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Para la gestion de la propuesta se contd con tres niflos y tres
nifas en edades que oscilan entre los 8 y 11 afios, de la Institucion

CONTEZTO Educativa Liceo Patria de la ciudad de Bucaramanga (Santander,
Colombia).
OBJETIVO Identificar los sesgos en el razonamiento probabilistico que

evidencian nifios de cuarto grado, al tomar decisiones en un juego.
El juego es una adaptacion a material concreto de la
aplicacion 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 varia entre 1 y 32 casillas, la cual es
consensuada por los jugadores. Cada jugador escoge un auto y
DESARROLLO |unos de los resultados de un dado cubico balanceado. Un
DE LA escenario puede ser que cada jugador escoja tres caras diferentes
PROPUESTA | del dado (escenario usado en la propuesta). Se lanza el dado, segun
sea el resultado observado, avanza el auto del jugador que escogiod
dicha cara del dado, s6lo avanza una casilla. Cada pareja de nifios
hicieron tres partidas, después de cada partida los jugadores
podian cambiar de auto, longitud de pista y eleccion de los
numeros del dado.
Batanero (2013); Serrano, Batanero, Ortiz y Cafizares
(1998), a partir de investigaciones presentan algunos sesgos en el

MARCO . fre 7
. razonamiento probabilistico, entre los que se encuentran la no
TEORICO -, . ot ~
aceptacion del azar y la insensibilidad al tamafio de la muestra
(sesgos identificados en nuestra propuesta).
El juego suponia evaluar tres factores: auto para jugar,
numeros en el dado y longitud de la pista. Para hacer dichas
RESULTADOS elecciones los nifios se basaban en criterios no formales.

En la eleccion de los ntimeros en el dado, al inicio del juego
se evidencio6 el sesgo de no aceptacion del azar al tomar decisiones
subjetivas; y el sesgo de insensibilidad al tamafio de la muestra
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cuando decidian cambiar los nimeros de la cara del dado después
de haber jugado.

En conclusion los nifios no reconocen la naturaleza aleatoria
del juego y como consecuencia, no identifican que el factor a
analizar en el juego es el namero de opciones en el dado -al
finalizar el juego, s6lo una nifia, concluyd que ganar no depende
del auto ni de los nimeros elegidos en el dado-. Los nifios tomaban
decisiones de dos maneras: atendiendo al resultado mas reciente o
eligiendo opciones segun criterios subjetivos.
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/V’Para proteger la identidad de los estudiantes, se etiquet6\
|/ como M1, M2 y M3 a las mujeres y como H1, H2yH3 a los |
hombres. Las tablas representan la eleccion que hicieron

los nifios en cada una de las partidas del juego, en los tres
La propuesta se desarrollé el nstitucion Educativa Liceo Patria de la ciudad aspectos (eleccién de auto, nimeros en el dado y longitud

de Bucaramanga, lugar donde los autores realizan la préctica docente. Para la de pista). La pareja 3 no se describe ya que presentd un
aplicacion de la propuesta se conté con tres nifios y tres nifias en edades que comportamiento similar a la pareja 1.

oscilan entre los 8 y 11 afios, la eleccién fue realizada aleatoriamente entre el pe %
; e reajizace Nopartida | 1 | 2 | 3 |

total de integrantes del grado cuarto de dicha institucién. M1 HL M1 H1 M1 H1
! Azul Rojo Azul Rojo Azul Rojo
DMCUCIGELGN 1-3-4 2-5-6 1-3-4 2-5-6 1-2-6 3-4-5
32 2 3t
g
---
M2 H2 M2 H2
g Azul Rojo Rojo Azul Rolo AzuI
DNCHREIGEL N 1-3-5 2-4-6 2-4-6 1-3-5 2-4-6 1-3-5
32 3t 2

Identificar los sesgos en el razonamiento probabilistico que evidencian los nifios
de cuarto grado al tomar decisiones en un juego.

Descripcion del juego: El juego es una adaptacion del applet Racing Game With One

Die a material concreto (Figura 1). La base del juego es una carrera de dos autos,

diferenciados por color. En nuestro caso, los autos pueden avanzar por una pista que

tiene una longitud maxima de 32 casillas. Cada jugador escoge un auto y unos de los Estrategia de juego

resultados de un dado cubico balanceado; un escenario puede ser que cada jugador El juego suponia evaluar tres factores: Auto para jugar,
escoja tres caras diferentes del dado. Se lanza el dado, segin sea el resultado numeros en el dado y longitud de la pista. Para hacer
observado avanza el auto del jugador que escogi6 dicha cara del dado, sélo avanza dichas elecciones los nifios se basaban en criterios no

formales, por ejemplo para la eleccion del auto
decian: “Porque es mi color favorito” y para la elegir la
longitud de la pista escogian una pista larga afirmando:
“Para jugar bastante”.

En la eleccién de los nimeros en el dado, al inicio del

una casilla.

independent Run Panel

Roll Die | El Restart 3 juego se evidenci6 el sesgo de no aceptacion del azar, por
ejemplo, H1 eligi6 los nimeros 5, 6 y 2 afirmando: “Porque 445
Figura 1. A ln izquierda 1a imagen del applet, a Ia derecha son nimeros grandes”. También se evidencié el sesgo de
nuestra adaptacion fisica del juego. insensibilidad al tamafio de la muestra cuando decidian
Implementacién (Figura 2): Una vez ilustrado el juego se determiné que para la cambiar los nimeros después de haber jugado, por
eleccién de los autos y de las caras del dado, cada nifio lanzaba el dado y el que | ejemplo, H2 en la segunda partida eligié los nimeros 1, 3 y

obtuviera en la cara superior del dado el numero de mayor valor, tenia la “\5 afirmando: “Voy a ganar porque mi compafiera (M2) /
oportunidad de elegir de primero; los jugadores controlaban la longitud de la pista. \gané con esos nlimeros”. y
Con cada pareja de nifios se hicieron tres partidas, después de cada carrera los 4
jugadores podian cambiar de auto, longitud de pista y eleccién con el dado. Cada
pareja de nifios fue examinada por separado.

-Es dificil que los nifios reconozcan la naturaleza aleatoria
del juego, debido a esto es poco probable que
identifiquen que el Unico factor a analizar en este juego es
el numero de opciones en el dado y que si cada jugador
escoge tres numeros, no importa cuales sean, los dos
tendran la misma probabilidad de ganar.

- Al finalizar el juego, sélo una nifia, la participante
M2 concluyéd que ganar no depende del auto
seleccionado ni de los nimeros elegidos en el dado.

- En general se notd que los nifios tomaban decisiones de
dos maneras: Atendiendo al resultado mas reciente o
eligiendo opciones segun criterios subjetivos.
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Figura 2. Evidencias de implementacién.

Batanero (2013); Serrano, Batanero, Ortiz y
Cafiizares (1998), a partir de investigaciones
presentan algunos sesgos en el razonamiento
probabilistico, entre los que se encuentran:

- No aceptacién del azar: A los nifios les cuesta
reconocer las situaciones que dependen de un
fenémeno  aleatorio, pensando que son
situaciones que ellos pueden controlar.

- ibilidad al fio de la : Hace
referencia a la tendencia de creer que la
informacion obtenida en una muestra de cualquier
fio, es representativa de la poblacidp total.
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