Ware] o

Diseno de un juego para evaluar
formativamente el sentido
socioafectivo en Matematicas

0]0)
LuciA MONTARNES LACAL, PABLO BELTRAN-PELLICER Y NURIA BEGUE PEDROSA
(Universidad de Zaragoza)

A pesar de que en la actualidad se ha puesto el enfoque en esta relacion entre la emocion y la cognicion, la inves-
tigacion en el ambito de la educaciéon matematica se empez6 a desarrollar de forma mas sistematica a partir de la
década de los anos 80. En este contexto, Gémez-Chacon (1998) llevo a cabo una investigacion en dominio afectivo
acerca de su influencia en el aprendizaje de matematicas haciendo uso de un instrumento que denominé «mapa
de humor de los problemas». Sin embargo, siguen siendo necesarias investigaciones acerca de herramientas que
permitan la evaluacion y analisis de las emociones, creencias y actitudes. Especialmente, de manera formativa, ya
que hay una influencia directa de las emociones, actitudes y creencias en aspectos cognitivos como la capacidad
del alumnado en la resolucion de problemas (Beltran-Pellicer y Godino, 2020). En este sentido, Beltran-Pellicer y
Cardenas (2016) hacen hincapié en que durante el proceso de resolucion de problemas matematicos se produce
una emergencia de emociones tanto positivas como negativas, las cuales requieren una adecuada gestion para fa-
vorecer el aprendizaje.

Por su parte, el curriculo actual de Educacion Primaria, desarrollado al amparo de la LOMLOE incluye el sen-
tido socioafectivo y dos competencias especificas para su abordaje: CE.M.7 y CE.M.8. El sentido socioafectivo
hace referencia a la integracion de diversas destrezas, actitudes y conocimientos vinculados a la comprension y
gestion emocional. Un adecuado manejo de las emociones permite al alumnado mejorar su rendimiento en ma-
tematicas, combatir actitudes negativas e ideas preconcebidas sobre el talento innato o el género, y favorecer un
aprendizaje mas activo. Por ello, se enfatiza la necesidad de trabajar el dominio afectivo desde la perspectiva del
alumnado para fortalecer su motivacién, una vision compartida por Wang y otros (2023). Estos autores destacan
la importancia del componente emocional en relacion con las creencias, valores y expectativas, tanto sobre el
propio éxito como sobre la relevancia de la materia.

A partir de todo lo expuesto, el objetivo de este trabajo es profundizar en el desarrollo del sentido socioafectivo
en el aula de matematicas mediante la creaciéon y evaluaciéon de un juego disefiado especificamente para analizar
emociones y creencias del alumnado durante la realizacion de tareas matematicas. Este juego se inspira en Dixit,
adaptando su baraja de cartas para que cada una represente un enunciado sobre una emocién o creencia relacio-
nada con las matematicas, permitiendo a los estudiantes identificarse con ella o atribuirsela a sus companeros.

Marco tedrico y antecedentes

Dimension afectiva

El estudio del dominio afectivo en educacién matematica se basa generalmente en la propuesta de McLeod (1989),
quien identificéd tres componentes fundamentales: creencias, actitudes y emociones.

Las emociones, definidas por Gomez-Chacon (2000) como la disonancia entre lo que un estudiante experimenta
y lo que espera sentir, influyen en el aprendizaje. Un instrumento relevante para su estudio es el mapa de humor
de los problemas (Gomez-Chacon, 1998) que permite identificar diversas emociones durante la resolucion de pro-
blemas matematicos. Este instrumento ha sido empleado por autores como Beltran-Pellicer y Cardenas (2016).
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Las creencias sobre las matematicas, segiin Callejo y Vila (2003), son valoraciones subjetivas de procesos ma-
tematicos que pueden cambiar con la experiencia. McLeod (1989) ya distinguia dos tipos: creencias sobre la dis-
ciplina, vinculadas a su utilidad y dificultad, y creencias personales, relacionadas con la autoeficacia y confianza
en el desempeno matematico. Identificar estas creencias es esencial para fomentar la motivacion y la perseverancia
ante el error.

Las actitudes abarcan disposiciones afectivas y comportamentales, tanto positivas como negativas. Gémez-Cha-
con (2000) las clasifica en dos categorias: actitudes hacia las matematicas, que incluyen el interés por la disciplina
y la percepcion del método de ensenanza, y actitudes matematicas, relacionadas con habilidades como flexibilidad
cognitiva, apertura mental y pensamiento critico. Dado que actitudes, creencias y emociones estan interconectadas,
su analisis conjunto resulta clave para comprender el impacto del dominio afectivo en el aprendizaje de las mate-
maticas (Gil y otros, 2003).

Caracterizacion del dominio afectivo en estudiantes

Diversas investigaciones han abordado la caracterizacion del dominio afectivo en estudiantes. Desde un enfoque
cuantitativo, Bieleke y otros (2022) emplea un cuestionario estandarizado para medir diferentes emociones. Como
referencia, se utilizan otras investigaciones que conceptualizan de manera clara emociones como orgullo, disfrute,
felicidad, enfado, ansiedad, vergtienza, desesperanza y aburrimiento. Por su parte, Beltran-Pellicer y Godino (2020)
reflexionan sobre el enfoque onto-semiotico basado en la teoria ontolégica y categorias semiodticas para analizar
la interrelacion entre creencias, emociones y actitudes, y su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El
trabajo presenta la aplicacion del modelo tedrico para explorar creencias sobre la percepcion y habilidades mate-
maticas, emociones como disfrute o ansiedad, y actitudes hacia las matematicas y sus métodos de ensefianza. Los
resultados sugieren como estos componentes del dominio afectivo influyen en la toma de decisiones del alumnado
y en su forma de abordar los problemas matematicos, afectando directamente a su rendimiento académico.

Inteligencia Artificial como recurso para el docente

La Inteligencia Artificial (IA) ha adquirido un protagonismo creciente en diversos campos y la educacion no ha
sido una excepcion. Parece haber un consenso en reconocer el potencial de estas herramientas, pero es importante
que se integre en el proceso de ensenanza y aprendizaje de manera reflexionada (Holmes y otros, 2023). Organis-
mos internacionales, como la UNESCO, senalan la importancia de desarrollar la IA con un enfoque centrado en
el alumno. Ademas, advierten sobre la brecha digital existente, que podria comprometer los principios de inclusion
y equidad (UNESCO, 2019). En este sentido, es fundamental concebir la IA desde una perspectiva ética, asegu-
rando que su impacto sea positivo y que no reemplace la interaccion entre docentes y estudiantes, considerada la
piedra angular del aprendizaje (Navarrete-Cazales y Manzanilla-Granados, 2023). Por tanto, la IA debe entenderse
como una herramienta de apoyo en la educacion, alineada con la idea de que esta a nuestro servicio y no a nuestra

costa, como senala la UNESCO (2018).

Metodologia

Se adapta el juego comercial Dixit para evaluar el ambito emocional del alumnado en situaciones relacionadas
con las matematicas dentro y fuera del aula. Para ello, tras la revision de la literatura sobre el dominio afectivo, se
identificaron antecedentes que guiaron la seleccion de los enunciados utilizados en el disefio de las cartas mediante
Inteligencia Artificial Generativa (IAG). En el caso de las emociones estudiadas por Bieleke y otros (2022) —
orgullo, disfrute, felicidad, enfado, ansiedad, vergiienza, desesperanza y aburrimiento— se incorpor6 también el
miedo, dada su relevancia. Algunos enunciados se basaron en los de Bieleke y otros (2022), aunque reorganizados,
mientras que otros fueron creados a partir de la experiencia y el conocimiento personal. El disefio de las cartas de
emociones se realizé en paralelo con el estudio de las creencias especificas sobre las matematicas, siguiendo una
metodologia similar. La elaboracion de las cartas relacionadas con las creencias fue desarrollada por Anel (2024),
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basada en la clasificacion propuesta por McLeod (1992) y en los items del cuestionario de Gémez-Chacon y otros
(2023). Estas creencias abarcan factores como la incompetencia percibida, el disfrute de las matematicas, la per-
cepcion de su utilidad y la valoracion positiva del individuo. Se realiz6é una experiencia piloto con una muestra de
estudiantes compuesta por 57 estudiantes de tres grupos distintos de 5.° de Primaria (10-11 afios) de un colegio
concertado de la provincia de Zaragoza. Desde un enfoque cualitativo, se aplic6 una categorizacién cruzada a las
respuestas de los participantes.

Resultados

Durante el proceso de generacion de cartas con IAG, fue necesario describir explicitamente las imagenes, ya que
la IAG no siempre interpretaba adecuadamente los enunciados, especialmente en el ambito emocional. Sin em-
bargo, en algunos casos, las consignas basadas en Bieleke y otros (2022) fueron bien representadas. Tras varias
modificaciones, se obtuvieron 48 cartas finales centradas en emociones.

p

En la implementacién en el aula del juego se recogieron diversos resultados y testimonios del alumnado. En
el primer grupo, conformado por 20 participantes, los estudiantes se identificaron principalmente con las cartas
32 y 52, argumentando que «saco buenas notas y me lo paso bien con los companeros» o «me encantan las
operaciones». Otros, en cambio, se inclinaron por las cartas 19 y 40, manifestando dificultades y ansiedad ma-
tematica con expresiones como «me cuestan mucho y me estresan demasiado...» o «me estreso, me enfado y
no me gustan».
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En el segundo grupo, también de 20 participantes, las cartas con las que mas se identificaron fueron la 35 y la
46, reflejando sentimientos de aburrimiento y nerviosismo ante los examenes: «me aburro», «a veces estoy muy
nerviosa por los eximenes y a veces me aburro en clase». Muchos de ellos relacionaron este sentimiento con la
monotonia de las clases y la falta de actividades motivadoras: «este curso hacemos todo el rato lo mismo y me
aburro muchisimo». También surgié un descontento hacia el profesor de la asignatura, expresado en frases como
«no me gusta X como profesor de matematicas, pero sin X me gustan las matematicas». Una minoria de dos es-
tudiantes se 1dentifico con la carta 47, afirmando: «estoy contento con el curso».

Finalmente, en el tercer grupo, las emociones manifestadas se reflejaron en las cartas 86 y 23, con afirmaciones
como «porque me gustan las matematicas» o «saco buenas notas en matematicas». Sin embargo, algunos estu-
diantes se identificaron con la carta 18, expresando inseguridad y ansiedad ante los examenes: «no me siento
segura a la hora de hacer los eximenes de mates», «los examenes son mi fobia».

Tras la recogida de datos, se realizé un analisis mediante categorizacion cruzada. Se establecieron dos grandes
categorias de estudio: el narrador y los participantes, dentro de las cuales se definieron diversas subcategorias de
analisis, cuya frecuencia se presenta en la tabla 1. La primera hace alusion a elementos del proceso de ensefianza
y aprendizaje citados durante la descripcion de la carta como lapiz o libro, la segunda a su propia identificacion,
la tercera a la identificacion de un compaiero, la cuarta al uso de términos vinculados a la afectividad y la ultima
a una mera descripcion de la carta siendo esta tltima la mas empleada.

Elementos del proceso E/A Referencia a uno mismo Referencia al otro jugador Dominio afectivo Descriptiva

21 4 4 12 32

Tabla 1. Frecuencia con la que aparece cada categoria en los narradores (elaboracién propia)

En lo que respecta a la categoria de participantes las categorias y su frecuencia son igualmente expuestas en la
tabla 2. Se perciben las cinco categorias anteriores junto con otras adicionales, como el uso de la justificaciéon con
la frase del narrador, el parecido con la descripcion, el propio criterio, la ausencia de otra carta similar, respuestas
que carecen de claridad y ausencia de respuesta. La mas empleada en este caso es el parecido con la carta descrita
por el narrador.

Proceso E/A  Uno mismo  Otro jugador D"’"’?"’ Descriptiva ~ Narrador Parecido Criterio No otra e No contesta
afectivo clara
9 3 1 11 5 21 77 8 6 6 9

Tabla 2. Frecuencia de cada categoria en los participantes (elaboracion propia)

Ademas, en la tabla 3 se muestran los términos empleados por el alumnado alrededor de cada emocion:

Emociones
Orgullo Felicidad Enfado Ansiedad Miedo Vergtienza Desesperanza  Aburrimiento
Locura
L
Términos Feliz Feliz oco Estresado
. ) ) Enfadado Terror - ) Desesperado -
dominio afectivo Contenta Motivada Triste
Enfado
Estresado
Examen .
P - . Cifras
Términos Deberes Lapiz Libro Horas Numeros Mates Problemas Mesa
proceso de E/A Libro Mesas Musica , Deberes
Letras Numeros

Tabla 3. Terminologia asociada a cada emocién (elaboracién propia)
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Finalmente, la tabla 4 recoge el nimero de veces (frecuencia) que se ha elegido cada emocioén y cada creencia.
Esto ha permitido determinar que la emocién mas frecuente en relacion a las cartas escogidas es la vergtienza,
mientras que, en cuanto a creencias, la que aparece con mayor frecuencia es la relativa a uno mismo como aprendiz
de matematicas desde una perspectiva de dificultad.

Emociones
Orgullo Felicidad Enfado Miedo Verglienza Desesperanza Aburrimiento
4 3 7 2 ©) 2 7
Creencias

Uno mismo como Uno mismo como .
Creencias acerca

aprendiz de aprendiz de Inutilidad . L - Creencias
" ‘e . Autoeficacia positiva de las matematicas .
matematicas matematicas de las matemaéticas del contexto social
(Dificultad) (Disfrute) ysue-a
4 2 2 1 2 1

Tabla 4. Numero de veces (frecuencia) que se ha elegido cada emocién y cada creencia (elaboracion propia)

Discusion y conclusiones

Este estudio analiza la importancia del dominio socioafectivo en el aprendizaje de las matematicas y propone el di-
seflo de un instrumento para trabajar emociones y creencias dentro del aula. Se basa en referentes teéricos como
Beltran-Pellicer y Godino (2020), Callejo y Vila (2003), Gil y otros (2005) y McLeod (1989), asi como en herramientas
previas, entre ellas el mapa de humor de los problemas de Goémez-Chacén (2000), uno de los primeros instrumentos
para abordar el dominio afectivo en la resoluciéon de problemas. Este recurso fomenta la reflexion, el autoconoci-
miento y se vincula con competencias curriculares relacionadas con un clima de aula positivo y la gestion emocional.
También ha tenido un papel muy importante en la investigacion el cuestionario de Bieleke y otros (2022).

Tal como senalan Wang y otros (2023), las creencias, emociones y actitudes desempenan un papel fundamental
en el aprendizaje de las matematicas. Este estudio sugiere que, aunque el componente afectivo ha sido incorporado
en el curriculo actual, su aplicacion sigue siendo limitada. Emociones como estrés, vergiienza, aburrimiento vy tris-
teza contintan influyendo en la formacién de creencias negativas sobre la materia, afectando tanto el rendimiento
académico como la motivacion del alumnado.

La implementacion del juego disefiado permiti6 observar que los estudiantes expresaban sus emociones y creen-
cias de manera espontanea y libre, al encontrarse en un espacio ladico donde no se sentian interrogados ni eva-
luados. Precisamente, este era uno de los objetivos del estudio: desarrollar una herramienta que facilitara la
identificaciéon de estos factores de manera mas significativa que otros métodos, como entrevistas o cuestionarios,
donde los estudiantes pueden sentirse condicionados por la situaciéon y generar sesgos de reactividad. Ademas, el
juego promueve el desarrollo de la competencia lingtistica junto con la matematica.

Los resultados vienen a respaldar que el dominio afectivo es clave para el desarrollo de la competencia mate-
matica y para la construccién de identidades en torno a la disciplina. Asimismo, destacan la importancia del
método de ensenianza y el rol del docente en la desmitificacion de las matematicas como una asignatura dificil,
promoviendo un aprendizaje positivo y emocionalmente consciente.

No obstante, esta investigacion presenta algunas limitaciones. La IAG utilizada en su desarrollo (ChatGPT) aun
requiere mejoras, al igual que los comandos empleados por los investigadores. De esta forma, las cartas presentan
sesgos relacionados con la etnia y el entorno escolar. En cuanto a lineas futuras, seria conveniente refinar la baraja
de cartas y realizar un estudio mas amplio comparando su utilidad con instrumentos consolidados en la disciplina,
como el mapa de humor de los problemas. Ademas, se sugiere investigar con docentes en formacion para evaluar
la importancia que confieren al dominio afectivo y su percepcion sobre la utilidad de la herramienta disenada.
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