabilidad”, para ello se reconocieron a los contenidos 

pertenecientes y para el desarrollo de la presente investigación, organizados en 

los tres grados de educación secundaria se identifican un total de 10 

contenidos, distribuidos en los 5 bloques de cada grado y teniendo un 

aprendizaje esperado específico. Por ende se seleccionaron los siguientes:  



 

 

1. 9.2.6 Cálculo de la probabilidad de ocurrencia de dos eventos 

mutuamente excluyentes y de eventos complementarios (regla de la 

suma)  

2. 9.3.7 Cálculo de ocurrencia de dos eventos independientes (regla del 

producto). 

      Los cuales tienen como aprendizaje esperado: Resuelve problemas que 

implican calcular la probabilidad de eventos complementarios, mutuamente  

excluyentes e independientes.  

   Los propósitos de estudio son aquellos referentes que serán tomados 

como guía para el desarrollo del tema, basados en lo que se pretende lograr 

con la aplicación de estrategias lúdicas y el análisis reflexivo de lo que se 

busca que los discentes logren, esto a través de la aplicación de la secuencia.  

Por ello una vez definido el tema de estudio, se plantean los siguientes 

propósitos. 

 Analizar de qué manera las estrategias lúdicas favorecen el aprendizaje de 

la probabilidad para la resolución de problemas de eventos mutuamente 

excluyentes e independientes en un grupo de tercer grado de secundaria. 

  Describir la actitud de los alumnos al hacer uso de las estrategias lúdicas 

para el aprendizaje de la probabilidad aplicándolo a la resolución de problemas 

de eventos mutuamente excluyentes e independientes.  

 Reflexionar sobre el trabajo docente, la pertinencia de la aplicación de las 

estrategias lúdicas en el aprendizaje de la probabilidad aplicándolo a la 

resolución de problemas de eventos mutuamente excluyentes e 

independientes.  

 Evaluar las estrategias lúdicas que ayudaron a obtener el aprendizaje de la 

resolución de problemas de eventos mutuamente excluyentes e independientes 

en un grupo de tercer grado de secundaria. 

     De manera general se pretende que el estudiante a través de las 

estrategias lúdicas tal como lo es el juego logre adquirir aprendizajes que le 



 

 

permitan dar solución a problemas del tema de probabilidad haciendo énfasis 

en la resolución de problemas de eventos mutuamente excluyentes e 

independientes. 

     La reflexión alcanzada se realizó basada en el diario de trabajo, la 

bitácora del docente en formación, las reflexiones descritas en el diario de la 

maestra titular, en donde se rescatan los momentos clave de las sesiones de la 

secuencia, los aprendizajes adquiridos y lo que se logró basados en los 

propósitos planteados.  

     De igual manera la descripción de las sesiones se daba al concluir la 

clase, de tal manera que se rescataban las intervenciones de los alumnos y  a 

lo que se había llegado en cada una, tomando en cuenta las intenciones 

didácticas para cada plan de clase. 

    La evaluación fue un proceso que se dio de inicio a fin, todos los días los 

estudiantes entregaban una evaluación por equipos la cual era una rúbrica 

(anexo A), además de la lista de participaciones, (anexo B) y una evaluación 

final a través de la plataforma Kahoot (anexo C), de esta forma se identificó 

desde la perspectiva del alumno, del docente y de las reflexiones finales donde 

se justipreció los aprendizajes obtenidos por parte de los alumnos. Al respecto 

el plan de estudios 2011 menciona:  

La evaluación es entendida como un proceso de registro de 

información sobre el estado de los conocimientos de las y los 

estudiantes, cuyo propósito es orientar las decisiones del proceso de 

enseñanza en general y del desarrollo de la situación de aprendizaje en 

particular. (pág. 93) 

           Los instrumentos de indagación fueron aplicados en las dos primeras 

semanas de observación del ciclo escolar 2019-2020 efectuadas del 26 de 

agosto al 6 de septiembre del 2019, en donde primero se aplicó un examen 

diagnóstico en el que se involucraron a los 3 ejes temáticos marcados en el 

plan de estudios 2011.  Los cuales son: forma, espacio y medida, sentido 

numérico y pensamiento algebraico y manejo de la información. El propósito de 

este examen era identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes en 



 

 

los diversos temas, de tal manera que el abordaje de los nuevos contenidos 

pudieran ser potencializados en aprendizaje y enseñanza de la mejor forma 

posible.  

     Posterior a los resultados se aplicó nuevamente una prueba escrita, la 

cual estaba basada en el eje temático de “manejo de la información” puesto 

que era el eje que mayor debilidad arrojó, en la prueba  se involucraron a los 

diversos temas. Sin embargo el que mayor atención llamó fue “nociones  

probabilidad” perteneciente al eje ya mencionado, en este  se identificó una 

deficiencia, es muy evidente que las limitantes se presentan en este tema y por 

ello los estudiantes presentan dificultades para su aplicación en la resolución 

de problemas. 

     Una vez detectado el tema con menor rendimiento académico se aplicó el 

test de estilos de aprendizaje basado en el modelo de Brandler y Grinder se 

concretan en tres que por sus siglas VAK, corresponden al estilo visual, 

auditivo y kinestésico, en el cual el propósito fue identificar el estilo de 

aprendizaje que mayor predomina en el grupo, de tal manera que esto  permitió 

hacer el diseño de las estrategias para el abordaje de la secuencia, sin 

descuidar los tres estilos de aprendizaje diferentes, pero a su vez haciendo 

énfasis en el de mayor dominio. 

     El test de estilos de aprendizaje permitió identificar que la mayoría de los 

alumnos son kinestésicos, sin embargo se optó por favorecer a los tres estilos 

de aprendizaje debido a que las actividades realizadas fueron de forma visual 

por las producciones realizadas, auditiva por las conclusiones y explicaciones 

que se daban, kinestésico por la manipulación con los juegos presentados.   

Identificando estrategias lúdicas que favorecieran a la enseñanza y aprendizaje 

del tema “nociones de probabilidad”. Permitiendo estas, tener una mayor 

reflexión dada la relación que los alumnos realizaron entre el las actividades y 

el contenido matemático.  

     La encuesta socioeconómica fue otro instrumento de diagnóstico, en el 

que se identificó el nivel socioeconómico de los estudiantes, las necesidades 

que estos tienen, la organización familiar, entre otras. Conocer el medio en el 



 

 

que los alumnos se desarrollan es importante para poder identificar la forma en 

que están acostumbrados a relacionarse entre ellos, las dificultades que tiene 

para diversos accesos como a la tecnología  y para considerar el material que 

se les llega a solicitar en clase. 

     Finalmente se aplicó una guía de observación en la que se detectaron las 

instalaciones de la escuela, los servicios con los que se cuenta, la organización 

de los directivos, docentes, personal administrativo, entre otros. Fue también 

un referente para identificar los comportamientos, actitudes y formas de trabajo 

a las que están acostumbrados los estudiantes, teniendo un panorama de lo 

que son y cómo actúan ante diversas actividades y circunstancias.  

     Todas las actividades de indagación mencionadas con anterioridad 

fueron el referente principal para poder planear la secuencia, basada en las 

necesidades de los estudiantes, los materiales y las instalaciones propias de la 

institución tal fue el caso del aula telemática para la evaluación final. Además 

de permitir considerar espacios y las posibilidades económicas de que los 

alumnos cumplieran con el material.    

     Las dificultades presentadas para la elaboración de este ensayo 

pedagógico se dieron desde un inicio, al tratar de seleccionar el tema, pues 

basados en los resultados obtenidos en el examen diagnóstico general, los 

estudiantes también presentaron deficiencias en el eje de forma, espacio y 

medida, sin embargo haciendo una comparación el eje de manejo de la 

información  presentó menor rendimiento y en un segundo examen diagnóstico 

los resultados arrojaron más insuficiencias en  el tema nociones de 

probabilidad.   

     Una de las dificultades para la docente en formación fue la constante 

mejora de las prácticas profesionales ya que se fue dando de forma paulatina, 

A pesar de que se contaba con un buen control de grupo y desarrollo de 

actividades completas, el uso del tiempo,  uso de materiales; la diversificación 

de actividades y la utilización de otros espacios fueron áreas de oportunidad 

que se fueron trabajando durante las jornadas de práctica anteriores a la 



 

 

aplicación de la secuencia, lo que se tomó en consideración durante la 

secuencia y además se evidencia en el desarrollo del tema.  

     Para el desarrollo de algunos juegos se requería de espacios como el 

patio, comedores y cancha, sin embargo por cuestiones climáticas se 

modificaron las áreas en que se llevaron a cabo las actividades de la 

secuencia, siendo esta una de las dificultades presentadas.  

     Otra de las dificultades y que se considera de las más importantes fue el 

trabajo bajo la metodología basada en teoría de las situaciones didácticas, 

propuesta por Guy Brousseau la cual refiere a la enseñanza y aprendizaje de 

las matemáticas, teniendo tres elementos fundamentales estudiante, profesor y 

medido didáctico, tendiendo como uno de los principales propósitos- la 

reflexión y las conjeturas de los propios estudiantes, pues al observar a los 

alumnos se identificó que los discentes estaban acostumbrados a trabajar bajo 

un método tradicionalista, el cual fue difícil de transformar, sin embargo la 

adaptación de los alumnos se logró para el desarrollo de la secuencia descrita.  

     La aplicación de la secuencia estaba planificada para las primeras dos 

semanas de la primera jornada de trabajo docente ll, llevada a cabo del 17 de 

febrero al 20 de marzo del 2020, sin embargo se recorrió para la segunda 

semana de la misma jornada quedando del 24 de febrero al 11 de marzo, 

debido a que se presentaron suspensiones por actividades propias de la 

escuela como concursos, cambios de actividades y finalmente por actividades 

por parte de la docente en formación.  

     Es importante mencionar que como docente en formación se adquirieron 

competencias, las cuales se encuentran descritas más adelante, estas 

permitieron atender a las dificultades presentadas,  además de recordar e 

identificar que una planeación es flexible y está sujeta a modificaciones, 

adecuaciones, con el propósito de garantizar el máximo logro de aprendizajes.  

     Durante el desarrollo del presente ensayo pedagógico se obtuvieron 

diversas reflexiones que permiten analizar la importancia que tiene el que hacer 

docente, la identificación de las necesidades y áreas de aprendizaje con mayor 

índice de complicaciones en los alumnos será siempre un área de crecimiento 



 

 

para un maestro, pues implica adquirir nuevos conocimientos y formas de 

enseñanza-aprendizaje.  

     La reflexión que se hizo, permitió consolidar los rasgos del perfil de 

egreso: habilidades intelectuales específicas, dominio de contenidos, 

competencias didácticas, identidad profesional y conocimiento del entorno 

social; los que se trabajaron durante toda la formación normalista, los cuales 

tuvieron un gran impacto en el desarrollo de este ensayo pedagógico.  

Para ello se hace alusión de cada uno de ellos de manera sintetizada.  

     Se hace alusión al “Dominio de los propósitos y contenidos de la 

especialidad”  rasgo del perfil de egreso que describe que un docente “Tiene 

dominio del campo disciplinario de su especialidad para manejar con seguridad 

y fluidez los temas incluidos en los programas de estudio, y reconoce la 

secuencia de los contenidos en los tres grados de la educación secundaria” 

(SEP, 1999, pág. 10) por ello fue determinante conocer los contenidos 

establecidos en los planes y programas 2011 vigentes y los cuales se 

trabajaron en la elaboración de la secuencia didáctica.  

     La competencia didáctica que se refiere a un docente requiere de una 

formación continua, de renovación pedagógica constante, por ello es 

importante que las estrategias utilizadas siempre vayan en pro del 

conocimiento que se desea para el alumno, la innovación de las nuevas formas 

de enseñar  lo que permiten, hacer una adaptación entre los estudiantes, el 

medio en el que se desarrollan y los aprendizajes esperados, como se plantea 

en los juegos utilizados, en los que los discentes se apropiaron de lo que se les 

planteaba, haciendo reflexiones que los condujeron a los aprendizajes 

planteados.   

     Otro de los rasgos del perfil de egreso “Habilidades intelectuales 

específicas” en razón de que un docente “Tiene disposición y capacidades 

propicias para la investigación científica: curiosidad, capacidad de observación, 

método para plantear preguntas y para poner a prueba respuestas, y reflexión 

crítica. Aplica esas capacidades para mejorar los resultados de su labor 

educativa” (SEP, 1999, pág. 10).  



 

 

     Lo anterior mencionado fue de gran impacto al plantear el problema que 

guió el presente trabajo, pero donde además fue necesario ser “Capaz de 

establecer un clima de trabajo que favorece actitudes de confianza, autoestima, 

respeto, disciplina, creatividad, curiosidad y placer por el estudio, así como el 

fortalecimiento de la autonomía personal de los educandos(…)” (SEP, 1999, 

pág. 11) Como parte del rasgo “competencias didácticas”, la cual fue de gran 

apoyo en el desarrollo de la aplicación de la secuencia didáctica. 

     Los rasgos “identidad profesional y ética” y “capacidad de percepción y 

respuesta a las condiciones sociales del entorno de la escuela”, son descritos 

en el desarrollo del tema por la utilidad que estos representaron.  
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La esencia de las matemáticas no es hacer las cosas simples complicadas, 

sino hacer las cosas complicadas simples. 

S. Gudder 

TEMA DE ESTUDIO 

2.1  Núcleo y línea temática  

 

     La escuela es un entorno donde se desarrolla y potencializa el 

aprendizaje, actualmente la enseñanza requiere de nuevos retos, de una 

preparación y renovación constante de las estrategias de instrucción, de la 

innovación y la creatividad para que estas resulten ser benéficas para los 

estudiantes (Diario de trabajo docente). Estas son algunas de las razones por 

las que se pretende disminuir las prácticas habituales en las que solo se hace 

uso del lápiz, libro de texto y/o hojas de trabajo, se requiere del diseño y la 

implementación de nuevos espacios y ambientes de aprendizaje que 

favorezcan a una experiencia de enseñanza-aprendizaje efectiva. 

 
     El programa de estudios 2011 menciona: La acción de los docentes 

es un factor clave, porque son quienes generan ambientes 

propicios para el aprendizaje, plantean situaciones didácticas y 

buscan motivos diversos para despertar el interés de los 

alumnos e involucrarlos en actividades que les permitan avanzar 

en el desarrollo de sus competencias. (p.12) 

     Un docente en formación tiene la necesidad de identificar diversos 

factores que ayuden a lograr los aprendizajes esperados y el cumplimiento de 

las competencias didácticas establecidas en los programas de estudio, de tal 

manera que su afianzamiento garantice la contribución a la construcción del 

mexicano que se desea formar, en donde en el aspecto matemático y al 

término de la educación secundaria se pretende que “Amplié su conocimiento 

de técnicas y conceptos matemáticos para plantear y resolver problemas con 

distinto grado de complejidad, así como para modelar y analizar situaciones. 
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Valora las cualidades del pensamiento matemático”. (SEP, 2017, pág. 19)De 

tal manera que se espera que al llevar acabo las actividades de la secuencia 

los alumnos desarrollen lo antes mencionado.  

 

     Durante las dos primeras semanas de observación efectuadas al inicio 

del ciclo escolar 2019-2020 se tuvo la oportunidad de seguir a dos grupos en 

la jornada escolar, en donde se detectaron algunas dificultades de trabajo en 

las cuales se puede identificar; la dispersión de atención de los alumnos, el 

rechazo para ciertas actividades y sobre todo la apatía que tienen bajo las 

propuestas de trabajo. 

 

     La matemática ha constituido, tradicionalmente, la tortura de los 

escolares del mundo entero, y la humanidad ha tolerado esta 

tortura para sus hijos como un sufrimiento inevitable para adquirir 

un conocimiento necesario, pero la enseñanza no debe ser 

tortura, y no seriamos buenos profesores si no procuráramos, por 

todos los medios, transformar este sufrimiento en goce, lo cual no 

significa ausencia de esfuerzo sino, por el contrario 

alumbramiento de estímulos y de esfuerzos deseados y eficaces. 

(Adam, 1958) 

 
     Las actividades de indagación para tener un mayor conocimiento sobre 

los estudiantes estuvo basado en diversas pruebas, tales como el un primer 

diagnóstico basado en los 3 ejes temáticos los cuales a su vez se desglosan 

en temas.  

Eje

s  

Sentido numérico y 

pensamiento 

algebraico  

Forma, 

espacio y 

medida. 

Manejo de la 

información.  

Te

mas  

• Números y sistemas 

de numeración.  

• Problemas aditivos.  

• Problemas 

multiplicativos.   

• Figuras y 

cuerpos. .  

• Medida. 

• Proporcionali

-dad y 

funciones.   

• Nociones de 

probabilidad.  
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• Patrones y 

ecuaciones. 

•  Análisis y 

representa-

ción de 

datos. 

Tabla de ejes temáticos.  

 

     Se pudo identificar el bajo rendimiento en el eje de “Manejo de la                   

información” mediante un examen diagnóstico general de todos los ejes que 

son “Sentido numérico y pensamiento algebraico” “Forma, espacio y medida” 

y el ya mencionado, por lo cual se realizó una segunda prueba diagnóstica 

basada en este eje del cual se obtuvo que al resolver problemas había 

mayores dificultades en el tema “Nociones de probabilidad”, pues si bien es 

cierto hay muy poco interés por parte de docentes y alumnos lo cual afecta de 

forma directa a la resolución de las situaciones didácticas que se les plantean 

a los discentes. 

     Por lo descrito anteriormente surge la pregunta central ¿De qué manera   

una estrategia lúdica puede favorecer el aprendizaje de la probabilidad en 

experimentos mutuamente excluyentes e independientes en un grupo de 

tercero de secundaria? haciendo las reflexiones y el análisis necesarias se 

propone el tema “Estrategias lúdicas para el aprendizaje de la probabilidad en 

experimentos mutuamente excluyentes e independientes en tercero de 

secundaria”. 

     De tal manera que lo anterior se ubica en la línea temática del Libro 

Orientaciones Para la Elaboración del Documento Recepcional “Análisis de 

experiencias de enseñanza” la cual refiere a las experiencias que se han 

desarrollado y adquirido a lo largo de las jornadas de práctica mediante la 

reflexión de lo que se indagó a través de las tareas de investigación. Donde 

además se hace mención de: 

Un trabajo en esta línea demanda al estudiante poner en juego los 

conocimientos, la iniciativa y la imaginación pedagógica que ha logrado 

desarrollar durante la formación inicial, para diseñar, aplicar y analizar 
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actividades de enseñanza congruentes con los propósitos de la 

educación secundaria y de las asignaturas de la especialidad. (SEP, 

2002, pág. 20) 

     
     Además de acuerdo al libro de Taller de Diseño de Propuestas 

Didácticas y Análisis del Trabajo Docente l y ll (2003) el tema propuesto se 

ubica en el núcleo temático “La competencia didáctica del estudiante 

normalista para la enseñanza de la asignatura”, donde se guía el enfoque de 

la reflexión de las secuencias a los siguientes puntos. 

 

 Capacidad para integrar elementos del enfoque de enseñanza 

de las matemáticas con los contenidos de la asignatura en la 

educación secundaria y las necesidades de aprendizaje que 

establecen en las propuestas didácticas.

 Diversidad de formas de trabajo que emplean para tratar uno o 

varios contenidos de matemáticas.

2.2 Descripción del caso estudiado  

 

     En el proceso de la formación docente se tuvo la oportunidad de 

practicar en diversas instituciones y por ende con diversos contenidos, por lo 

tanto se llegó a identificar la poca relevancia que se le daba al tema de 

nociones de probabilidad, obteniendo como resultado que los alumnos le 

proporcionaban poco valor a éste o bien desarrollen un cierto rechazo hacia 

los contenidos pertenecientes al tema. 

     Después de reflexionar sobre lo que existía en los grupos se tomó la 

decisión de abordar los contenidos de este tema, puesto que son accesibles 

para trabajarse de diversas formas y particularmente una estrategia lúdica 

como lo es el juego puede favorecer a su aprendizaje y por ende a su 

enseñanza, se tiene la idea que el eje temático “manejo de la información” al 

cual pertenece el tema es bastante complejo o solo se presta para hacer 

juegos de azar y de probabilidad que no presentan una utilidad para la vida 

real, por el contrario, Díaz et al. (1996)  señala:  
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     La probabilidad puede ser aplicada a la realidad tan directa como la 

aritmética elemental, no siendo preciso el conocimiento de 

teorías físicas ni de técnicas complicadas. Por sus muchas 

aplicaciones, adecuadamente comprendida, la probabilidad 

proporciona una excelente oportunidad para mostrar a los 

estudiantes como matematizar, cómo aplicar la matemática para 

resolver problemas reales. (p.12) 

     La probabilidad puede ser tan amplia como cualquier otro tema que se 

aborda en secundaria, se necesita de conocimientos que tienen relación con 

otros ejes temáticos y presenta grandes retos para los estudiantes, tal es el 

caso del tema propuesto, en donde se puede identificar el uso de fracciones, 

planteamiento de ecuaciones y algunos otros, al respecto el libro para el 

maestro menciona:  

     La probabilidad constituye un contexto donde pueden aplicarse con 

sentido conceptos y técnicas matemáticas elementales, 

relacionados con las fracciones, las cifras de porcentajes, el 

razonamiento proporcional y la simbolización algebraica. La 

probabilidad tiene, por lo tanto, valor para adquirir, reforzar y 

profundizar en la comprensión de nociones y procedimientos 

pertenecientes a otras partes de las matemáticas. (p.332)  

Al respecto Pajares & Tomeo 2009 mencionan que: 

      La Probabilidad por su parte, además de ser una disciplina 

íntimamente ligada a la Estadística ya que justifica su desarrollo 

formal y ha aumentado el alcance de sus aplicaciones, tiene la 

enorme cualidad, en sí misma, de ser capaz de representar 

adecuadamente la realidad de muchos procesos sociales y 

naturales. Su conocimiento es fundamental para la formación de 

un individuo capaz de comprender el mundo en que vivimos. (p.6) 

     El tema “Nociones de probabilidad” y de acuerdo a los programas de 

estudio vigentes para el tercer grado de secundaria, se encuentra como inicio 

en el primer grado de Educación secundaria con el siguiente contenido: 
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Identificación y práctica de juegos de azar sencillos y registro de los 

resultados. Elección de estrategias en función del análisis de resultados 

posibles.  

     Basados en el programa 2011 el tema “nociones de probabilidad” tiene 

el siguiente grado de complejidad respecto a su secuencia de aprendizaje: 

con un total de 10 contenidos durante la Educación secundaria, de los cuales 

los tres siguientes son pertenecientes al primer grado. 

7.1.9 Identificación y práctica de juegos de azar sencillos y registro 

de los resultados. Elección de estrategias en función del análisis de 

resultados posibles. 

7.3.7 Anticipación de resultados de una experiencia aleatoria, su 

verificación al realizar el experimento y su registro en una tabla de 

frecuencias. 

7.3.6 Resolución de problemas de conteo mediante diversos 

procedimientos. Búsqueda de recursos para verificar los resultados. 

Continuando con el segundo grado donde se ubican los siguientes 
tres contenidos 

8.1.8 Comparación de dos o más eventos a partir de sus resultados 
posibles, usando relaciones como: “es más probable que…”, “es menos 
probable que…” 

8.2.7 Realización de experimentos aleatorios y registro de resultados 

para un acercamiento a la probabilidad frecuencial. Relación de ésta 

con la probabilidad teórica. 

8.5.7 Comparación de las gráficas de dos distribuciones (frecuencial 

y teórica) al realizar muchas veces un experimento aleatorio. 

Los cuatro restantes se ubican en los bloques del tercer grado. Y son 

los siguientes: 

9.1.6 Conocimiento de la escala de la probabilidad. Análisis de las 

características de eventos complementarios y eventos mutuamente 

excluyentes e independientes. 
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9.2.6 Cálculo de la probabilidad de ocurrencia de dos eventos 

mutuamente excluyentes y de eventos complementarios (regla de la 

suma). 

9.3.7 Cálculo de la probabilidad de ocurrencia de dos eventos 

independientes (regla del producto). 

9.5.6 Análisis de las condiciones necesarias para que un juego de azar 

sea justo, con base en la noción de resultados equiprobables y no 

equiprobables. 

     Como se puede observar la mayor complejidad para su aprendizaje se 

encuentra en el tercer grado de secundaria, por ello se pretende que sea a 

través del juego los alumnos revisen los contenidos y que así puedan llegar a 

un aprendizaje significativo. 

     El mismo programa vigente demanda como un propósito de estudio de 

las matemáticas para la educación secundaria el siguiente “Calculen la 

probabilidad de experimentos aleatorios simples, mutuamente excluyentes e 

independientes.” (SEP, 2011, pág. 14). Mismo que se pretende fortalecer a 

través de la secuencia que se diseñó para el documento. 

     Tomar en cuenta los contenidos antecedes del tema permite identificar 

lo que probablemente los alumnos ya han trabajado, las actividades que se 

pueden relacionar y cómo manejar los conocimientos previos que ellos tienen 

sobre dicho tema. Referente a lo descrito el programa de estudios vigente 

refiere a que: 

Los contenidos son aspectos muy concretos que se desprenden de los 

temas, cuyo estudio requiere de entre dos y cinco sesiones de clase. El 

tiempo de estudio hace referencia a la fase de reflexión, análisis, 

aplicación y construcción del conocimiento en cuestión, pero además 

hay un tiempo más largo en el que se usa este conocimiento, se 

relaciona con otros conocimientos y se consolida para constituirse en 

saber o saber hacer. (SEP, 2011, pág. 26) . 

Este antecedente principal hace hincapié en la identificación de 

conceptos que se verán involucrados en el desarrollo de la secuencia: 
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Probabilidad: “La probabilidad es un objeto que satisface unos 

determinados axiomas, obteniendo los resultados teóricos mediante 

deducciones lógicas” (Díaz Godino, 1996, pág. 19). 

La probabilidad es una medida sobre la escala 0 a 1 de tal forma que: 

Al evento o suceso imposible le corresponde el valor 0. 

Al evento o suceso seguro le corresponde el valor 1. 

Espacio muestral: se llama espacio muestral, el cual se denota con la letra 

(E) asociado a un experimento aleatorio al conjunto de todos los resultados 

posibles de dicho experimento. “La probabilidad del espacio muestral, el 

conjunto de todos los posibles resultados de un experimento aleatorio, es la 

unidad”. (Rodríguez A. A., 2019, pág. 6) 

Evento o suceso: se llama evento o suceso a todo subconjunto de un 

espacio muestral. “Se entiende uno o cualquiera de los posibles resultados de 

un experimento aleatorio”. (Rodríguez A. A., 2019, pág. 6) 

Experimento: prueba que consiste en provocar un fenómeno en unas 

condiciones determinadas con el fin de analizar sus efectos de verificar una 

hipótesis. 

Experimento aleatorio: se entiende aquel experimento cuyo resultado no 

es predecible con exactitud, aun repitiéndolo en igualdad de condiciones. 

(Rodríguez A. A., 2019, pág. 6) 

 Mutuamente excluyente: dos eventos no pueden ocurrir de forma 

simultánea. 

Regla de la suma de probabilidades: establece que la probabilidad de 

ocurrencia de cualquier evento en particular es igual a la suma de las 

probabilidades individuales, si es que los eventos son mutuamente 

excluyentes, es decir, que dos no pueden ocurrir al mismo tiempo. 

Eventos independientes: se dice que dos sucesos aleatorios son 

independientes entre sí cuando la probabilidad de cada uno de ellos no está 
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influida porque el otro suceso ocurra o no, es decir cuando ambos sucesos no 

están relacionados. 

Regla del producto: la regla del producto o regla de la multiplicación 

permite encontrar la probabilidad de que ocurra el evento A y el evento B al 

mismo tiempo. 

Eventos simples: es un resultado específico. Los resultados ocurren al azar 

si cada resultado ocurre por casualidad. 

     Una vez descritos los conceptos que toman mayor relevancia sobre el 

tema a abordar es importante hacer mención a lo que refieren las estrategias 

lúdicas y la elección de una de ellas para la aplicación de la secuencia. 

Aunado a esto el tema está enfocado a que el aprendizaje que los alumnos 

adquieran sea posible aplicarse a la resolución de problemas de probabilidad, 

específicamente de eventos mutuamente excluyentes e independientes.  

 Basados en una estrategia lúdica la cual se define como:  

      Un conjunto de estrategias diseñadas para crear un ambiente de 

armonía dónde los estudiantes que están inmersos en el proceso de 

aprendizaje, mediante el juego a través de actividades divertidas y amenas en 

las que pueda incluirse contenidos, temas o mensajes del currículo.  

     El desarrollo del componente lúdico demanda libertad, interacción y 

cotidianidad; debe estar desprovisto de toda preocupación 

funcional, para que realmente el ser humano se introduzca en 

esos espacios de “trance” (a los que sólo se puede acceder sin 

seguir modelos o reglas prefijados, es decir, modificando sus 

propios paradigmas). (Alcedo, 2019) 

     Como un componente de la formación profesional docente, se ha puesto 

en marcha lo descrito en el perfil parámetros e indicadores que refiere a “Un 

docente que conoce a sus alumnos sabe cómo aprenden y lo que deben 

aprender”. Conforme a lo descrito también se logró determinar sobre la apatía 

que los alumnos presentan por ciertas actividades podría ser disminuida a 

través de una estrategia lúdica la cual ha sido determinada como el uso del 
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juego con la intención de llamar su atención y de lograr un mayor interés hacia 

lo que se les presenta, de tal manera que los discentes se sientan motivados 

por ello. 

Es claro que, especialmente en la tarea de iniciar a los más jóvenes en 

la labor matemática, el sabor a juego puede impregnar de tal modo que 

lo haga mucho más motivado, estimulante, incluso agradable y, para 

algunos, aún apasionante. (Gúzman, 1984) 

     Por ello se reflexionó que el juego como estrategia de aprendizaje 

guiara el trabajo del presente ensayo pedagógico, al Respecto Minerva refiere 

que “La didáctica considera al juego como entretenimiento que propicia 

conocimiento, a la par que produce satisfacción (…).” (Minerva Torres, 2019) 

     Con fundamento en la argumentación anteriormente citada se pretendía 

hacer uso del juego para las actividades que se plantearon en la secuencia, 

se esperaba que los alumnos lograran tener un mayor interés por lo que se 

les presentó y de esta manera la estrategia lúdica mencionada se reflejara en 

los resultados. 

2.3 Escuela y ubicación geográfica  

 

     Otra de las actividades de indagación fue conocer la institución, las 

características más relevantes y sobre todo la ubicación geográfica, esto nos 

permite tener un panorama amplio del lugar en donde los estudiantes se 

desarrollan, esto se realizó a través de una guía de observación (Anexo D).  

     La Escuela Secundaria General “Sentimientos de la Nación” con clave de 

Centro de Trabajo (CCT) 24DES0099Z, perteneciente a la zona escolar 05 se 

encuentra ubicada en Av. República Dominicana S/N, en el estado de San Luis 

Potosí, S.L.P. perteneciente a la colonia Satélite Francisco I. Madero cuyo 

código postal es 78380. Dicha institución solo cuenta con el turno matutino en 

un horario de 7:20 a.m. a 1:30 p.m.   

     En lo que concierne a la ubicación geográfica la institución se encuentra 

colindante a la Escuela Normal Camilo Arriaga, cerca de la institución también 
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el jardín de niños “DIF satélite”, la escuela primaria “Manuel José Othón” y la 

escuela preparatoria por cooperación N°2. Colinda con la Av. Juárez  donde se 

encuentra diversas tiendas, supermercados, Oxxo, locales de comida, y 

algunos otros como chatarrerías, venta de zapatos, entre otros.  

     El índice de demanda de esta institución es regular, cuenta con 

aproximadamente 432 alumnos distribuidos en 12 grupos que constan de entre 

30 a 37 estudiantes, hay cuatro grupos por grado. Se posee un cuerpo de 42 

docentes. El contexto que rodea a la institución y del cual provienen los 

estudiantes es determinante, pues la zona es insegura y de alto riesgo 

delictivo, sobre todo en la av. Juárez que se encuentra a un costado de la 

institución, pues el tránsito vehicular es muy frecuente y no se tiene una 

precaución al cruzar dicha avenida, se necesitan topes; que podrían servir de 

resguardo para los alumnos. 

     Tener un conocimiento sobre la institución y el entorno escolar permite 

identificar las situaciones a las que se enfrentan los alumnos, la forma en que 

se relacionan con los demás y como esto afecta en su desarrollo académico, 

tal como lo marca uno de los rasgos del perfil de egreso como docente en 

formación. Como parte de una de la capacidad de percepción y respuesta a las 

condiciones sociales del entorno de la escuela menciona que un profesor: 

     Reconoce los principales problemas que enfrenta la comunidad en la 

que labora y tiene la disposición para contribuir a su solución con 

la información necesaria, a través de la participación directa o 

mediante la búsqueda de apoyos externos, sin que ello implique el 

descuido de las tareas educativas. (SEP, 1999, pág. 13) 

       El plantel es de una sola planta distribuida en 5 edificios y a simple vista 

se aprecian las buenas condiciones en que esta se encuentra, hay áreas 

verdes, 12 aulas, una biblioteca, dos aulas de cómputo, sala de conferencias, 

cuatro baños, un laboratorio, tres aulas para talleres, una Unidad de Servicio de 

Apoyo a la Educación Regular (USAER), una oficina para prefectura, una 

oficina de área administrativa, dirección,  seis mesas comedor, una cancha 
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techada para actos cívicos, una cancha de futbol y un espacio de 

estacionamiento.  

     Conocer las instalaciones de la institución de primer momento permitió 

identificar las condiciones en las que los estudiantes se desenvuelven en las 

clases, además de identificar los materiales y espacios que fueron utilizados 

para las prácticas profesionales y el desarrollo de la secuencia didáctica 

utilizada para el presente documento. (Anexo E) guía de observación. 

     La institución está delimitada por una barda de azulejo por el lado 

derecho y por la parte del frente hay un portón color azul marino que da acceso 

a la institución, pues es el ingreso primordial por el cual acceden los 

estudiantes, docentes y padres de familia. En la entrada principal se 

encuentran los datos del plantel, se cuenta con un pórtico donde hay una 

caseta, la cual no está en funcionamiento, sin embargo hay una silla por fuera 

en la que se localiza a la persona encargada de vigilar el ingreso de las 

personas. 

     En la entrada principal y donde se ubica el pórtico, de ambos lados se 

localizan áreas verdes, al fondo del lado derecho se sitúa la unidad de 

(USAER), al avanzar y girar al oeste tomando como referencia el pórtico, se 

encuentra un primer edificio donde están primero los baños, posteriormente el 

laboratorio, seguido de esto se encuentra la oficina de área administrativa, 

continuando con la dirección, para seguir con el aula de taller de informática y 

para finalizar este edificio se localiza un aula de segundo grado grupo A.  

     En el segundo edificio que se localiza al girar a la derecha del primero, se 

observa la biblioteca, dos aulas y la oficina de prefectura dejando entre estos 

dos un espacio que tiene jardineras. De forma central está la cancha cívica y al 

continuar de frente se atravesará por un área verde donde el pasillo dirige 

hacia un tercer edificio que está conformado por cuatro aulas destinadas para 

los primeros grados. De un costado se ubican los baños y del otro lado un aula 

telemática, para encontrar por la parte trasera de esta, el estacionamiento.  

     Continuando hacia la parte trasera de la institución hay un cuarto edificio 

con 4 aulas que son para los terceros grados y un aula aislada utilizada para 
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talleres, colindante a estos salones está la cancha de futbol que es de tierra y 

al girar sobre esta a mano derecha se encuentra un pozo y por encima el área 

de comedores.  Finalmente el quinto edificio constituido cuenta con un aula que 

es utilizada para conferencias además de destinarla para talleres. (ANEXO F) 

     La institución tiene a su disposición  servicios de energía eléctrica, 

servicio de agua de la red pública, drenaje, alcantarillado, cisterna o aljibe, 

servicio telefónico y de internet, una buena iluminación y en lo que concierne a 

seguridad, hay señalamientos de protección civil, rutas de evacuación, salidas 

de emergencia y zonas de seguridad. Además, la escuela posee una 

asociación de padres de familia y se encuentra dentro de las escuelas 

censadas.   

     En las aulas no se cuenta con cañón, computadora o aparatos 

tecnológicos, debido a que estos fueron sustraídos por terceras personas. A 

excepción de los salones de segundos grados, dato que fue utilizado para 

considerar el uso de tecnología en las sesiones.  

     La escuela está regida por un director, quien es la máxima autoridad en el 

plantel y quien también se encarga de la parte administrativa  junto con las 

secretarias de la institución. Seguido de él está el subdirector quien es 

comisionado a la coordinación y seguimiento del trabajo escolar. Hay 3 

prefectas las cuales tienen a bien hacerse cargo de  la conducta de los 

alumnos por lo tanto son quienes en un primer momento citan y atienden a 

padres de familia. 

 Los docentes (tutores y asesores) son agentes de la impartición de las 

asignaturas, coordinación de eventos en particular de un grupo y orientación 

continúa personal  y socioemocional a los estudiantes. El encargado del aula 

de cómputo tiene a bien administrar  el acceso y horarios al aula, además de 

brindar mantenimiento al equipo.  

 Se cuenta con un encargado de biblioteca quien organiza el préstamo de 

libros y le da cuidado y mantenimiento a la propia aula. La trabajadora social es  

comisionada para dar seguimiento a casos especiales de conducta, orientación 

y canalización al área de (USAER) el personal de apoyo de esta área son 
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agentes del análisis de los comportamientos de los estudiantes, para la 

detección y atención de alumnos con necesidades educativas.  

 Finalmente el personal de intendencia regula el mantenimiento y la 

limpieza de las áreas de la institución. Todo lo anteriormente mencionado fue 

necesario y de gran utilidad, puesto que en el desarrollo del presente trabajo se 

presentaron situaciones en las que se requería acudir al personal encargado de 

cada área, como en el préstamo de aulas telemáticas. Dificultades con alumnos 

que no se presentaban, por mencionar algunas.  

 

2.4 Características sociales relevantes  

 

     Durante las jornadas de observación y la primera jornada de trabajo 

docente I, se tuvo la oportunidad de identificar los diversos comportamientos 

que los alumnos presentaban no solo en la clase de matemáticas, sino en las 

diversas asignaturas, en diversos horarios de la jornada e inclusive en 

diferentes días, de tal manera que se identificaron algunos de los 

comportamientos relevantes tales como apatía, disgusto y falta de compromiso 

para las actividades que se le presentaron, las cuales ayudaron al 

planteamiento de la problemática ya mencionada.  

     Como un rasgo del perfil docente  y como parte de la formación 

profesional, se ha puesto en marcha lo descrito en la primera dimensión para 

educación secundaria, en donde refiere a un docente que organiza y evalúa el 

trabajo educativo, y realiza una intervención didáctica pertinente, lo cual se 

refiere a 

     El saber y saber hacer del docente para planificar y organizar sus 

clases, evaluar los procesos educativos, desarrollar estrategias 

didácticas y formas de intervención para atender las necesidades 

educativas de los alumnos, así como para establecer ambientes 

que favorezcan en ellos actitudes positivas hacia el aprendizaje. 

(SEP, 2019, pág. 39) 
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     El grupo de 3-D está conformado por 33 alumnos de los cuales 19 son 

hombres y 14 son mujeres, mismos que en promedio tienen una edad entre 14 

y 15 años, de las características más relevantes de los estudiantes se destaca 

el comportamiento de apatía que presentan bajo las clases muy monótonas, el 

desinterés de algunos de ellos hacia el estudio de las materias y en especial el 

rechazo que tienen por la asignatura de matemáticas.  

     Los comportamientos que los discentes muestran son muy variantes, sin 

embargo, hay una particularidad que se muestra muy a menudo y es que 

tienen un cierto rechazo por las actividades que solo implican el uso de papel y 

lápiz o bien solo libro de texto, por medio de la observación se identificó que las 

actividades de mayor interés son aquellas que les permitían estar en constante 

movimiento o bien en donde pongan en juego diversas habilidades.  

     Además, se aplicaron cuestionarios como el socioeconómico, en donde 

se pudo rescatar información necesaria que ayuda a la orientación del saber 

que los alumnos vienen de colonias cercanas y algunos otros de colonias 

retiradas, que el nivel económico de las familias es bajo y por ende los 

estudiantes están un tanto preocupados por la estabilidad monetaria de la 

familia, dejando de lado los intereses escolares. (ANEXO G) 

     Esto también permitió dar una idea sobre porque los alumnos llegan de 

manera recurrente tarde a la institución, puesto que como algunos tantos viven 

retirados deben caminar o bien a travesar por el tráfico para poder llegar. Se 

encontró también que algunos alumnos están bajo tutela o bajo el cargo de 

(abuelos, tíos, madre o padre por individual, entre otros) lo cual complica que 

los alumnos tengan un acompañamiento familiar en el deber escolar. 

      El día 4 de septiembre del 2019 en el mismo grupo, se aplicó el Test de 

estilos de aprendizaje (ANEXO H), utilizando el Modelo de la programación 

neurolingüística de Brandler y Grinder, al respecto Galindo y Murrieta 

mencionan que:  

     Este modelo, también llamado visual-auditivo-kinestésico (VAK), toma en 

cuenta que tenemos tres grandes sistemas para representar mentalmente la 

información, el visual, el auditivo y el kinestésico.  
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Utilizamos el sistema de representación visual siempre que recordamos 

imágenes abstractas y concretas. El sistema de representación auditivo 

es el que nos permite oír en nuestra mente voces, sonidos y música (…) 

El sistema de representación kinestésico cuando procesamos la 

información asociándola a nuestras sensaciones y movimientos, a 

nuestro cuerpo. (Galindo Ramírez, 2014, pág. 15).                       

Registro de los estilos de aprendizaje de “3-D” 

Estilo de aprendizaje Frecuencia 

Visual  8 

Auditivo  10 

Kinestésico  15 

 

 

 

     Como se puede apreciar en la gráfica el estilo de aprendizaje que 

predomina en el grupo es el Kinestésico y en menor cantidad se presenta el 

auditivo y visual.  

24% 

30% 

46% 

Porcentaje de frecuencia de los estilos de 
aprendizaje.  

Visual Auditivo Kinéstesico
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 Sin embargo la secuencia diseñada para el presente documento, 

pretende que mediante las estrategias que se proponen se favorezcan los tres 

estilos de aprendizaje, de tal manera que se utilizará el material para los juegos 

de forma visual, mediante la reflexión se favorecerá a los estudiantes auditivos 

y de forma general a los alumnos en los que predomina el estilo kinestésico.  

2.5 Preguntas centrales que guiaron al desarrollo del tema  

 

 Los análisis de las actividades ya aplicadas como lo fueron 

diagnósticos, test de estilos de aprendizaje, encuesta socioeconómica y guía 

de observación son el fundamento de la pregunta detonante ¿De qué manera 

una estrategia lúdica puede favorecer el aprendizaje de la probabilidad en 

experimentos mutuamente excluyentes e independientes en un grupo de 

tercero de secundaria? Una vez definidos los propósitos en los que se plantea 

analizar, describir, reflexionar y evaluar el impacto de las estrategias lúdicas 

para la resolución de problemas de probabilidad en eventos mutuamente 

excluyentes e independientes las preguntas a las que se darán respuesta 

mediante la reflexión en el desarrollo del tema de estudio con la aplicación de 

la secuencia son las siguientes: 

¿De qué manera las estrategias lúdicas, guían a los alumnos al 

aprendizaje del tema probabilidad en eventos mutuamente excluyentes e 

independientes? 

 
¿Qué estrategias lúdicas resultan útiles para favorecer el aprendizaje 

de la probabilidad y su aplicación en la resolución de problemas excluyentes e 

independientes? 

 
¿Cómo se favorece el aprendizaje de los alumnos con el uso de las 

estrategias lúdicas en la resolución de problemas mutuamente excluyentes e 

independientes? 

 
¿Qué actitudes hacia el aprendizaje de la ciencia, tendrán los alumnos 

con el uso de estrategias lúdicas como fuente de aprendizaje esperado para 

la resolución de problemas mutuamente excluyentes e independientes? 
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¿De qué manera las estrategias lúdicas permitieron adoptar actitudes 

benéficas para la resolución de problemas mutuamente excluyentes e 

independientes? 

¿Cuáles son las ventajas y desventajas de utilizar estrategias lúdicas 

como estrategia de enseñanza en un grupo de tercer grado de secundaria, 

para la resolución de problemas mutuamente excluyentes e independientes? 

 
¿A qué tipo de estrategias lúdicas respondieron mejor los alumnos en la 

aplicación de resolución de problemas mutuamente excluyentes e 

independientes? 

     La aplicación de las estrategias lúdicas permitirá identificar el impacto que 

estas tienen, lo cual se puede identificar dando respuesta a cada una de ellas 

en las reflexiones de las sesiones llevadas a cabo en la secuencia didáctica, en 

ella se describe la importancia de lo que se aplicó, las actitudes que los 

estudiantes tomaron al trabajar bajo estas actividades y los resultados 

obtenidos en la evaluación diaria y la evaluación final.  

2.6 Conocimientos obtenidos de la experiencia y la revisión 

bibliográfica  

 

 Durante la formación docente se tuvo la oportunidad de recibir cátedras 

enfocadas al ámbito matemático, su enseñanza y algunas otras en las que se 

hizo del conocimiento teórico que sustenta al que hacer y ser docente, dicho 

material fortalece en todo momento el desarrollo de un profesor.  

 La asignatura “La predicción y el azar” fue una base fundamental para el 

conocimiento, la profundización, la hilaridad y el desarrollo de los contenidos 

que se han utilizado para la secuencia didáctica del presente trabajo; a su vez 

el abordaje de la materia permitió conocer e identificar las competencias 

matemáticas que se relacionan con el tema abordado y las cuales están 

descritas en los planes y programas de estudio 2011 vigentes para el tercer 

grado de secundaria.  
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 Para el desarrollo del ensayo pedagógico fueron de gran utilidad el 

conocimiento teórico de autores como Díaz 1978, el libro para el maestro 1994, 

Pajares & Tomeo, 2009. De donde se rescata información valiosa para el 

conocimiento de la probabilidad y los juegos de azar.  Alcedo, Y. &. 2019, 

Ferrero, L. 2004, Minerva Torres, C.; como fuente primordial para el juego 

como estrategía lúdica en el aspecto matemático.  

 Chavarría, J.; Sadovzky, P.; Yubero, S. 2005, Planes y programas de 

estudio vigentes. Quienes permitieron validar y guiar el trabajo de la enseñanza 

de las matemáticas en donde se tomó como principal referente la Metodología 

de las situaciones didácticas propuesta por Guy Brousseau. al inicio, el 

desarrollo y el cierre de la aplicación de la secuencia didáctica fue necesario 

realizar una evaluación , la cual está fundamentada bajo las descripciones de 

Casanova, M. A.; Educación, A. d. (2016).; Galindo Ramírez, M. M. (2014). 

 Las materias de observación y práctica docente (OPD I, II, III Y IV), 

fueron la base fundamental para el conocimiento de la infraestructura de las 

instituciones, contextos y situaciones que se ven implicadas a la hora de 

impartir clases, además de las materias como desarrollo de los adolescentes, 

en las que se aprendió sobre los procesos que viven los estudiantes y cómo 

estos influyen de manera directa en su desarrollo en las aulas.  

 Por lo anterior descrito se realizaron los test de estilos de aprendizaje, 

encuesta socioeconómica y una guía de observación, las cuales permitieron 

identificar las características sociales, grupales y escolares que debían ser 

tomadas en cuenta para la aplicación de la secuencia didáctica. Obtener los 

conocimientos necesarios sobre el entorno escolar fue de gran utilidad para 

tener una noción de las actitudes que los alumnos presentaban ante las 

actividades mediantes del trabajo matemático.  

 Las reflexiones planteadas obtenidas del trabajo realizado, son 

fundamentadas con la bibliografía ya mencionada, los referentes teóricos  

influyeron durante todo el proceso como un referente para determinar el 

impacto de lo que se esbozó y permitieron hacer las conclusiones sobre la 

secuencia didáctica, determinando el cumplimiento de los propósitos 
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planteados, las preguntas a las que se pretendía responder y el uso de las 

estrategias lúdicas para las matemáticas en un tema de probabilidad.  
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 “No podemos enseñar nada a nadie. Tan sólo podemos ayudar a que 
descubran por sí mismos” 

Galileo Galilei 

DESARROLLO DEL TEMA DE ESTUDIO 

 

 El desarrollo de la secuencia pretende que los discentes logren tener 

diversas actividades de enseñanza que les permitan obtener aprendizajes 

significativos, que a su vez puedan ser utilizados para relacionarse con otros 

contenidos, que hagan uso de lo aprendido en otros temas, pero sobre todo 

que logren ir contribuyendo a la construcción de los propósitos del estudio de 

las matemáticas para la educación Básica, los cuales refieren a que. 

 Desarrollen formas de pensar que les permitan formular 

conjeturas y procedimientos para resolver problemas, y elaborar 

explicaciones para ciertos hechos numéricos o geométricos.  

 Utilicen diferentes técnicas o recursos para hacer más eficientes 

los procedimientos de resolución. 

 Muestren disposición para el estudio de la matemática y para el 

trabajo autónomo y colaborativo.  

     El desarrollo del componente lúdico demanda libertad, interacción y 

cotidianidad; debe estar desprovisto de toda preocupación 

funcional, para que realmente el ser humano se introduzca en 

esos espacios de “trance” (a los que sólo se puede acceder sin 

seguir modelos o reglas prefijados, es decir, modificando sus 

propios paradigmas). (Alcedo & Chacón, 2019).  

Como un componente de la formación profesional docente, se ha puesto 

en marcha lo descrito en el perfil parámetros e indicadores que refiere a “Un 

docente que conoce a sus alumnos sabe cómo aprenden y lo que deben 

aprender”. En donde se describe lo siguiente:  

Para que el docente de educación secundaria desarrolle una práctica 

educativa que garantice aprendizajes de calidad, requiere tener un 

conocimiento sólido de los propósitos, enfoques y contenidos de la 
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asignatura que imparte incluidos en el plan y los programas de estudio, 

así como de los procesos de cambio de los alumnos. (SEP, 2019, pág. 

39) 

Además continuando en la misma línea otro de los aspectos que influyó 

en el desarrollo de este trabajo fue la puesta en marcha los rasgos del perfil de 

egreso que se agrupan en cinco campos habilidades intelectuales específicas, 

dominio de los propósitos y los contenidos de la educación secundaria, 

competencias didácticas, identidad profesional y ética, y capacidad de 

percepción y respuesta a las condiciones sociales del entorno de la escuela de 

los cuales rescato los siguientes.   

“Conoce con profundidad los propósitos, los contenidos y el enfoque de 

enseñanza de la asignatura que imparte, y reconoce que el trabajo con los 

contenidos de su especialidad contribuye al logro de los propósitos generales 

de la educación secundaria” (Plan de estudios 1999, 2010, pág. 10) tener un 

conocimiento sólido sobre lo que se pretende transmitir es la base del 

afianzamiento de los aprendizajes.   

     Además un docente: Sabe diseñar, organizar y poner en práctica 

estrategias y actividades didácticas, adecuadas a las 

necesidades, intereses y formas de desarrollo de los 

adolescentes, así como a las características sociales y culturales 

de éstos y de su entorno familiar, con el fin de que los educandos 

alcancen los propósitos de conocimiento, de desarrollo de 

habilidades y de formación valoral establecidos en el plan y 

programas de estudio de la educación secundaria. (SEP, 2010, 

pág. 11) 

Lo anterior mencionado fueron parte de la base del desarrollo de la 

secuencia, pues al aplicarla fue necesario un dominio profundo de los 

contenidos que se estaban abordando, sin dejar de lado las competencias que 

se pretendió favorecer,  para ello fue necesario la organización y el diseño de 

las estrategias lúdicas y las actividades en general para lograr los propósitos 

planteados.  
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Para el desarrollo de esta secuencia fue utilizada la metodología de las 

situaciones didácticas propuesta por Guy Brosseau, la cual se describe de 

forma breve a continuación con el propósito de dar entendimiento del presente 

trabajo, añadiendo la descripción de lo que se traduce como los momentos de 

la clase que fueron puestos en marcha.  

     Brosseau toma las hipótesis centrales de la epistemología genética 

de (…) Sostiene al mismo tiempo que el conocimiento matemático se va 

constituyendo esencialmente a partir de reconocer, abordar y resolver 

problemas que son generados a su vez por otros problemas. Concibe 

además la matemática como un conjunto organizado de saberes 

producidos por la cultura. (Sadovzky, 2020, pág. 2) 

     La  concepción constructivista lleva a Brosseau a postular que el 

sujeto  conocimiento como resultado de la adaptación a un “medio” 

resistente con el que interactúa: El alumno aprende adaptándose a un 

medio que es factor de las contradicciones, dificultades, de 

desequilibrios, un poco como lo ha hecho la sociedad humana. Este 

saber fruto de la adaptación del alumno, se manifiesta por respuestas 

nuevas que son la prueba del aprendizaje. (Sadovzky, 2020, pág. 2) 

Para lo descrito anteriormente es necesario que los alumnos se 

enfrenten a situaciones fundamentales en las que se ponen en marcha los 

conocimientos previos, pero al mismo tiempo se enfrenta a adquirir nuevos 

saberes, la situación debe ser retadora, debe llevar al estudiante a un medio 

donde hay una problemática que lo conflictúa y es ahí donde pone en juego sus 

conocimientos, los cuales modifica, rechaza y por consecuencia produce otros 

nuevos.     

     La teoría de Brousseau plantea una tipología de situaciones didácticas. 

Cada una de ellas debería desembocar en una situación a-didáctica 

(Chavarría, 2020, pág. 5), los cuales se pueden traducir como los momentos de 

la clase que fueron utilizados para el desarrollo de esta secuencia y los cuales 

de describen a continuación:  
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1) La situación acción, que consiste básicamente en que el estudiante 

trabaje individualmente con un problema, aplique sus conocimientos 

previos y desarrolle un determinado saber. (Chavarría, 2020, pág. 5) 

momento que se describe como la verbalización del problema, en donde 

se pone al alumno en contacto con la consigna.  

2) La situación de formulación, consiste en un trabajo en grupo, donde se 

requiere la comunicación de los estudiantes, compartir experiencias en 

la construcción del conocimiento. (Chavarría, 2020, pág. 5), descrita 

como el momento de la socialización en la que los estudiantes resuelven 

lo planteado.  

3) Situación de validación, “donde, una vez que los estudiantes han 

interactuado de forma individual o de forma grupal con el medio 

didáctico, se pone a juicio de un interlocutor el producto obtenido de esta 

interacción.(...)” (Chavarría, 2020, pág. 5), explicado como la puesta en 

común, en el cual los alumnos comparten lo que han trabajado y se hace 

un acercamiento al conocimiento que se pretende llegar.  

4) La institucionalización del saber, representa una actividad de suma 

importante en el cierre de una situación didáctica,(…) (Chavarría, 2020, 

pág. 5) definido como el momento en que el docente formaliza el 

conocimiento tomando en consideración la intención didáctica del plan 

de clase en el que se trabaja.  

 Como medio se pone al alumno frente a una “consigna”  referida a ella 

como “El Contrato Didáctico (…) establecida entre profesor y alumno, de esta 

forma, comprende el conjunto de comportamientos que el profesor espera del 

alumno y el conjunto de comportamientos que el alumno espera del docente.” 

(Chavarría, 2020, pág. 3). De esta forma entiéndase como las especificaciones, 

reglas y situaciones que se presentan al estudiante para resolver las 

situaciones problemáticas.  

      “El enfoque de evaluación formativa considera la evaluación como parte 

del trabajo cotidiano del aula y la utiliza para orientar este proceso y tomar 

decisiones oportunas que den más y mejores frutos a los estudiantes.” 

(Educación, 2016, pág. 11) 
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      Durante el desarrollo de la secuencia, se valoró, la participación, la 

resolución de los problemas planteados, la actitud con la que los alumnos se 

dirigían, el trabajo en equipo, las producciones que realizaban y la utilización de 

los conocimientos que iban adquiriendo, todo esto por parte de los discentes, al 

respecto en uno de los principios pedagógicos vigentes menciona: 

     La evaluación forma parte de la secuencia didáctica como elemento 

integral del proceso pedagógico, por lo que no tiene un carácter 

exclusivamente conclusivo o sumativo. La evaluación busca 

conocer como el estudiante organiza, estructura y usa sus 

aprendizajes en contextos determinados para resolver problemas. 

(SEP, 2017, pág. 121) 

      Con lo descrito anteriormente se rescata que en el proceso de la 

resolución de los problemas el docente monitoreaba el trabajo y al mismo 

tiempo se evaluaba, de la misma forma se hacía en la puesta en común con la 

validación de las respuestas, basados en listas de cotejo (Anexo 1).   

      A continuación se presenta la descripción de las sesiones llevadas a 

cabo durante la aplicación de la secuencia didáctica planeada (Anexo 2), 

considerando las reflexiones de las mismas como respuesta a las preguntas 

planteadas para el desarrollo del presente documento, incluyendo los 

propósitos planteados.  

Plan 1 de 7 

¿Quién soy? 

Rescate de conocimientos previos  

 Jueves 27 de febrero de 2020  

Horario: 11:00 a 11:50 a.m. 

Intención didáctica: Que los alumnos conozcan las características de los 

diversos eventos y dominen conceptos a trabajar durante las sesiones de la 

secuencia.  

Descripción de la actividad:  
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      La actividad se llevó a cabo en equipos de 4 integrantes, los cuales a su 

vez se dividieron en binas, cada pareja tuvo su juego “Adivina quién” el cual 

constó de un tablero con 9 tarjetas que eran movibles para su elección. Los 

alumnos debían ir por turnos diciendo algunas características de la tarjeta de la 

elección de sus contrincantes, si la bina contrincante acertaba entonces el 

equipo que dio la característica debía bajar las cartas que no cumplían con esa, 

esto en su propio tablero. De tal manera que los alumnos llegaran a adivinar la 

tarjeta que sus opositores eligieron.  

      Esto se realizó nueve veces, haciendo una rotación de elección de las 

tarjetas, de tal manera que los alumnos distinguieron las particularidades de los 

diversos tipos de eventos y tuvieron un mayor conocimiento y por supuesto 

dominio de los conceptos que fueron útiles para el desarrollo de las siguientes 

sesiones. 

     Posteriormente los alumnos respondieron a lo siguiente:  

a) De manera individual realiza una conclusión de las características de  

los  eventos que se vieron y la utilización de conceptos revisados.  

b) Realiza una conclusión de la efectividad que tuvo el juego para que 

lograras identificar las características de los diversos tipos de eventos. 

Descripción de la sesión:  

      Se inició la sesión preguntando a los alumnos, ¿quién ha jugado adivina 

quién, o quién conoce el juego?, varios alumnos levantaron la mano, 

posteriormente se les preguntó ¿Quién nos explica cómo es?, en esta ocasión 

diferentes alumnos levantaron la mano y se dio la palabra al azar.  

Alumno JO: es un juego en donde dos personas tienen cada una un 

tablero con 24 cartas y la otra persona va tratando de adivinar la carta de 

elección del otro.  

Alumna KM: sí, bueno es un juego que como dijo mi compañero se 

tienen dos tableros, cada tablero tiene 24 cartas donde hay diversos 

personajes, las dos personas que están jugando eligen una carta y es la que el 

otro jugador deberá adivinar, gana quien adivine primero la carta del contrario.  
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Docente en formación: ¿alguien más quiere agregar algo respecto al 

juego? 

Alumnos: NOOOO! 

Docente en formación: Bien, efectivamente como sus compañeros lo han 

dicho es un juego en el que se utilizan dos tableros, pero a diferencia del juego 

convencional se harán unas leves modificaciones, las cuales son las 

siguientes:  

      Se jugará en equipos de cuatro integrantes, que a su vez estarán 

divididos en binas, cada pareja tendrá su tablero con solo 9 cartas las cuales 

tienen conceptos o los tipos de eventos que ustedes ya investigaron de tarea y 

los cuales ya hemos trabajado con anterioridad. 

      Deberán dar características tratando de adivinar la carta que sus 

compañeros contrincantes han elegido, pero no se vale decir cosas como “tu 

tarjeta tiene dados”, “tu tarjeta tiene dibujos de ruletas”… deberán más bien 

decir características representativas del concepto o tipo de evento y tal como 

en el juego convencional gana quien adivine más rápido la tarjeta de los 

contrincantes. 

Deberán de hacer una rotación de las 9 cartas de tal manera que al 

menos elijan una vez cada carta en diversos juegos. 

Docente en formación: ¿Tienen alguna duda?  

Alumno JG: Sí, maestra yo no entendí, ¿solo tendremos 9 cartas y no 

24? 

Docente en formación: exactamente, es una modificación que hemos 

hecho al juego, ¿alguna otra duda?.  

Alumnos: No.  

Docente en formación: bien recuerden que los equipos ya están 

organizados tienen 30 segundos para acomodarse y posteriormente tendrán 20 



 

37 
 

minutos para realizar el juego.  Se entregaron los tableros a un representante 

por equipo.  

      Una vez dadas las indicaciones los alumnos se organizaron y se 

dispusieron a realizar el juego, en el momento de la socialización (momento en 

que los alumnos resuelven la consigna) mientras ellos comenzaron a jugar se 

monitoreo el trabajo, pasando entre los equipos visualizando y analizando lo 

que realizaron, de tal manera que se iba evaluando. 

      Al momento de pasar entre ellos, se observó  que algunos equipos 

mencionaban las características de las tarjetas por medio de sus dibujos y no 

como propiedad del evento o concepto, mientras que en otros equipos era lo 

contrario. Algunos estudiantes hicieron comentarios como “que complejo es”, 

“No logro identificar las características”.  

      Uno de los propósitos de esta sesión del trabajo en equipo y a su vez en 

binas, fue fortalecer la sana convivencia y por supuesto la habilidad de 

comunicación que hubo entre los alumnos, al respecto el programa de estudio 

2017 menciona: 

Esta estrategia ofrece a los alumnos la posibilidad de expresar sus ideas 

y enriquecerlas con las opiniones de los demás, desarrollar la actitud 

de colaboración y la habilidad para fundamentar sus argumentos y 

facilita la puesta en común de los procedimientos que encuentran. 

(SEP, 2017, pág. 169). 

     Además se pudo identificar  que los alumnos desarrollaban diversas 

estrategias para poder adivinar la carta, analizando las respuestas que sus 

compañeros daban. La sana convivencia fue partícipe en esta sesión y es de 

gran relevancia mencionarla puesto que al ser un juego donde la competencia 

está a flote los alumnos presentaron un interés por ganar.  

      Una vez que concluyó el tiempo, se pidió a los alumnos que 

respondieran las dos preguntas de la hoja que se les habían entregado para lo 

cual tenían 3 minutos. Los alumnos se dispusieron a escribir,  posteriormente 
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se seleccionaron a algunos alumnos de diversos equipos para que comentaran 

sus conclusiones. (Puesta en común) 

     Los alumnos pasaron al frente y comentaron lo siguiente: 

Alumna AJ: a mí el juego me pareció bueno, sin embargo yo y mi equipo 

tuvimos complicaciones para dominar los conceptos, por eso nos apoyamos de 

los carteles y de lo que investigamos, pero al final fue más fácil identificar cada 

característica o del evento que se nos hablaba. 

Alumna CZ: a mí me gustó mucho, la verdad es que siento que aprendo 

más, pero mis compañeros de equipo no coinciden conmigo. 

Alumno AH: yo prefiero el trabajo en hojas, porque así me presiono, 

siento que saber que debo ganarle a otros me pone nervioso, por eso no me 

agrado mucho jugar esto.  

      Docente en formación: (institucionalización) De acuerdo, gracias y tomen 

asiento. Efectivamente el propósito de nuestra clase era que ustedes tuvieran 

una forma diferente de aprender, como ya lo hemos visto todos poseemos 

diversas formas de obtener una mayor enseñanza, sin embargo es bueno 

experimentar otras formas, es importante recalcar que los tipos de eventos que 

estuvieron trabajando hoy, se trabajaran más a fondo los próximos días y que 

por supuesto quedarán más claras sus particularidades.  

Reflexión:  

      En la primera sesión se logró identificar  la importancia que tiene la 

diversificación de actividades, del interés que despierta en los alumnos trabajar 

con diversas estrategias, sin embargo permitió visualizar algunos puntos 

débiles, tales como el establecimiento de los propósitos claros que se tiene en 

la actividad y de cómo los alumnos deben ser mayormente partícipes en la 

verbalización, compartiendo dudas y dejando en claro lo que se va a realizar.  

      El trabajo en equipo considero fue un punto estratégico del juego, ya que 

permitió que los alumnos realizaran la actividad con mayor fundamento.  
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      A través de la reflexión de esta sesión, se logra dar respuesta a una de 

las preguntas planteadas ¿De qué manera las estrategias lúdicas, guían a los 

alumnos al aprendizaje del tema probabilidad en eventos mutuamente 

excluyentes e independientes?, ya que los alumnos demostraron en el 

desarrollo de las siguientes sesiones recordar los tipos de eventos, 

apoyándose de este juego y del material que ellos produjeron. (Anexo 3) 

     Asociar el juego con los conceptos matemáticos permite que los 

alumnos logren recordarlo con mayor facilidad pues; Los juegos y 

las matemáticas tienen muchos rasgos en común lo que se refiere 

a su finalidad educativa. Las matemáticas dotan a los individuos 

de un conjunto de instrumentos que potencian y enriquecen sus 

estructuras mentales, y posibilitan para explorar y actuar en la 

realidad.  (Ferrero, 2004, pág. 13) 

Plan 2 de 7 

La ruleta 

Viernes 28 de febrero de 2020  

Horario: 8:10 a 9:00 a.m. 

Intención didáctica: Que los alumnos reflexionen sobre la relación de las 

probabilidades en eventos complementarios. 

 Descripción de la actividad:  

      Organizados en equipos los  alumnos debían resolver la consigna 

(anexo 4), la cual consistió en el planteamiento de cuatro situaciones 

probabilísticas, la primera planteaba que en base a una ruleta de 8 casillas y de 

dos diferentes colores se determinaran las probabilidades que había de que 

una bolita cayera en una celda de color blanco o en una de color rojo.  

      En el segundo problema se tenía una urna con 12 bolas, de colores 

blanco y rojo se sabía que de un color había ¼ del total, por lo que se debía 

estipular las cantidades de bolas de cada color.  
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      El tercer problema refería al pronóstico del tiempo y expresaba en 

porcentajes la probabilidad de que lloviera. En el último se trataba de 

establecimiento donde se vendían coches, con tres eventos que están en juego 

y se daba la probabilidad de dos, se pretendía que los alumnos lograran 

identificar la relación que había entre estas y asemejar que el tercero es unión 

a los otros. Posterior a la resolución algunos equipos debían compartir sus 

respuestas para poder comparar resultados y a modo de plenaria llegar a la 

solución correcta.  

Descripción de la sesión:  

      Se inició la sesión pidiendo a los alumnos que sacaran su consigna, 

posteriormente se les dieron 3 minutos para leer, subrayar palabras clave y 

analizar lo que pedía la consigna, terminado el tiempo indiqué a los alumnos 

que colocaran sus consignas con el texto hacia abajo en sus mesas.  

Docente en formación: ¿Qué dice la consiga?, algunos alumnos 

levantaron la mano y se le dio la palabra  a una estudiante.  

Alumna CZ: que organizados en equipos respondamos a las preguntas 

que se nos piden.  

Docente en formación: Muy bien, ¿alguien más?, ¿qué le faltó añadir a 

su compañera? 

Alumno JM: que son 4 diferentes en el primero habla de las casillas que 

hay en una ruleta, donde son de colores diferentes, en el segundo se habla de 

12 bolas en una urna, y… ya no recuerdo que más.  

Alumna KM: también hay que calcular la probabilidad de que no llueva, 

pero eso es en porcentajes y no en fracciones como en los otros y el último 

habla sobre algunos carros que se venden mencionando a los tipos de 

compradores.  

Docente en formación: Quién quiere reiterar lo que sus compañeros han 

dicho para que a todos les quede claro lo que van a realizar 
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Alumno LR: bueno, que organizados en equipos vamos resolver la 

consigna y que son cuatro problemas todos son diferentes, pero todos 

requieren de calcular las probabilidades de los eventos que se nos dan, las 

primeras están en fracción y las últimas dos están en porcentajes, debemos 

considerar cada situación o lo que nos pide en cada inciso y ya es todo.  

Docente en formación: Efectivamente lo que dijo su compañero es 

verdad, tienen 1 minuto para reunirse en equipos y a partir de ello inician a 

correr los 15 minutos para resolver.  

      Después de la verbalización y de haber comprendido el problema, se 

pasó a la socialización, los alumnos se organizaron en equipos y se 

dispusieron a trabajar, mientras ellos resolvían pasaba entre las filas 

verificando que solucionaran, además de ir identificando la comunicación que 

tienen entre ellos para hacer más eficientes sus procedimientos, la 

socialización entre los estudiantes es importante puesto que: 

     Los procesos cognitivos permitirían incorporar información del 

contexto, para adaptar las respuestas a las nuevas situaciones. 

En definitiva, desde la perspectiva cognitiva, la socialización se 

entiende como un proceso que es establecido por los miembros 

de una comunidad y que siendo compartido, es generador tanto 

de modelos internos de procesamiento de respuestas como de 

representaciones del comportamiento social que, además, 

influirán en las relaciones posteriores que establezca la persona. 

(Yubero citando a Hazan y Shaver, 1987) 

      Durante la resolución de la consigna se observó que los alumnos 

lograban identificar las 8 casillas como un todo es decir como el espacio 

muestral, por lo que en el primer problema no hubo  mayor complicación que 

identificar cuantas casillas habían de color rojo y cuantas de color blanco para 

determinar las probabilidades de cada uno sumándolas llegaron a que daba el 

total de 8/8 y algunos lo expresaron en fracción y otros en entero.  

      En el segundo problema la dificultad se observó en algunos equipos 

era que no lograban saber a cuanto equivalía ¼ del total que eran 12 bolas por 



 

42 
 

lo que se les complicó saber cuántas bolas había de color blanco y cuantas 

rojas.  

      En el tercer problema no observé alguna dificultad pues los alumnos al 

visualizar que el pronóstico determinaba que el 60% era la probabilidad de que 

lloviera solo se lo restaron al 100% encontrando que la probabilidad de que no 

lloviera era de un 40%. En la última situación los alumnos no tomaban en 

cuenta que los incisos a y b tenían mucha relación para poder determinar la 

probabilidad de que un cliente no comprara ni volviera, de tal manera que les 

hacía falta sumar las probabilidades de los eventos a y b. 

      Se seleccionaron algunos equipos para pasar al pizarrón, de tal manera 

que los alumnos que tuvieron errores en sus procedimientos iniciaron a explicar 

y se finalizó con quienes tuvieron las respuestas correctas, de tal manera que 

se justificaron los procedimientos y resultados aludiendo a una de las 

competencias matemáticas.  Validar procedimientos y resultados. Consiste en 

“que los alumnos adquieran la confianza suficiente para explicar y justificar los 

procedimientos y soluciones encontradas, mediante argumentos a su alcance 

que se orienten hacia el razonamiento deductivo y la demostración formal”. 

(SEP, 2011, pág. 23) 

Alumno del equipo 1: nosotros obtuvimos en el primer problema que la 

probabilidad de obtener una bola roja es 3 de 8 expresado 3/8 y de obtener 

bola blanca es 5 de 8 expresado 5/8 de tal manera que al sumarlas dan 8/8. 

Docente en formación: ¿Por qué al sumarlas nos dan 8? 

Alumna del equipo 1: porque hay 3 rojas y 5 blancas, al sumarlas nos 

dan los ocho posibles resultados que hay en total.  

Docente en formación: ¿cómo podemos expresar ese 8/8? 

Alumna AG: como un entero.  

Docente en formación: ¿Están todos de acuerdo? 

Alumnos: Sí.  
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Docente en formación: En el segundo problema ¿cuál es la probabilidad 

de obtener una bola roja?  Y ¿por qué? 

Alumno del equipo 1: 4/12  porque en total hay 12 bolas y ¼ son la 

probabilidad de obtener bolas rojas.  

Docente en formación: ¿Están de acuerdo? 

Algunos alumnos levantaron la mano para participar y una alumna explicó: 

Alumna AJ: Yo no estoy de acuerdo, ya que ¼ representa la cantidad de 

bolas blancas, por lo que ¼ son 3 del total, se tienen 3 blancas y 9 rojas. 

Alumna del equipo 3: sí, exactamente por lo tanto la probabilidad de 

obtener bola roja son  9/12. 

Docente en formación: ¿a todos nos queda claro? 

Alumnos: sí, porque así obtenemos las doce bolas en total.  

Docente en formación: Entonces en el tercer problema ¿cuál es la 

probabilidad de que no llueva? 

Alumna del equipo 3: el 40% ya que tenemos un 60% de probabilidad de 

que sí llueva, por lo que si a ese 100% le restamos 60% nos da ese 40% o bien 

podemos hacerlo así, ¿cuánto le falta a ese 60 para llegar a 100?. 

Alumnos: 40.  

      La importancia de dejar que los alumnos sean quienes justifiquen sus 

propios resultados, resulta apropiado para ellos y para la clase, teniendo en 

cuenta que 

     Se busca que comprendan la necesidad de justificar y argumentar 

sus planteamientos y la importancia de identificar patrones y 

relaciones como medio para encontrar la solución a un problema, 

y que en ese hacer intervenga también un componente afectivo y 

actitudinal que requiere que los estudiantes aprendan a escuchar 



 

44 
 

a los demás, identifiquen el error como fuente de aprendizaje.  

(SEP, 2017, pág. 159) 

Alumno del equipo 1: nosotros para el último problema tuvimos 

dificultades, porque como ve pusimos que el porcentaje de clientes que no 

compra ni vuelve es de 25%, pero viendo las respuestas de mis compañeros ya 

nos confundimos. 

Alumna KM: Bueno nosotros en el último problema encontramos que es 

un 60% la probabilidad de que el cliente no compre ni vuelva, ya que el inciso 

a) refiere a un 15% que entra y compra un auto y el inciso b) a un 25% que no 

compra auto, pero vuelve, por lo tanto al sumarlos da un total del 40% y para 

completar nuestro 100% nos falta un 60%.  

Para finalizar la sesión y basados en las respuestas y argumentaciones 

que los estudiantes dijeron se institucionalizó lo siguiente.  

Docente en formación: La importancia de estos problemas es que 

centremos nuestra atención en identificar lo que ustedes encontraron es decir 

la suma de las probabilidades de los eventos nos dan 1, o bien el 100% y esto 

refiere a eventos complementarios.  Se mencionó y se dejó por escrito en un 

cartel lo siguiente: 

 “todos los eventos complementarios son mutuamente excluyentes, pero 

no todos los eventos mutuamente excluyentes con complementarios”. 

Distinción que abordaremos en la siguiente sesión.  

Reflexión:  

      La actividad de este día  permitió hacer una distinción del 

comportamiento que los alumnos tienen realizando la resolución de una hoja, 

sin material de por medio o algún juego. Anteriormente había logrado 

percatarme de la apatía que presentaban para resolver una consigna sin más, 

su comportamiento es notable y se percibe que se sintieron mayormente 

motivados en la sesión anterior, al respecto el libro para el maestro menciona: 

“Jugar es una actividad interesante para las personas de diferentes edades y 

es una parte importante en la vida de los adolescentes”. (SEP, 1994, pág. 19) 
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      Los comportamientos que los discentes demostraron permiten dar 

respuesta a la siguiente pregunta ¿Cómo se favorece el aprendizaje de los 

alumnos con el uso de las estrategias lúdicas en la resolución de problemas 

mutuamente excluyentes e independientes?, de tal manera que al observarse a 

los alumnos más motivados e interesados, su atención permite llevarlos a los 

aprendizajes planteados y al cumplimiento de la intención didáctica, 

disminuyendo la apatía que anteriormente demostraban.  

      Sin embargo el desarrollo de la clase,  cedió el reconocimiento de la 

fluidez con la que los alumnos logran hacer la justificación a sus 

procedimientos y resultados.  

Plan  3 de 7 

Girando y aprendiendo  

 Lunes 2 de marzo de 2020  

Horario: 11:00 a 11:50 a.m. 

Intención didáctica: Que los alumnos utilicen la regla de la suma de 

probabilidades de eventos mutuamente excluyentes para calcular 

probabilidades y resolver problemas asociados.  

Descripción de la actividad:  

      Organizados en equipos y divididos en binas los alumnos tuvieron una 

ruleta de 10 casillas y diferentes colores, cada bina tenía 10 fichas que 

representaban el dinero o lo que estaban apostando, los alumnos debían  elegir 

un número y un color, si alguno de los dos caía no pagaban nada, pero de lo 

contrario su bina tenían que dar  una ficha, se realizó por turnos y ganó quienes 

se quedaron con mayor número de fichas, la otra variante es que eligieran un 

número par y a la vez un impar, si acertaban en alguno de los dos, se repetía lo 

de la  entrega de fichas. (anexo 5) material utilizado para el juego.  

      Posteriormente se resolvieron problemas (anexo 6: consigna) asociados 

a eventos mutuamente excluyentes considerando diversos sucesos. Algunos 

parecidos a los de las ruletas y otros con variantes de bolas en una urna, 
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donde se trabajó con fracciones, planteamiento de ecuaciones llegando a la 

regla de la suma.  

Descripción de la sesión:  

      Se inició la sesión entregando a los alumnos las ruletas y las fichas, 

posteriormente se dieron las indicaciones correspondientes a la realización del 

juego. El cual consistió en que organizados en equipos y divididos en binas 

tendrían una ruleta de 10 casillas y diferentes colores, cada bina tuvo 10 fichas 

que representan el dinero o lo que estaban apostando, debían elegir un número 

y un color, si alguno de los dos caía no pagaban nada, pero de lo contrario su 

bina habría que dar una ficha.  

      Se les indicó además que el juego tenía una duración de 10 minutos, 

para posteriormente proceder a la resolución de la consigna.  

Docente en formación: ¿alguna duda sobre cómo se va a realizar el 

juego? 

Alumnos: ¡no maestra! 

 Los alumnos se dispusieron a realizar el juego, se percibieron 

entretenidos, motivados y atentos a lo que estaban realizando, respetaron los 

turnos. Algunos alumnos empezaban a comentar que tenían más 

oportunidades de ganar si elegían un número distinto al color pero si estos 

estaban cerca. Otros comentaban que sería mejor que pudieran elegir una sola 

casilla. Agotado el tiempo que se les dió para la resolución de la consigna se 

continuó con la sesión.  

Docente en formación: bien se han terminado el tiempo para realizar el 

juego.  

Alumno del equipo 1: ay no maestra me está gustando esto, ya les 

vamos ganado a mis compañeros.  

Alumna del equipo 3: sí maestra, mejor déjenos otro rato.  
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Docente en formación: en una de nuestras próximas clases tendrán la 

oportunidad de usarlo nuevamente. Saquen su consigna “Girando y 

aprendiendo” y comiencen a leer de forma individual, tienen un minuto y 

posteriormente deberán comentarlo con sus compañeros de equipo.  

Una vez transcurrido el tiempo de lectura, se procedió a realizar las 

siguientes interrogantes.  Indicando que la consigna debía mantenerse con el 

texto hacía abajo.  

Bien, ¿quién desea comentar que es lo que van a realizar? 

Alumna AJ: tenemos nuevamente una ruleta y se nos presentan diversos 

eventos como, cuál es la probabilidad de que una bolita caiga en una celda 

mayor que seis el evento b es que la bolita caiga en una celda menor que 

cuatro. Después debemos calcular la probabilidad de AUB (A unión con B).   

Alumno JG: también debemos determinar la relación que hay entre ellas. 

Después hay un problema en donde una urna tiene 12 bolas de diferentes 

colores, azul, blanca y roja sabiendo que: La probabilidad de que salga bola 

azul o bola blanca es 5 6⁄ , de que salga blanca o bola roja es 2 3⁄   y de que 

salga azul o roja es 1 2⁄ .  

Docente en formación: ¿Que más debemos realizar? 

Alumno LR: pues calcular la probabilidad de (A) que representa que 

salga azul, la probabilidad de (B) que representa a que salga blanca y la de (R) 

que es que salga roja. Y ya después solo debemos encontrar el número de 

bolas que hay de cada color. 

Docente en formación: ¿a todos les queda claro lo que van a realizar?  

Alumnos: sí maestra.  

Docente en formación: De acuerdo tienen 10 minutos para resolver la 

consigna.  

 Los alumnos se dispusieron a realizar el trabajo y al monitorear la 

resolución de los problemas se identificó que los alumnos lograron determinar 
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la P(A), P (B) y que lograron posteriormente determinar que para obtener AUB 

son se debían sumar ambas probabilidades. 

 En el último problema los alumnos tuvieron dificultades para llegar a la 

determinación del cálculo de cada una de las probabilidades. Los alumnos 

realizaron fracciones equivalentes para determinar cada una de las 

probabilidades y por consecuencia las bolas que había de cada color, algunos 

equipos lograron determinar las fracciones equivalentes, mientras que otros 

equipos no consiguieron hacerlo.  

Se continuó con la puesta en común donde fueron participes los  

representantes de tres equipos para la exposición de los resultados, mientras 

que los demás permanecieron atentos a lo que se dio, en ese momento de la 

sesión surgieron diversas interrogantes sobre el segundo problema y del cual 

ya se había percatado, durante el monitoreo de la resolución.  

Docente en formación: bien iniciamos, de los alumnos que se 

encuentran al frente, nos pueden decir que pedía el primer problema.  

Alumno del equipo 2: obtener la probabilidad de los eventos, que era que 

una bolita cayera en una celda mayor que 6 y después el otro era que 

obtuviéramos una celda menos que cuatro.  

Alumno del equipo 5: nosotros obtuvimos en el evento (A) 2 y en el (B) 3 

Docente en formación: ¿están todos de acuerdo? 

Alumna del equipo 2: no, bueno sí y no, nosotros obtuvimos que la P(A) 

es 2/8 y de P(B) 3/8.  

Docente en formación: Equipo 7, ustedes están de acuerdo con eso, y 

de ser así ¿por qué? 

Alumno del equipo 7: Sí, ya que estamos considerando a todo el espacio 

muestral que son las ocho casillas que son números del 1 al 8 y obtenemos en 

el evento (A) 2 porque estamos de acuerdo en que solo hay dos números 

mayores que 6 que son siete y ocho, entonces obtenemos 2/8.  
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Docente en formación: Bien siendo así equipo 1 cuál es la justificación 

de obtener 3/8 para el evento (B) 

Alumno del equipo 1: pues que solo tenemos a tres números que son 

menores que 4 que son tres, dos y uno, entonces es 3/8.  

Docente en formación: considerando a nuestros dos eventos, y basados 

en los que sus compañeros que están al frente tienen P(AUB) 5/8, ¿están de 

acuerdo? 

Alumna GJ: porque si sumamos a los dos eventos obtenemos esto, es 

decir 2/8 + 3/8 nos da a 5/8.  

Docente en formación: bien ahora, ¿recuerdan el juego que acabamos 

de hacer al inicio de la clase? 

Alumnos: Síiii! 

Docente en formación: Muy bien, ustedes creen que ¿podría ser posible 

obtener  el número y el color de la casilla al mismo tiempo? 

Alumna FR: Sí por ejemplo si yo escogía tres y rojo que estaban dentro 

de la misma casilla. 

Docente en formación: ¿todos de acuerdo? 

Alumna del equipo 5: no, eso no puede ser posible, porque usted nos 

dijo que no podíamos elegir el color y el número de una misma casilla.  

Docente en formación: Exactamente, ahora recuerdan las características 

de los eventos de nuestro juego “ADIVINA QUIÉN SOY” 

Alumno del equipo 7: no todos, pero tenemos los carteles ahí.  

Docente en formación: bien y considerando las características de cada 

uno, ¿qué tipos de eventos podrían ser estos?  

Alumno ES: pues complementarios, porque estaríamos sumando al 

evento (A) y al evento (B).  
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Alumno del equipo 5: no porque no suman uno.  

Alumno del equipo 1: serían mutuamente excluyentes porque dice ahí 

que no pueden ocurrir de forma simultánea.  

Docente en formación: ¿a todos nos queda claro? 

Algunos alumnos: NO!  

Con las respuestas de los estudiantes se institucionalizó de la siguiente 

manera: 

Docente en formación: Bien, efectivamente como dice su compañero son 

mutuamente excluyentes porque no pueden ocurrir de forma simultánea y esto 

quiere decir que no pueden ocurrir al mismo tiempo, como en su juego o 

ganaban con el número o ganaban con el color de la casilla, pero no podían 

ganar con los dos.  

Alumno ES: ¡ah!, entonces los del primer problema son mutuamente 

excluyentes y el resultado de P(AUB) son la suma de dos eventos mutuamente 

excluyentes y esa sería la relación que existe entre estos dos eventos y la 

unión de ellos.  

Docente en formación: Correcto, ahora observen el segundo problema 

en el que tuvieron complicaciones.  

Alumno del equipo 7: bueno dice que tenemos 12 bolas en total y hay 

tres colores, nosotros lo que hicimos fue nada más obtener fracciones 

equivalentes, como de 5/6 = 10/12, de 2/3 = 8/12 y de ½ = 6/12, pero hasta ahí 

nos quedamos porque si sumamos 10+8 ya se pasa del total.  

Docente en formación: Bien tomen todos asiento. Consideramos lo que 

ya dijeron sus compañeros del equipo siete que tenemos fracciones 

equivalentes, pero recordemos que 10/12 o 5/6 son la probabilidad de que 

salga azul o blanca, es decir la unión de que suceda uno u otro, entonces si 

sale bola roja es complementario a esa unión donde ¿su probabilidad sería?   

Alumna KM: 1/6, o sea 2 bolas rojas que serían 2/12 
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Docente en formación: de acuerdo y entonces ¿cuál sería la probabilidad 

de obtener P(B)?, considerando que B es obtener bola blanca. 

Alumno JA: pues si rojas y blancas son 2/3 que serían 8/12 y de esas, 

dos son rojas entonces las blancas son 6/12.  

Alumna AM: y entonces para completar las doce solo nos faltan cuatro 

que serían el evento (A) que salga azul, es decir tenemos cuatro azules.  

Docente en formación: (Institucionalización) exactamente, de esta forma 

podemos concluir que los eventos A, B Y R son mutuamente excluyentes y los 

primeros incisos, son variantes de la suma de probabilidades de estos eventos, 

de tal manera que ahora vamos a formalizarlo con una fórmula que se llama “la 

regla de la suma” siendo la siguiente.  

𝑃(𝐴𝑈𝐵) = 𝑃(𝐴) + 𝑃(𝐵) − 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) 

Donde  𝑃(𝐴 ∩ 𝐵)significa A intersección con B. 

Reflexión:  

  Durante el desarrollo de esta sesión se distinguieron diversas 

situaciones tanto de algunas que ya se tenía previstas como de algunas otras 

que no se habían considerado en la planificación, es decir cuando los alumnos 

presentaron una barrera para trabajar con fracciones equivalentes y restar o 

sumar y la relación que debían establecer en que estos eventos eran la suma 

de eventos mutuamente excluyentes. Esto también pudo ser asociado con un 

sistema de ecuaciones (donde a, b y r son las probabilidades de los eventos 

“sale bola azul”, etc.): 

 

a + b = 5/6 

b + r = 2/3 

a + r = ½ 

Otra de las razones por la que se eligió primero realizar un juego, fue 

porque la intención era realizar una relación al momento de la puesta en 

común, tal como ha sido descrito, plantear propósitos claros para los juegos y 
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actividades que se planifican, permite el cumplimiento de las intenciones 

didácticas y con ello el logro de los aprendizajes esperados, en este caso la 

principal relación era que los eventos eran mutuamente excluyentes y donde 

AUB era la suma de ellos, logrando llevarlos a la formalización de la regla de la 

suma para posteriores problemas.  

Al respecto Ferrero menciona “El interés de los juegos en la educación 

no solo es divertir, sino más bien extraer de sus enseñanzas materias 

suficientes para impartir un conocimiento, interesar y lograr que los escolares 

piensen con cierta motivación” (Ferrero, 2004, pág. 11) 

 Además durante su desarrollo los alumnos presentaron  una actitud 

óptima, la atención estaba centrada en lo que realizaba y lograron ejecutar la 

actividad sin tantas complicaciones.   

Plan 4 de 7 

Dado azul y dado rojo 

 

 Martes 3 de marzo de 2020  

Horario: 9:00 a 9:50 a.m. 

Intención didáctica: Que los alumnos consoliden los procedimientos para 

calcular la probabilidad de eventos compuestos.  

Descripción de la actividad:  

Organizados en equipos los alumnos resolvieron la consigna (anexo 7), 

la cual consistió en dar respuesta a 5 problemas y diversas interrogantes, en el 

primero, basados en  un experimento que consistió en lanzar dos dados, uno 

rojo y uno azul debían llenar una tabla de todos los posibles resultados al ser 

lanzados de forma simultáneamente. Los resultados posibles del experimento 

fueron parejas de números en los cuales el primero representó el número de 

puntos del dado rojo y el segundo del azul.   

Una vez completada la tabla debían responder a cinco interrogantes.  El 

siguiente problema se basó en considerar que al lanzar los dados lo que 
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observaban o tomaran en cuenta era la suma de los puntos que salían en cada 

dado y dieran respuesta con ello a dos incisos.  

Después llenarían una segunda tabla considerando todas las posibles 

sumas resultantes y la respuesta a las interrogantes, permitió centrar la 

atención en los eventos simples (singulares) y compuestos. El llenado de las 

tablas para mejor visualización se dio en la puesta en común en unas láminas 

que ya estaban hechas y solo faltaba pegar los resultados que estaban en 

tarjetas. (Anexo 4) 

Descripción de la sesión:  

Se indicó a los alumnos que sacaran la consigna y posteriormente la 

leyeran de manera individual, para ello se otorgaron 2 minutos, subrayando 

palabras clave sobre la actividad a realizar, posteriormente se procedió a la 

verbalización de la consigna.  

Docente en formación: Ya que todos han concluido de leer, subrayar y 

reflexionar sobre la consigna a trabajar, van a voltear su hoja y de forma 

voluntaria dirán que fue lo que leyeron y por ende que van a realizar.  

Recuerden que en todo momento se considera su participación para 

evaluación.  

Alumno JG: (levantó la mano) el experimento consiste en que se lancen 

dos dados al mismo tiempo uno azul y uno rojo y vamos a llenar una tabla con 

todas las  parejas que pueden formarse anotando primero al rojo y después los 

puntos del azul.  

Alumna XG: sí y con eso responderemos a cuatro preguntas sobre todos 

los posibles resultados, la probabilidad de ciertas parejas y una explicación de 

si todas las parejas tienen la misma probabilidad.   

Docente en formación: ¿qué les falta de añadir a sus compañeros sobre 

la actividad? 

Alumna AJ: Que después en lugar de las parejas, consideremos la suma 

que da el total de los puntos, enlistemos todos los posibles resultados y 
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llenemos otra tabla con las probabilidades que cada resultado tiene y ya solo 

resolveríamos unas preguntas y listo.  

Una vez realizado esto, se procedió a que diferentes alumnos explicaran 

la actividad a realizar, con el propósito de esclarecer cualquier duda que 

pudiera surgir, dando participación a los alumnos más callados o que se 

notaban distraídos. Posterior a ello se procedió a la resolución de la consigna.  

Al monitorear el desarrollo de la resolución de los problemas se observó 

que en algunos equipos  los alumnos para la primera tabla consideraban como 

parejas (1,1) y  de forma vertical llenaban con la misma pareja. Mientras que la 

mayoría de los equipos  resolvió identificando las diversas parejas.  

Esto indiscutiblemente presentó la diversificación de resultados, el 

análisis y la interpretación que cada uno de ellos le dio y la comunicación entre 

equipos fue esencial para la misma resolución.  

Para la segunda tabla y la respuesta a las preguntas asociadas a está 

no se presentaron complicaciones ni barreras al resolver. 

Docente en formación: bien ahora van a pasar el equipo 3, 6 y 8.  

La rotación de participación de equipos para la puesta en común es 

esencial, pues permitió fomentar en los alumnos una actitud óptima, ellos 

identificaron que podría ser cualquier equipo el que se podía elegir, por lo que 

esto favorece a que la atención sea efectiva.  

Se organizó al grupo para prestar atención a la diversidad de resultados 

para el caso uno, de tal manera que se va concluyendo con las respuestas 

correctas.  

Docente en formación: equipo 6 nos pueden decir qué fue lo que 

hicieron.  

Alumno del equipo 6: bueno nosotros llenamos la tabla como parejas,  

en la primera columna pusimos todas las 1,1 y en la segunda 2,2 y así hasta la 

columna seis.  
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Alumna del equipo  6: entonces obtuvimos 36 posibles resultados y para 

encontrar la pareja 3,4 no hay ninguna probabilidad, pero todas las parejas 

tienen la misma probabilidad.  

 Alumno del equipo 8: ¡amm! Pero ahí decía que tomáramos en cuenta 

primero el dado rojo y venían en la columna numerados del 1 al 6 y en las filas 

del dado azul del 1 al 6, por lo tanto quedarían así : en la primera columna  

(1,1) (2,1) (3,1).  

Docente en formación: bien entonces con las tarjetas que tienen a un 

lado van a pegarlas en la lámina para que todos podamos identificarlo y ahora 

basados en lo que dijo su compañero, el equipo 3 nos dirá sus respuestas.  

Alumno del equipo 6: bueno, todos los posibles resultados son 36 y ese 

sería nuestro espacio muestral, la pareja (3,4)  tiene 1/36 probabilidades de 

salir, al igual que la pareja (2,5). Por lo tanto todas las parejas tienen la misma 

probabilidad.    

Alumna del equipo 6: para el siguiente encontramos que todos los 

posibles resultados de suma serían (2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12) al llenar la tabla 

usamos la primera y todos los posibles resultados. En donde encontramos que 

para 2 es 1/36, para 3 es 2/36 para 4 son 3/36, etc. Entonces podemos 

observar que quien tiene mayor probabilidad de ocurrir es la suma de 7 puntos 

con 6 posibles resultados, mientras que 2 y 12 son los que tienen menos 

probabilidad.  

Docente en formación: En base a la primera tabla y lo que encontraron, 

¿qué tipo de evento podrían ser? 

Alumno del equipo 3: pues mutuamente excluyentes no pueden ser 

porque podemos obtener parejas como 6,6 ocurriendo al mismo tiempo el 

mismo número, pero no en todos los casos dan la suma de 1entonces cada 

uno ocurre por casualidad y tomando en cuenta lo que hay en las 

características de cada evento podrían ser simples.  

Docente en formación: ¿están de acuerdo? 
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Alumna AM: sí porque están sucediendo al azar cada resultado.  

Una vez que los alumnos lograron hacer ésta distinción se procedió a 

hacer la formalización del conocimiento. 

Docente en formación: como sus compañeros lo mencionaron, para 

obtener todos los posibles resultados que son 36 diferentes parejas , no se 

interfiere, es decir estos suceden al azar ocurriendo cada uno por casualidad, 

teniendo así eventos simples o también llamados (singulares). Mientras que en 

la segunda tabla se pueden observar otros tipos de eventos que son los 

compuestos y si observamos en nuestros carteles, la probabilidad de un evento 

compuesto es la suma de la probabilidad de los eventos simples que contiene.  

Reflexión de la sesión  

Para el desarrollo de esta sesión no se trabajó con algún juego, sin 

embargo se pudo observar que los aprendizajes previos que se debían tener 

los alumnos lograron rescatarlos ayudándose del resultado de las primeras 

actividades que se realizaron, como lo fue con el juego de “adivina quién soy” y 

sobre todo el material que se produjo de ello y que fue visualmente útil, 

permitiendo que los alumnos pudieran reflexionar sobre lo que hacían y así 

poder realizar sus propias conjeturas.  

La participación activa de los alumnos permitió un desarrollo óptimo, la 

importancia de considerar todos los tipos de eventos se inició a observar, pues 

los alumnos lograron hacer una distinción de lo que eran los mutuamente 

excluyentes y los complementarios para poder definir en este caso a los 

singulares y compuestos.  

Con el desarrollo de este plan se dio por concluido al primer contenido 

que fue el 9.2.6 cálculo de la probabilidad de ocurrencia de dos eventos 

mutuamente excluyentes y de eventos complementarios (regla de la suma). 

Este contenido pertenece al segundo bloque, mientras que el contenido 

próximo de la secuencia a trabajar pertenece al bloque tres.  
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Plan 5 de 7 

Son independientes, la tarjeta no gira. 

  

 Viernes 6 de marzo de 2020  

Horario: 8:10 a 9:00 a.m. 

Intención didáctica: Que los alumnos identifiquen puntos espacios 

muéstrales en un espacio muestral, al tener que calcular la probabilidad de 

eventos. 

Descripción de la actividad:  

Organizados en equipos de cuatro integrantes y divididos en binas los 

alumnos realizaron un juego que consistía en utilizar las ruletas, fichas y 

añadiendo tarjetas de tres colores diferentes y las cuales se encontraban en 

una caja. (Anexo 8). 

Consistió en que ellos apostaban el color de la tarjeta que iban a sacar 

sin ver y algún número de la ruleta. Si alguno de estos se acertaba la bina 

contraria les daba dos fichas, pero de lo contrario ellos debían pagar a la bina 

contraria por no acertar a ninguna. Si se acierta en solo una se anula el pago.    

Posteriormente organizados en los mismos equipos de cuatro 

integrantes los alumnos resolvieron la consigna (Anexo 9) que tenía estrecha 

relación con la anterior, donde utilizarían nuevamente las tablas identificando 

puntos muestra contándolos para determinar la probabilidad, considerando a 

ésta como la frecuencia relativa que resulta de dividir los casos favorables 

entre los casos posibles.  

Descripción de la sesión:  

Se les entregaron a los alumnos las ruletas, las fichas y las tarjetas 

dentro de la caja, una vez que todos tenían el material se les dieron las 

siguientes indicaciones.  



 

58 
 

Organizados en equipos de cuatro integrantes y divididos en binas 

deberán realizar el juego “la tarjeta no gira” consiste en apostarle a un número 

de la ruleta y al color de una de las tarjetas que hay en la caja, hay tres colores 

diferentes y hay 8 cartas en total, deberán sacarla sin ver. Sí la bina que 

apuesta acierta en los dos, la bina contraria deberá pagarles dos fichas, pero si 

no aciertan en ninguna la bina que apostó deberá pagar las dos fichas a la otra 

pareja.  Sí se acierta solo en una no se paga ni les pagan nada. Cuentan con 

10 minutos para realizar el juego y ganan quienes al final tengan mayor número 

de fichas.   

Docente en formación: ¿queda claro cómo se va a realizar el juego? 

Alumnos: sí.  

Mientras los alumnos realizaron el juego se monitoreó el desarrollo del 

mismo, identificando las actitudes que los discentes presentaban ante la 

actividad. Se pudo observar que estaban interesados por ganar y porque 

relacionaban el juego con el anterior donde se utilizó un material parecido para 

identificar los eventos mutuamente excluyentes, el grado de competitividad 

aumento dejando en claro que los estudiantes mencionaron cosas como: ¡Esta 

vez nosotros ganaremos! ¡Hoy nosotros seremos los campeones!, mostrando 

un ambiente armónico, pero sobre todo de respeto.  

  Una vez concluido el tiempo para realizar el juego, se les pidió a los 

alumnos sacaran su consigna la leyeran de forma individual, comentaran entre 

su equipo para poder identificar de forma clara lo que habría que realizar y 

comentarlo de forma grupal.  Indicando que contaban con 3 minutos para 

realizarlo.  

Docente en formación: Bien, ya concluyó el tiempo, quien nos quiere 

decir ¿qué vamos a realizar? 

Alumno 1: que organizados en los mismos equipos resolvamos la 

consigna en la que debemos determinar el espacio muestral del experimento 

que usamos en la consigna pasada y  a partir de eso resolver las 5 preguntas 

que vienen ahí.  
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  Alumna 2: sí y las preguntas son de calcular la probabilidad de diversos 

eventos como de que ambas caras sean par, que en ambas aparezca el mismo 

número, que en ambas caras la suma sea 10.  

Alumna 3: que en ambas caras sea 10 o 6, que en ambas caras la suma 

sea 10 y que ambos sean iguales.  

Docente en formación: de acuerdo, ¿a todos nos queda claro lo que 

vamos a realizar? 

Alumnos: ¡Síiii! 

Docente en formación: recuerden que tienen 10 minutos para resolver la 

consigna.  

Los alumnos se dispusieron a resolver y al monitorear el desarrollo de la 

resolución de la consigna se observó que algunos equipos iniciaron  por 

obtener nuevamente todas las posibles parejas de los posibles resultados, 

mientras que otros alumnos utilizaron la consigna anterior y algunos otros la 

misma tabla pero la que se construyó grupal y las cuales se encontraban 

pegadas en el salón.  

Se identificaron una variante de dos respuestas diferentes, debido a que 

los alumnos calificaban a una misma pareja como 4,2 y 2,4. Lo cual en la 

puesta en común los alumnos lo identificaron llegando a la conclusión sobre 

que se tenían dos dados diferentes, por lo tanto cada 4,2 y 2,4 no podía ser la 

misma pareja, logrando así identificar los puntos muestra y determinando la 

probabilidad considerando a esta como la frecuencia relativa.  

En esta sesión los alumnos identificaron que para el primer caso el 

espacio muestral eran todas las parejas en las que ambos números eran pares 

por lo que la probabilidad era 9 de 36 = 
1

4
, para los incisos d) y e) se identificó 

que eran eventos compuestos, en donde el primer caso eran eventos 

mutuamente excluyentes, donde suman 10 o 6 por lo tanto no había elementos 

en común.  Y en el segundo caso un solo punto muestra ya que solo (5,5) 

cumplía con la condición de que la suma fuera 10 y los números iguales. 
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Reflexión de la sesión:  

La identificación de los diversos eventos que se les presentaron a los 

alumnos fue de gran utilidad para la resolución de los problemas planteados, 

por lo que en este plan de clase los alumnos pusieron en juego los 

conocimientos adquiridos sobre los eventos ya conocidos. Dando respuesta a 

una de las preguntas centrales que guiaran a la elaboración del presente 

trabajo, la cual refería a  

¿Cómo se favorece el aprendizaje de los alumnos con el uso de las 

estrategias lúdicas en la resolución de problemas mutuamente excluyentes e 

independientes? 

En este caso la aplicación fue para eventos mutuamente excluyentes, 

haciendo una relación de lo que se les planteaba, con los juegos que habían 

sido ya utilizados, por lo que se pudo identificar que los alumnos lograban 

recordar con mayor facilidad los conceptos sobre los eventos, de tal manera 

que conseguían identificar cuáles eran y así resolver los problemas planteados, 

el conocimiento de los puntos muestra para la conclusión de las respuestas 

correctas.  

Plan 6 de 7 

Uno no afecta al otro. Tiro al blanco 

 Lunes 9 de marzo de 2020  

Horario: 11:00 a 11:50 a.m. 

Intención didáctica: Que los alumnos analicen diversos experimentos de azar 

e identifiquen los eventos que son independientes, que adviertan que la 

ocurrencia de uno no afecta la probabilidad asignada a la ocurrencia del otro.  

Descripción de la actividad:  

  Se tuvo un tiro al blanco y un dado grande para todo el grupo (ANEXO 

10), en donde los alumnos apostaban por un color del tablero y por algún 

número del dado. Organizados en equipos de cuatro integrantes los alumnos 
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eligieron a un representante por equipo para que pasara a realizar el tiro con un 

dardo y otro representante para que lanzara el dado. 

Si los alumnos atinaban en ambos o en solo uno de los dos iban 

obteniendo tarjetas de puntos para su equipo, pero de lo contrario no se les 

otorgaba nada. El equipo ganador sería quien obtuviera el mayor puntaje con 

sus tarjetas.  

Una vez que se concluyó con el juego y se llevó a los alumnos a 

identificar los tipos de eventos que estaban en juego, los alumnos resolvieron la 

consigna (ANEXO 11), en la cual dieron respuesta a los 4 incisos en las dos 

situaciones planteadas, referentes a eventos independientes y dependientes.  

Descripción de la sesión  

Se solicitó a los alumnos que se organizaran en los equipos ya 

formados, posteriormente se les dieron las siguientes indicaciones.  

  Realizaremos el juego de tiro al blanco con el tablero que está al frente, 

añadiendo también el dado, deberán elegir a dos representantes por turno y 

ellos serán los encargados de apostar por el color que caerá al lanzar el dardo 

y por el número que va a caer en el dado. Si aciertan en las dos obtendrán una 

tarjeta de 5 puntos y si aciertan solo en una obtendrán una tarjeta de 2 puntos. 

Cada equipo tendrá 3 turnos y gana el equipo que mayor puntaje obtenga.  

  Los alumnos fueron pasando por turnos realizando las apuestas que 

ellos creían más convenientes. Una vez terminado el juego al que se le 

destinaron 15 minutos se les solicitó a los alumnos que recordaran el juego de 

ayer y en equipos diera una conclusión de la relación que había entre estos 

juegos.  

Docente en formación: Bien los equipos 1,3 y 7 equipo tendrá un minuto 

para decirnos de forma breve la relación y las características que encontraron 

entre los juegos.  
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Equipo 1: Nosotros creemos que en ambos juegos está muy difícil ganar en 

los dos, hacer apuestas por un color o por el número era difícil de elegir, pero 

nos dimos cuenta de que era mejor acertar en uno, a no acertar en ninguno.  

Equipo 3: Ambos juegos eran diferentes, ya que aunque tuviéramos que 

apostar por colores o por número o tarjetas el espacio muestral es diferente en 

cada uno, pero tenemos mayor probabilidad de ganar en el tiro al blanco.  

Equipo 7: para nosotros los juegos eran muy similares, ya que en los dos 

estábamos apostando al azar por algún color, algún número o alguna tarjeta y 

nos dimos cuenta que la apuesta de uno no influía en el otro. Entonces en cada 

caso observamos las mayores probabilidades de cada uno y entonces a ese le 

apostábamos.  

Docente en formación: De acuerdo, en base a lo que sus compañeros 

nos acaban de mencionar y tomando en cuenta nuestros carteles, ¿Qué tipos 

de eventos son los de estos juegos? 

Alumna del equipo 8: pues yo creo que son independientes, porque 

apostarle a un número en la ruleta no afectaba a que saliera un color en las 

tarjetas.  

Alumno del equipo 6: y en este elegir el color en el tablero no afectaba 

con el número que salía en el dado.  

Docente en formación: ahora saquen su consigna “uno no afecta al otro”, 

tienen dos minutos para leer y dialogar lo que hay que hacer entre su equipo, 

para posteriormente comentarlo al grupo.  

Una vez que se dio la verbalización de la consigna, los alumnos pasaron 

a la resolución de las situaciones planteadas. Mientras los alumnos los 

discentes resolvían se monitoreó el trabajo, evaluando la participación en el 

equipo y los resultados obtenidos.  

En la puesta en común los alumnos compartieron sus resultados 

identificando que las probabilidades solicitadas podían obtenerse a partir del 

espacio muestral, advirtieron que  en la primera situación los eventos eran 
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independientes ya que la ocurrencia de uno no afectaba a que ocurriera el otro, 

por lo tanto la probabilidad de obtener 1 al lanzar un dado no depende del 

resultado de ganar la moneda, entonces siempre es 
1

6
 .  

Para la segunda situación los alumnos concluyeron en que la 

probabilidad de obtener 4 es = 
1

2
  que serían (1,2 y 3)  pero si se considera que 

ya salió par entonces sería 
1

3
 ya que pares se tenía (2, 4 y 6) pero solo 2 era 

menor que cuatro, entonces se reduce a 1/3.  

Docente en formación: bien recuerden entonces que cuando los eventos 

son o se consideran independientes es porque la ocurrencia (o no ocurrencia) 

de cualquiera de ellos no afecta la probabilidad asignada a la ocurrencia del 

otro, tal es el caso de la segunda situación de la consigna. La cual 

retomaremos en la siguiente sesión.  

Reflexión de la sesión:  

Una de las reflexiones más importantes y que repercute en los 

resultados de la aplicación de la presente secuencia es la forma en que los 

alumnos justificaron sus respuestas, haciendo uso de lo trabajado en las otras 

sesiones, donde utilizaron el material que ellos mismos produjeron. 

Además se logró identificar que los estudiantes tenían un mayor dominio 

del lengua matemático para la justificación de sus procedimientos y resultados  

“los juegos enseñan a los escolares a dar los primeros pasos en el desarrollo 

de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento lógico, desarrollan hábitos 

de razonamiento, enseñan a pensar con espíritu crítico” (Ferrero, 2004, pág. 

13) 

Dando respuesta a la siguiente pregunta ¿Qué estrategias lúdicas 

resultan útiles para favorecer el aprendizaje de la probabilidad y su aplicación 

en la resolución de problemas excluyentes e independientes?, el juego como 

una estrategia lúdica resulto ser favorecedor para los estudiantes puesto que 

utilizaron la estrategia de juego como referente para la resolución de problemas 

en este caso de eventos independientes, identificando sus características, 
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potencializando su aprendizaje de forma significativa. Por otro lado el uso de 

material visual fue también una estrategia efectiva para que los discentes 

resolvieran las consignas.  

 

Plan 7 de 7 

Dependientes e independientes. 

 Martes 10 de marzo de 2020  

Horario: 9:00 a 9:50 a.m. 

Intención didáctica: Que los alumnos analicen diversos experimentos de azar 

e identifiquen los eventos que son independientes, que adviertan que la 

ocurrencia de uno no afecta la probabilidad asignada a la ocurrencia del otro.  

Descripción de la actividad:  

En el desarrollo de esta sesión los alumnos resolvieron problemas sobre 

probabilidad de eventos independientes y dependientes, la consigna consistió 

en dar respuesta a cuatro problemas (ANEXO 12) consigna “Dependiente e 

independientes”.  

Los eventos se basaron en el experimento de lanzar dos dados y 

observar los números de ambas caras, en donde debían concluir con la regla 

del producto. 

Descripción de la sesión:  

      De forma individual los alumnos dieron lectura a la consiga, 

posteriormente se reunieron en equipos y comentaron lo que había que 

realizar, para lo cual se destinaron tres minutos, posteriormente se comentó en 

plenaria lo siguiente:  

      Docente en formación:  ¿qué vamos a realizar? 
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     Alumno 1: organizados en equipos resolveremos la consigna donde hay 

un experimento de lanzar dos dados y observando sus caras calcularemos la 

probabilidad de que en ambas aparezca 2.  

     Alumno 2: la probabilidad de que la suma de los números de ambas 

caras sea 7 o que ambos sean iguales. 

     Alumno 3: la probabilidad de que la suma de los números de ambas 

caras sea 7 y que ambos sean iguales y la probabilidad de la suma de los 

números de ambas caras sea 4 y ambos sean iguales.  

     Los alumnos comentaron  varias veces lo que había que realizar, dejando 

en claro la actividad y reiterando para quienes presentaban dudas en la 

comprensión de la consigna, una vez realizado esto se les indicó a los 

discentes que tenían 10 minutos para resolver.  

     Mientras los alumnos daban respuesta a lo planteado, como parte de uno 

de los momentos de la clase se monitoreó el trabajo, evaluando las 

aportaciones de los integrantes por equipos, la participación, y los resultados a 

los que llegaban, en donde también se identificó a los alumnos que 

compartieron sus resultados en la puesta en común.  

     En todo momento se les recordó a los alumnos que ellos mismo se 

evaluaban, pero que a su vez la docente realizaba observaciones y valoraba el 

trabajo que realizaba, como parte de la motivación para la participación optima 

de los integrantes de cada equipo.  

    En la puesta en común los alumnos concluyeron lo siguiente:  

   Alumno del equipo 3: Para la primera probabilidad planteada fue de 
1

36
 

donde se enfatizó que la probabilidad de que se obtuviera 2 en el primer dado 

no alteraba la probabilidad de que en el segundo también se obtuviera un 2, sí 

los eventos son independientes, la probabilidad se puede obtener 
1

6
 ×

1

6
=

1

36
.  

    Alumno del equipo 1: En el segundo evento eran eventos mutuamente 

excluyentes, por lo tanto no podían ocurrir de forma simultánea o al mismo 
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tiempo. Para el tercer problema la respuesta fue cero, identificando que no 

había puntos muéstrales.  

     Para el cuarto problema los alumnos presentaron dificultades, por lo cual 

la docente llevó a los alumnos a identificar que al igual que como realizaron en 

el primer problema se aplica una multiplicación a la cual se le denomina la 

“regla del producto” en donde la probabilidad de que la suma sea 4 es 
3

36
=

1

12
 

     Considerando los puntos muestrales (1,3), (3,1) y (2,2); por otro lado, la 

probabilidad de que los números sean iguales
6

36
=

1

6
  pues se tienen las parejas 

(1,1), (2, 2), (3, 3), (4, 4), (5, 5) y (6, 6). Ahora bien, al aplicar la regla del 

producto resulta 
1

12
×

1

6
=

1

72
≠

1

36
 .  

     Esto permitió llevar a los alumnos a identificar que la regla del producto 

no puede ser aplicada en dos eventos que no son independientes, advirtiendo 

que si dos eventos se consideran independientes, su probabilidad puede 

calcularse mediante la regla del producto. Esto como parte de la 

institucionalización, haciendo un cierre de las  se sesiones de la secuencia en 

cuanto a (actividades) 

Reflexión de la sesión:  

     Durante el desarrollo de esta clase se identificó la autonomía con la que 

los alumnos realizaban ya el trabajo, conocían la forma en que se desarrollaba 

la clase, por lo que al tener ya asignadas las tareas a realizar los alumnos se 

dirigían con mayor seguridad a realizarlo. Fortaleciendo así uno de los 

propósitos del estudio de las matemáticas para la educación básica “Muestren 

disposición para el estudio de la matemática y para el trabajo autónomo y 

colaborativo.” (SEP, 2011, pág. 13) 
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Evaluación de los conocimientos 

  

 Miércoles 11 de marzo de 2020  

Horario: 11:00 a 11:50 a.m. 

Intención didáctica: que los alumnos a través de la resolución de problemas 

por medio de la plataforma kahoot, apliquen los conocimientos adquiridos sobre 

eventos mutuamente excluyentes y eventos independientes.  

     El componente lúdico “es de uso frecuente y se muestra como un 

caracterizador del juego; algo lúdico es una cosa creativa, de entretenimiento, 

con un espíritu de juego” (Adelantado, 2002, pág. 36), por ello la plataforma ya 

mencionada fue utilizada para la evaluación final, pretendiendo que los 

alumnos no sintieran una presión por realizar un examen, manteniendo su 

atención y entretenimiento en la resolución de los problemas.  

     De forma individual los alumnos resolvieron un examen en la plataforma 

kahoot, que constó de 19 problemas, en los cuales se plantearon el cálculo de 

probabilidades de eventos mutuamente excluyentes e independientes, pero en 

donde también se incluyeron los otros tipos de eventos revisados como: 

dependientes, complementarios, simples y compuestos.  

La utilización de una u otra metodología, el uso de recursos educativos 

apropiados, el clima del aula, el modo de evaluar, la selección de 

contenidos, la propuesta de actividades, la organización del espacio, 

etc., son elementos que imprimirán un determinado carácter al quehacer 

del grupo (profesor/alumnos) y que, si resulta adecuado para todos y 

cada uno de sus integrantes, éstos desarrollarán un proceso de 

aprendizaje adaptado a sus posibilidades, alcanzando los objetivos 

previstos dentro del sistema, lo que favorecerá su posterior 

incorporación social, tanto personal como profesional. (Casanova, 2020, 

pág. 1) 

 De forma individual los alumnos resolvieron en la plataforma el 

cuestionario a la que añadieron una hoja escrita en donde validaron sus 
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respuestas, con los conocimientos adquiridos. De donde se obtuvieron los 

siguientes resultados.  

 

(Anexo 13) Resultados obtenidos bajo la plataforma Kahoot.  
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CONCLUSIONES 

 

 El presente trabajo lleva por nombre “Estrategias lúdicas para el 

aprendizaje de la probabilidad en experimentos mutuamente excluyentes e 

independientes en tercero de secundaria” en donde la secuencia se basó en el 

abordaje de los siguientes contenidos:  

9.2.6 Cálculo de la probabilidad de ocurrencia de dos eventos mutuamente 

excluyentes y de eventos complementarios (regla de la suma). 

9.3.7 Cálculo de la probabilidad de ocurrencia de dos eventos 

independientes (regla del producto). 

     Al hacer una recapitulación del trabajo realizado, es importante destacar, 

que el juego fue la estrategia lúdica que se utilizó para el presente trabajo, sin 

embargo el uso del material visual y que fue producto de los alumnos permitió 

identificar la pertinencia de trabajar de diversas formas, puesto que se logró  

hacer una distinción del comportamiento que los alumnos tienen realizando la 

resolución de una hoja, sin material de por medio o algún juego.  

     Anteriormente se había logrado identificar la apatía que presentaban los 

estudiantes para resolver una consigna sin más, pero al presentar la 

diversificación de actividades los alumnos logran tener una mayor 

concentración en lo que están realizando. Como lo fue con la implementación 

del juego “adivina quién”, las ruletas y el tiro al blanco. 

     Otra de las razones por la que se eligió primero realizar un juego, fue 

porque la intención era realizar una relación al momento de la puesta en 

común, tal como se ha descrito, puesto que la intención fue que los alumnos 

lograran hacer una relación entre el juego y lo que debían aprender.  

     El juego permitió identificar como los alumnos se sentían motivados cada 

día, del interés y entusiasmo con el que realizaban las actividades “La 

motivación se constituye en el motor del aprendizaje; es esa chispa que 

permite encenderlo e incentiva el desarrollo del proceso. Según Woolfolk “la 
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motivación se define usualmente como algo que energiza y dirige la conducta” 

(Rodríguez J. O., 2020, pág. 158), logrando identificar las actitudes de los 

estudiantes haciendo una medición con  las listas de cotejo y la rúbrica de 

evaluación.  

     Plantear propósitos claros para los juegos y actividades que se planifican, 

permite el cumplimiento de las intenciones didácticas y con ello el logro de los 

aprendizajes esperados, favoreciendo al cumplimiento de las competencias 

que se desean al finalizar la educación secundaria. Las cuales fueron la 

resolución de problemas de manera autónoma, puesto que aunque trabajaron 

en quipo se puede identificar en la descripción de las sesiones que no recibían 

ayuda de la docente, sino que más bien entre ellos compartían sus 

conocimientos para poder dar respuesta a lo planteado, la validación de los 

procedimientos y resultados que se daba en la puesta en común y a su vez la 

comunicación de la información matemática.  

     El trabajo en equipo es sin duda uno de los componentes importantes en 

el desarrollo de la secuencia didáctica, pues permitió a los alumnos tener un 

mejor panorama sobre cada actividad que se realizaba, puesto que los mismos 

alumnos encontraron la forma de ser apoyo. Al momento de la resolución de 

los problemas los alumnos socializaban compartiendo sus conocimientos y 

realizando conjeturas para llegar a las soluciones.  

     La planificación de las actividades y la comunicación con la tutora donde 

se alude potenció el rasgo de perfil de egreso “identidad profesional y ética” 

que refiere a “Valorar el trabajo en equipo como un medio para la formación 

continua y el mejoramiento de la escuela, y tiene actitudes favorables para la 

cooperación y el diálogo con sus colegas.” (SEP, 1999, pág. 12), esto fue sin 

duda  un factor clave que permitió la aplicación de la secuencia, haciendo las 

adecuaciones pertinentes y necesarias, para el abordaje de los contenidos 

utilizados para la secuencia didáctica.  

     El trabajo realizado no surgió de un día para otro, puesto que se inició 

con la introducción al tema mediante el juego “¿Adivina quién?”, posterior a 

esto se fueron realizando actividades que llevaron a la identificación de cada 
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uno de los eventos, para poder concluir con la resolución de problemas de 

eventos mutuamente excluyentes e independientes. Se realizó un constante 

crecimiento en el docente en formación, refiriendo aquí a los rasgos del perfil 

de egreso se trabajaron durante esta labor, enfrentándose a situaciones no 

previstas como cambios de actividades, tiempos y respuestas de los alumnos 

para con las estrategias utilizadas.  

     Ser docente significa un trabajo de crecimiento constante, de superación 

personal y de evaluación pertinente, sin ninguna duda es una labor que 

requiere de bastante entrega y compromiso, por ello el presente ensayo 

permite identificar la pertinencia del trabajo con diferentes estrategias, haciendo 

uso del juego, tecnología y material didáctico con ello se fortalece una de las 

competencias didácticas como docente, donde además se puso en curso  lo 

siguiente “establecer un clima de trabajo que favorece actitudes de confianza, 

autoestima, respeto, disciplina, creatividad, curiosidad y placer por el estudio, 

así como el fortalecimiento de la autonomía personal de los educandos.” (SEP, 

1999, pág. 11) 

     Es importante rescatar que hay un sinfín de métodos en los que los 

alumnos y docentes pueden sumergirse para poder fortalecer el aprendizaje y 

la enseñanza, pero para ello es necesario atreverse, probar y evaluar la 

efectividad de las actividades.  

     El trabajo realizado permitió desarrollar en los alumnos valores como la 

solidaridad, el respeto, la armonía y libertad, pues en el desarrollo de las 

sesiones los alumnos fueron presentando un crecimiento por valorar y honestar 

las aportaciones que cada uno de sus compañeros proporcionaba, tomando lo 

más importante y a través del trabajo en equipo ayudando a quienes 

presentaban mayores dificultades para el entendimiento de lo que se revisó. 

Rescatando una formación como ciudadano y no solo como escolar, en donde 

presenta actitudes que favorecen al los trabajos que se realizan fuera de la 

escuela.  

     De forma general se puede concluir que el uso de estrategias lúdicas y en 

específico el juego, permiten el cumplimiento de los aprendizajes esperados, la 
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motivación y creatividad se ponen en marcha, por lo tanto los estudiantes se 

ven beneficiados, además de lograr una diversificación en la enseñanza, sin 

dejar de lado los rasgos que se pretenden para los discentes al concluir su 

educación secundaria.  

     Lo anterior descrito se puede identificar en las reflexiones finales de las 

sesiones, de las cuales en los planes uno, dos y tres, se logró identificar las 

actitudes que los alumnos presentaron ante la diversificación de actividades, 

tales como el juego, el trabajo en equipo que resultó ser base para la 

resolución de problemas, compartiendo conocimientos, socializando y de esta 

forma construyendo nuevas conjeturas y construyendo nuevos conocimientos 

que les permitieron resolver problemas de eventos mutuamente excluyentes e 

independientes.  

     Las sesiones de los planes cuatro, cinco, seis y siete, son ideales para 

apreciar las actitudes que los alumnos desarrollaron al estudio de las 

matemáticas, aludiendo a lo siguiente “Desarrolla un concepto positivo de sí 

mismo como usuario de las matemáticas, el gusto y la inclinación por 

comprender y utilizar la notación, el vocabulario y los procesos matemáticos” 

(SEP, 2011, pág. 18), además de esto, se dio respuesta a las preguntas 

centrales que guiaron al desarrollo del ensayo pedagógico donde se logró ver 

el impacto que las estrategias lúdicas tienen para el aprendizaje. 

     Ser docente de matemáticas no solo refiere a dar a los alumnos 

herramientas que le permitan resolver problemas y pasar las materias para 

concluir su educación, más bien refiere a la tarea de requerir un panorama 

amplió de estrategias que permitan a los discentes desarrollar habilidades, 

competencias y actitudes que los lleven a ampliar sus aprendizajes y 

conocimientos que les permitirán adaptarse con mayor facilidad y eficacia al 

medio en el que se desarrollan.   
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ANEXOS 

Anexo A. Rúbrica de evaluación por equipos.  

 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo B. Lista de participaciones durante el desarrollo de la secuencia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo C. Examen, evaluación final de la secuencia.  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo D. Mapa satelital de la escuela secundaria.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo E. Guía de observación.  

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo F. Croquis de la escuela secundaria.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo G. Encuesta socioeconómica.  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo H. Test para la detección de los estilos de aprendizaje (VAK). 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Resultados de test estilos de aprendizaje  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 1. Listas de cotejo para la evaluación de los trabajos realizados.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 2. Planeación didáctica de la secuencia didáctica.  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

Anexo 3. Alumnos trabajando con el juego “Adivina quién soy”. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

  



 

 

Anexo 4. Trabajos de los alumnos de la consigna “la ruleta”. 

 

 

 

 



 

 

 Anexo 5. Alumnos trabajando con ruletas.  

  



 

 

 Anexo 6. Trabajo de los alumnos, consigna “girando y aprendiendo”. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 Anexo 7. Trabajo de los alumnos, consigna “dado azul y dado rojo”. 

 

 

  



 

 

 Anexo 8. Alumnos realizando el juego.  

  



 

 

Anexo 9. Trabajos de los alumnos, consigna “Son independientes”. 

  



 

 

Anexo 10. Material del juego “Tiro al blanco”.  

 

  



 

 

Anexo 11. Trabajos de los alumnos, consigna “Uno no afecta al otro”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 Anexo 12. Trabajos de los alumnos, consigna “Dependientes e 

independientes”.  

 

 

 

 

 

 



 

 

 Anexo 13. Resultados de la evaluación final.  

 

 



 

 

 

 


