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RESUMEN

Esta investigación se fundamenta en la metodología cuantitativa con un enfoque de tipo descriptivo de carácter exploratorio. Se realizó en la Instituto técnico Patio Centro 2, sede Patio Centro 1. Este Colegio, está ubicado en la vía principal del municipio de Los Patios, de estrato 1 y 2, donde los resultados del ICFES son bajos y desarrollan la técnica en producción multimedia. Los participantes son estudiantes y docente de los grados décimo y Undécimo; hombres y mujeres clasificados en rangos de edad, así: los estudiantes (13–16 años), y (17 años o más); los docentes en rangos de edad:(31 a 40 años) y (51 a 65 años). El instrumento utilizado es una encuesta aplicada a una muestra de 23 estudiantes y 3 docentes de estos niveles. Los resultados indican que las prácticas pedagógicas en la materia de estadística llevadas a cabo por los docentes contribuyen al desarrollo de Competencias en los estudiantes, pero se debe innovar y buscar nuevas actividades prácticas. En este caso juegos de mesa para el desarrollo de Competencias, consideran que es positivo, porque ya no es suficiente con la asimilación de los contenidos, sino que se debe utilizar en la vida práctica.
INTRODUCCIÓN
Desde la educación “para el ejercicio de cada Competencia se requieren muchos conocimientos, habilidades, destrezas, comprensiones, actitudes y disposiciones específicas del dominio de que se trata, sin los cuales no puede decirse que la persona es realmente competente en el ámbito seleccionado”. (MEN. 2006). Antes de buscar el desarrollo de Competencias en los estudiantes, es importante escuchar la opinión que tienen tanto los docentes como los estudiantes en torno al enfoque por Competencias que en los últimos años se ha implementado en Colombia.

De igual manera, se busca conocer cuál es la opinión sobre las practicas por parte de docentes en estadística y estudiantes de este mismo Colegio para finalmente, identificar estrategias prácticas que promueven el desarrollo de Competencias de aleatoriedad y establecer la relación entre lo práctico y las Competencias desarrolladas por los estudiantes.

La Metodología es cuantitativa y la técnica de recolección de información es la encuesta semi-estructurada, aplicada a una población de 23 estudiantes de grado 10 y 11(conforman el grupo de investigación RANDOM GAMES).

El trabajo presenta una trayectoria definida en cuatro momentos, el primer momento es la aplicación de la encuesta y el análisis de la misma, segundo momento es revisión teórica y buscar aportes de personas especializadas en temas a investigar (tanto investigación, como juegos de azar), la tercera parte es el diseño y creación de juegos con diferentes probabilidad y por último la aplicación de juegos con distintos estudiantes, para aprovechar tiempo libre.

Finalmente, en la investigación se presentan las conclusiones donde se destacan que las actividades prácticas cambian el estilo de trabajo en clase, que a través del juego podemos desarrollar temas y competencias, aprovechando el tiempo libre e integrar valores en cada ejercicio.
JUSTIFICACIÓN

Este proyecto está basado en el estudio de la probabilidad estadística, este eje temático se desarrolla en los grados noveno, decimo y undécimo, siendo importante en las pruebas saber y saber once, es un tema que abarca muchas espacios de vida cotidiana y siempre crea ese horizonte del juego, el azar y lo mágico que es la suerte. Por medio de este proyecto podemos llevar este tema a niveles prácticos en los estudiantes y hace los cambios didácticos y pedagógicos en las prácticas del docente.
No es solo decir hablar del azar, es crear juegos de azar con elementos como dados, monedas y balotas de colores, crear reglas para estos juego y llegar a todo estudiante de la institución.
Beneficia directamente a estudiantes de todos los grados, siendo una herramienta usada en momentos de tiempo libre, tanto en la sede como en la casa, así los padres y familias se involucran y conocen el proyecto.
Estos juegos se diseñan utilizando la probabilidad como eje conceptual, la creatividad como eje artístico, el uso de material reciclado como eje ambiental y reglas como eje de valores humanos.
Al finalizar este proyecto se mostraran juegos de mesa diseñados por estudiantes, con reglas de probabilidad explicitas y juegos nunca antes vistos.
OBJETIVOS
Objetivo General. 
Lograr el aprovechamiento de los tiempos libres de los estudiantes con programas de enseñanza interactivos, que incentiven al conocimiento. 

Objetivos Específicos.
· Caracterización sobre que realizan los estudiantes en su tiempo libre 
· Diagnostico sobre que están haciendo los estudiantes en su tiempo libre de clases
· Desarrollo de juegos didácticos con enfoque académico.

CONFORMACIÓN DEL GRUPO DE INVESTIGACIÓN
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Figura 1. Logo Representativo del G.I Random Games
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Figura 2. Integrantes del Grupo de Investigación Random Games
LA PREGUNTA COMO PUNTO DE PARTIDA
Este proyecto de investigación inicia su proceso buscando alternativas a cambios en el desarrollo de las prácticas en el aula, los estudiantes a través de encuestas presentan propuestas de desarrollar clases de estadísticas buscando más actividades prácticas y más participación en grupo, también actividades para el tiempo libre e integrar valores éticos, ciudadanos y productivos.

Estos jóvenes los motiva el querer dar respuestas a hipótesis de problemas sencillos y cotidianos, con solo la creatividad y la aplicabilidad de las matemáticas.

En el grado 1002 y 1102, se da inicio a una temática en estadística, algo sencillo pero con un interés implícito que es trabajar el área a partir de proyectos, una pequeña reflexión para llegar a una pequeña discusión se llegaron a temas comocreatividad, tiempo libreen el colegio o casa y como la técnica de diseño puede involucrarse a crear juegos de azar. Siendo más importante el hecho de cambiar la forma del desarrollo de clase de estadística.

Encontrando las siguientes preguntas: ¿cómo cambiaríamos la clase de estadística y hacer cosas que nos gustan?, ¿qué juegos estableceríamos para aprovechar la clase y el tiempo libre? ¿Relacionemos creatividad con tiempo libre con juegos de azar y diseño multimedia?, ¿cómo hacer para que todos ganen en un juego de azar? Y ¿cómo aprovechar el tiempo libre a través de juegos de mesa y dados?

Seleccionado la pregunta problema que el grupo de investigación como punto de partida: ¿COMO ESTABLECER EQUIDAD EN JUEGOS DE AZAR DE MESA, UTILIZANDO DADOS?

Finalmente llegar a la aplicación de conceptos de probabilidad, crear juegos de azar modificando dados, aprovechar tiempo libre con los juegos y despertar valores en cada tema del juego, todo esto con estudiantes de la sede.

EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

La práctica pedagógica, práctica docente, práctica educativa, práctica de enseñanza o prácticas didácticas son denominaciones aplicadas al ámbito de la labor del docente de manera profesional o a la labor del Maestro en formación (Moreno, 2002). Esta actividad desarrollada en un contexto, con sujetos y orientadas por saberes y que busca desarrollar Competencias determinadas, ha estado presentes en la historia universal cuando los primeros pensadores, amantes de la sabiduría quisieron compartir con otros sus propios conocimientos. Un ejemplo muy conocido en el ámbito filosófico es la mayéutica socrática, consistente en cuestionar a su interlocutor hasta alcanzar el mayor nivel de claridad en el conocimiento (Hirschberger, 1998); la Competencia a desarrollar, se podría decir, era la argumentativa. De igual manera los Sofistas “fueron los maestros itinerantes y polifacéticos de la juventud ateniense. No conformaban una escuela. Su común denominador, en cambio, era la práctica de una misma profesión: enseñar a los futuros ciudadanos”. (Serrano, 2010, p. 186). 
De acuerdo con la iniciativa de explorar campos de conocimiento de diferente forma, de integrar la investigación como herramienta pedagógica, dar respuestas a inquietudes de estudiantes y que contribuyan al desarrollo de temáticas partiendo de sus propias experiencias y gustos. Nace, el entusiasmo de crear un grupo que aborde temas matemáticos y dar soluciones a esas inquietudes, estos estudiantes sienten un agrado por el área, en este caso la matemáticas y en su rama de probabilidad. 
Con el desarrollo de este proyecto, el grupo de investigación busca alternativas viables que contribuyen a la solución de hacer más activas las clases e incentivar a estudiantes a investigar, adicionalmente brinda un aporte pensando en la construcción de un modelo para establecer la calidad de la docencia en la clases de estadísticas para que el estudiante desarrolle competencias en función de guía a la investigación. 
TRAYECTORIA DE LA INDAGACIÓN
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RECORRIDO DE LAS TRAYECTORIAS DE INDAGACIÓN
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REFLEXIÓN/ANÁLISIS DE RESULTADOS
¿Cómo te gustaría la clase de estadística? 

La clase de estadística dicen los estudiantes que desean más actividades diferentes un 82,6%, más practica en lo aprendido un 78,3% y aplicar juegos para la enseñanza un 87%, mientras que un 78,3% no quiere que dejen trabajos o tareas para la casa, un 17,4% no desea cambiar la clase o no hacer nada. 

¿Que actividad te gustaría hacer en clase? 

Los estudiantes proponen realizar actividades de juegos, teniendo un 78,3% en juegos de mesa debido al poco espacio en salones, 60,9% de juegos lúdicos o dinámicas, y un 69,6% de juegos que directamente se relacione la enseñanza de algún tema y un 34,8% desea leer libros. 

¿A qué nivel te gusta la estadística? 

Al preguntar por el gusto en el materia de estadística a los estudiantes, un 30,4% le gusta poco y un 26,1% no le gusta, es decir que más de la mitad de los estudiantes no les gusta la materia. 

¿Cambiarias la forma de trabajar en clase? 

Los estudiantes están de acuerdo cambiar la forma de trabajo de la materia de estadística, un 43,5% está completamente de acuerdo y un 26,1% está de acuerdo, es decir que están dispuestos a cambiarla. 

¿Aprovecharías el tiempo libre? 

El aprovechar el tiempo libre, el 43,5% está completamente de acuerdo, 39,1% de acuerdo y tan solo un 4,3% en desacuerdo. La clase de estadística dicen los estudiantes que deben ser más activas lo ratifican el 82,6% de ellos, más practica un 78,3% y aplicar juegos para la enseñanza un 87%, además los estudiantes proponen realizar actividades de juegos, teniendo un 78,3% en juegos de mesa debido al poco espacio en salones, 60,9% dice que realizar juegos lúdicos o dinámicas, un 56,5% de estudiantes no le gusta las clases de estadística, un 69,6% le apuestan a cambiar las clases y más del 80% de estudiantes quieren aprovechar el tiempo libre. 

CONCLUSIONES
Una vez finalizado con la investigación puntualmente se concluye: 
· Los estudiantes siente gran interes por realizar actividades de aprendizaje que sean practica, donde se relacione lo interactivo, lo practico, con la enseñanza

· Los estudiantes se inclinan mas por realizar actividades de juegos de azar. Se evidencia un pequeño porcentaje que le gusta leer un libro. Así las cosas se proponen programas y talleres que ayuden a crear un amor por la lectura de manera ludica, interactiva. 

· Se refleja que estarían de acuerdo en que los estudiantes aprovecharan sus tiempos libros aprendiendo, pero la manera de cómo aprovechar ese tiempo debe ser por medios de actividades, lo que demuestra la gran aceptación de los estudiantes por el tema de las TIC 
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