
Material del docente1

Materia 
Matemáticas

Grado 
3

Unidad de aprendizaje 
La recolección de datos: Una forma de 

reconocer la incertidumbre

Título del objeto 
de aprendizaje Identificación del principio de probabilidad.

Recurso de 
aprendizaje 
relacionado
(Pre-clase)

Grado: 2
Unidad de aprendizaje: Una aproximación al azar mediante el conteo.
Objeto de aprendizaje: Reconocimiento de eventos seguros e imposibles. 
Recurso: Resumen.

Unidad de aprendizaje: Una aproximación al azar mediante el conteo.
Objeto de aprendizaje: Reconocimiento de eventos probables y poco probables.
Recurso: Resumen.

Objetivos de 
aprendizaje

Reconocer el conteo de sucesos como un medio para encontrar probabilidades 
simples.

Identificar la probabilidad como una relación entre dos números.

Reconocer el conteo de sucesos como un medio para encontrar probabilidades 
simples.

Identificar la probabilidad como una relación entre dos números.

Habilidad/
conocimiento

1. Cuenta el total de posibles eventos en un experimento aleatorio.

2. Cuenta el total de posibilidades de un evento especifico en un experimento 
aleatorio.

3. Escribe la probabilidad como una fracción entre las posibilidades de un evento y 
el total de posibles eventos.

Flujo de 
aprendizaje

Introducción → Desarrollo → Socialización → Resumen → Tarea

• Introducción

• Objetivos

• Desarrollo – Explicación: 
Actividad 1: Agrupemos y contemos elementos.

• Desarrollo – Socialización:  
Actividad 2.

• Resumen
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Flujo de 
aprendizaje

• Tarea

Guía de 
valoración

Se espera que el estudiante reconozca la probabilidad como una fracción y 
determine la probabilidad de ocurrencia de determinados eventos.
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Etapa Flujo de 
aprendizaje Enseñanza/Actividades de aprendizaje Recursos 

recomendados

Introducción Introducción • El docente presenta una animación en la que una niña llamada 
Laura y su mamá llamada Diana se encuentran leyendo un 
cuento, una parte del cuento menciona un caballero que con 
los ojos vendados debe tomar una esfera de un color azul 
entre un grupo de 6 esferas, de las cuales 5 esferas son rojas 
y una es azul, para poder vencer a un poderoso enemigo, 
la mamá ve que la niña se duerme y la deja descansar, la 
niña ahora se sueña siendo el caballero y se pregunta qué 
posibilidad tiene de sacar la esfera correcta, será 1 de 5, 1 de 6, 
1 de 4.

• El docente permite que los estudiantes coloreen una imagen 
relacionada con la animación en el material del estudiante, de 
igual forma los estudiantes deben indicar de forma verbal y 
escrita la probabilidad que ellos consideran tiene el caballero 
de tomar la esfera azul, el docente permite que los estudiantes 
respondan libremente.

• Objetivos de la clase.

Animación

Material del 
estudiante

Objetivo de la clase

Desarrollo El docente 
presenta  
el tema

Actividad 1 
Escribamos la probabilidad (S/K 1, 2, y 3)

• El docente presenta en el recurso interactivo una caja en la 
que están 6 esferas (5 rojas y una azul), ahora le pide a los 
estudiantes que cuenten el total de posibles eventos (número 
de casos posibles) que pueden suceder al intentar sacar una 
esfera con los ojos vendados, el docente permite que los 
estudiantes respondan de forma escrita en el “material del 
estudiante” y posteriormente les pregunta por su respuesta, 
utiliza el recurso de arrastre para indicar cuáles son los casos 
posibles y contarlos.

Ahora el docente pide a los estudiantes que cuenten el total de 
posibilidades de un evento específico (sacar una esfera roja o 
sacar una esfera azul), los estudiantes indican de forma verbal y 
escrita su respuesta.

El docente utiliza el recurso interactivo para mostrarles a los 
estudiantes que La Probabilidad indica qué tan posible es 
que un evento ocurra. Para determinar la Probabilidad de un 
evento utilizamos la siguiente forma:

número de casos favorablesP= número de casos posibles

• Ahora el docente pregunta a los estudiantes por la 
probabilidad de que con los ojos vendados se saque una esfera 
roja o azul, el docente permite que respondan en el material 
del estudiante, posteriormente el docente utiliza un recurso 
que le permite escribir en forma de fracción la probabilidad de 
ocurrencia de cada evento.

Recurso interactivo

Material del 
estudiante
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Etapa Flujo de 
aprendizaje Enseñanza/Actividades de aprendizaje Recursos 

recomendados

Desarrollo El docente 
presenta  
el tema

En el material del estudiante se encuentran imágenes de 
grupos de objetos de dos tipos, los estudiantes deben 
escribir la probabilidad de escoger uno de los elementos si se 
encuentran en el interior de una caja que no podemos ver, el 
docente utiliza el recurso interactivo para presentar la imagen y 
con la participación de los estudiantes escribir la respuesta.

El estudiante
trabaja en
sus tareas

Socialización

Actividad 2 
(Todos los skills)

• El docente con ayuda del recurso interactivo muestra una 
ruleta con determinados colores (rojo, azul y amarillo), los 
estudiantes se reúnen en grupos de trabajo deben colorear la 
ruleta que tienen en el material del estudiante, ahora deben 
determinar la probabilidad de que caiga el color: rojo, verde, 
amarillo y azul; los estudiantes escogen un color antes de ver 
las ruletas y responden si hay cuatro estudiantes y cada uno 
de ellos selecciona uno de los colores ya mencionados ¿Quién 
tiene más probabilidad de ganar?

Los estudiante deben escribir en forma de fraccionario la 
probabilidad que tiene cada niño de que caiga su color.

• Posteriormente los estudiantes deben escribir una situación en 
la cual se obtenga la probabilidad que se le da (en el material 
del estudiante se muestran algunas probabilidades en forma de 
fraccionario y el estudiante escribe frente a cada una de ellas 
las situaciones).

El docente utiliza un recurso interactivo para permitir que cada 
grupo de estudiantes escriba la situación que idearon y junto a 
sus compañeros retroalimentar la actividad.

Recurso interactivo

Material del 
estudiante

Resumen Resumen El docente presenta una imagen de un niño que tiene 5 globos 
en su mano (4 son rojos y 1 es azul), el docente les pide a los 
estudiantes que cuenten el número de casos posibles, espera que 
respondan de forma escrita y verbal, posteriormente pregunta 
por el número de casos favorables de sacar un globo azul o rojo, 
el docente escribe las respuestas en el recurso interactivo. Los 
estudiantes solucionan la actividad en el material del estudiante 
y responden algunas preguntas relacionadas con la actividad, 
finalmente deben indicar numéricamente la probabilidad de un 
evento determinado.

El docente muestra la forma de calcular la probabilidad de 
un evento y le pide a los estudiantes que escriban en forma 
numérica la probabilidad de que ocurra cada uno de los eventos 
(tomar un globo azul o rojo), posteriormente el docente escribe 
la probabilidad de cada evento en el recurso interactivo.

Recurso interactivo

Material del 
estudiante
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Etapa Flujo de 
aprendizaje Enseñanza/Actividades de aprendizaje Recursos 

recomendados

Tarea Tarea Los estudiantes encuentran en el material del estudiante cuatro 
dibujos de un niño que en su mano tiene una cantidad de globos 
sin color, los estudiantes deben colorear los globos de forma 
que se cumplan las probabilidades que se indican en el recurso 
interactivo.

En el material del estudiante se muestran diferentes grupos de 
elementos para que los estudiantes determinen la probabilidad 
de obtener alguno de los elementos.

El docente utiliza el recurso interactivo para presentar las 
instrucciones a los estudiantes y posteriormente puede mostrar la 
solución a los estudiantes para retroalimentar la actividad.

Recurso interactivo

Material del 
estudiante


