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Departamento de Grado
PROFESORADO DE ENSENANZA PRIMARIA
Area: Matemitica

1. Nombre del Proyecto: “El Juego matematico en el contexto escolar”
Autor del Proyecto: Prof. Estela Vargas

Destinatarios: alumnos del Profesorado de Ensefianza Primaria

2. Fundamentacion:

Este taller de juegos intenta responder a la necesidad de crear un espacio que contribuya a la
formacidn inicial de los futuros maestros, brindandoles a través del mismo herramientas que les
permitan enriquecer sus clases con recursos diddcticos que no pudieron ser abordados en plenitud
en los espacios curriculares correspondientes.

Los juegos forman parte de la vida cotidiana de todas las personas, en todas las culturas. En el
caso de los nifios, los juegos son un componente fundamental de su vida real.

Un buen juego permite que se pueda jugar con pocos conocimientos, pero, para empezar a
ganar de manera sistematica, exige que se construyan estrategias que implican mayores
conocimientos.

Al jugar, quien participa en el juego sabe si gand o perdid, no necesita que otra persona se lo
diga. Mas aun, en muchos juegos el jugador puede saber, al terminar de jugar, por qué perdié o
por qué gano, qué jugadas fueron malas o fueron buenas. Esto es lo que le permite al jugador
jugar cada vez mejor, construir poco a poco mejores estrategias para alcanzar la meta, es decir, le
permite ir aprendiendo.

Por lo anterior, el jugador tiende a ser auténomo frente al juego. No aplica instrucciones
dictadas por otro, sino que construye sus propias estrategias por si mismo y en la interaccién con
sus companferos. Cada jugador se involucra con entusiasmo, sus aprendizajes son experiencias
g0z0sas.

Sin embargo, no todos los juegos son interesantes desde el punto de vista de la matematica que
se aprende, ni todas las actividades que sirven para aprender matematica son realmente juegos. El
reto es, entonces, descubrir o construir actividades que sean realmente juegos para los nifios y
que, a la vez, propicien aprendizajes interesantes de matematica.

Este taller de juegos intenta responder a ese reto y ser un aporte a los futuros maestros en esa
direccion.

El Disefio curricular en EDUCACION PRIMARIA expresa que La Educacién Primaria no puede ser
ajena a una de las necesidades expresivas y productivas basica de los nifios: el juego.

El juego como principal actividad infantil, es a la vez un derecho y una oportunidad para la
construccion de conocimientos, la constitucidon psiquica, el desarrollo de actitudes positivas y la
apropiacién de normas para la convivencia; posibilita el desarrollo integral de los sujetos que
aprenden en sus diferentes dimensiones:

Cognitiva: estimula el desarrollo intelectual, provee de juicios sobre los conocimientos propios,
aporta a la solucidén de problemas, desarrolla la atencién, la observacion, la comprensién, la
creatividad y la imaginacion. Es decir, nutre, apoya el desarrollo del pensamiento creativo y
productivo. El desarrollo tiene lugar durante el juego, es la actividad que lo guia...El juego como
tal, crea la propia zona de desarrollo préximo del nifio”

Fisica: desarrolla habilidades motrices, la coordinaciéon de movimientos intencionadamente vy el



control del cuerpo. Implica ademas, un desahogo de energia fisica.

Emocional: expresa sentimientos y sensaciones, fomenta la confianza y la independencia.
Fortalece la toma de decisiones y respeto por las normas. En este sentido, Vigotsky insistié en los
aspectos afectivos y motivadores del juego, en el cual los nifos disfrutan ignorando los usos
cotidianos de los objetos y acciones, liberandose de las limitaciones que imponen el tiempo vy el
espacio; inventando sus propias reglas, desarrollando una mayor comprensién y autocontrol de
sus propias conductas, sin dejar de divertirse.

Social: posibilita el ensayo de experiencias del mundo social y de las acciones de los adultos.
Favorece la toma de conciencia del entorno cultural y del ambiente exterior. Promueve la
cooperacion y el compartir reglas. El hecho de jugar implica una practica social, “para jugar de
forma conjunta, los ninos deben trabajar juntos por mantener la intersubjetividad, colaborando en
la elaboracién del escenario en el que se desarrolla el juego (..) el nifio llega a conocer la
naturaleza del mundo socialmente aceptado...”

3. Justificacion

En los ultimos afos el desarrollo de la didactica de la matematica ha permitido organizar
de otra manera su enseflanza partiendo desde una perspectiva diferente. La concepcion de la
matemadtica que orienta este enfoque parte de analizar cémo se produce el conocimiento
matemadtico reconociendo que el mismo surge como respuesta a situaciones problematicas
especificas que los seres humanos han enfrentado en un momento u otro. Una ensefianza
coherente con esta concepcidon reconoce entonces en el problema Ila fuente, el motor y el
criterio del aprendizaje.

Aprender matematica es desde esta perspectiva construir el sentido de los conocimientos y la
actividad matematica esencial es la resolucidn de problemas y la reflexién alrededor de los
mismos.

Para generar situaciones que permitan construir el sentido de los conocimientos se deben
proponer situaciones en las cuales los conocimientos van a aparecer como la solucién éptima y
posible de descubrir los problemas que se plantean.

Partimos de la idea de plantear en el aula situaciones en las que los alumnos "hagan matematica",
es decir, que elaboren estrategias matematicas propias, utilicen las representaciones que
consideren adecuadas, discutan con sus pares, expliguen sus ideas, den razones de sus
procedimientos y resultados, confronten sus producciones con las de otros, acepten criticas y
otros puntos de vista.

Para generar una actividad de este tipo, el planteo de problemas es un recurso privilegiado de
ensefanza y los juegos un contexto para el planteo de problemas. En este sentido el juego es una
actividad espontanea que permite el conocimiento, la busqueda de estrategias, la autonomia, la
vivencia de valores, la creatividad, el cumplimiento de normas, etc. Se trata de una actividad que
involucra al nifio en su totalidad, en los planos corporal, afectivo, cognitivo, cultural y social.

Para que sea educativamente util, un juego colectivo debe:

1) Proponer algo interesante y estimulante para que los nifios piensen en cdmo hacerla.

2) Posibilitar que los propios nifios evalten su éxito.

3) Permitir que todos los jugadores participen activamente durante todo el juego."

El juego forma parte de las actividades planificadas para el aula, dentro de una secuencia de
ensefianzay, en este sentido, no es un entretenimiento sino una herramienta efectiva y util para
aprender determinados contenidos.

Hablamos aqui de secuencia con relacion a la ensefianza de un tema determinado, es decir Ila
secuenciacion de actividades que apuntan a la ensefianza de un contenido especifico.

El planteo de juegos como estrategia de ensefianza permite tener en cuenta la diversidad



cognitiva de los alumnos. Y esto aparece en relacién con diferentes cuestiones.

Al plantear los juegos, es posible que alumnos con diferentes saberes en el punto de partida
jueguen con diferentes estrategias e incluso que discutan una para presentar al resto de grupo.

No se trata de organizar la ensefianza alrededor de los juegos, sino de incluir los mismos en el
marco de un proyecto particular de enseifanza. En dicho proyecto, el juego podra utilizarse para
diagnosticar el estado de un determinado saber; para iniciar el trabajo con un conocimiento
nuevo; para que los alumnos reutilicen un conocimiento aprendido o para evaluar aprendizajes.

4. Objetivos:

4+ Reconocer la importancia de los juegos como un recurso didactico para la ensefianza de los
contenidos matematicos

4+ Conocer y Analizar juegos didacticos educativamente Utiles que permitan enriquecer las clases
de matematicas

+ Disefar y analizar secuencias diddcticas basadas en actividades ludicas para la construccién de
contenidos matematicos.

5. Contenidos
Contenidos

+ El uso del juego en el aula. Secuencias Didacticas basadas en actividades ludicas.

+ Juegos y Materiales para la ensefianza de la geometria: propiedades y clasificacién de las
figuras y cuerpos geométricos

+ Juegos y Materiales para la ensefianza de las Fracciones. Problemas con distintos
significados del concepto de fraccidn: relacién parte todo, parte-parte, cociente de divisiones,
razones y medida. Representaciones graficas.

+ Juegos y Materiales para la ensefianza del nimero vy las operaciones. Analisis didactico de
juegos matematicos: objetivos, contenidos, variables didacticas etc.

6. Estrategias Metodoldgicas

La metodologia que se aplicara para guiar el proceso de aprendizaje es la de taller con las técnicas
inherentes a esa modalidad, tendiendo a favorecer y estimular la puesta en practica por parte del
alumno de las distintas dimensiones del analisis didactico, utilizando la técnica de resolucion de
problemas, que promueve la construccién significativa de los conocimientos.

Las propuestas del Taller apuntan a iniciar a los alumnos en el analisis, puesta en practica e
implementacidon de juegos en secuencias para la ensefianza de los contenidos en el aula. La
intencidn es promover en los alumnos la consideracion de las distintas dimensiones del analisis
didactico, utilizando la técnica de resolucién de problemas para la construccién significativa de los
conocimientos.

En el Taller se presentan juegos que se pueden realizar con los materiales recortables, para que
cada alumno utilice aquellos que se adapten a los conocimientos que desee ensefiar

7. Actividades propuestas para la comprension lectora y produccion escrita

e Lectura de documentos de informacion relativos a recursos didacticos para la ensefanza de
la matematica.
e Lectura y andlisis de juegos para la ensefianza de contenidos matematicos ( objetivos ,



organizacion, fases, institucionalizacion)

8. Actividades para la sistematizacion e integracion de los conocimientos construidos en las
diversas instancias

Construcciéon de material didactico

Seleccion de contenidos a ensefiar y determinacién de alcances en su tratamiento

Andlisis de secuencias diddacticas basadas en actividades ludicas con relacién al contenido a
ensefar

Disefio, puesta en practica evaluacién y reajuste de secuencias de aprendizaje para la
ensefanza de un contenido

9. Recursos Metodolégicos y Materiales:

Documentos de catedra

Bibliografia especifica

Seleccidn de Juegos para trabajar los diferentes contenidos propuestos
Ejemplo de algunos materiales a construir:

e |oterias numéricas

monedas y billetes

pistas numeradas

cartas con niumeros

cuadros de nimeros

cartas con figuras geométricas

10. Criterios de Evaluacion

a- Asistencia obligatoria 80%
b- Practicos: analisis, elaboracién de material y presentacion de 4 juegos.

Los alumnos que cumplen las condiciones a) y b), tienen derecho a la instancia de coloquio para
lograr la promocidn del espacio.
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