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DEFINICION

Razonamiento y la interpretacidn de datos, la valoracién critica y la toma de decisiones
a partir de informacion estadistica, ademas de la comprension y comunicacién de
fendmenos aleatorios en situaciones de la vida cotidiana.

Organizacion y analisis de datos

Capacidad de recoger, organizar, representar e interpretar datos relacionados con
situaciones reales. Implica el uso de graficos, tablas y medidas estadisticas basicas
(media, moda, mediana) para comprender informacién.

Incertidumbre

Muchos fendmenos del mundo real no se pueden prever con certeza, y por eso es
necesario comprender la probabilidad y los eventos aleatorios. El alumnado trabaja con
situaciones de azar y probabilidad basica.

Inferencia

Capacidad de sacar conclusiones y tomar decisiones a partir de los datos observados.
La inferencia ayuda a generalizar resultados obtenidos de una muestra y valorar su
aplicabilidad a una situacion mayor.
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TIPOS DE GRAFICAS

= Grafico de Barras

* Uso: Comparar diferentes categorias o grupos.

» Descripcion: Representa datos con barras rectangulares. La altura (o longitud)
de cada barra es proporcional a los valores que representa.

= Grafico de Lineas

* Uso: Mostrar tendencias a lo largo del tiempo.

» Descripcion: Conecta puntos de datos con una linea continua, Util para visualizar
como cambian los datos a lo largo de un periodo de tiempo.

= Grafico Circular (o de Pastel)

* Uso: Mostrar proporciones y porcentajes dentro de un conjunto de datos.

» Descripcion: Divide un circulo en segmentos que representan partes del todo.
Cada segmento es proporcional a la cantidad que representa.

= Histograma

* Uso: Mostrar la distribucién de un conjunto de datos.

» Descripcion: Similar al grafico de barras, pero las barras estan unidas y
representan intervalos de datos continuos.

= Diagrama de Dispersion
» Uso: Mostrar la relacion entre dos variables diferentes.

» Descripcion: Representa datos como puntos en un plano cartesiano, cada punto
indica el valor de dos variables.

= Grafico de Areas

» Uso: Similar al grafico de lineas, pero destaca el volumen bajo la linea.

» Descripcion: Llena el drea bajo la linea para mostrar la magnitud de las
tendencias.

= Grafico de Caja

* Uso: Mostrar la distribucion de datos y destacar la mediana, cuartiles y valores
atipicos.

» Descripcion: Utiliza cajas y lineas para representar la dispersion y la distribucion
de un conjunto de datos.
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= Grafico de Sectores

Uso: Similar al grafico circular, para mostrar proporciones y comparaciones.

Descripcion: Un circulo dividido en sectores, cada uno representa una parte del
todo.

= Pictograma

Uso: Representar datos de forma visual y facil de entender.

Descripcion: Utiliza imagenes o iconos para representar datos, con cada icono
representando una cantidad especifica.

= Mapa de Calor

Uso: Mostrar la intensidad de datos en un area geografica o una matriz.
Descripcion: Utiliza colores para representar diferentes valores, donde los
colores mas oscuros o intensos representan valores mas altos.
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ACTIVIDAD 1

Las graficas, también desde la vivencia.
Desarrollo:

El propio alumnado es el elemento de la grafica, él mismo tomard la decisidn de
donde situarse en funcion de la pregunta que estemos formulando.

En este caso, los datos no los controlamos nosotros, puesto que el resultado depende
de la decisién del alumnado. Nuestro rol mediador consistira en formular las preguntas
y generar conflictos cognitivos cuestionando los resultados.

Ejemplo:
1. iCual es vuestro color favorito?
2. Sitlate en la fila en la que esté la imagen de tu fruta favorita.
3. De los deportes que estan en el suelo, jcual te gusta mas?
Matices:

Al hacer el recuento debemos practicar el conteo (fases iniciales) o la subitizacion
(fases mds avanzadas). Es importante que trabajemos el concepto de “uno” y que
aprovechemos estas actividades para reforzarlo.

“En el color rojo tenemos a Laura, uno, a Luis, uno mas y ya van dos, también esta Nuria,
uno mas, que son tres...”

Generar conflicto:
“Queda claro que el color favorito de esta clase es el rojo (cuando realmente es el azul)”

Buscamos la reaccion del alumnado, queremos escuchar sus respuestas, rebatirlas,
forzar argumentacion por su parte.

“Vale, me ha quedado claro, tenéis razén, me he confundido, el color favorito de esta
clase es el azul. De todas formas, como mi color favorito es el rojo, si yo me pongo en esa
fila y como soy mayor que vosotros, cuento mas y, por lo tanto, el color preferido de la
clase ya seria el rojo”

En este caso, queremos fortalecer el concepto de uno, que no depende del tamafio ni
de la edad. "Una persona, un voto”. Forzamos un nuevo recuento para comprobar que,
efectivamente, el maestro es una unidad mas, su valor numérico es el mismo que el de
un alumno.

Soporte material:
* Imdagenes u objetos para que el alumnado cree las “barras”.

* Policubos, cubos base diez, anillas u otro material que sirva para representar el
resultado de la grafica de forma manipulativa.
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ACTIVIDAD 2

Las graficas, con material manipulativo.
Desarrollo:

Después de haber realizado actividades vivenciales de recogida de datos, podemos dar
un paso mas y representar la recogida de con material manipulativo. Ese material
puede ser el propio objeto de investigacién o puede ser un material estructurado que
represente lo cuantificado (regletas, policubos, centicubos, etc.)

En este caso, el resultado no tiene por qué ser fruto de la eleccidn del alumnado, sino
que puede ser el producto de una observacién real.

Nuevamente nuestro papel consistira en formular la pregunta, en inducir al alumnado
para que formule la pregunta a raiz de una observacién y la de crear conflicto cognitivo.

Ejemplo:
1. iCuantos caramelos de cada color hay en una bolsa?
2. iCuantas letras tiene tu nombre?
3. ¢Cuantos bolsillos tienes?
Matices:
» Seguimos practicando el conteo, reforzando el concepto de uno.

* Las primeras representaciones deben realizarse en vertical, pues resulta mas
sencillo, aunque debemos ir introduciendo también las horizontales.

* En la actividad de las letras del nombre debemos realizar dos graficas, una con el
nombre de cada nifia/o y su nimero correspondiente de letras y otra con la
cantidad de personas que tienen un numero determinado de letras en su
nombre.

Generar conflicto:
» Podemos “reutilizar” cuestiones como las de la actividad anterior.
» iTodas las bolsas de caramelos tienen los misma cantidad de cada color?

Debemos realizar conjeturas antes de comprobarlo y empezar a introducir el
concepto de probabilidad. Posteriormente comparamos los resultados de los
distintos grupos y de esa manera obtendremos la respuesta a la pregunta inicial.

Soporte material:
* Elementos materiales reales para realizar el recuento.

* Policubos, cubos base diez, anillas u otro material que sirva para representar el
resultado en caso de no emplear elementos reales.

* Hojas con cuadricula para facilitar la elaboracion de las graficas.
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Numero de letras o bolsillos

10
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ACTIVIDAD 3

Recogida y recuento de datos. “sZoo o0 museo?”

Desarrollo:

Debemos responder a preguntas cuya respuesta no es inmediatamente obvia.

Ejemplo:

Queremos decidir de forma democratica (;seguro?) el destino de la excursién de fin de
curso. Tenemos dos opciones, ir al zoo o visitar un museo. Colocaremos dos cuencos
para que cada alumno introduzca su voto en su opcion preferida.

iPor qué los cuencos y no la mano alzada? Evitamos influencias en los resultados, a
veces, la cantidad de brazos levantados tienen un efecto llamada, de esta manera
tenemos alguna garantia mas de que el alumnado votara sin condicionantes.

Matices:

Realizaremos conjeturas sobre el posible resultado del recuento. Si preguntamos
“;Cudl creéis que serd el resultado?” no habrd sido muy util haber realizado el
recuento en cuencos, ya que rapidamente las nifias/os manifestaran el sentido de
su voto. Por el contrario, si llevamos la conversacién mas hacia el terreno de la
probabilidad “;Creéis que el resultado ha sido muy ajustado?’, generaremos
respuestas mas razonadas con argumentaciones sobre el sentido de la votacion.

Podemos ir haciendo el recuento extrayendo un voto de cada cuenco hasta
deshacer el empate o bien realizar el recuento de uno de ellos y aprovechar la
coyuntura para realizar una prediccion sobre el resultado final.

De la misma manera, pueden ir realizando la grafica de forma simultdnea al
recuento.

Debemos comprobar que el numero de votos emitidos se corresponde con la
suma de los resultados.

Generar conflicto:

Concepto de mayoria. Entonces, jaceptamos siempre lo que diga la mayoria?

¢Ha ganado un cuenco y ha perdido el otro o simplemente hay mas votos en un
cuenco que en otro?

Aportamos argumentos favorables a la opcion menos elegida de forma
consciente, jvariaria el resultado de la votacién?

Soporte material:

Cuencos y tarjetas de colores, bolas u otro elemento contable para los votos.
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ACTIVIDAD 4
Datos del tiempo. Estudio a medio plazo.

Desarrollo:

A lo largo del curso vamos registrando los datos del tiempo, en este caso, los mas
sencillos para esta edad: temperatura y estado del cielo.

Ejemplo:

Elaboramos un cuaderno de registro para cada nifia/o en el que iran registrando los
datos anteriormente expuestos.

Matices:

* Debemos complementar la rutina diaria de registro con pequefias comparaciones
con el dia anterior o datos recientes.

* Semanalmente o mensualmente, con datos suficientes a lo largo de los dias, sera
necesario realizar una reflexion mayor en base a los valores obtenidos.

o Identificar el dia mas caluroso y el mas frio, la diferencia de temperatura
entre ellos.

o Introduccion a la moda: scudl es la temperatura que mas se ha repetido?
o ;Cuantos dias ha llovido? ;Cudntos han estado soleados?
Generar conflicto:

* ;Qué es el buen tiempo? ;Es “buen tiempo” que en el mes de noviembre no llueva
y se registren veinte dias de sol?

» iEste mes ha sido caluroso o ha sido frio?
Soporte material:

* Modelos de graficas e termdmetro en exterior.
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ACTIVIDAD 5

Pompones amarillos
Desarrollo:

Mostramos una caja con pompones amarillos (o fichas) y preguntamos qué ven en esa
caja.

Posteriormente proponemos un juego, que consiste en que el alumnado cierre los ojos
para que no vean el pompdn que vamos a sacar.

Ejemplo:

La evidencia dice que el alumnado se dard cuenta que no es necesario cerrar los ojos, ya
que todos los pompones son amarillos, por lo que haran comentarios al respecto.
Escuchemos sus respuestas y, a pesar de la evidencia, propongamos esconder la caja ya
que no es necesario cerrar los ojos. Las reacciones ya seran de desesperacion y
alboroto, momento en el que aprovechamos para introducir el concepto matematico
del sentido estocastico “suceso imposible”.

Matices:

* A nosotros, por el sesgo del experto, nos parece evidente que algo es imposible,
pero debemos llegar a ese concepto a través de experiencias. Este es un buen
ejemplo.

* Evitemos adelantar respuestas, escuchemos y usemos las preguntas para llevar
la conversacién a nuestro terreno.

Generar conflicto:

* Hacemos esfuerzos para negar la evidencia o para simular que no comprendemos
su asombro, el objetivo es provocar argumentaciones mas solidas sobre el
concepto imposible. Aun asi, sacamos un pompon que serd...amarillo! . Con esto
nos demostramos a nosotros mismos que el alumnado tiene razoén, ya que es
seguro que saldra amarillo.

;Y si saliese un pompén rojo? . Ultimo intento, formulamos esta pregunta a la
desesperada, buscando que nos digan que es IMPOSIBLE porque no hay ninguno
de ese color en el cuenco.

Soporte material:

* Pompones o fichas amarillas y un cuenco.

Después de esta actividad podemos proponer al alumnado que nos digan otras
situaciones en las que los conceptos imposible y seguro estén presentes.
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ACTIVIDAD 6

Pompones amarillos y rojos
Desarrollo:

Recordamos la actividad anterior y preguntamos lo que tendria que suceder para que
realmente tuviesen que cerrar los o0jos. Perseveramos hasta que la respuesta sea
“meter pompones rojos”.

Ejemplo:

Contamos ocho pompones amarillos y los metemos en el cuenco y posteriormente
contamos 2 rojos y también los afiadimos.

El juego consiste en que si sale un pompdn amarillo nosotros ganamos y si sale rojo,
ganan ellos.

Matices:

* Ahora ya no es seguro o imposible lo que vaya a suceder, ya que entra en juego
la probabilidad, por lo que ambas opciones son posibles.

* lgualmente posibles?
Generar conflicto:

Las protestas del alumnado serdn evidentes, ya que partimos con ventaja, pedimos
explicaciones por esas quejas y defendemos la “legalidad” del juego, de hecho forzamos
una partida para comprobar que su teoria es cierta.

Sacamos pompones de la caja en diez ocasiones y comprobamos que, efectivamente,
las quejas estaban justificadas.

Soporte material:

* Cuenco y pompones rojos y amarillos.

Resulta interesante complementar esta actividad con una grafica circular con diez
sectores para poner en cada sector un pompdn de los empleados en el juego y
visualizar que hay 2 de 10 posibilidades de que salga rojo y 8 de 10 de que salga
amarillo.

También podemos hacer el juego “justo” poniendo la misma cantidad de cada color.
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ACTIVIDAD 7

Pompones amarillos, rojos y verdes

Desarrollo:

En este caso en el cuenco hay un pompdén amarillo, uno rojo y uno verde.

iSera necesario cerrar los 0jos?

¢Es mas facil acertar si decimos qué color ha salido o si decimos qué color no ha salido?
Ejemplo:

Hacemos dos equipos en clase, uno de ellos juega con el “si”, es decir, esas alumnas/os
pueden decir qué color ha salido y al otro grupo le asignamos el “no” por lo tanto,
pueden decir qué color no ha salido.

¢Qué sucedera?
Matices:
* En este caso no anticipamos ni damos pistas de lo que sucedera.

* Al comprobar en los resultados que el “no” parte con ventaja, es cuando
iniciamos las preguntas.

Generar conflicto:

En este caso queremos saber el porqué el “no” tiene ventaja y la experiencia con los
sectores circulares tiene que servir como referencia, ya que si realizamos nuevamente
la prueba en una gréfica circular con tres sectores, comprobaremos que el “no” tiene 2
de 3 posibilidades.

Soporte material:

* Pompones, cuenco, grafica.
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ACTIVIDAD 8

Bolas de colores
Desarrollo:

Tenemos tres cuencos, uno con bolas amarillas, otro con bolas rojas y otro con bolas
rojas y amarillas.

Sin que los alumnos/as nos vean, metemos dos bolas de colores en la mano.
El objetivo es afianzar los conceptos de seguro, imposible y posible.
Ejemplo:

Si cuando abro la mano tengo dos bolas rojas, les pedimos que nos digan de qué cuenco
hemos cogido las bolas.

Si la respuesta es del que tiene bolas rojas, es evidente que puede ser cierto, pero si
alguno se atreve a decir que “puede ser” que las haya cogido de la caja que tiene bolas
rojas y amarillas podemos empezar un debate.

Matices:

* Podemos realizar varias series si en el primer momento no generamos el debate
deseado.

* Si hay defensores de la teoria de la caja de dos colores, experimentamos
cogiendo bolas unicamente de esa caja para comprobar la teoria.

Generar conflicto:
» iPor qué es posible que las bolas hayan salido de la caja que tiene dos colores?
Soporte material:

* Cuencos o cajas y bolas de tres colores.
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ACTIVIDAD 9

Carrera de caballos

Desarrollo:

Consta de tres partes: estadistica, combinatoria y azar.

Estadistica: cada alumna/o apuesta por un caballo, lanzamos 36 veces los dados,
sumamos el resultado y lo registramos. Gana aquel caballo que su numero haya
salido mas veces. (Lo ideal es jugar varios dias para ver qué numeros salen mas
veces).

Combinatoria: ;Por qué unos resultados salen mdas que otros? En esta fase
debemos analizar todas las combinaciones de resultados posibles al lanzar los
dos dados.

3 4 5 6 7 8 9 10 T 12

iQué numero es mas facil que salga? Por lo tanto...;Cudl tiene mas probabilidad
de ganar?

Azar: Propongamos jugar de nuevo, con total libertad para que los nifios/as elijan
el numero que quieran, pudiendo repetir. Con total seguridad, una gran mayoria
deseara tener el siete. Lanzamos los dados y es muy posible que en la primera
tirada no salga siete, lo que dara lugar a dialogo y debate.

Matices:

Debemos ser conscientes de que es frecuente que el alumnado confundan lo mas
probable con lo seguro.

Generar conflicto:

El azar permite explicar que, aunque de 36 posibilidades el nimero siete tiene
seis posibilidades de salir (el que mas), hay 30 posibilidades de que no salga. Con
esto ponemos en duda la asociacién que mencionamos en los matices.

La suerte hace que nada sea seguro en un juego de azar.

Soporte material:

Dados, graficas de recogida de datos.
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ACTIVIDAD 10

Shut the box
Desarrollo:

El jugador lanza los dados en la caja y realiza la suma de los mismos. Luego debera
girar los numeros descubiertos o la suma de los mismos

Matices:

* Aprovechamos la grafica de probabilidades de la actividad anterior para analizar
los nimeros mas dificiles de obtener.

Generar conflicto:

* A veces nos conviene renunciar a bajar dos numeros porque la combinaciéon que
nos ha salido es de las mas complicadas de obtener, pero podemos generar el
conflicto cognitivo en base al argumento “es mejor girar dos nimeros que uno”

Soporte material:

* Juego Shut the box.

Existen variantes de este juego en las que se permite la resta



Sentido estocastico

ACTIVIDAD 11

Elegir al lanzador de penalti.
Desarrollo:

El alumnado debe elegir el lanzador del penalti decisivo que les puede dar el titulo de
campeonas/es del mundo.

Tienen tres opciones:
* Lanzador 1: ha lanzado diez penaltis a lo largo del afio y ha metido 8.
o 80% de acierto
* Lanzador 2: ha lanzado diez penaltis a lo largo del afio y ha anotado 6.
o 60% de acierto
* Lanzador 3: ha lanzado diez penaltis a lo largo del afio y ha anotado 7.
o 70% de acierto
Matices:

* En base al porcentaje de acierto el alumnado se decantara claramente por el que
tiene un 80%, ya que es el que mayor probabilidad presenta. Lo que el alumnado
desconoce es la secuencia de acierto y error, que es la siguiente:

o Lanzador1: OOOOOO0O0O0OXX

o Lanzador2: XXXXOOOOOO

o Lanzador3:00XOOXOOXO
Generar conflicto:

* A veces los datos nos pueden llevar a engafio si no hacemos un analisis mas
profundo, como es el caso de este sencillo problema. Desglosar esta estadistica y
valorar los cinco ultimos lanzamientos puede ser una herramienta para observar
la tendencia, o buscar patrones en los aciertos y errores de los jugadores.

Tarea 2 (parejas):
+ ;Cambias tu eleccion? ;Por qué?
* Marca en cada secuencia:
* rachas
* cambios
* concentracion de errores
» Sefala qué dato te parece ahora mas importante:

* el porcentaje total



Sentido estocastico

* elorden

* ambos

* ninguno por si solo
Argumento A - Tasa global

“EL 80 % es mejor que el 70 %. El orden no importa.”

Argumento B - Rendimiento reciente

“Importa como llega al final. EL 2 ha mejorado.”

Argumento C - Datos insuficientes

“Con solo 10 penaltis no se puede asegurar nada.”
Argumento D« ...

Tarea 3 (grupos):
» Elegid el argumento mas razonable.
* Indicad:
* qué asuncion hace
* quériesgo tiene
* qué informacién faltaria para decidir mejor
Esto es pensamiento estadistico explicito.
Profundizacion
Se afade una Unica informacion nueva, realista y potente:

Los penaltis no se lanzaron todos seguidos.
Se repartieron a lo largo del afio, en partidos distintos.

Tarea 4 (debate guiado):

» ;Cambia esto la interpretacién de las rachas?

« iPodemos hablar de “mejora” o “empeoramiento” real?

» iEl orden sigue siendo un criterio fiable?
Aqui se desmonta la lectura ingenua de las secuencias sin decirlo explicitamente.
Pregunta final:

¢Es posible saber con seguridad quién es el mejor lanzador para un solo
penalti?

Respuesta que se construye:



Sentido estocastico

* No hay certeza.
* Solo se puede hablar de mayor o menor probabilidad.

* La decisién siempre tiene riesgo.

“Los porcentajes indican tendencias, pero con pocos datos no aseguran resultados.
Elegimos al que parece mas fiable, sabiendo que puede fallar.”
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ACTIVIDAD 12

Elegir al lanzador de tiros libres decisivos (baloncesto)

Desarrollo

El equipo del colegio esta disputando una final de baloncesto.
Quedan pocos segundos y hay que decidir quién lanzara los dos tiros libres decisivos.

El alumnado dispone de los datos reales de la temporada de tres jugadores distintos:

» Jugador A
Ha lanzado 18 tiros libres a lo largo de la temporada y ha anotado 13.

» Jugador B
Ha lanzado 42 tiros libres y ha anotado 30.

» Jugador C
Ha lanzado 27 tiros libres y ha anotado 19.

Se pide al alumnado que:
1. Elija qué jugador deberia lanzar los tiros decisivos.
2. Justifique la decision usando los datos.

Matices
» Si el alumnado calcula porcentajes, comprobara que:

» Jugador Ay Jugador C tienen aproximadamente el mismo porcentaje de
acierto.

» Jugador B presenta un porcentaje ligeramente inferior.

» A pesar de ello, el nimero de lanzamientos realizados por cada jugador es
muy diferente, lo que introduce una dificultad real en la toma de decisiones.

* No se da informacion sobre el orden de los tiros, rachas ni momentos del partido:
solo datos globales, como ocurre muchas veces en la realidad.

Generar conflicto

Se introducen opiniones contradictorias entre “miembros del equipo técnico”

 Entrenador1:

“A'y C son iguales: tienen practicamente el mismo porcentaje. Da igual
cudl tire.”

 Entrenador 2:

“Yo prefiero al C. Ha lanzado mas tiros que A; su porcentaje es mas
fiable.”

 Entrenador 3:



Sentido estocastico

“Ninguno me convence del todo. Con estos datos no podemos estar
seguros.”

El alumnado debe debatir:
» ;Es lo mismo tener el mismo porcentaje con pocos tiros que con muchos?
» iQué jugador ofrece mas confianza? ;Por qué?
* ;Qué informacién no tenemos y nos ayudaria a decidir mejor?
» ;Podemos asegurar que el que elijamos va a encestar?
Clave estocastica:

Dos datos iguales no tienen el mismo valor si proceden de muestras de
distinto tamafio.

Soporte material
» Tabla con los datos de los tres jugadores (tiros lanzados / tiros anotados).
» Espacio para justificar la eleccién por escrito.
» Cuadro con las tres posturas de los entrenadores para el debate.
* Pregunta final de cierre:

" Qué significa realmente “tener un 70% de acierto’ cuando hablamos
de personas y no de maquinas?”

Esta actividad permite trabajar:
* inferencia informal
» tamafio muestral
+ fiabilidad de los datos

* toma de decisiones con incertidumbre real



Sentido estocastico

ACTIVIDAD 13

Resolucion de problemas
Desarrollo:

Empleamos graficas para crear situaciones problematizadas relacionadas con el sentido
estocastico.

Matices:
* Podemos emplear material manipulativo para la representacién de las graficas.
Generar conflicto:

* Podemos en duda los razonamientos potenciando la argumentaciéon y la
contraargumentacion.

Soporte material:

* Graficas y material manipulativo
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