Guia

Paquetes de contenido para pizarras digitales interactivas:
Combinatoria, Estadistica y Probabilidad

Esta guia brinda una panoramica del contenido y contexto didactico de los medios en los paque-
tes de contenido para pizarras digitales interactivas titulados “Combinatoria”, “Probabilidad”, y “Es-
tadistica”.

En el método didactico “Como trabajar con un paguete de contenido para pizarras digitales inter-
activas”, también incluido en el paquete de medios didacticos, se provee informacién general so-
bre el uso y concepto didactico de los paquetes de contenido para pizarras digitales interactivas.

1 Introduccién a la ensefianza de este tema
1.1 Motivo del tema

El tema de la estocéstica con sus ramas: “probabilidad”, “estadistica” y “combinatoria” ha formado
parte del plan de estudios en las escuelas primarias de paises como Alemania o Japén.

En Alemania, por ejemplo, la “recoleccion y representacién de informacién en figuras, tablas y gra-
ficos” estd estipulada especificamente en el curriculo preceptivo para matematicas aplicadas en
los cuatro grados de la ensefianza primaria, y asimismo, la solucién de “problemas combinatorios”
también se requiere explicitamente. Las normas educativas reales de areas de especializaciéon de
contenido relacionado incluyen el conteo sistematico de posibilidades (combinatoria), la estima-
cién y comparacion de las oportunidades de ganar en experimentos aleatorios (probabilidad), asi
como también la adquisicion de datos y las frecuencias de ocurrencia (estadistica) en observacio-
nes, investigaciones y experimentos, asi como la representacion de dichos datos en tablas, grafi-
cos y diagramas. A su vez, esto estimula y desarrolla alin mas las habilidades matematicas tales
como entender el principio del conteo, la capacidad de resolver problemas y el razonamiento 16-
gico.

Al tratarse los temas de la estocastica o la combinatoria en la escuela primaria es sumamente im-
portante entrelazar los tres niveles de manera enactiva (actuacion), icénica (visual) y simbdlica.
Por esta razén, los materiales y ejemplos que siguen han sido seleccionados de la vida diaria para
gue los alumnos estén familiarizados con ellos, y que asi, los motiven y estimulen a actuar (nivel
enactivo). Después de la ilustracién visual de la situacion, se espera que los nifios se sientan ani-
mados para considerar sus propias posibilidades de notacién (nivel simbdlico) a partir de sus pro-
pias experiencias, y compararlas.

1.2 Seleccion de medios

Hay disponible un gran nimero de medios para uso en conexién con los temas de la estocéstica y
la combinatoria. Enumerarlos exhaustivamente en un solo paquete de contenido para pizarras di-
gitales interactivas reduciria la claridad. Por ello, hemos agrupado los medios conforme a las tres
ramas (Estadistica, Combinatoria y Probabilidad) y los hemos distribuido en tres paquetes de con-
tenido “mas pequenos”. Estos paquetes de contenido contienen los medios siguientes:
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Paquete de contenido para pizarras digitales interactivas: “Estadistica”
= 1 fotografia (imagen de portada) para ilustrar la pertinencia a la vida diaria
= 1 figura sobre adquisicion de datos estadisticos
= 1 figura interactiva sobre adquisicion y representacion de datos estadisticos
» 4 hojas de trabajo imprimibles (una con hoja de respuestas) con tareas sobre estadistica
= 1 lista de enlaces a otra informacion sobre el tema.

Paquete de contenido para pizarras digitales interactivas: “Combinatoria”
= 1 fotografia (imagen de portada) para ilustrar la pertinencia a la vida diaria
= 1 figura sobre combinaciones de numeros
» figuras interactivas para mostrar resultados combinatorios en forma de dibujo, tabla y dia-
grama de arbol
= hojas de trabajo imprimibles con tareas sobre combinatoria (con hojas de respuestas)
= 1 lista de enlaces a otra informacion sobre la materia.

Paquete de contenido para pizarras digitales interactivas: “Probabilidad”
= 1 fotografia (imagen de portada) para ilustrar la pertinencia a la vida diaria
= 1 figura interactiva sobre las probabilidades de los resultados de lanzar los dados
= gjercicios interactivos (prueba de complecion y ejercicio de pareo)
= instrucciones sobre experimentacién: experimento de muestras aleatorias (con hoja de res-
puestas) y experimento con dados
= 1 hoja de trabajo imprimible con tareas sobre probabilidades (con hoja de respuestas)
» lista de enlaces a otra informacién sobre la materia.

1.3 Generalidades para profesores

Los archivos de medios de los paquetes de contenido para pizarras digitales interactivas pueden
ser utilizados individual e independientemente unos de otros. Sin embargo, las lecciones seran
ciertamente mas animadas al utilizarse los medios de manera combinada. Con ese fin, recomen-
damos desarrollar los tres subtemas en los pasos siguientes. Las tareas dadas como ejemplos en
cada caso para trabajar en clase son adecuadas para todos los grados, mientras que algunos de
los ejercicios para estudio individual estan divididos en dos niveles de dificultad: 1.°y 2.° grado (7
y 8 afios de edad) y 3.°y 4.° grado (9 y 10 afios de edad).

Estadistica
= Extraccién y comparacion de informacién de un grafico
* Adquisicion de datos y frecuencias; representacion gréafica de los resultados
= Varias tareas sobre resolucion de problemas mediante estadistica

Combinatoria
= Representacion gréfica de problemas combinatorios
» Representacion de problemas combinatorios en diagramas
* Representacion de problemas combinatorios en tablas
» Varias tareas sobre resolucion de problemas mediante combinatoria

© Siemens Stiftung 2021. Contenido licenciado bajo CC BY-SA 4.0 internacional Péagina 2 de 9



Guia

Probabilidad
= Familiarizacion con la terminologia
= Adivinanza y prueba de las probabilidades
= Estimacion, revision y registro de las oportunidades de ganar
= Varias tareas sobre resolucion de problemas mediante probabilidad

Cabe mencionar a estas alturas que los medios incluidos en los paquetes de contenido para piza-
rras digitales interactivas no pueden ofrecer una secuencia didactica completa, sino que el profe-
sor los ha de suplementar con mas ejemplos y ejercicios practicos.

El profesor también debe seleccionar con anticipacion formas sociales y de trabajo que correspon-
dan al nivel de conocimientos de los nifios.

Consejo: las conferencias de mateméticas en las que los alumnos “inventan” y discuten solucio-
nes posibles en grupo, por adelantado, son apropiadas con virtualmente todos los medios.

Hay enlaces a més informacién sobre cada uno de los tres subtemas compilados en una lista de
enlaces:

Medios g | “Lista de enlaces al contenido de 'Estadistica’ para pizarras digitales inter-
activas”

s | “Lista de enlaces al contenido de 'Combinatoria’ para pizarras digitales in-

teractivas”
£= | “Lista de enlaces al contenido de 'Probabilidad’ para pizarras digitales in-

teractivas”

2 Paguete de contenido para pizarras digitales interactivas: “Estadistica”

Estadistica en la recoleccién de datos y frecuencias mediante encuesta u observacion y la repre-
sentaciéon de dichos datos en diagramas o tablas.

2.1 Extraccién y comparaciéon de informacion de un grafico

Tarea
¢, Cudles son los pasatiempos mas populares entre nifios?

Objetivos
= Lectura de diagramas sencillos
= Extraccion de informacion
= Formacién de conceptos (mayor o menor que, igual a, el menos o el mas)
= Determinacion y representacion de datos

Implementacion
Los alumnos han de leer, comparar y verbalizar nameros de un grafico de barras que se puede
construir interactivamente.

Medio % | “¢ Cuales son los pasatiempos méas populares entre nifios?”
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Los alumnos pueden introducir los datos del grafico de barras en una tabla de la hoja de trabajo
correspondiente. Los enunciados sobre el contenido del grafico de barras pueden ser evaluados
COmo correctos o incorrectos.

Medio T | “Pasatiempos populares entre nifios” (con hoja de respuestas)

Consejo: como ejercicio, los alumnos preguntan a sus comparieros de clase sobre sus pasatiem-
pos y elaboran un grafico por si mismos.

2.2 Adquisicion de datos y frecuencias; representacién grafica de los resultados

Tareal
¢,Qué mascotas tienen los nifios de nuestra clase?

Objetivos
» Recoleccion de datos y cantidades
» Representacion en tablas y diagramas
= Formacién de conceptos (mayor o menor que, igual a, el menos o el mas)

Implementacion

Para las tareas en la hoja de trabajo, los alumnos recogen datos por si mismos en clase para apli-
car los conocimientos adquiridos; en este caso, mediante el uso del ejemplo “Mascotas”. Primero
se anotan los resultados en una tabla en formato de hoja de conteo y luego se los representa en
un gréfico de barras. Posteriormente, los alumnos tienen que formular preguntas sobre los resulta-
dos en la encuesta de datos, las cuales se responde entonces en la clase.

Medio T | “¢Qué mascotas tienen los nifios de nuestra clase?”

Tarea 2
Busca en la imagen cualesquier datos o cantidades que se puedan representar y comparar en ta-
blas.

Objetivos
= Recoleccion de datos y cantidades
» Representacion en tablas y diagramas
= Formacién de conceptos (mayor o menor que, igual a, el menos o el mas)

Implementacién
Los alumnos han de extraer informacién de una imagen (nimeros de plantas, animales, etc.), re-
presentarla y compararla para aplicar los conocimientos adquiridos, esta vez por su propia cuenta.

Medio = | “Paisaje con plantas y animales”
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2.3 Varias tareas sobre resolucion de problemas mediante estadistica

Estas hojas de trabajo con dos niveles de dificultad — 1.°y 2.° grado (7 y 8 afios de edad) y 3.°y
4.° grado (9 y 10 afios de edad) — con una tarea adicional en cada caso para alumnos especial-
mente “avanzados”, ofrecen sugerencias para temas en los cuales los nifios pueden recoger y re-
presentar graficamente datos y frecuencias, en la clase o en la escuela.

Medios T | “Recoleccion y representacion de datos” (1.°y 2.° grado: 7 y 8 afios de

edad)
T= | “Recoleccién y representacion de datos” (3.2 y 4.° grado: 9y 10 afios

de edad)

En este caso no se puede proveer una hoja de respuestas porque los datos varian de una clase a
otra. Por lo tanto, es importante revisar conjuntamente con los alumnos los gréficos preparados y,
en particular, verbalizar los resultados con los términos que ellos han aprendido.

3  Paquete de contenido para pizarras digitales interactivas:
“Combinatoria”

Combinatoria significa el conteo sisteméatico de posibilidades. Los resultados pueden ser mostra-
dos en forma gréfica (en dibujos o diagramas) o en tablas. El nimero de combinaciones posibles
se lee entonces de ahi. También se pueden calcular las soluciones matematicamente.

3.1 Representacion grafica de problemas combinatorios

Tarea
Tres amigos desean estar juntos en una fotografia: ¢ Cuales son las opciones para alinearse?

Objetivos
=  Comprensién y verbalizacion de situaciones con contenido combinatorio
= Preparaciéon de dibujos sencillos

Implementacién

Antes de que los alumnos muestren las diferentes posibilidades de ordenamiento en una figura,
ellos deben experimentar la situacion fisicamente y ejecutar las posibilidades (niveles enactivos).
Tres nifios pueden ordenarse en maneras diferentes y verbalizar quién esta posando donde.
Ahora la representacion gréafica de problemas combinatorios se desarrolla interactivamente al
arrastrarse dibujos de tres nifios en combinaciones arbitrarias hacia “marcos fotograficos” (nivel
icénico):

Medio 5k | “Combinacion de caras para imagenes (dibujo)”

Nota: Se pueden mostrar una posible combinacién correcta mediante el botén correspondiente.
Los estudiantes han de encontrar otras posibilidades de notacion ilustrativa mas sencillas para
esta tarea (figuras adheribles, letras del alfabeto, etc.) para descubrir la variante mas clara que
ellos puedan utilizar posteriormente para resolver tareas similares (nivel simbolico).
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3.2 Representacion de problemas combinatorios en diagramas

Tarea
Tomas tiene tres pantalones y tres camisetas de diferentes colores: ¢ Qué opciones tiene para
vestirse?

Objetivos
= Comprensién y verbalizacién de situaciones reales con contenido combinatorio
= Representacion en un diagrama de arbol

Implementacidn

Antes de que los alumnos representen las varias y diferentes combinaciones posibles en un dia-
grama, ellos deben experimentar la situacion fisicamente y probar las combinaciones. Por lo tanto,
se combina ropa real o ropa de mufieca de diferentes maneras y se verbalizan los resultados (ni-
vel enactivo).

Ahora la clase trabaja en la representacion de los resultados en un diagrama de arbol, interactiva-
mente. Posteriormente los nifios prepararan diagramas por su cuenta en tareas similares:

Medio 3% | “Combinacién de pantalones y camisetas (diagrama de arbol)”

Nota: Se pueden mostrar una posible combinacion correcta mediante el botén correspondiente.
A continuacion, los estudiantes buscaran las maneras posibles de simplificar el diagrama, por
ejemplo, mediante abreviaturas (nivel simbdlico).

3.3 Representacion de problemas combinatorios en tablas

Tarea
Tomas tiene tres pantalones y tres camisetas de diferentes colores: ¢ Qué opciones tiene para
vestirse?

Objetivos
= Comprension y verbalizacion de situaciones con contenido combinatorio
= CoOmo mostrar los resultados en una tabla
= Calculo de la solucién

Implementacién

En esta figura, los alumnos pueden arrastrar simbolos graficos de pantalones y camisetas en cua-
lesquier combinaciones hacia una tabla con dos columnas. Ellos han de verbalizar entonces las
combinaciones que han encontrado:

Medio sk | “Combinacion de pantalones y camisetas (tabla)”

Nota: Se pueden mostrar una posible combinacién correcta mediante el botén correspondiente.
El siguiente paso es desarrollar la solucién matematica (3 x 3 = 9). Aunque esto podria ser util a
algunos nifios para encontrar la solucién o para verificarla, no es necesario que los alumnos pue-
dan aplicar dicho método de calculo.
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3.4 Varias tareas sobre resolucion de problemas mediante combinatoria

Es necesario que los estudiantes encuentren las combinaciones de tres digitos para un candado
de bicicleta por prueba y error. Adicionalmente, hay combinaciones de cinco digitos para alumnos
avanzados. Para este proposito, ellos utilizaran las tarjetas numéricas de 1 a 9 (hoja para recortar
contenida en la hoja de trabajo). Ellos deben pensar entonces sobre el nUmero de combinaciones
posibles. Se puede desarrollar la solucion en clase, sistematicamente, con la hoja de trabajo, me-
diante el célculo e introduccién de los resultados en un diagrama, a fin de aplicar los conocimien-
tos adquiridos:

Medio T | “Combinar nimeros” (con hoja de respuestas)

La figura con los candados de combinacion de la hoja de trabajo también esta disponible como
imagen individual y se la puede llenar a mano, por ejemplo, en la pizarra digital interactiva.

Medio = | “Combinaciones posibles de un candado de combinacion”

Las siguientes dos hojas de trabajo (dos niveles de dificultad: 1.°y 2.° grado (7 y 8 afios de edad)
y 3.2y 4.°grado (9 y 10 afios de edad)), cada una con una hoja de respuestas, ofrecen varios ejer-
cicios sobre combinatoria. En 1.°y 2.° grado (7 y 8 afios de edad), el profesor especifica una de
las tres formas de presentacion a utilizarse, mientras que en 3.°y 4.° grado (9 y 10 afios de edad),
ello queda a discrecién de los alumnos a fin de que elijan la més préactica para su objetivo:

Medios T | “Encontrar las combinaciones posibles (1.°y 2.° grado [7 y 8 afios de

edad])” con hoja de respuestas)
T= | “Encontrar las combinaciones posibles (3.°y 4.° grado [9 y 10 afios de

edad])” con hoja de respuestas)

4  Pagquete de contenido para pizarras digitales interactivas:
“Probabilidad”

Probabilidad es una clasificacion de enunciados y juicios segun el grado de certeza. La ocurrencia
de un evento puede ser, por lo tanto, cierta, posible, imposible, probable o improbable.

Se pueden realizar experimentos aleatorios para determinar la probabilidad y mostrarse los resul-
tados correspondientes en hojas de conteo o tablas.

4.1 Familiarizacion con la terminologia
Tarea

Llenar los espacios en blanco con los términos cierto, posible, imposible, probable o improbable.

Objetivos
= Primeras experiencias relativas a probabilidad
» Formacion de conceptos (cierto, posible, imposible, probable o improbable)
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Implementacion
En esta prueba de complecion, se seleccionan los términos cierto, posible, imposible, probable o
improbable con referencia a situaciones de la vida diaria.

Medio 3k | “Probabilidades en la vida diaria (prueba de complecién)

4.2 Adivinanzay prueba de las probabilidades

Tarea
Lanzar dos dados 50 veces. ¢Qué suma total ocurre con mayor frecuencia?

Objetivos
= Experiencias relativas a la probabilidad
» Formacion de conceptos (cierto, posible, imposible, probable o improbable)
= Representacion tabular de los resultados de un experimento aleatorio

Implementacion

Antes de llevar a cabo el experimento aleatorio, los alumnos deben tratar de adivinar qué valores
totales son posibles y qué tan alto es el grado de probabilidad. Se anotan los resultados en una
hoja de conteo y los estudiantes insertan los términos aprendidos en una prueba de complecion
segun la frecuencia de los valores:

Medio T | “Probabilidades: Experimento con dados”

Después del experimento, se enumeraran todas las combinaciones posibles de los dados en la
clase. Si algunos estudiantes ya las han determinado por cuenta propia (véase la tarea adicional
en las instrucciones sobre experimentacion), pueden presentar los resultados.

Se puede utilizar una figura interactiva que muestre las combinaciones posibles de los dados para
resumir los conocimientos adquiridos o como alternativa al experimento para desarrollar el tema:

Medio % | “Totales de los dados”

También hay un ejercicio de pareo interactivo para estudio suplementario con preguntas adiciona-
les sobre los términos aprendidos y las posibilidades:

Medio 3% | “Frecuencias de los totales de los dados (ejercicio de pareo)”

Nota: Esta tarea interactiva también sirve como hoja de respuestas para la prueba de complecién
en las instrucciones sobre experimentacion.
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4.3 stimacion, revision y registro de las oportunidades de ganar

Tarea
Sacar una ficha de una taza

Objetivos
= Estimacion y revision de las oportunidades de ganar en experimentos aleatorios
= Formacién de conceptos (cierto, posible, imposible, probable o improbable)
= Representacion de los resultados en una tabla

Implementacidn

Conjuntamente, en grupos, se pide a los nifios que saquen diferentes fichas de colores de tazas y
anoten los resultados en una tabla. Luego ellos comparan los resultados de las cinco tazas y su-
gieren ideas del porqué los resultados son diferentes. Estas ideas seran revisadas con base en el
contenido de las tazas llenas con nimeros diferentes de fichas rojas y azules. A continuacion, se
verbalizan los hallazgos en una prueba de complecion (hoja de respuestas provista) mediante el
uso de los términos que se han aprendido:

Medio T= | “Experimento con muestras aleatorias” (con hoja de respuestas)

Hay unas cuantas instrucciones para que los profesores preparen este experimento:

Medio T | “Experimento con muestras aleatorias” (informacién didactica)

4.4 Varias tareas sobre resolucion de problemas mediante probabilidad

Los experimentos y problemas (incluidas dos tareas adicionales para estudiantes avanzados) rela-
tivos a probabilidad han de ser resueltos en una hoja de trabajo. Se utiliza una hoja de respuestas
para revision y se la debe discutir en clase para formular las razones de los resultados.

Medio T= | “¢ Qué es cierto, posible, imposible?” (con hoja de respuestas)
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