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RESUMEN

Buscamos analizar sistemdticamente la literatura en Brasil que utiliz6 juegos (manipulados y digitales) para la
ensefnanza de la Probabilidad en los primeros afos (1° a 5° grado) de la ensefianza fundamental. Se seleccionaron
quince trabajos y se utilizé el software IRaMuTeQ para el andlisis multidimensional a través de la organizacién
en textos que fueron elaborados considerando lo enfatizado en la investigacion, el enfoque metodoldgico, el
contexto en que se desarrolld, el tipo de estudio, los principales resultados y conclusiones. El analisis evidenci6 la
importancia del uso del juego como herramienta pedagégica para la ensefianza y el aprendizaje de la probabilidad,
por su cardcter lidico y desafiante, que permite al docente conocer el perfil del alumno e interactuar con su
pensamiento probabilistico. La investigacion mostré un vacio por llenar en relacion con la creacion, desarrollo y
uso de juegos digitales para la ensefianza de la probabilidad en los primeros afios.

Palabras clave: juegos pedagdgicos, ensefianza de la probabilidad, escuela primaria, revision sistemdtica de
la literatura, analisis textual multivariante.

ABSTRACT

We sought to systematically analyze the literature in Brazil that used games (manipulated and digital) for teaching
Probability in the early years (1st to 5th grade) of Elementary School. Fifteen works were selected and the
IRaMuTeQ software was used for the multidimensional analysis through the organization in texts that were
prepared considering what was emphasized in the research, the methodological approach, the context in which
it was developed, areas involved and the main results and conclusions. The analysis evidenced the importance
of using games as a pedagogical tool for teaching and learning probability, due to its playful and challenging
character, enabling the teacher to know the student’s profile and to interact with his probabilistic thinking. The
research also showed us a gap to be filled in relation to the creation, development and use of digital games for
teaching probability in the early years.

Keywords: Pedagogical games, Teaching probability, Elementary school, Systematic Literature Review,
Multivariate Textual Analysis.
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1. INTRODUCCION

Conscientes de que la probabilidad contribuye al desarrollo de los ciudadanos y del
pensamiento cientifico, existe la necesidad de educar a los estudiantes en esta area del
conocimiento desde los primeros afios de la escuela primaria, a fin de tener ciudadanos
alfabetizados probabilisticamente, ciudadanos capaces de tratar con una amplia rango de
problemas, de situaciones del mundo real que involucran fenémenos aleatorios, sabiendo
como comunicarlos e interpretarlos para que se puedan tomar decisiones mas asertivas.

Consideramos que los juegos pedagégicos, cuando se utilizan de forma intencionada
y planificada, pueden facilitar la construccién de aprendizajes probabilisticos, pues
ademas de su aspecto lidico, también es una herramienta operativa que ofrece multiples
posibilidades a la practica docente. Primero como elemento renovador de la ensefianza
y luego como medio de aprendizaje que posibilita el desarrollo integral del nifio
(Fonseca, 2005).

Grando (2000) muestra que los juegos constituyen un soporte metodolégico que
permite rescatar y comprender el razonamiento del estudiante y, de esta manera, obtener
referencias necesarias para el pleno desarrollo de su accién pedagégica.

En el contexto brasilefio, el documento curricular nacional vigente para la Educacion
Basica, la Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Ministerio de Educacdo, 2018)
sugiere el uso de diferentes recursos didacticos, entre otros, juegos, calculadoras y hojas
de célculo electrénicas que juegan un papel esencial para la comprensién y el uso de
nociones matemadticas. Sin embargo, estos materiales necesitan integrarse en situaciones
que lleven a la reflexién y sistematizacién, para que pueda iniciarse un proceso de
formalizacion.

Especificamente en relacién con los juegos, en Ministério da Educacdo (2018) se
indica que en la ensefianza fundamental (primeros afios), se debe buscar ampliar las
experiencias con el espacio y el tiempo vivenciadas por los nifios en juegos y juegos en la
educacién infantil, por medio la profundizacién de su conocimiento sobre si mismo y su
comunidad, valorando los contextos mas cercanos a la vida cotidiana.

Avanzando en la BNCC en relaciéon con los contenidos probabilisticos, estos
deben promover un trabajo encaminado a comprender que no todos los fenémenos son
deterministas, es decir, trabajar en el desarrollo de la nocién de aleatoriedad, para que
los estudiantes comprendan que existen ciertos eventos, como, por ejemplo, eventos
imposibles y eventos probables. Ademads, es importante que los estudiantes verbalicen, en
eventos que involucren azar, los resultados que pudieron haber ocurrido en contraposicién
a lo que realmente ocurrid, iniciando la construccién del espacio muestral.

En esta perspectiva, trabajar con juegos puede traer muchas ganancias, ya que un
ambiente alegre y relajado es mds propicio para la verbalizacion y el intercambio de ideas.
Asi, consideramos que la resolucién de problemas en el contexto de los juegos también
puede ser un valioso recurso didactico para el desarrollo de la nocién de conceptos y
conocimientos probabilisticos.

De esta forma, cuestionamos si la produccién bibliografica nacional ha avanzado en
relacién con el uso de juegos para la ensefianza de la probabilidad en los primeros afios,
buscando identificar los procedimientos de ensefianza adoptados con la perspectiva de
proponer un conjunto de estrategias para revertir los desafios planteados en el proceso de
ensefianza de la probabilidad en el contexto de las escuelas brasilefias.
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En ese sesgo, la presente investigacién tuvo como objetivo analizar sistematicamente
la literatura nacional que utiliz6 juegos (manipuladores y digitales) en la ensefianza de la
probabilidad en los primeros afios de la ensefianza fundamental.

2. MARCO TEORICO

Partimos de la idea de que, desde las etapas mds tempranas del nifio, descubre el mundo a
través del juego, cuando simula la realidad a través del juego simbdlico, imitando lo que
ve, para luego asumir roles mas reales a medida que madura. Partiendo de esta idea inicial,
algunas investigaciones han demostrado que el uso de juegos enriquece el ambiente de
aprendizaje, mejora el rendimiento de los estudiantes, aumenta la motivacion, ofrece la
oportunidad de trabajar con el grupo y proporciona un ambiente de aprendizaje divertido
(Nisbet y Williams, 2009; Giirbtiz et al., 2014).

Alsina (2011) considera que el juego ayuda al nifio a alejarse de la realidad para
resolver conflictos de forma simbdlica y asi crear una serie de procesos mentales que le
ayuden a interiorizar los conocimientos matematicos de una forma amena y lidica en la
que también se fomenta la socializacién. Jugar hace que los nifios pierdan el miedo a las
matematicas, anula las ideas negativas que tenian y el miedo a fallar ante problemas u
operaciones, motivandolos, emociondndolos y ayudandolos a aprender mds facilmente.

Reforzamos, partiendo de Florez y Vivas (2007), que el juego es mucho mas que un
recurso didactico, ya que los nifios pueden pasar mucho tiempo dedicindose a una misma
actividad, evitando el cansancio, permitiéndoles despertar su curiosidad, el instinto de
exploracidn, crea variantes, mueve cosas, los sorprende y nos sorprende con los resultados.
El juego favorece el desarrollo mental, fomenta la creatividad y despierta la alegria.

Malaspina y Malaspina (2020) nos recuerdan que los juegos involucran a los estudiantes
en un rol activo en la construccién de las matematicas o probabilidad en un contexto. Los
juegos se utilizan a menudo en la educacién matematica para promover la comprensién de
los conceptos matematicos, estadisticos y probabilisticos.

Asi, consideramos que los juegos didacticos, tanto manipulativos como didacticos
digitales, son importantes para la ensefianza de la probabilidad si se utilizan de forma
intencionada, ya que aportan practicas didécticas atractivas e innovadoras, donde el alumno
tiene la posibilidad de aprender de una forma mds activa, dindmica y motivadora, que
pueden convertirse en ayudas importantes en el proceso de enseflanza y aprendizaje.

Segun Nacarato (2005), los materiales manipulables son objetos que los estudiantes
pueden tocar, sentir y mover para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Algunos
ejemplos son el Tangram, el material dorado, la baraja y los dados que se pueden utilizar
para motivar a los alumnos, incitdndolos a aprender el contenido.

En cuanto a la aplicacién de juegos manipulativos en el aula, consideramos que
contribuye con una metodologia de ensefianza y aprendizaje lidica, propiciando una
oportunidad de aprendizaje diferenciable. Segtin Lorenzato (2006), muchos educadores de
diferentes épocas simpatizaron con el uso de materiales manipulativos, ya que creian que
su uso en la ensefianza de las Matematicas mediaria en el aprendizaje.

Considerando la ensefianza de la probabilidad Vasquez y Alsina (2014) proponen para
el estudio de los conceptos probabilisticos el uso de materiales concretos como fichas,
dados y juegos de azar, ya que serdn de gran ayuda en la realizaciéon de experimentos
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aleatorios que reforzardn los conceptos probabilisticos. Torra (2016) expone varios
ejemplos de actividades con material manipulativo para nifios de primaria y se puede
ver claramente cémo la experimentacion y la accién favorecen la construccién del
conocimiento.

Teniendo en cuenta los juegos digitales, Reis (2017) informa que las tecnologias
emergentes tienden a atraer mas la atencion de los estudiantes que los materiales impresos,
en el caso de los manipulativos, y McGonigal (2012) afirma que jugar no es solo un
pasatiempo, sino que puede ser un enfoque para mejorar el trabajo en grupo.

Ademas, Lima y Moita (2011) afirman que despiertan al estudiante para el aprendizaje
de contenidos escolares, utilizando un recurso tecnolégico atractivo y placentero para
el desarrollo de habilidades cognitivas, y especificamente en relaciéon con los juegos
digitales, consideran como un recurso tecnolégico lidico, que suma factores como:
diversion, placer, habilidades y conocimientos.

3. METODO

A continuacién, presentamos los procedimientos metodoldgicos, divididos de la siguiente
manera: 1) tipo de estudio; 2) muestra; 3) procedimientos de recopilacién de estudios; 4)
Anadlisis de datos.

3.1. TIPO DE ESTUDIO

Esta es una Revision Sistemadtica de la Literatura (RSL), una forma de estudio secundario
que utiliza una metodologia bien definida para identificar, analizar e interpretar toda la
evidencia relacionada con una pregunta de investigaciéon (Kitchenham y Charters, 2007).
Complementar el mapeo sistemdtico con la técnica RSL, que se caracteriza por ofrecer
una amplia revisién de estudios preliminares sobre un tema especifico, con el objetivo
de identificar las evidencias disponibles para el uso de juegos para la ensefianza de la
probabilidad en los primeros afios de su formacién en Brasil.

3.2. MUESTRA

La consulta se realizé en linea en las bases de datos, especificamente en este orden:
(1) Biblioteca Digital Brasilefia de Tesis y Disertaciones (BDTD); (2) Periddicos de la
Coordinacién de Perfeccionamiento del Personal de Educacién Superior - CAPES; (3)
Google Académico. Las palabras clave fueron utilizadas en conjunto, a saber: Probabilidad
(E) Ensefianza (E) Juego (E) Escuela Primaria (E) Primeros afios.

El criterio adoptado para componer el corpus fue: (a) articulos publicados en revistas
cientificas y eventos cientificos publicados en Brasil; (b) tesis y disertaciones publicadas en
Brasil; (c) libros y capitulos de libros de investigadores brasilefios, que investigaron el uso
de juegos, manipulables o digitales, para la ensefianza de la probabilidad.

Después de regresar a los estudios con la bisqueda por el sistema de palabras clave,
se leyeron el titulo y el resumen de cada trabajo. El criterio de inclusién adoptado fue el
lingiifstico, o sea, textos en portugués que mencionaran en el titulo o resumen el tema del
uso de juegos para la ensefianza de la probabilidad en los primeros afios.
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Se adoptaron como criterios de exclusidn los estudios que no correspondieran a la
tematica mencionada en los criterios de inclusion, asi como los repetidos, ya identificados
en la bisqueda en otra base de datos y publicados en otro idioma. Finalmente, se leyeron
los textos completos considerados como resultados.

3.3. PROCEDIMIENTO DE RECOGIDA DE ESTUDIOS

El estudio se realizé bajo los lineamientos propuestos por Kitchenham y Charters (2007)
para realizar una RSL, comprendiendo tres fases: planificacién, proceso y reporte de
resultados. En la fase de planificacién se elabor6 un protocolo para la revision bibliogréfica,
en el cual se establece la interaccién que deben tener los investigadores, se define el
procedimiento para realizar la revision, se formulan las preguntas de investigacién, asi
como las estrategias de busqueda, criterios de inclusién y exclusién, recogida y anélisis de
datos. En la segunda fase, el proceso se centré en la ejecucién del protocolo de revision.
Finalmente, en la tercera fase, informe de resultados, se elabord un informe final.

Los criterios de exclusion fueron los siguientes: (1) trabajo de pregrado; (2) trabajo
enfocado en otros niveles de educacidn, distintos a los grados iniciales; (3) trabajos que no
aborden juegos; (4) trabajos repetidos. En el BDTD se encontraron 5 trabajos, dos de los
cuales fueron descartados por estar enfocados a los dltimos afios de la Ensefianza Primaria.

En el Periédico CAPES, de los 113 trabajos encontrados, solo 2 fueron seleccionados
y en Google Scholar, de los 201 trabajos, solo 10 fueron seleccionados. Los trabajos de
ambas bases de datos fueron excluidos porque no cumplieron con los criterios de inclusién
(uso de juegos para ensefiar probabilidad en los primeros afios de la escuela primaria,
que también puede incluir la ensefianza de la estadistica y la combinatoria). La Figura 1
muestra el flujo de recoleccién.

Aplicacion de los
Biblioteca Digital criterios

o Catalogo de
Brasileiia de =

o Tesis y Google BDTD =3
Tesis y Disertaciones Académico = 201 : ]
Digertaciones - o AL & Catalogo CAPES
EDTD =3 CAPES =113 =2

Google =10

Figura 1. Flujo de recoleccién de datos y nimero de estudios recuperados en cada base de datos.

Por lo tanto, esta busqueda arroj6 15 resultados y se leyeron todos los titulos, restimenes
y textos para identificar propuestas que usaron juegos para ensefiar probabilidad en los
primeros afios (Tabla 1).
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Tabla 1. 1dentificacion de textos seleccionados en la bisqueda de bases de datos

Afiode Tipo de Institucion de Publico al que
Texto T po e ensefianza/Unidad dela Titulo del texto Foco de trabajo va dirigida la
publicacion publicacion fed e
era dion obra
Articulo de Universidade Federal de Probabilidad en un taller de matemticas: Ensefimzadela
1 2015 revista Minas Gerais (Minas Gerais, un andiss ala luz del aprendizgje stuado obabilidad Estudiantes
centifica Brasil) v lateoria dela actividad o
. Universidade Federal de D) postb}hdadas para al f‘lesal-’fnﬂo Ensefianza de . .
Capitulo del del razonamiento probabilistico y = i Esmudiantes y
2 2015 " Pemambuco y . T A . probabilidad y
libro - combinaterio en nifios en los primeros aios - . profesores
(Pernambuco, Brasil) ! combinatoria
de escolaridad
Articalo de Universidade Federal de Unjuego y unl::pguaja posibilidades para Ensefianza de .
B B 1aproduccién de conceptos sobre Probabilidad, Estudiantes y
3 2016 revista Campina Grande h B s o e
dentifica (Paraiba, Brasil) combinatoria, estadistica y probabilidad Estadisticay profesores
con estudiantes del 4to afio de primaria Combinatoria
. Universdade Federal de Eslamoneda que dice, |2 genteno quiere: =
Tesis de = e s Ensefianza dela 3
4 2016 maesiria Pernambuco conocimiento probabilistico de los nifios en obabilidad Estudiantes
(Pernambuco, Brasil) situaciones de juego B
Articulo de Universdade Federal de Tirar dados y monedas: reladon de Ensefianza dela
5 2016 revista Pemnambuco (in)dependenda desde la perspectiva de los babilidad Estudiantes
centifica (Pernambuco, Brasil) nifios en los primeros afios probzor
Articulo de Universidade Federal de Probabilidad en los primeros afios de la Ensefimzadela
6 2016 revista Pernambuco (Pernambuco, educacién basica: aportes desde un obabilidad Maestros
cientifica Brasil) programa de ensefianza L
. Universdade Federal de Nifios comparando probabilidades en el =
Articulo de : Ensefianza dela 3
7 2017 ¢ Pernambuco (Pernambuco, juego de monedas za Estudiantes
evento Brasil) probabilidad
P El camino de la construccion de un juego
8 2019 rei'isfa © Universidade Federal do pedagogico come herramienta parala Ensefianza dela Estudiantes y
- dentifica ABC (830 Paulo, Brasil) ensefianza de la probabilidad en los probabilidad profesores
primeros afios de 1a escuela primana
. Universdade Estadual de e s ) o
Tesis de . ~ afios: potencialidades de los juegos como Ensefinzadela Estudiantes y
9 2019 - Campinas (S0 Paulo, " = .
maestria Brasil) mediadores en la construccion del probabilidad profesores
conocimiento
Articulo d Reflexionando sobre 12 ensefianza dela
10 2019 rei{sfa € Universidade Estadual de probabilidad v su abordsj e en los primeros Ensefinzadela Esmdiantes y
- dentifica Maringd (Parand Brasil) afios de la Ensefianza Fundamental a partir probabilidad profesores
del juego “A travessia do Rio™
Juegos digitales educativos: una
11 2020 Articulo de Universidade de Uberzba posibilidad para ensefiar y aprender Ensefinzadela Estudiantes y
- evento (Minas Gerais, Brasil) probabilidad en los primeros aios dela probabilidad profesores
escuela primaria
Amc\_ﬂo de Universidade Federal do El ]_u_EgngEdagngmu_’]ugar con la Ensefimzadela Estudiantes y
12 2020 revista probabilidad™ para los primeros zfiosdela babilidad P
cientifica (S350 Paulo, Brasil) escuela primariz el espacio muestral probabit profesores
Tesis de Universidade Federal do Rie Probabilidad y Estadistica en los primeros Ensefianza de Estudiantes v
13 2020 maestria Grande (Rio Grande do Sul, afios de |2 Ensefianza Basica a partirde la probabilidad y ofesores
Brasil) Base Comun Curricular Nadional estadistica pr
Articulo de Universidade Federal de Comprensiones probabilisticas de nifios = . .
B e - Ensefinzadela Estudiantes y
14 2021 revista Pernambuco brasilefios y portugueses sobrelajusticia babilidad P
cientifica (Pernambuco, Brasil) enlosjuegos probabi protesores
Articulo de Matchsticks: conodmiento de estudiantes Enseii del Estudimntes v
15 2021 revista Uninassau (Sergipe, Brasil) de Sto afio sobre probabilidad en ns?};z?l?d:d 2 = of::sﬂurz
cientifica situaciones de jueso P o

3.4. ANALISIS DE DATOS

Los estudios fueron categorizados con el fin de responder a las preguntas de investigacion, a
saber: {Como la investigacion con juegos en los primeros afios de la ensefianza fundamental
contribuy¢ a la ensefianza de la probabilidad en Brasil?

El andlisis de los datos obtenidos a través de la busqueda de articulos fue 1éxico,
utilizando una Clasificacién Jerarquica Descendente (CHD). Para ello se utilizé el software
IRaMuTeQ (R Interface for Multidimensional Text and Questionnaire Analysis), utilizado
con el objetivo de mejorar el trabajo de investigacidn, mediante la optimizacién del proceso
de organizacién y la delimitacién mds especifica de los textos seleccionados, lo que
permite el levantamiento de los elementos constitutivos de representaciones socialmente
compartidas, que muestran rastros de mundos mentales a través de mundos 1éxicos trazados
por €l y, posteriormente, inferidos a la técnica de andlisis de contenido (Mutombo, 2013).

El IRaMuTeQ trabaja con unidades de contexto inicial (UCI) que pueden estructurarse
de diferentes maneras segun el caracter de los datos recopilados. Al trabajar con las obras
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seleccionadas, cada texto debe componer una UCIL. El conjunto de UCIs conformé el
corpus de andlisis que el programa divide en segmentos de texto, que son las Unidades
Elementales de Contexto (UEC).

A las UCI se les propusieron preguntas especificas (QE), que recogen, organizan y
presentan informaciones relevantes sobre el desarrollo de investigaciones dirigidas al uso
de juegos en la ensefianza de la probabilidad en los primeros afios, en Brasil, a saber: QEL:
(Qué fue enfatizado? QE2: ;Cual es la metodologia o enfoque metodolégico utilizado?
QE3: ;Cual es el contexto en el que se desarrolla? QE4: ;Cudles son los tipos de estudios y
las areas involucradas? QES: ;Cudles son los principales resultados y conclusiones?

Posteriormente, realizamos una Clasificacion Jerarquica Descendente (CHD) con el
fin de dar lugar a clases I€xicas caracterizadas por vocabulario y segmentos de texto que
comparten el mismo vocabulario (Camargo y Justo, 2013). En este sentido, las distintas
clases que emergen del corpus textual representan el espacio de sentido de las palabras
narradas y pueden sugerir elementos propios del estudio en cuestion.

El conjunto de cada una de las obras seleccionadas se organizé en un solo texto
(corpus), siendo cada uno definido por el IRaMuTeQ como un segmento de texto. El
corpus estd organizado por lineas de comando denominadas “lineas de asterisco”, en las
que se informan los nimeros de identificacion del texto, seguido de algunas variables
indispensables para realizar el andlisis textual. En esta investigacién, las variables se
codificaron de la siguiente manera:

(1) Texto: texto_01 y asi sucesivamente hasta texto_15;

(2) Tipo de publicacién: pubType_01, tesis y disertaciones; pubType_02, articulos
publicados en revistas cientificas; pubType_03, articulos publicados en eventos
cientificos; pubType_04, capitulo de libro.

(3) Afio de publicacién del texto: yearPub_O1, publicado en 2021; yearPub_02,
publicado en 2020; yearPub_03, publicado en 2019; yearPub_04, publicado en
2017; yearPub_05, publicado en 2016; yearPub_06, publicado en 2015.

(4) Ciclo de Ensefianza al que iba destinado el trabajo: cicloEnsefianza_01, 1° afio de la
ensefianza fundamental; cicloTeaching_02, 2° de Primaria; cicloTeaching_03, 3° de
Primaria; cicloTeaching 04, 4° de Primaria; cicloTeaching 05, 5° de Primaria;
cicloTeaching_06, primeros afios de Primaria; cicloTeaching_07, 1°,3°y 5°de Primaria;
cicloEnsefianza_08, 4°y 5° de Primaria; cicloTeaching_09, 3° y 5° de Primaria.

(5) Pdblico al que estd destinado el trabajo: publicTeaching_ 01, estudiante;
publicTeaching_02, profesor; publicTeaching_03, alumno y profesor.

(6) Work Focus: workFocus_01, probabilidad de ensefianza; workFocus_02,
ensefiando Probabilidad y Estadistica; workFocus_03, ensefianza de probabilidad,
estadisticay combinatoria; workFocus_04, ensefiando probabilidad y combinatoria.

(7) Regioén brasileiia donde se realizé el trabajo: PubRegion_01, regiéon Nordeste;
PubRegion_02, regién sureste; PubRegion_03, Regién Sur.

Ademas, los textos que componen el corpus textual se configuraron segin lo definido en
el tutorial de IRaMuTeQ (Camargo y Justo, 2013), principalmente en cuanto a acentuacion,
uso de caracteres especiales y formateo. El procedimiento para organizar las lineas de
comando para la insercién de producciones cientificas se puede ver en parte del fragmento
del primer texto:
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wHEE Ftext_01 *pubType_01 *yearPub_02 *cycleTeaching_06 *publicTeaching_03
*workFocus_01 * PubRegion_02

Jugar, ensefiar y aprender probabilidad es el punto central de esta investigacion.
Considerando que los nifios jugando y jugando, en conjunto o incluso solos, son
capaces de aprender conceptos matematicos, este trabajo presenta posibilidades para
la ensefianza de la probabilidad a través de juegos digitales educativos.

Asi, utilizamos el método descrito por Reinert (1998), que propone un CHD, con el
objetivo de obtener clases de segmentos de texto (ST) que, al mismo tiempo, presenten un
vocabulario similar entre si y un vocabulario diferente del ST de las otras clases.

Destacamos que la eleccion de utilizar una u otra técnica de andlisis depende de las
caracteristicas del problema y de los objetivos de la investigacién (Leblanc, 2015). En esa
direccién, el marco tedrico-metodolégico del investigador, mds el apoyo de software de
andlisis lexicométrico, pueden brindar mayor confiabilidad a las inferencias realizadas en
la investigacion cualitativa (Santos et al., 2017).

En vista de esto, el estudio que aqui se presenta utilizé el [RaMuTeQ ya que permite
un andlisis de los datos basado en la proximidad léxica y en la idea de que las palabras
utilizadas en contextos similares estdn asociadas con el mismo mundo léxico y son parte de
mundos mentales o sistemas de representacion especificos. En este andlisis, los segmentos
de texto se clasifican segtin su respectivo vocabulario y el conjunto de términos se divide
segun la frecuencia de las raices de las palabras. El sistema busca obtener clases formadas
por palabras que se asocien significativamente con esa clase (la significacién comienza con
la prueba de chi-cuadrado - ¢? - asociacién de la palabra con la clase).

Para Salviati (2017), la distribucién ¢? o chi-cuadrado es una de las distribuciones
mas utilizadas en estadistica inferencial, principalmente para realizar pruebas de c?, que
evaldan cuantitativamente la relacion entre el resultado de un experimento y la distribucién
esperada para el fendmeno. Es decir, nos dice con qué certeza los valores observados pueden
aceptarse como regidos por la teorfa en cuestion, en el caso de este estudio, la asociacién de
palabras con cada una de las clases formadas en el andlisis textual multivariante.

4. RESULTADOSY DISCUSIONES

La primera opcién de andlisis que pone a disposicién el IRaMuTeQ esta relacionada con los
datos estadisticos del corpus textual (Figura 2), brindando el nimero de textos y segmentos
de texto, ocurrencias, frecuencia promedio de palabras, asi como la frecuencia total de cada
forma y su clasificacién gramatical.
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et ettt
[iilR|a|M[u|T|e|Q| - Mon Jan 31 11:29:59 2022
et ettt
Numero de textos: 15
Numero de segmentos de texto: 211
Numero de formularios: 1692
Numero de ocurrencias: 7531
Numero de lemas: 1197
Numero de formas activas: 1057
Numero de formularios complementarios: 108
Numero de formas activas con frecuencia >= 3: 369
Formas promedio por segmento: 35.691943
Niimero de grupos: 5
164 segmentos clasificados de 211 (77,73%)
B e e e
tempo : Oh 1m 4s
B e e e

Figura 2. Resultado de la Clasificacion por el Método de Reinert: estadisticas textuales.

El resultado del andlisis de las estadisticas textuales trae informacién que resume el
corpus textual de la siguiente manera:

1. Numero de textos: Nimero de textos (registros) contenidos en el corpus. En este
caso, por ejemplo, cuenta con 15 textos (descritos en la Tabla 1), correspondientes
a los parrafos que indican las preguntas especificas (QE), que, en el caso de este
trabajo, recogen, organizan y presentan informacion relevante sobre el desarrollo
de esta investigacion;

2. Segmentos de texto: el software dividi6 el texto en 224 segmentos de texto;

3. Numero de formas activas y complementarias: palabras consideradas activas
(adjetivos, sustantivos, verbos y adverbios) y complementarias (articulos y
pronombres). Se eliminaron articulos y preposiciones;

4. Numero de ocurrencias: total de palabras contenidas en el corpus;

5. Numero de lemas: se diferencia del nimero de formas, porque los lemas son las
formas lematizadas, es decir, el proceso, efectivamente, de desviar una palabra para
determinar su lema (las flexiones se llaman lexemas). Es el proceso, efectivamente,
de desviar una palabra para determinar su lema (las inflexiones se llaman lexemas).
Por ejemplo, la palabra “gatos” tiene la misma forma del mismo lema: gato.

6. Promedio de formularios por segmento: nimero de ocurrencias dividido por el
ndmero de textos.

7. Numero de segmentos clasificados: en el presente caso, el 77,73% de los segmentos
fueron clasificados debido a la eleccién de categorias de palabras en el menud de
preferencias (primer menu presentado en este andlisis), asi como a la eleccién de la
forma de seleccionar el segmento de texto;

8. Numero de conglomerados: nimero de clases determinado por el andlisis.
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Es importante sefialar que los analisis tipo CHD, para ser ttiles en la clasificacion de
cualquier material textual, requieren una retenciéon minima del 75% de los segmentos de
texto, cuando un andlisis es inferior a este valor, no se considera un andlisis adecuado, ya
que ofrece solo una clasificacién parcial (Camargo y Justo, 2013). En ese sentido, el corpus
textual utilizado para el andlisis del presente estudio se considera representativo y ttil, ya que
el uso fue del 77,73%.

Para crear un diccionario de palabras, el programa utiliza la prueba de chi-cuadrado (x2),
que revela la fuerza asociativa entre las palabras y su respectiva clase. Esta fuerza asociativa
se analiza cuando la prueba es superior a 3,84, lo que representa una p<0,0001. El valor mas
bajo de chi-cuadrado representa una relacién mas baja entre las variables (Lahlou, 2012).

La interpretacién de los resultados de CHD se basa en la hipétesis de que el uso de
formas 1éxicas similares estd vinculado a representaciones o conceptos comunes (Reinert,
1987). Por esta razén, el método Reinert se usa a menudo para identificar temas subyacentes
en un conjunto de textos.

Asf, en la pestafia CHD de los resultados de IRaMuTeQ), es posible acceder al filograma
(Figura 3), que presenta las particiones que se realizaron en el corpus hasta llegar a las cinco
clases finales. Destacamos que la Figura 3 presenta las palabras en portugués, ya que los
andlisis fueron realizados utilizando el diccionario de esa lengua.

Asi, en el resultado de la Clasificacién por el Método de Reinert: Filograma, Figura 3,
en un primer momento, se dividi6 el corpus “Cuerpo” (1ra particién o iteracién) separando
las clases 2 y 5 del resto del filograma, representando, respectivamente, 18,9% y 24,4% del
corpus textual.

En un segundo momento, se dividi6 el subcorpus mayor, dando lugar a la Clase 1, que
contiene el 24,4% del corpus textual (2da particién o iteracién). De este desglose se produce
una particién que origina las clases 3 y 4 con, respectivamente, un 17,7% y un 14,6%. Por
tanto, generd cinco clases que resultaron ser estables, es decir, compuestas por unidades de
segmentos de texto con vocabulario similar.

classe 5 classe 2 classe 7 classe 4
bryant evento fundament: aula teoria
nunes |ndependen0| ano Sa]ﬁ tarefa
exigéncia ggmgara@ao ensino protessor aprendizage
necessario n&0 inicial ar | participacgao
cognitivo chance h3b|lllfl.)%ade I ,edpms matematica
aleatoriedade djstinto P udico situar
dia igual basico . assunto ativo
referente ocorréncia . desenvolvimer introduzir atividade
justica compreensdo curricular oferecer pratico

om raciocinio social reforcar processo
presente equlprovavel apresentado  forma tedrico
crenca ma estatistica realizar além

li eqmprobab|l|da acaso recurso A e

anajsar demonstrar matematico ~ nogao oficina
infuitivo guantidade escola aprendizagem stao
informacao impossivel acordo importante
uso provavel metodologico  conteudo ateo
auantificacdo amacteal naracaidarda especifico S

Figura 3. Resultado de la Clasificacién por el Método de Reinert: Filograma.
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Las cinco clases contienen las formas activas o palabras organizadas que presentaron
mayor frecuencia, en orden descendente, y que resultaron significativas para representar
cada uno de los subcorpus a través de la prueba de asociacién chi-cuadrado generada en
los informes del IRaMuTeQ), es decir, la mayor adherencia de estos en la clase y entre las
clases y que se puede observar en el filograma, es decir, las principales palabras que forman
cada clase construida por el software.

Tomando el filograma presentado en la Figura 3, nombramos las cinco clases y las
describimos de la siguiente manera:

1. Centrandose en la primera etapa del programa de ensefianza de probabilidad de
Peter Bryant y Terezinha Nunes - comprensiéon de la aleatoriedad (Clase 5):
fuertemente articulado con la Clase 2, sefiala que el significado intuitivo de
probabilidad es evidenciado por los nifios, sacando a la luz un lenguaje natural,
basado en creencias y opiniones. La aleatoriedad estd relacionada con la suerte o
el azar, a través de pardmetros particulares y demostrando comprensién de eventos
improbables e imposibles;

2. Centrandose en la segunda y tercera etapa del programa de enseflanza de
probabilidad de Peter Bryant y Terezinha Nunes - trabajar el espacio muestral y
comparar y cuantificar probabilidades (Clase 2): en esta clase reafirman la
importancia de la instruccién para ampliar la comprensién del pensamiento
probabilistico, especialmente en lo que respecta a la independencia de los eventos
y la equiprobabilidad;

3. Uso de diferentes juegos pedagdgicos basados en documentos curriculares
nacionales como mediadores en la construccién de conocimiento probabilistico
(Clase 1): se refieren al uso de propuestas de documentos curriculares nacionales
(National Curriculum Pardmetros - PCN y Base Nacional Comun Curricular -
BNCC) y las potencialidades de los juegos en relacién con el desarrollo social,
afectivo y cognitivo, como propuesta que involucra azar y probabilidad;

4. Desarrollo de conceptos probabilisticos a partir de la interaccién en ambientes de
aprendizaje partiendo de conceptos de estadistica y/o combinatoria para el desarrollo
de conceptos probabilisticos (Clase 4): la importancia de utilizar los talleres de
aprendizaje como intervencion del docente al utilizar juegos en el aula, enfatizando
que a partir de las nociones intuitivas que poseen los estudiantes se pueden desarrollar
formas de pensar mas complejas a través de acciones eficientes promovidas en el aula;

5. Foco en las creencias intuitivas y conocimientos previos de los nifios para la
comprension probabilistica (Clase 3): se enfoca en presentar la creaciéon de un
juego pedagdgico manipulativo y una propuesta de actividades didacticas para
desarrollar conceptos probabilisticos a partir de la presentacién de situaciones
reales que pueden ser vivenciadas por los estudiantes.

Ademads del filograma, esta interfaz de resultados también permite identificar el
contenido léxico de cada una de las clases como representacion factorial de CHD. Los
resultados obtenidos con el método Reinert también se pueden representar en un plan
factorial construido por Correspondence Factor Analysis (CFA). Especificamente, cuando
se usa en el método Reinert, CFA relaciona formas lingiiisticas y variables de contexto con
las clases resultantes de CHD (Nascimento y Menandro, 2006).
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Considerando el AFC, fue posible realizar la asociacién del corpus textual entre las
palabras, considerando la frecuencia de incidencia de las palabras y las clases,
representdndolas en un plano cartesiano. Asi, es posible visualizar la contextualizacién del
vocabulario tipico de cada clase, posibilitando identificar qué clases se complementan y
concentran el corpus, y cuéles estdn alejadas del centro y muestran cierta especificidad
(Figura 4).

Hl’.‘t‘. =]
professor

S depore o

evento

lependéncia

T T t T T T
-2 -4 o 1 2 3

factour i 9283 %%

Figura 4. Resultado de la Clasificacién del Método Reinert: AFC.

Se observa que las palabras de las clases se presentan en un segmento centralizado que
se expande a puntos periféricos. Sin embargo, hay varias palabras que van mas alla de los
otros cuadrantes, mostrando una unién significativa entre las clases. Le recordamos que
el siguiente grafico también fue generado a partir del diccionario de la lengua portuguesa.

Las palabras de todas las clases formadas en este estudio presentan varias intersecciones,
y en el primer subcorpus presentado en las Figuras 3 y 4 (en gris y rosa), formado por las
Clases 2 y 5, las identificamos porque se basan en estudios de Bryant y Nunes (2012) a
partir de la apreciacion del informe (La comprensién de los nifios de la probabilidad),
elaborado por Peter Bryant y Terezinha Nunes para la Fundacién Nuffield en 2012, que
releva investigaciones realizadas sobre el pensamiento probabilistico de los nifios.

Ademads, Bryant y Nunes (2012) presentan un programa de ensefianza que comienza
con las ideas mas simples sobre la aleatoriedad, pasando por la elaboracién e identificacién
del espacio muestral, sigue con la cuantificacién de probabilidades a través del espacio
muestral y llega a la comprension del riesgo (asociacion entre variables), que presentamos
en el esquema de la Figura 5.
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Espacio
Espacio Muestreo y Asociaciéon
Aleatoriedad P Cuantificacion entre
Muestreo N
de variables
probabilidad

Figura 5. Etapas del programa docente de probabilidad y riesgo.
Fuente: Organizado a partir del trabajo de Bryant y Nunes (2012, p. 3-4).

En cuanto a la primera unidad del programa de estudio, la aleatoriedad, Bryant y
Nunes (2012) indican que en situaciones probabilisticas en las que pueden ocurrir un
conjunto de eventos posibles, es presumible encontrar dificultades en los nifios con estas
situaciones. En la segunda unidad, el conjunto de todos los eventos posibles se denomina
“espacio muestral”, y la elaboracién del espacio muestral no solo es una parte necesaria
para calcular las probabilidades de un evento dado, sino también un elemento esencial
para comprender la naturaleza de la probabilidad. En la unidad de cuantificaciéon de
probabilidad, describen que el objetivo es calcular la probabilidad o comparar la fuerza
de dos o mds probabilidades, constituyendo el paso final en la resolucién de un problema.
Estos célculos son de naturaleza proporcional ya que cada probabilidad es la proporcién
entre un resultado especifico y el conjunto de posibles resultados. Las actividades de
comparacion de un éxito en un experimento aleatorio se pueden trabajar con nifios para
desarrollar un mejor razonamiento probabilistico.

Asi, la Clase 2 (en el filograma gris) se llama “Enfocdndose en la segunda y tercera
etapas del programa de ensefianza de probabilidad de Peter Bryant y Terezinha Nunes -
trabajando el espacio muestral y comparando y cuantificando probabilidades”. Esta clase
estd compuesta por los trabajos de Batista y Borba (2017), Conti y Vilas Boas (2019) y
Silva et al. (2021), respectivamente, los textos 7, 9 y 15, cuyos trabajos tuvieron como
objetivo investigar las nociones probabilisticas referentes a los tres primeros requisitos
cognitivos necesarios para la aprehensioén de probabilidad defendida por Bryant y Nunes
(2012), es decir, la comprension de la aleatoriedad, la formacién del espacio muestral y la
comparacion de probabilidades.

En Batista y Borba (2017), texto 7, el objetivo fue explorar la comprensién de los nifios
de comparar las probabilidades de eventos con las mismas o diferentes posibilidades de
ocurrencia a través del juego Paseos aleatorios de Ruth (PAR). Se realizé una entrevista
individual basada en el Método Clinico Piagetiano a 36 nifios de 1°, 3° y 5° grado de
educacién primaria a través de preguntas orientadoras sobre posibilidades iguales y
diferentes de un evento. Se observé que los nifios presentaron discursos que permiten
creer que las intuiciones que provocan sobre la ensefianza de la probabilidad, combinadas
con el desarrollo de juegos, intervenciones y reflexiones, pueden ampliar la comprensién
primaria para las mds elaboradas de elementos de la probabilidad, como la comparacién de
probabilidades.

Conti y Vilas Boas (2019), texto 9, presentaron el juego “Campeonato dos Numeros”
y tres actividades investigativas que fueron aplicadas en el aula. A través del juego y las
tareas propuestas de caracter investigativo, se logré reafirmar el potencial de esta estrategia
didictica en la construccién del conocimiento, pues contribuyé a la comprensiéon de
los nifios de 6 afios con relacién a importantes nociones iniciales de probabilidad como
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distribucion, espacio muestral, nociones de aleatoriedad y simetria de la frecuencia de
sumas al lanzar dos dados.

Silva et al. (2021), texto 15, realizé una investigacién de campo que utilizé pruebas
previas, pruebas en situacién de juego y pospruebas, con la aplicacién del juego de palos
a 18 estudiantes del 5° afio de la ensefianza fundamental. Se realiz6 las pruebas previas
para analizar los conocimientos previos de los alumnos y las pospruebas para conocer
la influencia del juego. Los resultados mostraron que es muy importante desarrollar una
lista de actividades en el aula que discuta los diversos enfoques probabilisticos y posibilite
acciones pedagdgicas intervencionistas con el apoyo de juegos, ya que estos son un recurso
importante para el redimensionamiento del aprendizaje probabilistico.

Clase 5 (en el filograma en rosa), formada por las obras de Borba et al. (2015), Datori
Barbosa (2019) y Batista et al. (2021), respectivamente, los textos 2, 8 y 14 e identificados por
nosotros como “Centrandose en la primera etapa del programa de ensefianza de probabilidad
de Peter Bryant y Terezinha Nunes - comprensién de la aleatoriedad”, parte de comprender
la naturaleza y las consecuencias de la aleatoriedad y el uso de azar en nuestra vida cotidiana.

Concretamente en Borba et al. (2015), texto 2, presentan una propuesta metodolégica
que se utilizé con grupos de estudiantes de 1°, 3° y 5° afio de la ensefianza fundamental,
con actividades en un ambiente virtual y fisico a través de tres juegos presentados en el
Cuaderno de Juegos de Alfabetizaciéon Matematica del Pacto Nacional por la Alfabetizacién
en la Edad Justa - PNAIC (Brasil, 2014), siendo: cara o cruz, pintar el siete y cruzar
el rio), trabajando con preguntas focales sobre: igual oportunidad, evento imposible,
diferente oportunidad, poca probabilidad, espacio muestral, independencia de eventos,
equiprobabilidad y aleatoriedad.

Datori Barbosa (2019), texto 8, presentd el proceso de construccién y creacion de
un juego pedagdgico para el desarrollo de conceptos de probabilidad en los primeros
anos de la ensefianza fundamental. Tomando como referencia la BNCC (Ministerio de
Educagao, 2018), en cuanto a los contenidos y habilidades a trabajar en la unidad tematica
“Estadistica y Probabilidad” elaboraron dos tipos de fichas para el juego: Preguntas (?)
y Saber Mas (!). Para la elaboracién de estas cartas se utilizé el Programa de Ensefianza
sobre probabilidad y riesgo desarrollado por Bryant y Nunes (2012) en Inglaterra con
investigaciones ya realizadas por especialistas en el drea. Ademas del juego pedagdgico, al
final de este trabajo se presenta una propuesta curricular del BNCC.

Completando la Clase 5, Batista et al. (2021) texto 14, analiz6 las comprensiones de
nifios brasilefios y portugueses sobre la equidad en los juegos en relacién con las demandas
cognitivas de probabilidad referidas a la aleatoriedad, el espacio muestral y la comparacién
de probabilidades a través de una entrevista clinica basada en el método clinico piagetiano
(Carraher, 1994). Habia 15 nifios brasilefios, de escuelas puiblicas que vivian en un barrio
periférico pobre, y 15 nifios portugueses, de escuelas ptiblicas en un barrio de clase media,
todos en el 5° afio. Los resultados mostraron malentendidos sobre la independencia de
los eventos y el razonamiento proporcional en ambos grupos, de Brasil y Portugal, lo que
influyé fuertemente en la evaluacién errénea del juego justo y desleal. En cuanto a los
juegos que exploran el espacio muestral, los nifios evidenciaron una comprensiéon mas
sustancial respecto a la comparacién de eventos equiprobables y no equiprobables, pero no
exactamente el espacio muestral.

Las obras de Deodato y David (2015), Batista y Borba (2016), Constantino y Verrengia
(2019) y Samad e Silva (2020), textos 1, 5, 10y 13 respectivamente, forman la Clase 1 (en el
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filograma en rojo) y que denominamos “Uso de diferentes juegos pedagdgicos basados en
documentos curriculares nacionales como mediadores en la construccién del conocimiento
probabilistico”.

En Deodato y David (2015), texto 1, se utilizaron juegos y materiales manipulativos en
talleres en una perspectiva lidica en la que se utiliz6 el concepto de probabilidad clasica,
abordando cuestiones relacionadas con el espacio muestral, eventos imposibles, eventos
mads y menos probables y nociones de eventos equiprobables. En este estudio fue buscado
revelar las posibilidades que ofrece el espacio de los talleres para el aprendizaje de la
probabilidad, mostrando cémo es posible articular referentes desde el Aprendizaje Situado
y la Teoria de la Actividad para reconocer momentos de ocurrencia del aprendizaje.

Batista y Borba (2016), texto 5, trabajaron el conocimiento probabilistico de 36
estudiantes de 1°, 3° y 5° afio, centrandose en los tres primeros requisitos cognitivos
necesarios para la aprehensién de probabilidad, defendidos por Bryant y Nunes (2012):
comprender la aleatoriedad, la formacién del espacio muestral y la comparacién de
probabilidades. El conocimiento probabilistico se recolecté mediante el uso de dos juegos:
Cruzando el Rio y Paseos Aleatorios de Ruth, a partir de los cuales se pudo observar que
los juegos pueden ser considerados como mecanismos importantes para el desarrollo de
nociones probabilisticas en la medida en que exista instruccion, pues , ademds de permitir
la reflexién de forma lddica y espontdnea, posibilitan la creacidn de estrategias que permeen
la comprension de elementos concernientes al desarrollo del pensamiento probabilistico.

Constantino y Verrengia (2019), texto 10, discutieron el uso del juego “Cruzando el
Rio” en una propuesta de talleres de educacion continua para identificar el conocimiento
matematico y pedagdgico de los profesores en los primeros afios de la enseflanza
fundamental en relacién con la ensefianza de probabilidad, la BNCC indica que se debe
comprometerse con el desarrollo de la competencia matemadtica caracterizada como
competencias y habilidades que garanticen el reconocimiento de que el conocimiento
matematico, en este caso probabilistico, es fundamental para comprender y actuar en el
mundo moderno. La inmersién del juego en el taller abrié espacio para la discusién sobre
cémo, a partir del desarrollo del juego, se podrian elevar los conocimientos matematicos
que involucran la probabilidad, permitiendo a los docentes reflexionar sobre la ensefianza
teérico-metodoldgica de la probabilidad para los primeros afios, considerando al estudiante
como centro del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Consciente de que la incertidumbre, la imprevisibilidad y la variabilidad estdn
presentes en el cotidiano de las personas, Sama e Silva (2020), texto 13, analizé las
propuestas pedagdgicas desarrolladas para la ensefianza de la probabilidad y la estadistica
en los primeros afios a la luz de la BNCC. Seleccionaron y analizaron tres propuestas
pedagdgicas desarrolladas para la ensefianza de la probabilidad y la estadistica, y de estas
tres, una de ellas aborda la ensefianza de la probabilidad a través de dos juegos, el juego de
bolos y el juego de carreras de caballos. Las propuestas presentadas revelan posibilidades
y comprensiones que pueden ser trabajadas por los estudiantes de los primeros afios de la
ensefianza bdsica para contribuir al desarrollo de habilidades relacionadas con el estudio
de la probabilidad y la estadistica, ya que ademads de despertar el interés de los estudiantes,
también les ayuda a mantenerse activos, cuestionadores e imaginativos, a lo largo de la
actividad, segin su propia naturaleza.

LaClase 4 (enel filograma, azul), denominada “Desarrollo de conceptos probabilisticos
a partir de la interaccién en ambientes de aprendizaje a partir de conceptos estadisticos y/o
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combinatorios para desarrollar conceptos probabilisticos” estd compuesta por los trabajos
de Lixandrao y Santos (2016) y Miranda (2020), textos 3 y 11.

En Lixandrao y Santos (2016), texto 3, el desarrollo de conceptos de probabilidad a
partir del juego Carrera de caballos fue abordado desde la perspectiva de la resolucién de
problemas como forma de ofrecer espacio para la comunicacién de ideas y la discusién
de los conceptos desarrollados. Se observé que las problematizaciones presentadas a los
estudiantes los estimularon a pensar en diferentes posibilidades, haciendo emerger del juego
los conceptos no solo de probabilidad, sino también de combinatoria y estadistica. Sin
embargo, estas problematizaciones necesariamente deben ser desarrolladas e intercedidas
por elementos mediadores, es decir, el lenguaje y el ambiente de aprendizaje.

EnMiranda (2020), texto 11, se crearon cinco juegos digitales en la Plataforma Wordwall
para la ensefianza de la probabilidad para los afios iniciales, uno para cada afio, totalizando
10 modalidades de ejercicios que contemplan los objetos de conocimiento y habilidades
propuestos en la unidad tematica probabilidad y estadistica proporcionadas en la BNCC.
El uso de juegos digitales aporta diversion al campo de aprendizaje, configurandose como
placentero para los estudiantes a través de la participacién interactiva. Para los estudiantes
se desarrollaron juegos digitales educativos para facilitar la comprensién de conceptos y
palabras relacionadas con el azar, la incertidumbre y la probabilidad, eventos posibles,
imposibles, probables e improbables que se presentan en nuestra vida cotidiana, y para los
docentes, una forma de llevar la enseflanza de la probabilidad para sus aulas, ejercitando
y desarrollando el esquema de pensamiento de sus alumnos, al dar organicidad a las
experiencias con probabilidad vividas en situaciones adecuadas de su vida cotidiana.

La Clase 3 (en el filograma en verde), que llamamos “Enfocdndose en las creencias
intuitivas y conocimientos previos de los nifios para la comprension probabilistica”, esta
compuesta por los trabajos de Batista (2016), Campos y Carvalho (2016) y Oliveira Jinior
y Datori Barbosa (2020), textos 4, 6 y 12.

Batista (2016), considerando el informe para la comprension de probabilidad de los
nifios de Bryant y Nunes (2012), analizd, en situaciones de juego, el conocimiento de
los estudiantes sobre probabilidad, en particular con respecto a la aleatoriedad, el espacio
muestral y la comparacién de probabilidades. Los resultados mostraron que el significado
intuitivo de probabilidad fue evidenciado por los nifios, quienes sacaron a relucir un lenguaje
natural, basado en creencias y opiniones. Ademads, se percibié que el uso de juegos hizo
posible que las nociones intuitivas surgieran de forma natural, sin embargo, es necesario
tener instruccion para la construccién de conocimientos probabilisticos més coherentes.

Campos y Carvalho (2016), texto 6, realizaron un trabajo bibliogrifico que discutié
cuestiones sobre la enseflanza de la probabilidad en los primeros afios de la Educacién
Bésica a partir del 1° Encuentro de Estadistica, Probabilidad y Combinatoria en los Afios
Iniciales. La investigacién parte de las orientaciones indicadas por la literatura actual,
incluyendo observaciones que propone la BNCC, en proceso de implementacién en Brasil,
seguida de la presentacién y discusion de cinco actividades que integran el programa de
ensefianza sobre probabilidad y riesgo desarrollado por Bryant y Nunes (2012), relacionado
con aleatoriedad, espacio muestral, cuantificacién de probabilidades y asociacién
entre variables. Después de discutir estas actividades, se concluye que la comprensién
y el interés por la justicia de los nifios parecen ser un buen comienzo para trabajar en
su aprendizaje sobre la aleatoriedad y el pensamiento sobre el espacio muestral, esto ha
sido subestimado en las actividades de investigacion existentes. En suma, las actividades

428



) Estudios Pedagdgicos XLIX N° 3: 413-436, 2023
INVESTIGACION SOBRE EL USO DE JUEGOS MANIPULATIVOS Y DIGITALES DEL 1° AL 5° GRADO DE LA ENSENANZA
FUNDAMENTAL PARA LA ENSENANZA DE LA PROBABILIDAD EN BRASIL

presentadas son consistentes en contribuir a abordajes significativos en el aula, con miras
a una construccién procedimental del conocimiento probabilistico en los primeros afios de
la Educacién Basica.

En Oliveira Jinior y Datori Barbosa (2020), texto 12, se creé un juego pedagdégico
denominado “Jugando con la Probabilidad”, considerdndolo una herramienta que sirve
tanto para acercar y asistir al alumno en el aprendizaje de nociones probabilisticas,
como para auxiliar el docente en el desarrollo de estas nociones en el aula. La propuesta
metodoldgica del juego se basé principalmente en el BNCC (Ministerio de Educacion,
2018), en el Programa de Ensefianza desarrollado por Bryant y Nunes (2012) y en el
didlogo con investigaciones realizadas en el drea de probabilidad, como la propuesta por
Gal (2005). Se enfoca en las creencias intuitivas de los nifios, los conocimientos previos
y la comprension probabilistica de la justicia en los juegos, como una forma de apoyar la
realizacion de propuestas didacticas efectivas que promuevan o amplien su aprendizaje.

Continuando con los andlisis, los resultados obtenidos con el método Reinert (CHD)
por AFC, también traen relaciones con las variables de contexto asociadas a las clases
resultantes de CHD. Les recordamos que las variables utilizadas fueron: Tipo de publicacién
(pubType); Afio de publicacién del texto (yearPub); Ciclo de Ensefianza al que fue destinado
el trabajo (cicloEnsefianza); Piblico al que esta destinada la obra (publicTeaching); Foco
de trabajo (workFocus); y region brasilefia donde se desarroll6 el trabajo (PubRegion). Asi,
presentaremos a continuacién, cudles de las variables utilizadas para identificar cada uno
de los textos se asocian significativamente con cada una de las clases generadas por CHD.

Por lo tanto, en la Clase 5 (centrandose en la primera etapa del programa de ensefianza
de probabilidad de Peter Bryant y Terezinha Nunes - comprensiéon de la aleatoriedad)
se identifica por: 1. realizado en diferentes regiones de Brasil (Noreste y Sudeste) y
por diferentes grupos de investigacién; 2. dirigido a los primeros afios de la Ensefianza
Fundamental, sin precisar el afio; 4. enfocado tanto a estudiantes como a docentes; 5. se
identifica con diferentes tipos de publicacion.

En la Clase 2 (Enfocdandose en la segunda y tercera etapas del programa de ensefianza
de probabilidad de Peter Bryant y Terezinha Nunes - trabajando el espacio muestral y
comparando y cuantificando probabilidades), se identifica que: 1. al igual que la Clase 5,
fue realizada en diferentes regiones de Brasil (Noreste y Sudeste) y por diferentes grupos
de investigacion; 2. en general, esta dirigido a los primeros afios de la Ensefianza Basica,
sin precisar el afio; 4. enfocado tanto a estudiantes como a docentes; 5. se identifica por
trabajos publicados en revistas cientificas.

En Clase 1 “Uso de diferentes juegos pedagdgicos basados en documentos curriculares
nacionales como mediadores en la construccién de conocimiento probabilistico”, se
identifica que: 1. realizado en diferentes regiones de Brasil (Noreste, Sur y Sudeste) y por
diferentes grupos de investigacion; 2. enfocado tanto a estudiantes como a docentes; 3. se
identifica con diferentes tipos de publicacion.

En la Clase 4 “A partir de conceptos estadisticos y/o combinatorios para desarrollar
conceptos probabilisticos”, se identifica que: 1. realizada en diferentes regiones de Brasil
(Noreste y Sureste) y por diferentes grupos de investigacion; 2. enfocado tanto a estudiantes
como a docentes; 3. se identifica con diferentes tipos de publicacién, especificamente, tesis
de maestria y articulo cientifico.

En la Clase 3, “Concentrandose en las creencias intuitivas y conocimientos previos de
los nifios para la comprension probabilistica”, se identifica que: 1 realizado en diferentes
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regiones de Brasil (Noreste y Sudeste) y por diferentes grupos de investigacién; 2. enfocado
tanto a estudiantes como a docentes; 3. se identifica con diferentes tipos de publicacion,
especificamente, tesis de maestria y articulos cientificos.

Adln consideramos importante resaltar como se usaron y disefiaron los juegos para el
proceso de ensefianza y aprendizaje, es decir, si fueron manipulados o digitales. Asi, los
siguientes ocho trabajos utilizaron juegos manipulativos dirigidos a los primeros afios para
la ensefianza de la Probabilidad en Brasil (Tabla 2).

Tabla 2. Uso o creacion de juegos manipulativos en los primeros afios

para la ensefianza de la Probabilidad en Brasil

Forma de
uso

Descripcion de textos

Uso de juegos
manipulativos
existentes

En Deodato y David (2015) se utilizaron juegos y materiales manipulativos en los
talleres, entendiendo que la variedad de materiales utilizados y el enfoque del taller
(Matem aticas Ludicas/Juegos Matematicos) contribuyeron a que los estudiantes le
dieran una perspectiva més ludica al taller.

En Lixandrdo y Santos (2016) el desarrollo de conceptos sobre combinatoria,
estadistica y probabilidad desarrollados a partir del juego “Carrera de Caballos™ fue
abordado desde la perspectiva de la resolucion de problemas como una forma de
ofrecer espacio para la comunicaciéon de ideas y la discusién sobre los conceptos
desarrollados sobre combinatoria, estadistica y probabilidad.

En Conti y Vilas Boas (2019) se presenté el potencial de los juegos,
ejemplificandolo con propuestas para el aula que permitieron trabajar nociones
miciales de probabilidad a través del juego denominado “Campeonato de nimeros”
y tres actividades investigativas.

En Constantino y Verrengia (2019) se discutid el uso del juego “Cruzando el Rio”
para identificar el conocimiento matematico y pedagdgico de los profesores de los
primeros afios de la Ensefianza Fundamental con relacién a la ensefianza de la
probabilidad.

En Batista et al. (2021), se realizé una entrevista clinica basada en el método clinico
piagetiano. Seis juegos fueron presentados y explorados por los nifios, tres de ellos
justos y tres injustos.

En Silva et al. (2021), se realiz6 una prueba previa para analizar los conocimientos
previos de los estudiantes y una prueba posterior para conocer la influencia del juego
y la situacién del juego, los investigadores dialogaron y reflexionaron con los
estudiantes propiedades probabilisticas existentes en el Juego. de Palos.

Creacion de
juegos
manipulativos

Datori Barbosa (2019) mostré el proceso de constrmiceién y creaciéon de un juego
pedagdgico manipulativo (en un tablero) para el desarrollo de conceptos de
probabilidad para los primeros afios de la Ensefianza Fundamental segiin la BNCC.

Oliveira Junior y Datori Barbosa (2020), mostraron el proceso de creacion de un
juego pedagogico para el desarrollo de conceptos probabilisticos en los primeros
ailos de la Ensefianza Fundamental, con el fin de explorar en un contexto de
resolucion de problemas la idea de espacio muestral en la vida cotidiana de los niiios.

También destacamos cémo, en los siguientes cinco trabajos, los juegos manipulativos
y/o digitales fueron utilizados en los primeros afios para la ensefianza de la Probabilidad
en Brasil (Tabla 3).
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Tabla 3. Uso o creacién de juegos manipulativos y/o digitales en los primeros afios para la
ensefianza de la Probabilidad en Brasil

Forma deuso Descripcion de textos

En Borba et al. (2015), actividades en ambiente virtual y fisico a través de
tres juegos presentados en el Cuaderno de Juegos de Alfabetizacién
Uso de juegos Matematica del Pacto Nacional por la Alfabetizacién en la Edad Justa —

manipulativos PNAIC, asaber: Caray Cruz; pintando los siete; Cruce del rio.
(fisicos) y digitales ~ En Batista (2016), Batista y Borba (2016) y Batista y Borba (2017) se
ya existentes utilizaron dos juegos, el Cruce del Rio (juego manipulativo tomado del

Pacto Nacional por la Alfabetizacién en la Edad Justa - PNAIC) y Paseos
Aleatorios de Ruth, adaptado de la actividad Los paseos al azar de
Carlinha en una versién digital de los paseos al azar de Ménica.

En Miranda (2020) fueron creados cinco juegos digitales para los afios
iniciales, uno para cada aiio, totalizando 10 modalidades de ejercicio que
Creacién de juegos  incluyen los objetos de conocimiento y habilidades propuestos en la

digitales Unidad Temética de Probabilidad y Estadistica prevista en la BNCC. La
herramienta utilizada para construir los juegos fue la "Plataforma
Wordwall".

Finalmente, presentamos los dos ultimos trabajos que se centraron en estudios
bibliogréficos, destacando el uso de juegos en los primeros afios para la ensefianza de
la probabilidad en Brasil en los que Campos y Carvalho (2016), fueron bibliograficos
y discutieron cuestiones sobre la ensefianza de la probabilidad en los primeros afios de
Educacién Bésica con base en el ler Encuentro de Estadistica, Probabilidad y Combinatoria
en los Afios Iniciales. La investigacién parte de los lineamientos sefialados por la literatura
actual, incluyendo las observaciones que propone la BNCC, seguido de la presentacién y
discusién de cinco actividades (entre ellas juegos) que integran el programa de enseflanza
sobre probabilidad y riesgo desarrollado por Bryant y Nunes (2012), relacionados con
aleatoriedad, espacio muestral, cuantificacién de probabilidades y asociacion entre variables.

En Samda e Silva (2020), a través de su método de investigacion cualitativa y
bibliografico, seleccionaron y analizaron tres propuestas pedagdgicas desarrolladas para
la ensefianza de la Probabilidad y la Estadistica. De estos tres, uno de ellos aborda la
ensefianza de la probabilidad a través de dos juegos, el juego de bolos y el juego de carreras
de caballos.

5. CONSIDERACIONES FINALES

En este texto, se presentd un andlisis de las producciones cientificas en el contexto brasilefio
sobre el uso de juegos para la ensefianza de la probabilidad en los primeros afios. Los
trabajos inventariados ofrecen elementos importantes para comprender la importancia de
los juegos en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la probabilidad y también destaca
la necesidad de mas estudios en esta drea de investigacion, asi como la creacién de nuevos
recursos pedagdgicos, mas especificamente, juegos pedagdgicos.
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En total, se encontraron 15 trabajos enfocados en el uso de juegos en la ensefianza de
la probabilidad en los primeros afios. Entre los principales resultados obtenidos en esta
investigacién, fue posible relatar una Revisiéon Sistematica de Literatura (RSL) con el
objetivo de proporcionar una visién general del desarrollo de la investigacién en Brasil.

El andlisis de los datos se organizé a partir de la identificacion de las siguientes variables
de interés: Tipo de publicacién (pubType); Afio de publicacién del texto (yearPub);
Ciclo de Ensefianza al que fue destinado el trabajo (cicloEnsefianza); Publico al que esta
destinada la obra (publicTeaching); Foco de trabajo (workFocus); y regién brasilefia donde
se desarroll6 el trabajo (PubRegion).

Ademads, estas variables se asociaron con las siguientes preguntas especificas (QE),
que orientaron la recopilacién, organizacién y presentaciéon de informaciones relevantes
en el desarrollo de investigaciones dirigidas al uso de juegos para la ensefianza de la
probabilidad en los primeros afios en Brasil, a saber: QE1: ;Qué se enfatiz6? QE2: ;Cual es
la metodologia o enfoque metodolégico utilizado? QE3: ;Cudl es el contexto en el que se
desarrolla? QE4: ;Cuales son los tipos de estudios y las dreas involucradas? QES: ;Cuales
son los principales resultados y conclusiones?

A partir del andlisis del conjunto de obras, fue posible plantear los siguientes aspectos:

1. La mayor parte de las investigaciones se concentra en las regiones Nordeste,
Sudeste y Sur del pafs, sin ninguna en las demads regiones brasilefias (Norte y
Centro-Oeste);

2. La investigacion sobre la ensefianza de la probabilidad a través de juegos en los
primeros afios es atn reciente. Si bien el PCN (Ministerio de Educagdo, 1997) ya
seflal6 esta necesidad en el bloque “Tratamiento de la Informacién”, fue recién en
2017, con la implementacién del BNCC (Ministerio de Educacao, 2018), que la
probabilidad se integré al Eje Tematico “Probabilidad y Estadistica”, como
ensefianza obligatoria. Por lo tanto, son necesarios mas estudios sobre este tema;

3. Al analizar el arbol maximo generado en IRaMuTeQ sobre el conjunto de
resimenes, se evidencia que existe una preocupacion en la investigacién con el
perfil del estudiante, sus conocimientos previos, su vida cotidiana y su conocimiento
intuitivo. Aun asi, existe la necesidad de acercar las acciones espontaneas de los
estudiantes a las acciones que tienen en el aula, visando no solo la formacién de
conceptos, sino también la formacién de ciudadanos criticos y conscientes.

4. Delos 15 trabajos analizados en esta RSL, doce trajeron propuestas que involucran
juegos manipulativos y tres involucraron juegos/recursos digitales. Sin embargo,
podemos considerar que en las obras analizadas, los juegos, tanto manipulables
como digitales, abren muchas posibilidades de trabajo en el aula que permean todo
el proceso de aprendizaje, desde el sondeo de conocimientos previos hasta el
desarrollo y aprehensién de un concepto en concreto.

De acuerdo con los resultados obtenidos, los trabajos inventariados ofrecen elementos
importantes para comprender la importancia y el aporte de los juegos, tanto manipulativos
como digitales, en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la probabilidad.

Los resultados convergen con las ideas de Grando (2000), cuando afirma que el juego,
al permitir comprender el pensamiento del alumno, permite al docente orientar su accién
pedagégica y Fonseca (2005) quien defiende que el juego ofrece muchas posibilidades
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a la practica docente, tanto como elemento renovador de la ensefianza como medio de
aprendizaje que posibilita el desarrollo integral del nifio.

Los resultados también muestran la necesidad de mds estudios en esta area de
investigacion, asi como la creacién de nuevos recursos pedagdgicos, mas especificamente,
juegos digitales. Teniendo en cuenta las circunstancias actuales que vivimos ante la
pandemia del Covid-19 y los avances tecnoldgicos, esta investigacion nos muestra un
vacio por llenar en relacién con la creacién, desarrollo y uso de juegos digitales para la
ensefianza de la probabilidad en los primeros afios, ya que, de las 15 obras encontradas,
solo 3 utilizaban juegos con este formato tecnolégico.

Esta fragilidad debe ser considerada segin Reis (2017) cuando indica que las
tecnologias emergentes tienden cada vez mds a llamar la atencién de los estudiantes y en
este contexto, los juegos digitales pueden provocar un mayor interés e involucramiento
en actividades siendo reforzado por la necesidad de crear, desarrollar y utilizar juegos
digitales en el aula.

Es importante recalcar que el hecho de crear y desarrollar juegos o utilizar juegos en el
aula no garantiza el aprendizaje de los alumnos. Moura (1992) afirma que, al elegir el juego
como estrategia de ensefianza, debe haber intencionalidad, es decir, debe pensarse con la
intencién de promover el aprendizaje.

En definitiva, somos conscientes de que el juego, por si solo, no es la solucién para
ensefiar probabilidad a los nifios, pero creemos que es una potencial herramienta didactica
cuando se utiliza con un fin previamente establecido.
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