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RESUMEN:

La educacion superior en el Pert ha padecido diversos cambios a causa de la pandemia, convirtiéndose
en uno de los principales retos el identificar estrategias didacticas que fortalezcan la ensefianza, principal-
mente de la ciencia matematica. De este modo, se planteé como objetivo de este trabajo establecer de
qué manera la aplicacion de juegos como estrategia didactica mejora el aprendizaje de probabilidades del
curso de estadistica aplicada en los estudiantes del V ciclo de E.A.P. de Educacién de la UNMSM en el aiio
2022. Para ello, se siguid una ruta cuasiexperimental, aplicada y cuantitativa, donde colaboraron 59 univer-
sitarios (equipo experimental=30; equipo control=29), a quienes se les aplicé una prueba de conocimiento
sobre probabilidades en dos momentos diferentes, donde en medio de estas evaluaciones solo el equipo
experimental se beneficié del programa basado en juegos. De este modo, se encontraron disparidades sig-
nificativas entre el grupo control y experimental, asi como entre las dimensiones de la variable dependiente
(p < .01). Se concluye que la aplicacidn de juegos como estrategia didactica mejora significativamente el
aprendizaje de probabilidades, asi como, sus dimensiones.

ABSTRACT:

Higher education in Peru has undergone various changes due to the pandemic, making it one of the main
challenges to identify teaching strategies that strengthen teaching, mainly of mathematical science. In this
way, the objective of this work was to establish how the application of games as a didactic strategy improves
the learning of probabilities of the applied statistics course in the students of the V cycle of E.A.P. of Edu-
cation of the UNMSM, 2022. For this, a quasi-experimental, applied and quantitative route was followed,
where 59 university students collaborated (experimental team=30; control team=29), to whom a test of
knowledge about probabilities was applied in two different moments, where in the middle of these eva-
luations only the experimental team benefited from the game-based program. Thus, significant differences
were found between the control and experimental groups, as well as between the dimensions of the de-
pendent variable (p < .01). It is concluded that the application of games as a didactic strategy significantly
improves the learning of probabilities, as well as its dimensions.
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RESumMoO:

O ensino superior no Peru tem sofrido varias mudancas devido a pandemia, tornando um dos principais
desafios para identificar estratégias didacticas que fortalecam o ensino, principalmente em ciéncias ma-
tematicas. Assim, o objectivo deste trabalho era estabelecer como a aplica¢cdo dos jogos como estratégia
didactica melhora a aprendizagem das probabilidades no curso de estatistica aplicada nos estudantes do
V ciclo de E.A.P. de Educacdo da UNMSM no ano 2022. Para tal, seguiu-se uma via quase experimental,
aplicada e quantitativa, onde colaboraram 59 estudantes universitarios (equipa experimental=30; equipa
de controlo=29), aos quais foi aplicado um teste de conhecimentos sobre probabilidades em dois momen-
tos diferentes, em que no meio destas avaliagGes apenas a equipa experimental beneficiou do programa
baseado no jogo. Assim, foram encontradas disparidades significativas entre o grupo de controlo e o grupo
experimental, bem como entre as dimensdes da varidvel dependente (p < .01). Conclui-se que a aplicagdo
dos jogos como estratégia didactica melhora significativamente a aprendizagem da probabilidade, bem
como as suas dimensdes.

PALABRAS CLAVE:

Estrategia didactica; aprendizaje de probabilidad; ensefianza de la estadistica; pensamiento numérico; didac-
tica de la estadistica.

KEYWORDS:
Didactic strategy; learning probability; teaching statistics; numerical thinking; didactics of statistics.

PALAVRAS-CHAVE:

Estratégia didactica; probabilidade de aprendizagem; ensino de estatistica; pensamento numérico; didactica
da estatistica.

Recibido: 16/08/2022 - Aceptado: 07/10/2022 - Publicado: 27/12/2022

l. Introduccion

El modelo educativo que acoja o asuma una entidad académica superior es trascendental para la formacién
de aprendizajes (Ruiz & D4vila, 2016), mds atin tras el cambio contextual producto de la pandemia, donde la
educacion virtual ha obligado a redireccionar los roles de los educadores y el estudiantado (Huang et al., 2020).
Cabe resaltar que las instituciones de educacién superior realizaron sus mejores esfuerzos para implementar
los recursos virtuales en sus clases, disenando asi diversas estrategias de ensefianza para complementarla con

el uso de las TIC.

Lamentablemente en los dltimos afios, muchas entidades y especificamente, los educadores, contintan
basando su ensefianza en el modelo tradicional y memoristico; en tal sentido, se pierde la estimulacién
participativa de los estudiantes, propiciando que estos adquieran un conocimiento a ciegas, asi como
dificultades para conseguir un alto nivel académico (Galvin & Siado, 2021).

Enestalinea, la metodologia que mds se ajusta a la mayoria de las materias y sobre todo al drea de las matemiticas,
son los modelos activos, donde por ejemplo, en el tema de probabilidades se requiere el uso de recursos didécticos
y un aprendizaje de forma abierta (Chen & Lin, 2020; Ramirez, 2014; Rodriguez & Arias, 2022).

La probabilidad posee un rango amplio de aplicaciones, asi, por ejemplo, se encuentra inmersa en
diversas disciplinas tales como, la economia, matemdtica, fisica, genética, etc. Por otra parte, el lenguaje de la
probabilidad hace parte de la vida cotidiana, de esta manera, se emplea para estimar los efectos secundarios
de un medicamento, juegos de azar, entre otros (Koparan, 2019).

Asi pues, segtin el mismo autor, este campo de estudio ha cobrado importancia como un contenido en el
que los educandos deben tener experiencia para convertirse en ciudadanos informados, o sea, el aprendizaje de
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la probabilidad puede incrementar los niveles de interpretacion de las personas. Sin embargo, esta asignatura
ha sido un tema de dificil aprendizaje para los estudiantes, principalmente porque los educadores no suelen
ensefarla de una manera activa (Bulut et al., 2002; Koparan, 2019).

A nivel internacional, se ha presentado como un obsticulo reiterativo en la ensefianza educativa superior,
la escasa implementacién de estrategias diddcticas, como el juego, en la formacién de la ciencia matemdtica
(Koparan, 2019). En suma, en paises como México, Colombia y Ecuador, estudios recientes afirman que
existe un déficit considerable en el proceso de aprendizaje de universitarios que cursaron asignaturas alineadas
a las matemdticas, principalmente, debido a una ensenanza basada en el modelo tradicional, donde ademds,
mds del 50% de evaluados presentaron niveles bajos de pensamiento matemdtico (Balladares et al., 2020;
Cantud & Santoyo, 2019; Estrada & Pinto, 2021).

En la misma linea, con respecto al marco nacional, se han identificado durante la pandemia, diversas
falencias en el proceso formativo de las universidades, tales como escasas habilidades del docente para el
manejo de la tecnologfa e-learnig, bajo desempeno académico en las asignaturas de matemadtica a causa de una
inadecuada metodologia que se ajuste a la ensenanza virtual e insuficientes recursos diddcticos de los docentes
para favorecer un ambiente interactivo y de aprendizaje (Brenis et al., 2021; Huerta et al., 2022; Jiménez &
Ruiz, 2021; Neciosup, 2018; Tacilla et al., 2020).

En sintesis, frente a la realidad identificada, existe una necesidad de emplear estrategias para mejorar
la ensenanza de las probabilidades dentro del aula de clases, ya que, como se menciond anteriormente
conocer este tema no solo beneficia el desempefio académico del alumno, sino también, contribuye en las
determinaciones que se toman sobre diversos contextos que se presentan en la cotidianeidad. De esta manera,
el aprendizaje basado en juegos resulta la mejor alternativa para fortalecer el aprendizaje de probabilidades
dado que, enriquece el ambiente de aprendizaje, mejora el desempeno y motivacién de los educandos y
favorece el trabajo colaborativo (Giirbiiz et al., 2014; Koparan, 2019).

Por lo referido anteriormente, surge la siguiente interrogante de estudio: ;De qué manera la aplicacién de
juegos como estrategia diddctica mejora el aprendizaje de probabilidades del curso de estadistica aplicada en
los educandos del V ciclo de E.A.P. de Educacion de la UNMSM, 20222. Por consiguiente, como respuesta
preliminar se considera que, la aplicacién de juegos como estrategia diddctica mejora significativamente el
aprendizaje de probabilidades del curso de estadistica aplicada en los estudiantes seleccionados para esta
investigacion.

Uno de los actores que renové la metodologia sobre la ensefianza de las matemdticas fue Brousseau, quien
en su modelo de las situaciones diddcticas facilité diversas concepciones y herramientas para entender y
asimilar las diversas variables de este campo de estudio. Este modelo se compone del sujeto y medio, donde
el aprendizaje del educando se gesta a partir de su interaccién con el medio, es decir, aquel contexto donde
el estudiante se encuentra frente a un problema matemdtico y tiene como meta resolverlo por si solo (Avila,
2001; Morales & Gonzilez, 2019).

El componente faltante para completar la triada de esta teoria se le atribuye al educador, quien articula
el ambiente creando una actividad académica, en este caso, la matemdtica, que luego el estudiante resolvera.
Esta situacién, denominada didéctica, involucra la metodologia del docente y los problemas matemdticos
que se proponen, ambos orientados a que el estudiante desarrolle la intencién de elaborar conceptos y
procedimientos matemdticos (Morales & Gonzélez, 2019).

Por dltimo, una vez concluido este momento, el educador tiene como responsabilidad explicar las
asociaciones establecidas entre los saberes matemdticos expuestos y el aprendizaje adquirido, resaltando la
importancia del nuevo conocimiento (institucionalizacién de un conocimiento). No obstante, en caso el
educando no haya podido resolver la tarea académica, el docente llevard a efecto una devolucién. Cabe
agregar que este modelo se sostiene en el contrato diddctico (Chavarria, 2006; Morales & Gonzdlez, 2019).
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Por otro lado, resaltan modelos como por ejemplo, la metodologia Montessori, la cual prioriza el uso de
recursos diddcticos, la creatividad y autonomia como medio fundamental de aprendizaje, caracteristicas que
se ven limitadas en la educacién superior (Bernabé, 2016). Asimismo, sobresalen las posturas constructivistas,
como la teorfa de Jonassen, que manifiesta la importancia del entorno dindmico, colaborativo y diddctico
como elemento crucial en la construccién del aprendizaje (Olmedo & Farrerons, 2017). Incluso, se podria
considerar el aprendizaje significativo de Ausubel, el cual se vincula con incitar a que los educandos
participen de manera activa en su proceso educativo, dado que a partir de la emisién de sus propios criterios
y observaciones formulardn nuevos conocimientos (Baque & Portilla, 2021).

Juegos diddcticos

Los juegos diddcticos se conciben como una estrategia dindmica vinculada a instaurar y modular en los
educandos técnicas de direccién y conductas adaptativas, estimulando principalmente, la disciplina con un
éptimo grado de decisién y autodeterminacién, en este sentido, no solo se encamina a lo que desarrolla el
alumno, sino que asimismo engloba otros logros que se van a alcanzar al emplearlos en el aula (Manterola et

al, 2015).
Aprendizaje de probabilidades basado en juegos

Al ensenar la asignatura de probabilidades, los educandos no pueden transmitir un conocimiento matemdtico
a sus mentes como un todo, es decir, tal como lo expresa el docente. Por tal motivo, en el salén de clases deben
facilitarse actividades de aprendizaje que permitan la participacién del estudiantado. En esta linea, los juegos
ocupan un lugar protagénico en el aprendizaje numérico, principalmente, porque estimulan el pensamiento
matemdtico, asi como despiertan el interés del educando, de tal modo, que estos buscan contribuir en jugarlo
mejor (Koparan, 2019).

En la actualidad, segtin el mismo autor, describe que las actividades diddcticas centradas en problemas de
la vida real poseen una incidencia favorable en la comprensién de las probabilidades y ayudan al estudiantado
a conectarlas con férmulas. En suma, la implementacién de juegos educativos online ha contribuido en el
aprendizaje de probabilidades, esto en razén de la alta prevalencia del uso de la tecnologia en jévenes.

Dimensiones de los juegos diddcticos

Segtin Otero (2015), las dimensiones de los juegos diddcticos se componen de la siguiente manera.

Planificacién: Engloba una serie de procedimientos encaminados a engranar los objetivos
de aprendizaje y los del juego, priorizando un equilibrio entre la diversién y las acciones
educativas, en este sentido, la elaboracién de estrategias de ensenanza resulta relevante

(Arnab et al., 2015).

Organizacién: Se vincula con el proceso interactivo entre estudiantes, de esta manera,
el educador facilita los recursos y materiales, asi como propone las actividades a realizar;
entretanto, el estudiantado comparte ideas y toma decisiones sobre como realizard la
actividad (Otero, 2015).

Ejecucién: Involucra el momento cumbre del proceso, ya que se da lugar al juego y a las
técnicas did4cticas, asi como las habilidades individuales y colaborativas de los educandos.
Cabe agregar que el educador sirve de facilitador en el desarrollo del juego, esto con la
intencién de conocer los resultados y asi poder tener los recursos necesarios para hacer la
devolucién, segin el mismo autor.
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Aprendizaje de probabilidades

Se conceptualiza como la incorporacién cognitiva de conceptos e ideas respecto de la probabilidad de un
evento (Casio y Veldsquez, 2011). Asimismo, Gorgas et al. (2011) sehalan que la definicién de probabilidad
se crea para tener la medicién certera o grado de desacierto que tiene un experimento aleatorio. Por su parte,
Burbano et al. (2017) afirman que esta variable se compone del pensamiento estocistico y recursos para
solventar informacién, donde estos elementos se asocian de manera inmediata con el objetivo de predecir y
tomar decisiones en torno a la causalidad y el azar.

Connotaciones de la probabilidad

Alvarado etal. (2018) resaltan principalmente, dos significados de la probabilidad, donde el primero, se vincula
con una postura intuitiva; en tanto que la segunda, se asocia a la intencién axiomdtica, cabe sehalar que la
enseflanza universitaria se ocupa del significado axiomidtico, de este modo ambos se detallan a continuacién.

Significado intuitivo: Involucra aquellos esquemas de creencia personal, asi por ejemplo, se pueden
evidenciar, generalmente, en los juegos de azar. Estos esquemas se manifiestan en cualquier grupo etario,
fundamentalmente, en aquellos que carecen de estudios sobre probabilidades, donde a partir de experiencias
previas se establecen expresiones, tales como posible, probable, etc., para valorar cuantitativamente eventos
inciertos (Batanero, 2005).

Significado axiomadtico: Se trata de un recurso de la ciencia matemdtica que se emplea para caracterizar
la realidad de diversos constructos estocdsticos, asimismo posee una gran implicancia en todas las 4dreas de la

actividad humana. Cabe mencionar que Kolmogorov cooperé de manera sustancial para el desarrollo formal
de la probabilidad (Batanero, 2005).

Dimensiones de aprendizaje de probabilidacdes

Segin MINEDU (2006), los procesos matemdticos deben ajustarse a las competencias analiticas y
argumentativas, de lenguaje y resolucién de planteamientos matemdticos, los cuales se describen a
continuacién. Por su parte Ampuero (2018), lo dimensiona de la siguiente manera.

Razonamiento y demostracién: Se trata de dos factores que se encuentran ligados entre
si, es decir, el razonamiento se emplea para llevar a efecto la resolucién de problemas de
diferente naturaleza; en tanto que la demostracién se efecttia para argumentar las soluciones
identificadas. En suma, se utilizan para debatir con los pares sobre alguna actividad
matemdtica.

Comunicacién matemdtica: Involucra aquel proceso que se encarga de intercambiar y
aclarar conceptos e ideas sobre la educacién matemadtica, esto con el objetivo de llegar a
una comprensién de la misma. Ademds, los canales oral y escrito son significativos para la
comprensién de las matemdticas, debido a que primordialmente, las matemdticas se expresan
en simbolos. En suma, es preciso senalar que, a medida que avanza el nivel académico, la
comunicacion incrementa su complejidad.

Resolucién de problemas: Se concibe como la justificacion de la educacién matemdtica,
es decir, la ruta que sigue el educando apoyado en diferentes estrategias, que le permiten
dar respuesta a un problema determinado. En esta linea, es importante soslayar que los
ejercicios matemdticos comprendan conceptos que el educando ya domina, de tal modo que
la resolucién de la misma permita conectar ideas matemadticas.
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Il. Método

El estudio realizado fue de tipo aplicado, de este modo, aprovechd la informacién, modelos y conocimientos
previos para en base a ello, dar respuesta a problemas contiguos (Sdnchez et al., 2018). Asimismo, concibié
una metodologfa cuantitativa, ya que se encauzd en caracterizar y generalizar los resultados hallados a
través de procesos estadisticos, de un grupo de individuos sobre constructos especificos con la intencién
de identificar asociaciones causales entre estos (Herndndez & Mendoza, 2018), y finalmente, sigui6é una
ruta cuasiexperimental, es decir, emple6 evaluaciones en dos momentos diferentes, donde en medio de
estas evaluaciones solo el equipo experimental se beneficié del programa basado en juegos (Manterola &
Otzen, 2015).

El universo de este trabajo fueron 106 alumnos del V ciclo de la E.A.P. de Educacién de la UNMSM
matriculados para el semestre académico 2022-1 (tabla 1). Por su parte, la muestra elegida de manera no
probabilistica consideré 59 estudiantes de la entidad mencionada previamente (tabla 2).

Tabla 1
Distribucion de la poblacion

Alumnos inscritos en

Ciclo Asignatura Seccion I i0do 2022-1 Especialidades que cursan la asignatura  Total
1 13
2 14 Educac!c’)n In|.C|aI )
. . Educacién Primaria
. Estadistica aplicada L. . . 106 alumnos
V ciclo de la E.A.P. . 3 6 Educacién Secundaria con menciones en: -
- a la Educacion de la S o . P inscritos en
de Educacion de la - Historia y Geografia; Biologia y Quimica; -
E.A.P. de Educacidn de L R, el periodo
UNMSM la UNMSM 4 29 Lenguaje, Literatura y Comunicacién; Filo- 2022-1
sofia, Tutoria y Ciencias Sociales; Inglés y
5 14 Castellano; Matematica y Fisica
6 30
Tabla 2
Distribucion de la muestra
Grupo Ciclo Asignatura Seccion Alumnos inscritos en el periodo 2022-1 Total
Grupo Experimental v Estadistica aplicada a la 6 30 59
Grupo Control % Educacion 4 29

En cuanto alos instrumentos, se disefié una prueba de conocimientos denominada: Prueba Introductoria
de Probabilidad, para efectos de esta investigacion. Este cuestionario estructurado en base a las dimensiones
del aprendizaje de probabilidades permitié evaluar el grado de competencias cognitivas de la muestra
seleccionada en el tema de probabilidades del curso de estadistica aplicada a la Educacién de la E.A.P. de
Educacién de la UNMSM. Cabe senalar que esta prueba se compone de 20 items con multiples opciones
de respuesta, donde cada acierto se valora con 1 punto; en tanto que cada error se valora con un puntaje

de 0.

Por tltimo, las observaciones identificadas se procesaron en el software SPSS version 25, donde para dar
respuesta a las hip6tesis planteadas se llevé a efecto la prueba de U de Mann-Whitney.

I1l. Resultados

Los hallazgos del presente estudio se muestran a través de los estadisticos descriptivos e inferenciales

(Tabla 3).
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Tabla 3
Estadisticos descriptivos

Grupo control Grupo experimental
Variables dependientes
M DT M DT

Pretest 13.07 3.262 10.68 3.341
Razonamiento y Demostracion

Postest 12.14 3.356 16.68 3.400

Pretest 9.62 4.195 11.39 3.232
Comunicacion matematica

Postest 11.45 2.585 16.00 3.152

Pretest 8.07 5.542 10.35 4.744
Resolucion de problemas

Postest 10.25 4.169 16.61 3.584

Pretest 10.17 2.977 10.84 3.099
Promedio de la prueba

Postest 11.24 2.600 16.32 2.982

Nota. M=Media, DT=Desviacion tipica

En la tabla 3, se aprecia que, en el pretest, la media de la prueba de probabilidades para el equipo control
y experimental es de 10.17 y 10.84, respectivamente; mientras que, en el postest, se evidencia un incremento
significativo en el promedio del grupo experimental respecto al de control con un 16.32 sobre un 11.24.
Esta misma tendencia se observa para las medias de las dimensiones, donde, en el pretest, el promedio
control y experimental segin las dimensiones andlisis y argumentacidn, lenguaje matemadtico y resolucién de
planteamientos matematicos es de 13.07, 9.62, 8.07 y 10.68, 11.39, 10.35, respectivamente; en tanto que, en
la prueba postest, se aprecia un aumento significativo en el promedio del grupo experimental respecto al de
control con un 16.68, 16.00, 16.61 sobre un 12.14, 11.45, 10.25.

En la tabla 4, se evidencian los hallazgos del estadistico K-S empleado para conocer si los puntajes de las
pruebas pre y postest alcanzados por el equipo control y experimental se ajustan a la curva de normalidad.
Dado que el p-valor es menor a .05, se asume que el promedio de la prueba, asi como, las dimensiones del
constructo aprendizaje de probabilidades no se ajustan a la curva de normalidad. En tal sentido, se procedié
a utilizar la prueba U de Mann Whitney.

Tabla 4
Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov®

Variables Grupo — -
Estadistico gl Sig.
Control 0.195 29 0.006
Pretest
. B Experimental 0.244 30 0.000
Razonamiento y Demostracion
Control 0.186 29 0.012
Postest
Experimental 0.262 30 0.000
Control 0.146 29 0.006
Pretest
y - Experimental 0.149 30 0.010
Comprensiéon matematica
Control 0.174 29 0.025
Postest
Experimental 0.249 30 0.000
Control 0.128 29 0.003
Pretest
) Experimental 0.169 30 0.029
Resolucion de problemas
Control 0.127 29 0.004
Postest .
Experimental 0.270 30 0.000
Control 0.129 29 0.000
Pretest
. Experimental 0.104 30 0.000
Promedio de la prueba
Control 0.118 29 0.003
Postest
Experimental 0.213 30 0.001
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En la tabla 5, se distinguen los hallazgos de la prueba no paramétrica empleada para constatar las
hipétesis del presente trabajo. De esta manera, en vista de que el promedio de la prueba el p-valor es menor
al .05, se permite validar la hipétesis preliminar que ocupé este trabajo, es decir, se comprueba la existencia
de desigualdades significativas entre el equipo control y experimental en el promedio de la prueba de
probabilidades. Esta tendencia se sostiene para la totalidad de las dimensiones del constructo aprendizaje de
probabilidades (p < .01); por lo tanto, se puede aseverar, asimismo, la existencia de disparidades significativas
entre el equipo control y experimental.

Tabla 5
Pruebas de hipdtesis

U de Mann-Whitney

Variables Grupo N .
Rango promedio U Sig.
Control 35.93
Pretest X
Razonamiento y Experimental 24.27 146 000
Demostracidn Control 20.02 '
Postest
Experimental 39.65
Control 25.41
Pretest X
Comprension Experimental 34.43 130 000
matematica Control 19.48 '
Postest
Experimental 40.17
Control 25.72
Pretest X
Resolucion de pro- Experimental 34.13 97 000
blemas Control 18.33 '
Postest
Experimental 41.28
Control 27.62
Pretest X
Promedio de la Experimental 32.30 97 000
prueba Control 18.34 '
Postest
Experimental 41.27

IV. Discusion

Acorde a los hallazgos identificados, se puede afirmar que la utilizacién de juegos diddcticos mejora
significativamente el aprendizaje de probabilidades del curso de estadistica aplicada en los educandos del V
ciclo de E.A.P. de Educacién de la UNMSM, 2022. De este modo, al recurrir a la bibliografia vinculada a
la educacién superior se puede constatar, a partir de estudios previos, que las estrategias diddcticas, como el
juego educativo, fortalecen las habilidades matemiticas y en particular, las probabilidades (De la Cruz, 2020;
Koparan 2021; Lépez, 2021; Neciosup, 2018).

Asimismo, estos hallazgos se respaldan en diversos modelos tedricos que sitdan al educando como el actor
principal en su proceso formativo y a las situaciones diddcticas planteadas por el educador, como estrategias
que contribuyen en la consolidacién e interés por el aprendizaje. De este modo como se ha planteado
anteriormente, esta concepcién hace alusién al modelo de las situaciones diddcticas, aprendizaje significativo,
por descubrimiento, la metodologia Montessori, constructivismo, entre otros (Baque & Portilla, 2021;
Bernabé, 2016; Olmedo & Farrerons, 2017; Morales & Gonzilez, 2019).

En esta linea, Alvarado et al. (2018) afaden que en los paises latinoamericanos, muchos educandos
arriban a las entidades académicas superiores sin haber desarrollado aptitudes hacia las probabilidades, en
parte porque la educacién de segunda ensefianza no se caracteriza por profundizar de manera acentuada en
este campo de estudio; pero principalmente, debido a que la metodologia de ensefianza dista de una dindmica
diddctica para su aprendizaje, es mds, este modelo de ensenanza se sostiene en la educacién superior. Este
contexto, aunado al desafio que ha planteado la pandemia sobre la necesidad de incorporar competencias
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digitales y nuevas metodologias de ensefianza, permite argumentar la relevancia de implementar un ambiente
de aprendizaje de probabilidad basado en juegos (Jiménez & Ruiz, 2021; Koparan, 2021).

Sumado a lo anterior, segin Koparan (2021), los futuros educadores deben ser provistos de una ensefianza
diddctica para la asignatura de Probabilidades, donde a diferencia del aprendizaje tradicional, se promuevan
actividades, como por ejemplo, visualidad, discusién, estimacién, control y experimentacion. Esto no solo
con el fin de fortalecer sus aprendizajes, sino también, con el objetivo que el estudiantado incorpore a su
repertorio conductual, a través de un aprendizaje vicario, este sistema de ensefianza para cuando mds adelante
imparta asignaturas vinculadas al campo de las matemiticas.

Por otro lado, con respecto a las dimensiones, se pudo identificar, en primer lugar, que el razonamiento
y demostracién evidencié disparidades significativas entre el equipo control y experimental, de acuerdo con
el pre y postest. De esta manera, tal como senalan Torres et al. (2019), las competencias de razonamiento
y demostracion afectan de manera positiva en el proceso formativo de las matemdticas en el estudiantado
universitario. En tal sentido, dado que esta dimensién particularmente, se aprende a través de la experiencia
y un entrenamiento mental constante, es indispensable promover diversos escenarios diddcticos donde el
estudiante razone y justifique analiticamente sus resultados (Ampuero, 2018).

Anidlogamente, ensegundo lugar, paraladimensién comunicacién matemdtica, se identificaron disparidades
significativas entre el grupo control y experimental. Este hallazgo se sostiene en la premisa que plantea Jiménez
& Pineda (2013), quienes manifiestan que la comunicacién matemdtica transmitida de un modo did4ctico
permite que el alumno distinga y comprenda diversas normas lingiiisticas de esta drea, lo cual favorece en
gran medida sus conocimientos. Por tltimo, en tercer lugar, se hallaron desigualdades significativas entre el
grupo control y experimental para la dimensién vinculada a la resolucién de planteamientos matemadticos;
en esta linea, Caraballo (2019) sehala que un ambiente dindmico es el escenario idéneo para resolver una
situacién problemdtica, ya que, va a permitir que el alumno sistematice sus saberes y métodos, asi como
incorpore nuevos aprendizajes que le faciliten afrontar situaciones desconocidas.

V. Conclusiones

Con respecto a los resultados expuestos y el andlisis estadistico efectuado de los mismos, las conclusiones del
presente trabajo se describen a continuacién.

1. La utilizacién de juegos diddcticos mejora significativamente el aprendizaje de probabilidades del
curso de estadistica aplicada en los educandos del V ciclo de E.A.P. de Educacién de la UNMSM, ello
en virtud de que se identificaron los siguientes valores estadisticos: U = 97; p < .01. y, ademds porque
de acuerdo con las estadisticas descriptivas, la media obtenida por el grupo experimental fue mayor
al del grupo control.

2. FEl razonamiento y demostracién en el aprendizaje de probabilidades se benefician a partir de una
ensefianza diddctica basada en juegos, esto debido a que se hallaron desigualdades entre el equipo
control y experimental, de acuerdo con el pre y postest, donde, ademds, las medias de los evaluados en
el postest, fueron favorables al grupo experimental.

3. Lacomunicacién matemdtica en el aprendizaje de probabilidades se fortalece mediante una ensefianza
diddctica basada en juegos, esto en razén de que se encontraron disparidades entre el grupo control y
experimental y, asimismo, se evidenci6é que para esta dimensién, el promedio obtenido por el grupo
experimental fue superior al de control.

4. La resolucién de planteamientos matemdticos en el entendimiento de las probabilidades se refuerza
a través de una ensenanza diddctica basada en juegos, esto a partir de que se apreciaron disparidades
entre el grupo control y experimental, porque el promedio obtenido de este tltimo grupo fue mayor.
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