Explorando el Azar y la Seguridad: Diferenciando

Situaciones Aleatorias y Deterministicas

Matemadticas | Estadistica y Probabilidad | Aprendizaje Colaborativo

Descripcion

Este plan de clase tiene como propésito que los estudiantes de primaria comprendan la diferencia entre situaciones
aleatorias y deterministicas. A través de actividades colaborativas y divertidas, los nifios aprenderan a identificar
cuando un evento depende del azar y cuando el resultado es seguro y predecible. Esta comprensién es esencial para
desarrollar su pensamiento l6gico y su capacidad para tomar decisiones basadas en la observacién y la experiencia.
Ademas, conectar este aprendizaje con ejemplos cotidianos les permitird reconocer estas diferencias en su entorno,

como en juegos, actividades diarias o fendmenos naturales, fomentando una actitud curiosa y analitica.

Al finalizar, los estudiantes habran experimentado situaciones practicas y reflexionado en grupo, fortaleciendo sus
habilidades sociales y matematicas. Este conocimiento es la base para futuros aprendizajes en estadistica y

probabilidad, asi como para entender mejor el mundo que los rodea.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y diferenciar situaciones aleatorias y deterministicas en ejemplos cotidianos.

e Analizar en grupo eventos para determinar si son aleatorios o deterministicos.

e Explicar con sus propias palabras la diferencia entre una situacién aleatoria y una deterministica.

e Colaborar en equipos para resolver actividades que impliquen la clasificacién de eventos segun su naturaleza.

o Reflexionar sobre coémo el azar y la certeza influyen en decisiones y resultados diarios.

Recursos Necesarios

e Cartulinas y marcadores de colores (al menos 4 por grupo)

e Fichas o tarjetas con ejemplos de situaciones (minimo 20 tarjetas)
e Dados (1 por grupo)

e Monedas (1 por grupo)

e Hojas blancas y lapices

e Pizarrén y plumones

e Video corto animado sobre azar y certeza (3-4 minutos)

e Reproductor audiovisual (computadora, proyector o tablet)

e Reloj o cronémetro

Requisitos Previos



e Conocimiento basico de eventos sencillos y observacién en el entorno.
e Habilidad para trabajar en equipo y comunicarse con compaferos.
e Capacidad para escuchar instrucciones y participar activamente en actividades grupales.

e Experiencia previa con juegos sencillos que involucren lanzar dados o monedas.

Actividades
Sesion 1: Descubriendo el Azar y la Certeza

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Iniciar el aprendizaje sobre la diferencia entre situaciones aleatorias y deterministicas, motivando a los estudiantes a

observar y pensar sobre eventos que ocurren a su alrededor.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: ";Alguna vez han lanzado una moneda o un dado? ;Qué creen que pasa cuando lo hacen? ;Siempre sale lo

mismo?"

Estudiantes: Responden y comparten experiencias breves sobre juegos o decisiones que involucran azar.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un video animado corto que muestra situaciones divertidas donde unas cosas pasan por azary

otras siempre pasan igual.

Estudiantes: Observan con atencién y comentan lo que mas les llamé la atencién.

Contextualizacion:

Docente: "Hoy vamos a aprender a distinguir cuando las cosas pasan porque si, por azar, y cudndo pasan porque
siempre tienen que pasar de la misma manera. Esto nos ayudara a entender mejor el mundo y a jugar con mas

inteligencia."

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar activamente en las actividades.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica de forma sencilla las dos definiciones:



e Situacion aleatoria: Cuando no sabemos con certeza qué va a pasar, puede ser diferente cada vez (como lanzar
un dado).
e Situacion deterministica: Cuando siempre pasa lo mismo y podemos estar seguros (como encender una luz y

que se prenda).

Invita a los estudiantes a pensar en ejemplos propios.

Actividad 1: Clasificando eventos

e Objetivo: Identificar situaciones aleatorias y deterministicas.

¢ Instrucciones:

o Dividir a los estudiantes en grupos de 4.

o Entregar a cada grupo un conjunto de tarjetas con diferentes situaciones escritas (por ejemplo: "Lanzar una
moneda", "El sol sale cada dia", "Sacar agua de un balde", "Sacar una carta de un mazo", "El semaforo cambia
de rojo a verde").

o Los grupos leen las tarjetas y las clasifican en dos grupos: aleatorias o deterministicas, pegandolas en cartulinas

separadas.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Cartulina con dos columnas (Aleatorias y Deterministicas) y tarjetas clasificadas.
e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol docente: Circula entre grupos, hace preguntas como: ";Por qué piensan que esta situacién es aleatoria?",

";Qué les hace estar seguros de que esta situacién es deterministica?".

Actividad 2: Juego con dado y moneda

e Objetivo: Experimentar situaciones aleatorias de manera préctica.

¢ Instrucciones:

o Cada grupo recibe un dado y una moneda.

o Realizan 10 lanzamientos con el dado y anotan los resultados.

o Lanzan la moneda 10 veces y anotan caras o cruces.

o Discuten en grupo si los resultados fueron siempre iguales o diferentes y por qué creen que pasa eso.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Registro escrito de resultados y breve explicacién oral del grupo.
e Tiempo: 20 minutos.

e Rol docente: Observa, pregunta: ";Salieron los mismos ndmeros siempre?", ";Qué crees que pasaria si lanzamos

mas veces?".

Diferenciacion:



e Para estudiantes que terminan antes: Proponer que inventen y escriban una situacién deterministica y una aleatoria

para compartir con la clase.
e Para quienes necesitan apoyo: Trabajar con un adulto o compafiero para leer las tarjetas y discutir ejemplos juntos,

usar dibujos para representar las situaciones.

Transicion:

Docente: "Ahora que hemos visto y jugado con situaciones donde el azar estd presente, en la préxima sesién

profundizaremos mds y haremos un juego especial para poner a prueba lo que aprendimos."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita a cada grupo que comparta un ejemplo de situacién aleatoria y uno deterministico que hayan

clasificado, y que expliquen por qué los eligieron.

Estudiantes: Comparten sus ejemplos en plenaria.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo sabes que una situacién es aleatoria?
e ;Qué significa que una situacién sea deterministica?

e ;Por qué es importante saber la diferencia entre estas situaciones?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia las respuestas, corrige suavemente conceptos erréneos y refuerza ideas clave con ejemplos visuales

en el pizarrén.

Transferencia:

Docente: "En la préxima clase usaremos lo que aprendimos para hacer un juego en equipo que nos ayudara a

entender mejor estas diferencias y a tomar decisiones basadas en ello."

Sesion 2: Jugando con el Azar y la Seguridad

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesion:

Repasar lo aprendido sobre situaciones aleatorias y deterministicas y preparar a los estudiantes para un juego

colaborativo que refuerce estos conceptos.



Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Quién recuerda qué significa que un evento sea aleatorio? ;Y qué significa que sea

deterministico? ;Pueden dar un ejemplo rapido?"

Estudiantes: Responden en voz alta o en grupos pequefios.

Motivacion y enganche:

Docente: Cuenta una breve historia donde un personaje debe decidir si apostar por algo seguro o algo incierto,

invitando a los estudiantes a imaginar qué harian ellos.

Contextualizacion:

Docente: "Hoy pondremos a prueba nuestro conocimiento con un juego donde tendremos que decidir si las

situaciones son de azar o seguras, trabajando en equipo."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica que el juego consistird en resolver retos para clasificar situaciones y ganar puntos colaborando con

sus compaferos.

Actividad 1: Juego de retos en equipo

e Objetivo: Reforzar la identificacidon y explicacién de situaciones aleatorias y deterministicas.

¢ Instrucciones:

o Formar equipos de 4 estudiantes.
o Se entregan tarjetas con situaciones, algunas nuevas y otras repetidas.
o Por turnos, un estudiante lee una tarjeta en voz alta.
o El equipo discute y decide si la situacién es aleatoria o deterministica y explica por qué.
o Si la explicacién es correcta, el equipo gana un punto.
o Continuar hasta que todos hayan participado al menos dos veces.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Registro de puntos y explicacién oral.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol docente: Modera, escucha explicaciones, formula preguntas guia como: ";Qué les hace pensar que esta

situacién siempre pasa igual?", ";Puede pasar de otra forma?".

Actividad 2: Creando ejemplos propios

e Objetivo: Expresar con palabras propias la diferencia entre los dos tipos de situaciones.



¢ Instrucciones:

o Cada equipo crea dos tarjetas: una con una situacién aleatoria y otra con una deterministica.
o Escriben o dibujan la situacién en la tarjeta.
o Comparten con otro equipo para que clasifiguen y expliquen.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Tarjetas creadas y explicacién entre equipos.

e Tiempo: 15 minutos.

¢ Rol docente: Apoya con ideas, fomenta la creatividad y claridad en las explicaciones.

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Proponer que expliquen cémo podrian cambiar una situacién deterministica para que

sea aleatoria y viceversa.

e Para estudiantes con dificultades: Dar ejemplos mas sencillos y acompafiar en la escritura o dibujo de las tarjetas.

Transicion:

Docente: "En la siguiente sesién aplicaremos todo lo aprendido en una actividad que nos permitird ver cémo usamos

estas ideas en la vida real y en decisiones importantes."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a cada equipo decir una cosa nueva que aprendieron y una situacién aleatoria y deterministica que

recuerden.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo ayudd tu equipo para decidir si una situacién era aleatoria o deterministica?
e ;Por qué es importante explicar nuestras ideas a los demas?

e ;En qué momentos podrias usar lo que aprendiste fuera de la escuela?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita la colaboracién y el esfuerzo, clarifica dudas y refuerza la importancia de compartir ideas para
aprender mejor.

Transferencia:

Docente: "En la préxima clase veremos cdmo estas situaciones aparecen en juegos y actividades que hacemos todos

los dias."



Sesion 3: Explorando el Azar y la Certeza en Nuestro

Entorno

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Refrescar conceptos y preparar a los estudiantes para identificar situaciones aleatorias y deterministicas en su entorno

cotidiano.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Pueden pensar en algo que siempre pasa igual? ;Y algo que pasa diferente cada vez?

Compartan con su grupo.”

Estudiantes: Discuten brevemente en grupos y luego comparten en plenaria.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta imagenes de diferentes actividades cotidianas (jugar futbol, clima, prender una ldampara) y pide

que las clasifiquen.

Contextualizacion:

Docente: "Hoy vamos a buscar situaciones como estas en nuestra vida diaria para entender mejor cémo funcionan el

azary la certeza."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica que muchas decisiones y observaciones en nuestra vida se basan en saber si algo es seguro o

incierto, y que con la ayuda del equipo podemos descubrirlo mejor.

Actividad 1: Mapa de situaciones del entorno
e Objetivo: Analizar y clasificar situaciones reales de su entorno.
e Instrucciones:
o En grupos, los estudiantes hacen una lista o dibujo de 6 situaciones que conocen de su casa, escuela o barrio.

o Clasifican cada situacion en aleatoria o deterministica y explican por qué.

o Crean un mapa o cartel con estas situaciones y lo presentan brevemente.



e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Cartel o mapa con las situaciones clasificadas y explicaciones.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol docente: Ayuda a que los estudiantes piensen en ejemplos, fomenta la discusién y corrige conceptos.

Actividad 2: Debate en equipos

e Objetivo: Argumentar y defender la clasificaciéon de situaciones.

¢ Instrucciones:

o Cada grupo escoge una situacién y la presenta al resto de la clase.
o Los demés pueden hacer preguntas o sugerir si creen que estd mal clasificada.
o El grupo defiende su decisién con argumentos.

e Organizacion: Plenaria con participacién grupal.

e Producto: Explicacién oral y argumentacién.

e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Modera el debate, fomenta el respeto y la escucha activa, guia la reflexién.

Diferenciacion:

e Para estudiantes con mayor facilidad: Incentivar que usen ejemplos complejos o poco comunes.

e Para estudiantes que requieren apoyo: Facilitar situaciones concretas y vocabulario sencillo, acompafar en la
explicacion.
Transicion:

Docente: "Para nuestra Ultima sesién, prepararemos una actividad para crear nuestras propias situaciones y

compartirlas con la clase."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Juntos hacen una lista en el pizarrén con las diferencias claras entre situaciones aleatorias y deterministicas,
con ejemplos aportados por los estudiantes.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;COmo puedes saber si una situacién es aleatoria o deterministica en tu casa o escuela?
e ;Qué aprendiste hoy que no sabias?

e ;Por qué crees que es importante pensar en estas diferencias?

Retroalimentacion:



Docente: Refuerza las ideas con ejemplos y responde dudas, destacando las participaciones valiosas.

Transferencia:

Docente: "En la préxima clase crearemos nuestras propias historias y juegos para mostrar lo que sabemos."

Sesion 4: Creando y Compartiendo Nuestro Mundo de

Azar y Certeza

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para crear situaciones propias y compartir sus aprendizajes a través de actividades creativas

y colaborativas.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta de activacion: ";Qué recuerdan sobre las diferencias entre las situaciones que dependen del azar y

las que siempre pasan igual?"

Estudiantes: Responden en voz alta y en grupos pequenos.

Motivacidon y enganche:

Docente: Presenta un breve cuento inventado donde el protagonista debe usar el conocimiento sobre azar y certeza

para resolver un problema.

Contextualizacion:

Docente: "Hoy ustedes seran los protagonistas creando y mostrando situaciones de azar y certeza para que toda la

clase aprenda."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica que cada grupo debe crear dos historias o situaciones: una aleatoria y otra deterministica, que seran

presentadas a la clase con dibujos, actuaciones o descripciones.

Actividad 1: Creacidon de historias y situaciones

e Objetivo: Crear y explicar situaciones aleatorias y deterministicas con creatividad.



¢ Instrucciones:

o En grupos, inventan una historia o situacién para cada tipo (aleatoria y deterministica).
o Preparan una forma de presentar: dibujo, pequefia actuacién, o narracién.
o Practican la presentacién en grupo.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Historias o situaciones creadas y preparadas para presentacion.

e Tiempo: 30 minutos.

e Rol docente: Asiste con ideas, ayuda a organizar y fomenta la colaboracion.

Actividad 2: Presentacidon y retroalimentacion entre grupos
e Objetivo: Explicar y compartir conocimientos, recibir retroalimentacién y reflexionar.

¢ Instrucciones:

o Cada grupo presenta sus historias o situaciones a la clase.
o Los deméas grupos escuchan y hacen preguntas o comentarios.
o Se reflexiona sobre qué aprendieron con cada presentacion.

e Organizacion: Plenaria con participacién grupal.

e Producto: Presentaciones orales y discusion.

e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Facilita la discusién, hace preguntas para profundizar y destaca puntos clave.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Proponer que creen una tercera situaciéon que mezcle elementos de azary

certeza.
e Para quienes necesitan apoyo: Acompafar en la elaboracién y presentacién, permitir roles diversos (dibujante,

narrador, actor).

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a cada grupo que diga una cosa que aprendieron creando y escuchando las historias y una idea para
usar este conocimiento en su vida.
Reflexiéon metacognitiva:

e ;COmo te ayudd crear tus propias situaciones para entender la diferencia entre azar y certeza?

e ;Qué parte te gusté mas y qué fue lo mas dificil?



e ;COmo puedes usar lo que aprendiste en juegos o en decisiones diarias?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita el esfuerzo, reconoce la creatividad y la participacién, resalta el aprendizaje colectivo.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a observar y comentar con su familia situaciones de azar y certeza durante la

Seémana.

Tarea o reto:

Docente: "Para casa, observa con tus papas o amigos alguna situacién que sea aleatoria y otra que sea segura y

cuéntanos en la préxima clase."

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

e Diagnéstica: Al inicio de la primera sesién, mediante preguntas sobre experiencias previas con juegos de azar.
e Formativa: Durante las actividades de clasificacién, juegos en equipo, creacién y presentacién de situaciones a lo
largo de todas las sesiones.

e Sumativa: En la sesion 4, a través de la presentacién final de historias y la reflexién grupal.
Criterios de evaluacion:

o Identifica correctamente situaciones aleatorias y deterministicas (Objetivo 1).
e Analiza y discute en equipo las caracteristicas de los eventos (Objetivo 2).
e Explica con claridad la diferencia entre ambas situaciones usando ejemplos propios (Objetivo 3).
e Participa activamente y colabora en actividades grupales para alcanzar metas comunes (Objetivo 4).
o Reflexiona sobre la influencia del azar y la certeza en la vida diaria (Objetivo 5).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para participacién y colaboracién.
e Rubrica sencilla para evaluar explicaciones orales y escritas.
e Observacion directa durante actividades y debates.

Portafolio con tarjetas, mapas y trabajos elaborados.

e Autoevaluacion y coevaluacién al final de la Ultima sesién.
Evidencias de aprendizaje:

e Cartulinas y tarjetas clasificadas con situaciones.

e Registros escritos de resultados en juegos.

e Tarjetas creadas y explicaciones orales en equipo.



e Mapas o carteles con situaciones del entorno.
e Historias y presentaciones finales de los grupos.

e Respuestas a preguntas de reflexién y autoevaluacién.
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