QUE CARTA SOY? JUGANDO CON LA PROBABILIDAD PARA
PARA POTENCIAR LOS AFECTOS POSITIVOS
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El proceso de ensenanza-aprendizaje es una continua interaccion entre las dimensiones cognitiva y
afectiva. En este trabajo nos hemos centrado en el uso de juegos y recursos didécticos, pero
teniendo muy presente que “innovar en el aula conlleva multiples esfuerzos, pero realmente si no
cambiamos e innovamos en evaluacion, de poco va a servir los otros esfuerzos, salvo para mejorar
el ambiente y motivacion momentanea en el aula” (Carmona y Cardefioso, 2019, p. 74). Hay
profesores que limitan sus analisis a lo divertido que ha sido la experiencia y realizan simplemente
una valoracion cualitativa sobre las impresiones de aprendizaje de los alumnos (Franco-Mariscal y
Sanchez, 2019), pero nuestra propuesta sugiere definir bien los estdndares de aprendizaje y los
contenidos a trabajar. En concreto, optaremos por introducir el tema de probabilidad, permitiendo
ademds que los estudiantes progresen en su conocimiento de la materia desde su experiencia y
lenguaje cotidiano hasta experiencias y lenguajes matematicos mds avanzados llegando a
comprender e interpretar los demas significados de la probabilidad y de la aleatoriedad (Rodriguez-
Muiiiz y Diaz, 2018).

Con una metodologia de investigacion-accion con enfoque cualitativo a partir de la observacion
sistematica y rejillas de evaluacion previamente validadas, determinaremos si la presentacion de un
nuevo tema de probabilidad a través de juegos didacticos mejora aspectos como el autoconcepto, la
actitud, el interés y, por supuesto, la adquisicion de esos conocimientos. Para ello, se ha realizado
una intervencion en dos clases de 2°ESO de un colegio concertado de dificil desempefio en Madrid,
en concreto 17 y 18 alumnos. La actividad se ha llevado a cabo en marzo del 2021, momento en el
que hay restricciones por motivos de la COVID-19. En este trabajo se presenta el disefio de un
juego adaptado al contexto; la construccion de un modelo de ribrica de autoevaluacion para que el
alumno valore de forma sincera y en confianza la experiencia; y las rejillas de observacion para que
el docente pueda recopilar informacioén sobre los aspectos de caracter afectivo, sobre el material
utilizado y los efectos de implementacién en busca de una mejora del aprendizaje. Los resultados
obtenidos determinan valoraciones positivas en cuanto al interés, la implicacion y la participacion,
el autoconcepto y la valoracion del trabajo en grupo. Con respecto a las creencias previas, el 20%
afirma que o tenia recuerdos muy diferentes sobre el tema o no tenia ninguna idea sobre el tema y
se detecto incertidumbre en la gran mayoria, posiblemente por romper el contrato didactico al que
estan habituados. Hay que destacar que un 34% no llegan a encontrar el juego como una buena
herramienta de aprendizaje y que existen sujetos que no encuentran la relacion entre el juego y la
probabilidad.
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