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CONTEXTO 

Para la gestión de la propuesta se contó con tres niños y tres 
niñas en edades que oscilan entre los 8 y 11 años, de la Institución 
Educativa Liceo Patria de la ciudad de Bucaramanga (Santander, 
Colombia). 

OBJETIVO Identificar los sesgos en el razonamiento probabilístico que 
evidencian niños de cuarto grado, al tomar decisiones en un juego. 

DESARROLLO 
DE LA 

PROPUESTA 

El juego es una adaptación  a material concreto de la 
aplicación Racing Game With One Die. El juego consiste en una 
carrera de dos autos determinada por el lanzamiento de un dado. 
La longitud de la pista varía entre 1 y 32 casillas, la cual es 
consensuada por los jugadores. Cada jugador escoge un auto y 
unos de los resultados de un dado cubico balanceado. Un 
escenario puede ser que cada jugador escoja tres caras diferentes 
del dado (escenario usado en la propuesta). Se lanza el dado, según 
sea el resultado observado, avanza el auto del jugador que escogió 
dicha cara del dado, sólo avanza una casilla. Cada pareja de niños 
hicieron tres partidas, después de cada partida los jugadores 
podían cambiar de auto, longitud de pista y elección de los 
números del dado.  

MARCO 
TEÓRICO 

Batanero (2013); Serrano, Batanero, Ortíz y Cañizares 
(1998), a partir de investigaciones presentan algunos sesgos en el 
razonamiento probabilístico, entre los que se encuentran la no 
aceptación del azar y la insensibilidad al tamaño de la muestra 
(sesgos identificados en nuestra propuesta). 

RESULTADOS 

El juego suponía evaluar tres factores: auto para jugar, 
números en el dado y longitud de la pista. Para hacer dichas 
elecciones los niños se basaban en criterios no formales.  

En la elección de los números en el dado, al inicio del juego 
se evidenció el sesgo de no aceptación del azar al tomar decisiones 
subjetivas; y el sesgo de insensibilidad al tamaño de la muestra 
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cuando decidían cambiar los números de la cara del dado después 
de haber jugado. 

En conclusión los niños no reconocen la naturaleza aleatoria 
del juego y como consecuencia, no identifican que el factor a 
analizar en el juego es el número de opciones en el dado -al 
finalizar el juego, sólo una niña, concluyó que ganar no depende 
del auto ni de los números elegidos en el dado-. Los niños tomaban 
decisiones de dos maneras: atendiendo al resultado más reciente o 
eligiendo opciones según criterios subjetivos. 
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