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Dalabras Iniclales

a reedicidn de este libro trajo a mi mente muchi-
simos recuerdos y sentimientos vinculados a todo
el proceso que dio lugar en el afio 1994 a la Primera
Edicidn del Libro: «La Ensefianza de la Matematica
a través de Experiencias Ludico-Creativas», cuyos apor-
tes fueron producto del Taller: «Aprendiendo Matematica»,
actividad que fuera desarrollada entre los afilos 1991y 1992,
y que dependia del Centro de Investigacion, Aplicacion
y Divulgacion «Dr. Luis Santalé» del Profesorado de Mate-
matica del Instituto Superior «Antonio Ruiz de Montoya».

El objetivo principal de la experiencia fue lograr
un aprendizaje significativo de la Matematica por medio
de la creacion de nuevas situaciones de ensefianza-apren-
dizaje con estrategias centradas en el alumno, y para ello
se utilizé como recurso esencial «el juego», por ser un me-
dio que no solo estimula la capacidad de razonamiento
sino que permite al alumno descubriry aprender Mate-
matica de una manera mas dindmicay atractiva.

El punto de partida fue la idea de que el taller debia
producir un efecto de retroalimentacion que permita lo-
grar el mejoramiento de la ensefianza de la Matematica
con propuestas metodologicas que puedan ser imple-
mentadas por los estudiantes del profesorado y los do-
centes en general. Es asi que, la experiencia fue llevada
a cabo con los alumnos que en ese momento cursaron
el tercer afio del Profesorado a los que se les denomind
«Maestros Guias», quienes contaron con el apoyo, aseso-
ramiento y seguimiento de docentes de la Carrera, sien-
do los destinatarios de la propuesta, alumnos de Primer
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Ano del Nivel Medio de Instituciones Escolares de la Ciu-
dad de Posadas.

Siguiendo con la idea original de la Primera Edicidn,
en esta reedicion del libro volvemos a tener presente las
palabras del Dr. Luis Santal6 que reflejan los «por qué»
de nuestro trabajo: «La Ensefianza de la Matematica
es un problema que ha preocupado siempre, y sigue pre-
ocupando a todos los educadores en general y a los ma-
tematicos en particular»;y es por ello que en esta edicién
incorporamos nuevos aportes tedricos en torno a la Ma-
tematica, como asi también sobre el Juego y las Tecnolo-
gias de la Informacidn y la Comunicaciéon —Tic— que son
recursos didacticos para su ensefianza. Ademas, se inclu-
yen la actualizacion de juegos creados en aquella oportu-
nidad y los creados en los ultimos afios por alumnos del
Tercer Ao en la Unidad Curricular «Practica 111» del Profe-
sorado de Matematica.

Finalmente, es intencion dedicar esta reedicion en:

m Homenaje al «Profesorado de Matematica del Instituto
Superior Antonio Ruiz de Montoya» por su 60° Aniver-
sario de creacion y que se traduce en cientos de profe-
sionales formados en esta casa de estudios; y en

m Memoria de la Lic. Ada Patricia Gervasoni, co-autora
junto conmigo de la Primera Edicién del Libro, quien
supo transmitir el amor a la Matematica siendo su pro-
fesion la de Psicopedagoga y Psicologa.

Por otro lado, mi agradecimiento especial a la Esp.
Ana Matilde Ceccariniy |a Lic. Gladys Noemi Pauluzek,
quienes se desempeiaron en aquella oportunidad como
Coordinadora General del Centro y Asesora del Taller,
respectivamente, por la confianza, el asesoramiento y el
acompafiamiento para con nosotros; y también a todos
los estudiantes que se desempefiaron como «Maestros
Guias» y a los actuales alumnos del Tercer Afio de Prac-
tica Ill del Profesorado de Matematica, por el trabajo rea-
lizado y sus aportes en cada una de las ediciones del libro.

Agradecer también a la Prof. Natalia Carolina Escri-
bano y a la Mgtr. Fabiana Vanesa Scherer, Coordinado-
ras del Profesorado de Matematica del Instituto Montoya
hasta principios del 2021y actual, respectivamente, por
convocarme y confiar en mi para esta reedicion del libro.

Por ultimo:

iMuchas Gracias Cristina, Sonia y Paula por aceptar
acompanarme en el desafio de esta reedicion!

LIC. JORGE HERIBERTO VON DER HEYDE
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INTRODUCCION

[ desarrollo del presente libro preten-
de revalorizar la importancia del juego
en la ensefianza y el aprendizaje de la
matematica.

En el afio 1994 nace la primera edicién en la
que se valorizo el aula taller como estrategia
en el proceso de ensefianza de la Matematica.
Hoy, 27 afios después, se busca que el valor del
juego siga reinventandose en las aulas, median-
te la puesta en marcha de las practicas pedago-
gicas de los estudiantes del profesorado.

Esta comprobado que el juego permite de-
sarrollar un pensamiento divergente, creativo
y aprendizajes significativos en todas las eda-
des. Por lo tanto, llevar el juego a las aulas como
estrategia docente permitira sin duda fortalecer
el vinculo y replicar conocimientos.

Al cumplirse 60 afios de la creacion de la ca-
rrera del Profesorado en Matematica del Ins-
tituto Superior «<Antonio Ruiz de Montoya»,
se reedita el presente libro en busca de brin-
dar nuevas herramientas a la ensefianza de la
Matematica, sosteniendo la idea de que tanto
docentes como alumnos de esta carrera deben
estar en contacto con metodologias de traba-
jo que permitan facilitar y hacer fecunda la ta-
rea docente.

La organizacion y secuenciacion de los con-
tenidos del Profesorado, como lo expresa
el diseno curricular vigente, parte de una con-
cepcidon que sostiene que el aprendizaje es un
proceso de construccion cuyo fin es desarro-
llar en el alumno capacidades para el logro

de aprendizajes significativos por medio de si-
tuaciones diversas.

Para ello, es necesario actualizar concep-
tos claves en relacion a valores y fines del jue-
go, como medio y herramienta socio cultural
y recreativo que permite transmitir informacion
y desarrollar contenidos de manera innovado-
ra. Por otro lado, la revolucion tecnoloégica nos
presenta nuevos desafios en la ensefianza de la
Matematica mediante la utilizacion de las tecno-
logias de la informacién y comunicacién, bus-
cando que los aprendizajes sean significativos
para alumnosy futuros docentes.

Como en su primera edicion, este libro pre-
tende que se produzca un efecto de retroali-
mentacion y colaboracion que permita mejorar
la ensefianza de la matematica, con propuestas
metodologicas que puedan serimplementadas
por los alumnos del Profesorado y por todos los
docentes de la especialidad, atento a las cono-
cidas dificultades y falta de interés que presen-
tan gran parte de los alumnos del Nivel Medio.

En esta edicidn se encontraran propues-
tas metodologicas motivadoras para ser im-
plementadas en las aulas y que colaboren
con las practicas docentes en el proceso for-
mador, permitiendo crear nuevas situaciones
de aprendizajes con estrategias centradas en el
alumno, valorizando el lugar del juego y las TiC
en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
Matematica.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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FUNDAMENTOS TEORICOS

1-LA IMPORTANCIA DE LA
ENSENANZA'Y EL APRENDIZAJE
DE LA MATEMATICA

< ~

n esta edicion es importante nuevamente partir

-
%-l de los interrogantes:

:Qué se ensefia?

;Para qué se ensefia?

;Como se ensefia la matematica?

Estos interrogantes son en ocasiones, fa-
ciles de expresarlos y criticarlos, pero a veces
en la practica docente se deslizan sin otorgar-
le laimportancia necesaria para el replanteo
de nuestra labor.

Se cree conveniente volver a recurrir a las
palabras del Doctory Profesor en Matematica
Luis Antonio Santald, pues siguen reflejando
los «por qué» del trabajo en el aula:

«La ensefianza de la matematica es un pro-
blema que ha preocupado siempre, y sigue

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA 8
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preocupando a todos los educadores en general
y a los matemadticos en particular»

La matematica es una actividad antigua y po-
livalente, por lo tanto, con abundante historia
y valiosa en diferentes situaciones o contextos,
razdn por la cual a lo largo de los siglos ha sido
empleada con objetivos diversos en el desarro-
llo de nuestra civilizacion.

Por otra parte, la matematica es una ciencia
dindmica y cambiante en sus propios conteni-
dos y en su propia concepcién profunda, por

lo que la actividad matematica no puede ser
una realidad de abordaje sencillo.

La complejidad de la matematicay de la edu-
cacion requiere que tanto los tedricos de la edu-
cacion matematica como los propios docentes,
deban permanecer atentos y abiertos a los cam-
bios profundos que la dindmica rapidamente
cambiante de la situacion mundial exige.

La ensefianza ideal de la matematica debe-
ria tratar de reflejar el caracter profundamen-
te humano de la matematica, ganando con ello
en accesibilidad, dinamismo, interés y atractivo.

LCUAL ES EL CENTRO DE LA
EDUCACION MATEMATICA HOY?

Una de las tendencias generales consiste
en hacer hincapié en la transmision de los pro-
cesos de pensamiento propios de la matematica
mas que en la mera transferencia de conteni-
dos, ya que la matematica es, sobre todo, saber
hacer, es una ciencia en la que el método clara-
mente predomina sobre el contenido.

Por ello, se considera que se debe conce-
der una especial importancia al estudio de las
cuestiones que se refieren a los procesos men-
tales de resolucion de problemas. Es decir, en-
cauzar los esfuerzos por transmitir estrategias
heuristicas adecuadas para la resolucion auté-
noma de verdaderos y significativos problemas,

antes que la simple transmision de recetas ade-
cuadas, ya que se va haciendo cada vez mas ne-
cesario traspasar la prioridad de la ensefanza
de unos contenidos a otros.

Por lo tanto, lo mas valioso que un docen-
te debe ser capaz de proporcionar a los estu-
diantes en un mundo cada vez mas cambiante
y que se transforma vertiginosamente, es la
toma de conciencia y el acopio de los proce-
sos verdaderamente Utiles y eficaces de pen-
samiento, por no volverse éstos obsoletos con
tanta rapidez como los contenidos y que permi-
tirdn abordar los problemas del presente de for-
ma mas dinamica.

LA IMPORTANCIA DE LA MOTIVACION

{QUE PAPEL JUEGA LA MOTIVACION
EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA
Y APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA?

Si bien se sabe que los mas indicados para
transmitir lo atractivo de la matematica son
los propios docentes de los distintos niveles
de la escolaridad, esta claro que una gran par-
te de los sentimientos de fracaso o «no apro-
bé matematica» de muchos de los estudiantes,

tienen su origen en un posicionamiento ini-
cial afectivo totalmente destructivo de sus pro-
pias potencialidades en este campo, generado
en muchos casos por la inadecuada introduc-
cion de los contenidos por parte de sus maes-
tros o profesores.

Por ello, se evidencia cada vez mas la gran
importancia de como los elementos afecti-
vos, que forman parte de toda persona, tie-
nen incidencia en los procesos mentales en su

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA



ocupacion con la matematica y que se tradu-
cen en tratar con la ayuda de diversos medios,
que los estudiantes perciban y aprecien el sen-
timiento estético, el placer ludico que la mate-
matica es capaz de brindar, permitiendo que
se involucren con ella de un modo mas perso-
naly humano.

Una educacion matematica adecuada pue-
de contribuir eficazmente en esta importante
tarea de humanizar la matematica. Los docen-
tes deberian prestar mayor atencidn y centrar-
se en desarrollar, o al menos en usar adecuada
y criticamente, metodologias que les permitan
a nuestros alumnos a:

m acceder a aprendizajes a lo largo de toda
la vida,

m aprender a aprender,

m aprender a conocer,

m aprender a ser,

m aprender a trabajar de forma colaborativa y

m aprender a valorar el contexto histérico
y cultural.

En el aprendizaje y la ensefianza de la mate-
matica se debe tener en cuenta que es natural
que los alumnos tengan dificultades y come-
tan errores en su proceso de aprendizaje y que

se puede aprender de los propios errores. Ade-
mas, permitiria a los alumnos que no la si-
gan viendo como un area muy dificil e incluso
aburrida, inaccesible, inhumana, inatil, como
un conjunto de contenidos indescifrables
y desconectados de la realidad, que no se en-
tienden y que no tienen aplicacion. Por otro
lado, estariamos colaborando también a que
la matematica pierda esa fama de presumi-
da e inalcanzable que se le otorga desde si-
glos y posicionarla como una ciencia que tiene
un valor en el desarrollo de la sociedad, que
ademas permitira el crecimiento cientifico y tec-
noldgico de un pais.

La Educacion Matematica es una actividad in-
terdisciplinaria compleja a la cual hay que dar-
le la importancia que se merece, ya que no sélo
abarca saberes de la ciencia Matematica, sino
también de otras ciencias basicas, como Fisica,
Quimica, Geografia, entre otras, y de aquellos
saberes que aportan la Didactica, la Psicologia,
las Ciencias de la Educacion, etc. Por lo tanto,
es importante no limitarse a los contenidos ma-
tematicos y quedarse encerrados en el propio
conocimiento, ya que los estudiantes son su-
jetos pensantes que merecen una educacion
de calidad, pues seran los encargados del de-
sarrollo de la sociedad.

VALORES DE LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

{POR QUE ES IMPORTANTE
LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA?

El extraordinario valor educativo, es decir
la importancia que tiene la ensefianza de la
Matematica y que la hace cumplir un rol signi-
ficativo en la formacidn de nifios, adolescentes
y jovenes, radica en los valores fundamentales
que ella posee y que son: el Valor Formativo,
el Valor Informativo y el Valor Cultural, Social
y Recreativo.

A continuacion, se presenta una descripcion
sintética de cada uno de éstos valores:

® VALOR FORMATIVO: destinado a desarrollar
y practicar el razonamiento légico, es decir,
permite la ejecucion y el desarrollo de la ca-
pacidad de razonar.

Desde este aspecto, se destacan algunos ca-
racteres que le son propios como:

El razonamiento matematico responde
a un esquema formal.

Presenta ciertas modalidades como:
la simplicidad, claridad y precisidn
de los conceptos, exactitud en los

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

10



razonamientos, seguridad en los resulta-
dos, y otros.

Contribuye a desarrollar la imaginacion,
ejercita el poder de generalizacion y abs-
traccion, introduce el simbolismo y contri-
buye a formar habitos de precision en el
uso del lenguaje, etc.

B VALOR INFORMATIVO: destinado a fomentar
y transmitir las técnicas especiales que son
necesarias para usar la matematica en sus
aplicaciones.

Desde este aspecto, la Ensefianza de la Mate-
matica tiene una doble funcidn:

Instrumental: porque sirve de instrumen-
to para otras ciencias, como ser: fisica,
quimica, economia, medicina, arte, etc.
Practica: porque sirve para resolver situa-
ciones de la vida del hombre.

B VALOR CULTURAL, SOCIAL Y RECREATIVO: por
medio del cual el alumno puede satisfacer
una inquietud interna y encontrar placer
en ello.

Desde este aspecto, la matematica es un pro-
ducto cultural y social:

Cultural: porque sus producciones es-
tan permeadas en cada momento por las
concepciones de la sociedad en la que
emergen y condicionan aquello que la co-
munidad de matematicos concibe en cada
momento como posible y relevante.

Social: porque es el resultado de la inte-
raccion entre personas que se reconocen

como pertenecientes a una misma
comunidad.

Recreativo: porque el juego es un medio
que no sélo estimula la capacidad de ra-
zonamiento, sino que permite descubrir
y aprender contenidos especificos de una
manera mas dindmica y atractiva.

Tradicionalmente en las escuelas se ha consi-
derado al conocimiento matematico con su va-
lor informativo, dejando de lado o descuidando
a los otros valores, muchas veces por descono-
cimiento de los mismos o por considerarlos me-
nos importantes.

Por ello, la calidad de la ensefanza de la Ma-
tematica en las aulas dependera del tipo de acti-
vidades que se pongan en juego en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, las que deberan
contemplar los valores formativo, informativo
y cultural, social o recreativo. Sélo asi, las deci-
siones didacticas que tomen los docentes ten-
dran un papel fundamental en el logro de los
objetivos que se proponen.

Es indiscutible que, en la sociedad actual,
la matematica como objeto de conocimiento
cientifico interviene en todas las areas. El objeti-
vo fundamental de la ensefianza de la matema-
tica no debe ser la acumulacion de contenidos
en la cabeza del estudiante, sino el incremen-
to de la capacidad para el planteo y solucidn
de cuestiones por medio del razonamiento,
lo que le permitira adaptarse a las exigencias
de la vida en sociedad.

En esencia, el «aprender» tiene caracter cog-
nitivo, afectivo y colaborativo, ya que permite
al sujeto transitar un proceso de lo intersub-
jetivo a lo intrasubjetivo, de la dependencia
a la independencia, lo que finalmente permiti-
ra su desarrollo cultural y social.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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LA IMPORTANCIA DE LAS DISCUSIONES
EN LAS CLASES DE MATEMATICA.

;Queé se discute?
;Para qué se discute?

;Como se discute?

El aprendizaje matematico se basa en la reso-
lucidn de problemas y la reflexion acerca de lo
realizado; es decir, los procedimientos emplea-
dos y los conocimientos involucrados deben
convertirse en objeto de reflexion. Es funcidn
del docente generar momentos de discusion,
de manera que la resolucidn y reflexion en tor-
no a problemas sea el centro del aprendizaje
y la ensefianza de la Matematica.

Los momentos de discusién son mucho mas
que una «puesta en comun» o una simple expli-
cacion de las producciones individuales de los
alumnos frente a toda una clase. Su importancia
radica en que son potencialmente beneficiosos
para la generacion de confrontaciones, reflexio-
nesy argumentaciones de los alumnos, que les
permitan intentar buscar razones y argumentar
la defensa de su verdad o falsedad, es decir, son
momentos para que el docente haga explicitar,
circular, analizar y poner a discusién por toda
la clase las producciones de un alumno o un
grupo de alumnos.

No es posible definir un modo general
de organizar los espacios de discusién vali-
do para todas las ocasiones puesto que estos
dependen, entre otras cosas, de los diferen-
tes objetivos de ensenanza, del contenido ma-
tematico en cuestion y de los conocimientos
de los alumnos. Por ello, es fundamental que

las discusiones sean organizadas de manera in-
tencional y sistematica por el docente, ya que
no son hechos naturales que se dan en el aula
de forma espontanea o casualidad. El rol del
docente juega un papel fundamental e irreem-
plazable en su desarrollo, ya que los momentos
de discusidn deben generar un intercambio en-
tre todos los alumnos de la clase.

Por todo lo expuesto, los momentos de dis-
cusion son espacios didacticos. Es decir, son
espacios de ensefianza y de aprendizaje donde
interviene un saber especifico, y es precisamen-
te en torno a ese saber que se desarrollan las
discusiones. No se trata de conversaciones por
el intercambio en si mismo que podrian tener
lugar en otros momentos y con otros objetivos,
como por ejemplo, mejorar la comunicaciéno la
relacion grupal, etc.

Por lo tanto, en los momentos de discusion
y con la orientacion del docente, los alumnos
o grupos de alumnos tendran que:

m comunicar sus procedimientos y resultados,

m procurar comprender los procedimientos
de otros,

m compararlos,

m poder distinguiry construir aquellos que con-
sideren mas eficaces,

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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m valorar los aspectos positivos de las diferen-
tes producciones,

m considerar la posibilidad de generalizar
a otras situaciones,

m confrontarlos,

m cuestionary defender los diferentes procedi-
mientos utilizando argumentos que se vincu-
len con los conocimientos matematicos del
problema o de la situacidn en cuestion.

Para que los momentos de explicitacion, jus-
tificacion y debate en las aulas generen progre-
sosy por consiguiente sean beneficiosos, deben
obligar al alumno a descentrar su pensamien-
to, su propio punto de vista, a abrir el ambito
de posibilidades hasta llegar, a veces, a pertur-
bar la propia posicion.

Por lo tanto, los estudiantes construyen los
conocimientos partiendo de su uso frente a pro-
blemas y la reflexion en torno a ellos; la orga-
nizacion sistematica de instancias de discusion
en la clase ocupa un lugar insustituible en este
proceso. Es decir, los momentos de discusion
generan condiciones que facilitan el avance
hacia la conceptualizacidon de aquellos cono-
cimientos que los alumnos pudieron utilizar
en las resoluciones.

Los procedimientos posibles que utilicen los
alumnos para resolver un problema permiten
al docente una planificacion de su clase y se-
ran previsiones que posibiliten tomar concien-
ciade:

® que no existe una Unica manera de resolver
un problema —la canénica—,

m conocer la variedad de caminos posibles para
hacerlo,

m comprender qué es lo que hacen los alum-
nos cuando despliegan procedimientos per-
sonalesy

m anticipar como intervenir.

Asi, el docente cuenta con todo un respaldo
de posibilidades para orientar su clase en direc-
cion hacia lo que se trata de ensefiar.

Mientras los alumnos resuelven el problema,
es importante que el docente observe los pro-
cedimientos que estan siendo utilizados y selec-
cione los que luego se someteran a la discusion.
También, en los casos en que resulte necesa-
rio, relea y explique el enunciado, aclare dudas,
sugiera como empezar a hacer algo a aquellos
alumnos que permanecen bloqueados.

En los momentos de discusion no se trata
de que cada alumno pase y cuente cdmo re-
solvio el problema, ya que esto haria la clase
muy tediosa y escuchar relatos sobre lo mismo
no aportaria al objetivo perseguido. Se debe so-
licitar a los alumnos que expongan sus proce-
dimientos para toda la clase y no sélo se dirijan
al docente.

Por otro lado, el profesor o maestro debe
formular preguntas que constituyan para sus
alumnos nuevos problemas en relacién con
la resolucidn que estan analizando. Sus inter-
venciones podran consistir en:

m proponer problemas o preguntas,

m repetir o reformular algo dicho por un alum-
no para hacerlo audible o comprensible
para todos,

m repreguntar en el caso de que esto no surja
del mismo grupo,

m recordar cuestiones que hayan surgido
en momentos previos de la clase,

m hacer sintesis parciales o de cierre de lo que
se haya dicho o avanzado en la discusion, etc.

Finalmente, a pesar de lo dificil que este tra-
bajo puede resultar para el docente, es sor-
prendente y emocionante ver a los alumnos
pensando y reflexionando sobre sus produc-
ciones y las de sus companeros, tratando
de apropiarse de un conocimiento matemati-
co, discutiendo sobre la pertinencia, el senti-
do, la validez. De este modo, se instala también
el placer y la confianza en las propias posibi-
lidades intelectuales y el poder compartirlas
con otros.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

13



2-EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
EN LA ENSENANZA'Y APRENDIZAJE
DE LA MATEMATICA

eafirmando lo ya expresado en la primera edicién

del libro y en apartados anteriores, frente a la frus-

tracion y al desaliento de muchos de los alumnos

gue van acompanados al sentimiento de fracaso
o de «no aprobé matematica», es necesario pensar en las
estrategias y herramientas que permitan desarrollar la mo-
tivacion, revalorizar la matematica como ciencia formati-
va, informativa, cultural, social y recreativa.

Teniendo en cuenta este ultimo valor de la matematica,
por medio del cual el alumno puede satisfacer unainquie-
tud interna y encontrar placer en ello, es que considera-
mMos como recurso esencial:

«EL JUEGO»,
medio que no solo estimula la capacidad de razonamien-
to, sino que permite al alumno, descubriry aprender con-
tenidos especificos de la matematica de una manera mas
dindmicay atractiva.

LA IMPORTANCIA DEL JUEGO
EN EL APRENDIZAJE

El juego aparece en la historia del hombre desde las
mas remotas épocas, desde los inicios de la humanidad,
es una actividad transversal a la vida del hombre y tras-
ciende espacio y tiempo. Sin embargo, no siempre ha sido
considerado como un recurso educativo.

El juego presenta diferentes definiciones a lo largo de la
historia. Es una actividad tan antigua como el ser huma-
no, que fue evolucionando con el contexto social y fomen-
tando el desarrollo de las estructuras de comportamiento
social. Cada sociedad ha tenido su peculiaridad y por eso
no se puede establecer un concepto Unico de juego debido
a que se presentan distintas variedades segun el tiempo

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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y la cultura, como asi también seglin objetivos,
fines y caracteristicas.

El juego es una actividad placentera, don-
de el nino adquiere habilidades sociales me-
diante el intercambio de roles o la utilizacion
de elementos propios de una cultura y una so-
ciedad. Pero no debe limitarse solo a la nifiez,
ya que a lo largo de la vida el juego permite
ir realizando representaciones sociales, resol-
viendo situaciones o simplemente permitiendo
un momento de recreacion y placer, fortalecien-
do el crecimiento intelectual, emocional y so-
cial del hombre.

No es hasta el siglo xix que el juego fue in-
cluido en la escuela, pero aun asi actualmen-
te no se le brinda el espacio como herramienta

pedagdgica, que permite el desarrollo pleno
de los estudiantes como actividad:

m social que integra y desarrolla habilidades
sociales al aprender con otros.

m que fortalece el desarrollo intelectual y per-
mite ir resolviendo situaciones diarias,

m queinvolucra las emocionesy con ella gene-
ra placer y motivacion.

El juego satisface necesidades psicoldgicas,
sociales y pedagdgicas, permitiendo desarrollar
en el alumno una diversidad de destrezas, habi-
lidades y conocimientos que son fundamentales
para su crecimiento escolary personal.

EL JUEGO EN EL DESARROLLO COGNITIVO

El juego es una herramienta de expresion
de emociones tanto para ninos como adultos,
por lo que es necesario que forme parte de la
ensefianza de la matematica en el aula por ser
uno de los espacios indicados para su desarro-
llo. El juego despliega las emociones que son
de gran importancia para la motivacién de los
alumnos, ya que permite el desarrollo de la ca-
pacidad intelectual, representa una asimila-
cion y reproduccion de la realidad y estimula
el pensamiento y el conocimiento del mundo
circundante.

El Psicdlogo Jean Piaget (1896 - 1980) dedicd
gran parte de su trabajo a explicar la evolucion
cognitiva del ser humano, partiendo de la idea
que el desarrollo del pensamiento del sujeto
se forma por etapas. Cada una de estas desarro-
lla funciones cognitivas de manera consistente
y en armonia, y ante una nueva etapa en el cre-
cimiento hay una continuidad del pensamiento
que se hace presente permitiendo el aprendiza-
je mediante la incorporacion de nueva informa-
cion que se ensambla a lo ya aprendido.

En el desarrollo evolutivo de la inteligen-
cia del ser humano, el juego como herramienta
de estimulacion y aprendizaje debe presentar

caracteristicas necesarias para mantenery ayu-
dar a la armonia de esa evolucion cognitiva.

{QUE SIGNIFICA ESTO?

El juego puede ser libre y espontaneo, por
lo que el individuo se desenvolvera en relacion
a la etapa evolutiva donde se encuentre. Pero
también el juego puede ser reglado, con deter-
minada logica y estrategias de desarrollo; por
lo que los docentes al utilizar el juego como he-
rramienta pedagdgica tienen que seleccionar
cuidadosamente el mismo para que motivey es-
timule el pensamiento y el desarrollo cognitivo
de los alumnos, prestando atencidn a la etapa
evolutiva en que se encuentran, sus emociones
y sus necesidades.

Para cada edad el juego cambia, se modifi-
ca, se complejiza, se transforma y es alli donde
esta la magia del docente para transmitir las en-
sefanzas. Es por medio del juego que el alumno
conoce el entorno, lo entiende y lo construye.

Si bien la teoria de Piaget habla del nifio,
se sabe que en las siguientes etapas evolutivas,
como en la adolescencia, la juventud, la adul-
tez y la de adultos mayores, las funciones cog-
nitivas se pueden seguir estimulando, siendo

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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el juego el medio mas recreativo y espontaneo
para hacerlo.

Jean Piaget establece cuatro estadios o mo-
mentos en el desarrollo intelectual del ser hu-
mano y como se presenta en cada uno de ellos
el juego:

m Estadio sensoriomotor (desde el nacimien-
to a los 2 afios): aqui prevalecen los juegos
que involucran la motricidad, ponen en mar-
cha el cuerpo, como asi también juegos
de construccion.

m Estadio preoperacional (de 2 a 6 afios): en esta
etapa la actividad ludica se da por la simu-
lacion y actividades espontaneas, donde
el nifo recrea situaciones y objetos mediante
la utilizacion de otros objetos diversos. La ca-
pacidad mental esta puesta en recrear un es-
cenario como pasatiempo.

m Estadio operacional concreto (de los 6 afios
a los 12 afios): aqui se hace presente el juego
reglado, donde se realizan actividades trans-
mitidas socialmente y comienzan a descu-
brir normas, limites, frustracion, la espera,
el compartir, etc.

m Estadio operacional formal (desde los 12
anos en adelante): en esta etapa comienzan
a surgir actividades lidicas en relacion a jue-
gos de mesa reglados o de competencia, jue-
gos de rol y todo juego que implique hacer
suposiciones, de manera que el sujeto puede
imaginar una situacion, proyectarla, deducir
posibles resultados y tomar decisiones o es-
tablecer posibles resultados.

Estas etapas, como se dijo anteriormente,
se van articulando en la evolucion cognitiva per-
mitiendo complejizar el pensamiento y resolver
actividades de mayor dificultad o con caracte-
risticas diferentes. En cualquier etapa evoluti-
va es de gran importancia la estimulacion para
el desarrollo del nuevo estadio y el juego es una
gran herramienta dentro del proceso educativo
para lograr la estimulacidn cognitiva.

En sintesis:

«El juego es la expresion mas auténtica y el
medio de aprendizaje mads efectivo del nifio»
JEAN PIAGET

NEUROCIENCIAY EL JUEGO

¢{POR QUE HABLAR DE NEUROCIENCIA?

Es importante destacar que la neurociencia
realiza estudios sobre la estructura del cerebro
y su funcionamiento, buscando entender la re-
lacidn entre la conducta del ser humano y los
procesos mentales que intervienen, razén por
la cual el cerebro es el centro de estudio.

¢POR QUE ES IMPORTANTE EL CEREBRO?

El cerebro es el 6rgano encargado de realizar
diferentes procesos que permiten que el indi-
viduo adquiera conocimientos y pueda adap-
tarse a su contexto social y cultural. Su 6ptimo
desarrollo y estimulacidn, en todas las etapas
de la vida, es fundamental para el aprendizaje
significativo.

El proceso neuronal que realiza el cere-
bro en relacidn al conocimiento determina di-
ferentes funciones denominadas cognitivas
como ser, la atencion, la percepcidn, la memo-
ria, el pensamiento y la imaginacion, las cuales
se ponen en marcha para describir y resolver di-
ferentes aspectos y situaciones en la vida del
ser humano.

Si nos enfocamos en la ensenanza de la Mate-
matica, estas funciones cognitivas se ponen en
marcha en cada situacion problematica que po-
damos presentar en el desarrollo de una clase.

La neurociencia aplicada a la educacion
ha demostrado que el aprendizaje significati-
vo entrelaza la inteligencia con las emociones
permitiendo que mediante la curiosidad, la ima-
ginacion y la busqueda de respuestas diversas,

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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se logre la adquisicidn de nuevos conocimien-
tos. Esto demuestra que aprender no se con-
sigue con el solo hecho de la memorizacion
y repeticion de conceptos o ideas, pues hay
que involucrar en los procesos de ensefianza
y aprendizaje a las emociones, que junto a la
inteligencia permiten un ambiente de expresion
y creatividad mediante la exploracidn y la inte-
raccion entre docentes y alumnos.

En el afio 1990, los psicdlogos Peter Salovey
y John Mayer en la publicacién de un articulo
cientifico utilizan por primera vez el término
«inteligencia emocional», el cual es difundido
por Daniel Goleman en su libro «La inteligencia
emocional» publicado en 1995y en el que se re-
salta la importancia del mundo afectivo en el
desarrollo de los individuos.

La inteligencia emocional engloba diferen-
tes habilidades en relacién al reconocimien-
to y control de nuestras emociones, poniendo
en juego la autoestima, la empatia y las diferen-
tes habilidades sociales que permanentemente
actGian en nuestra conducta e interaccion so-
cial. El desarrollo adecuado de estas habilida-
des emocionales a lo largo de la vida, permiten
que el sujeto tenga mayor confianza en si mis-
mo y pueda establecer buenas relaciones con
su entorno.

Por lo tanto, esta vision del aprendizaje en re-
lacion a las emociones y los procesos cogniti-
vos revaloriza la funcidn del juego en las aulas,
ya que lo afectivo y lo cognitivo son habilida-
des que al interactuar permiten una adaptacion
eficaz del sujeto con su entorno sociocultural
y educativo.

Los estudios realizados por la neurociencia
sostienen que el juego es una herramienta efi-
caz para cada etapa educativa del alumno por
brindar muchos beneficios en su desarrollo, pues
donde hay emocion también recuerdos y apren-
dizajes. Si en el momento de aprender hay pla-
cer, habra interés y recompensa emocional,
ya que las funciones cerebrales involucradas
junto con las emociones permitiran establecer
aprendizajes significativos y mas duraderos.

El juego es una experiencia que involucra
al alumno y le permite conectarse con los co-
nocimientos mediante la experimentacion,
activando regiones del cerebro que motivan,
focalizan la atencidn y que despiertan el inte-
rés por seguir aprendiendo.

El juego no solo es diversion ya que permite
desplegar diferentes sensaciones y estimular las
funciones cerebrales. Asi como permite la dis-
tension y la recreacion, también puede brindar
una manera innovadora de aprender, puesto
que el juego en el aula contempla la diversidad
y fomenta el desarrollo de habilidades sociales
y el pensamiento critico.

En sintesis:

«El objetivo de la Neurociencia
es comprender la mente: como percibimos,
nos movemos, pensamos y recordamos»

ERIC RICHARD KANDEL
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EL JUEGO COMO CONSTRUCCION SOCIAL

El psicélogo Lev Vygotsky (1896-1934), pre-
cursor de la psicologia del desarrollo desde una
mirada socio cultural, hace hincapié en su teoria
sobre la influencia de la interaccion social en el
aprendizaje. Sostiene que los nifios adquieren
sus habilidades cognitivas mediante las relacio-
nes establecidas con su contexto socio cultural,
construyendo asi un «<modo de vida».

Sus principales conceptos son «Aprendi-
zaje» y «Zona de desarrollo proximo», acen-
tuando la importancia de la figura del adulto
en el acompafnamiento del aprendizaje, quien
sera guia de los nuevos contenidos y conduc-
tas socio culturales. Esta orientacion que le pro-
porciona la figura del adulto a un nifio, permite
cruzar lo que Vygotsky considera «zona de de-
sarrollo préximo», entendida como la brecha
entre lo que los nifios pueden hacer por si so-
los y aquello que necesitan aprender con otro.

Si bien su teoria hace referencia al nifio como
sujeto que necesita del adulto para aprender,
esta zona de desarrollo préximo se da en todo
momento o situacion de ensefianza aprendiza-
je, ya que se habla de diferentes etapas evoluti-
vas donde el ser humano aprende de otros.

Partiendo de esta teoria, se enfoca la mi-
rada en el juego como generador de espacios
de aprendizajes para desplegar zonas de de-
sarrollo proximo y por otro lado, se considera
al <juego social» como la necesidad de repro-
ducir el contacto con el entorno mediante
la representacion de diferentes roles que
se devuelven mientras se juega, cons-
truyendo aprendizajes mediado
por una realidad social y cultural.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

Esta dltima idea Vygotsky la explica afirman-
do que durante el juego se estimulan atributos
mentales tales como la concentracion y la me-
morizacion de una forma divertida.

Es asi que el juego como construccidn social
y cultural no puede limitarse al nifio, por lo que
es de gran importancia que se sostenga su desa-
rrollo en los diferentes niveles del sistema edu-
cativo. Es mediante una forma creativa y con
la guia del docente, que el alumno podra de-
sarrollar funciones cognitivas y construcciones
sociales en la interaccion con sus pares, quie-
nes también forman parte de la zona de desa-
rrollo préximo, ya que «aquello que no sé aun,
el otro puede ensefarme».

El juego en la ensefianza de la matematica
es una metodologia educativa que debe ser pla-
nificada de manera atractiva y que motive a los
alumnos no solo para la diversidn, sino tam-
bién para el aprendizaje. El objetivo debe estar
centrado en que los alumnos adquieran habi-
lidades, destrezas y conocimientos a partir del
intercambio con el otro, sea este el docente,
otro alumno o grupo de pares que acompanan
el aprendizaje, permitiendo el desarrollo inte-
gral de la persona tanto en lo cognitivo como
en lo social y cultural.

En sintesis:

«Los mayores logros de un nifio son
posibles en el juego, logros que manana
se convertirdn en su nivel bdsico
de accion real y moralidad»
LEV VYGOTSKY
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EL JUEGO COMO MEDIO RECREATIVO

Francesco Tonucci es un psicopedagogo ita-
liano que expone ideas relevantes sobre la im-
portancia del juego en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, haciendo referencia a la necesi-
dad de una innovacion educativa en las aulas
que permita a los alumnos ser los protagonis-
tas principales.

Por otro lado, sostiene que el juego, que for-
ma parte de la cultura y de la sociedad, es una
actividad fundamental que presenta particula-
ridades de gran importancia para el desarrollo
del nifo y por consiguiente para la persona a lo
largo de toda su vida, ya que permite:

m Autonomia: esto implica por un lado el tra-
bajo de la independencia fisica, como ser
la estimulacion del movimiento y la descar-
ga de energia; y por otro lado la autonomia
psicoldgica, es decir, descubrir particularida-
des personales, habilidades, desarrollo de la
toma de decisiones, tolerancia a la frustra-
cion, entre otros.

m Riesgo: esto supone enfrentarse con el con-
flicto, la incertidumbre y la inseguridad,
ya que son cuestiones que forman parte
de la vida cotidiana del ser humano. El jue-
go debe permitir vivir la experiencia de una
situacion conflictiva, ya que realizarlo o re-
solverlo mediante el deseo ayuda a enfren-
tar etapas de la vida de otra manera.

m Libertad para elegir: puesto que las activi-
dades ludicas implican decisiones volunta-
rias del que juega y aun cuando hay reglas,
los participantes toman sus decisiones, las
confrontan, las cambian y las modifican
de acuerdo al desarrollo del juego en si. Esta
libertad de decisiones que contiene el juego
permite poner en movimiento la creatividad,
la imaginacion, la anticipacion, etc.

En el desarrollo evolutivo, social y cogniti-
vo es fundamental la experiencia lidica para
descubrir, asombrarse y adquirir conocimien-
tos. Cuando el nifio juega va apropiando-
se del mundo social que lo rodea y mediante

la experimentacion que ofrece el juego reglado
o el juego espontaneo, por medio de la mani-
pulacion de diferentes objetos y la utilizacion
de diversos espacios, ayuda a asumir riesgos,
trabajar la tolerancia a la frustracion, favorecer
la diversidon, manejar del tiempo, entre otras
habilidades personales y sociales, razén por
lo cual todas estas particularidades significati-
vas que encierra el juego son necesarias llevar-
las al aula.

El juego como una experiencia libre y es-
pontanea tiene que ser placenteray recreativa,
ya que jugar produce placer, crea placer por pla-
cer, lo cual genera motivacion, desarrollo cog-
nitivo y social cuando se interactia con otros.

El problema radica en creer que el juego solo
es parte de la nifiez y no pensarlo como algo
presente en todas las etapas del ser humano.
Por ello, se debe considerar al juego como una
actividad significativa para los estudiantes, sean
estos nifios, adolescentes, jovenes o adultos.
La participacion del alumno en una actividad ld-
dica debe ser relevante, permitir poner en juego
sus intereses, escucharlos, acompanarlos y por-
que no jugar con ellos.

Mediante el juego se pueden estimular ha-
bilidades y valores culturales como el aprendi-
zaje cooperativo, la creatividad, la autonomia,
la participacion y escucha, entre otros, necesa-
rios para el desarrollo del ser humano en socie-
dad. Por ello es de gran relevancia incorporar
el juego como estrategia de ensefnanza y apren-
dizaje en las aulas actuales de todos los niveles
de nuestro sistema educativo.

Frente a esta afirmacion, donde se pone
el foco de interés en el juego dentro las aulas
como estrategia de ensefianza aprendizaje,
es de gran relevancia pensar en el rol del docen-
te, quien tendra que permitirse ser innovador
y creativo, buscar otras maneras de transformar
la clase tradicional y expositiva, en muchos ca-
sos, buscando alternativas en sus actividades
diarias. Es un gran desafio ensefiar a través del
juego, pero se sabe por la experiencia que for-
ma alumnos mas cooperativos, mas motivados,

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

19



accediendo a un aprendizaje mas significativo
y generando una situacidon de ensefianza mas
satisfactoria. Mediante la participacion activa
de los alumnos podemos ir descubriendo nue-
vas metodologias, modificarlas o re adaptarlas,
reinventando juegos o actividades dinamicas
y permitiendo asi que los alumnos desarrollen
las habilidades socioculturales y cognitivas an-
tes expuestas.

En sintesis:

«Jugar es recortar un trozo de mundo,
ofrecerlo a alguien, que son los companeros
de juego, y jugarlo juntos, no importa los
materiales, se inventan. El juego tiene
aspectos esenciales, es una experiencia
fuerte que produce cambios radicales,
tiene algo de omnipotente, si nos hace falta
algo, lo inventamos. Somos poderosos
respecto al mundo, o dominamos
de alguna manera cuando jugamos».

Z X FRANCESCO TONUCCI
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3-LAS TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y COMUNICACION
(TIC) EN LA ENSENANZA

de la sociedad gracias a las Tecnologias de la In-
formacién y Comunicacion (Tic), entendidas éstas
4 ) como un conjunto de técnicas, desarrollos y dispo-
2 O sitivos avanzados derivados de las nuevas herramientas
, + (software y hardware), soportes de la informacion y cana-
0

4 | cambio que se estd dando en todos los sectores
(
[ |

A les de comunicacion que integran funcionalidades de al-
'& macenamiento, procesamiento y transmision digitalizados
{ de la informacidn; inciden también en la educacion y re-
quieren de una actualizaciéon y cambios profundos que
0 \ ayuden al adolescente y al joven a participar activamente

+ en el proceso que permita mejorar su aprendizaje.
-h Como afirma Narcis Vives (2012) el acceso instantaneo
+ a grandes volumenes de informacion, las posibilidades
de comunicacion que se tienen al alcance con personas
< ‘ de todo el planeta, y el potencial de trabajo en red revo-
T lucionan la forma de organizar buscar y publicar informa-
cion; la forma de relacionarse unos con otros tanto en el
\ nivel personal como en el profesional, y afectan también
de forma profunda la forma de ensefiary aprender que to-

YD dos conocimos hasta hace muy poco tiempo.

Si se quiere que nuestra sociedad no solo sea de la in-

formacion, sino también del conocimiento, sera necesa-

rio trabajar desde un enfoque pedagogico para realizar
( un uso adecuado de las Tic, a través del cual la creacion
«

° de comunidades de aprendizaje virtuales y el tratamien-
.\ ‘ to de la informacidn, la generacion de nuevas estrategias
de comunicacion y de aprendizaje sean imprescindibles.

Para que el aprendizaje sea significativo, cada alumno,

> de forma individual y personalizada, debe tener un pa-
pel muy activo en su aprendizaje a partir de la observa-

cion, la exploracion, la investigacion y de su actuacion,

Q para comprender, incidir o transformar entornos de apren-

e + dizaje que le permitan todo tipo de interacciones. Por ello
N — es necesario cambiar el centro de gravedad del proceso

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA 2"
ATRAVES DE EXPERIENCIAS LUDICO - CREATIVAS



de ensefianza- aprendizaje, que debe centrar-
se en el alumno y brindarle oportunidades
para que pueda desarrollar emprendimientos
de todo tipo, mientras el docente tiene un nue-
vo papel de acompanante y orientador del
aprendizaje del alumno.

En este contexto se debe orientar a utilizar
la tecnologia de forma integrada con su proceso
de ensefianzay con el objetivo principal de faci-
litar el aprendizaje de los alumnos y compartir
en red. La tecnologia utilizada de forma aislada,
no es de mucha utilidad. Pero integrada en las
principales acciones que lleva a cabo un alum-
no para aprender, tiene gran fuerza y éste es el
gran valor que aporta a los docentes, ademas
que favorece:

La estimulacion de la creatividad.

La experimentacion y manipulacion.
Respetar el ritmo de aprendizaje de
los alumnos.

El trabajo en grupo favoreciendo la
socializacién.

La curiosidad y espiritu de investigacion.

En un momento de revolucion de la informa-
cion gracias a las Tic, se facilitan al docente las
herramientas que permiten todo tipo de accio-
nes sobre ella: organizar, planificar, modernizar,
disefiar, creary publicar informacion, sin olvi-
darse de laimportancia del juego como elemen-
to clave en el aprendizaje.

VENTAIJAS DE LAS TIC:

MOTIVACION. El alumno se encontrara mas
motivado utilizando las herramientas TIC pues-
to que le permite aprender la materia de forma
mas atractiva, amena, divertida, investigando
de una forma sencilla. Quiza esta ventaja (moti-
vacion) es la mas importante puesto que el do-
cente puede ser muy buen comunicador, pero
si no tiene la motivacion del grupo serda muy di-
ficil que consiga sus objetivos.

INTERES. El interés por la materia es algo que
a los docentes puede costar mas de la cuenta
dependiendo simplemente por el titulo de la
misma, y a través de las TIC aumenta el inte-
rés del alumnado indiferentemente de la mate-
ria. Los recursos de animaciones, videos, audio,
graficos, textos y ejercicios interactivos que re-
fuerzan la comprension multimedia presentes
en Internet aumentan el interés del alumna-
do complementando la oferta de contenidos
tradicionales.

INTERACTIVIDAD. El alumno puede interac-
tuar, se puede comunicar, puede intercambiar
experiencias con otros compafieros enrique-
ciendo en gran medida su aprendizaje. Los es-
tudios revelan que la interactividad favorece
un proceso de ensefianza y aprendizaje mas di-
namico y didactico. La actitud del usuario frente

a la interactividad estimula la reflexion, el cal-
culo de consecuencias y provoca una mayor ac-
tividad cognitiva.

COOPERACION. Las TIc posibilitan la reali-
zacion de experiencias, trabajos o proyectos
en comun. Es mas facil trabajar juntos, aprender
juntos, e incluso ensefar juntos, si hablamos del
papel de los docentes. No solo el alumno, tam-
bién el docente puede colaborar con otros do-
centes, utilizar recursos que han funcionado
bien en determinadas areas de las que el alum-
no sera el principal beneficiario. Se genera
un mayor companerismo y colaboracién entre
los participantes.

INICIATIVA Y CREATIVIDAD. El desarrollo de la
iniciativa del alumno, el desarrollo de su imagi-
nacion y el aprendizaje por si mismo.

COMUNICACION. Se fomenta la relacidn entre
alumnosy profesores, lejos de la educacion tra-
dicional en la cual el alumno tenia un papel pa-
sivo. La comunicacidn ya no es tan formal, tan
directa sino mucho mas abierta y naturalmente
muy necesaria. Mayor comunicacion entre pro-
fesores y alumnos (a través de correo electroni-
co, chats, foros) en donde se pueden compartir
ideas, resolver dudas, etc.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

22



AUTONOMIA. Con la llegada de las Tic y la
ayuda de Internet el alumno dispone de infinito
numero de canalesy de gran cantidad de infor-
macion. Puede ser mas autdbnomo para buscar
dicha informacién, aunque en principio necesite
aprender a utilizarla y seleccionarla. Esta labor
es muy importante y la debera ensefiar el do-
cente. Los alumnos aprenden a tomar decisio-
nes por si mismos.

CONTINUA ACTIVIDAD INTELECTUAL. Con
el uso de las Tic el alumno tiene que estar pen-
sando continuamente.

ALFABETIZACION DIGITAL Y AUDIOVI-
SUAL. Se favorece el proceso de adquisicion
de los conocimientos necesarios para conocer
y utilizar adecuadamente las TIC.

Las TIC se utilizan como herramientas e ins-
trumentos del proceso de ensefanza-apren-
dizaje, tanto por parte del profesor como por
el alumno, sobre todo en lo que atarfie a la bus-
queda y presentacion de informacion, pero
las TiC pueden aportar algo mas al sistema
educativo.

En definitiva, se puede sefalar que: las TIC
aplicadas al proceso de ensefianza-aprendizaje
aportan un caracter innovador y creativo, ya que
dan acceso a nuevas formas de comunicacion;
tienen una mayor influencia y beneficia en ma-
yor proporcion al area educativa, ya que la hace
mas dinamica y accesible; se relacionan con
el uso de Internet y la informatica; esta abierta
atodas las personas y afectan a diversos ambi-
tos de las ciencias humanas.

DESVENTAJAS DE LAS TIC:

Pero no todo son ventajas al usar las nuevas
tecnologias en las aulas con los alumnos pues-
to que también conlleva una serie de inconve-
nientes a tener en cuenta tales como:

DISTRACCION. El alumno se distrae consul-
tando paginas web que le llaman la atencidn
0 paginas con las que esta familiarizado, paginas
lidicas y no se puede permitir que se confunda
el aprendizaje con el juego. El juego puede ser-
vir para aprender, pero no al contrario.

ADICCION. Puede provocar adiccion a deter-
minados programas como pueden ser chats,
videojuegos. Los comportamientos adictivos
pueden trastornar el desarrollo personal y so-
cial del individuo.

PERDIDA DE TIEMPO. La blsqueda de una
informacidn determinada en innumerables
fuentes supone tiempo resultado del amplio
«abanico» que ofrece la red.

FIABILIDAD DE LA INFORMACION. Muchas
de las informaciones que aparecen en Internet
o no son fiables, o no son licitas. Se debe ense-
fiar a los alumnos a distinguir qué se entiende
por informacidn fiable.

AISLAMIENTO. La utilizacidn constante de las
herramientas informaticas en el dia a dia del
alumno lo aisla de otras formas comunicati-
vas, que son fundamentales en su desarrollo
social y formativo. Se debe educar y ensenar
a nuestros alumnos que tan importante es la
utilizacién de las Tic como el aprendizajey la
sociabilidad con los que lo rodean.

APRENDIZAJES INCOMPLETOS Y SUPERFICIA-
LES. La libre interaccion de los alumnos con es-
tos materiales hace que lleguen a confundir
el conocimiento con la acumulacién de datos.

ANSIEDAD. Ante la continua interaccion con
una maquina (ordenador).

En conclusidn, la llegada al aula de recursos
tecnoldgicos, ya no aislados en un laboratorio
de informatica, sino disponibles para utilizar
en todas las clases, junto con la demanda de in-
tegrarlas en la practica cotidiana, en ocasiones
abrumay hace dificil saber por donde empe-
zar. Se deben de tomar como punto de partida
las tareas habituales y los objetivos curricula-
res asociados, para a partir de alli pensar qué
tecnologias pueden apoyar o acompaiiar esas
practicas.
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[} , 4
.\ ‘ La seleccion de los recursos mas adecuados y la de-
terminacion de sus funcionalidades y posibilidades es la
clave del modelo. Es decir, la tecnologia facilita procesos

> y modelos de instruccion, interviniendo directa e indirec-
tamente en los procesos educativos pero es indispensable
contemplar los apoyos didacticos-pedagogicos, los obje-
Q tivos de aprendizaje y las peculiaridades de los alumnos
e + ala horade planear.
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«JUGAR NO ES UN
DESCANSO DEL
APRENDIZAJE. ES
UN APRENDIZAJE
INTERMINABLE,
ENCANTADOR,
PROFUNDO, ATRACTIVO
Y PRACTICO. ES LA
PUERTA AL CORAZON
DEL NINO.»

VINCE GOWMON
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INSTITUTO SUPERIOR «<ANTONIO RUIZ DE MONTOYA»
PROFESORADO DE EDUCACION SECUNDARIA EN MATEMATICA
UNIDAD CURRICULAR PRACTICA Il

Hicieron posible la actividad desarrollada las siguientes personas:

PROFESORAS DE PRACTICA 111
Mgter. Fabiana Vanesa Scherer
Profesora de Matemdtica e Informdtica
Magister en Ensefianza de la Matemdtica

Prof. Sonia Inés Stefan
Profesora de Matematica con orientacion en Informatica

ASESOR EN UTILIZACION DE TIC PARA

LA DIGITALIZACION DE LOS JUEGOS:
Prof. Isauro Daniel Lopez
Profesor de Matematica e Informdtica

ESTUDIANTES:
ANO 2016 ANO 2019
Maria Inés Errubidarte Natalia Benitez
Carolaen Nerenberg Carolina Gonzalez
Claudia Schmechel Melany Gonzalez
Rosaura Lucia Calesplaner Silvina Arrieta
Francisco Ezequiel Rojas Leopoldo Dos Santos
Melisa Eliana Tarnowski. Guillermo Cabral
Guillermo Morgenstern
ANO 2017
Débora de Avila Cunha ANO 2021
Alexis Valenzuela Camila del Carmen Garay
Camila Effiting Eber Antonio Maldonado
Carla Miquetan Juan Carlos Barrios
Lisandro Ivo Bromek
ANO 2018 Lucas Ariel Segovia
Itati Zamboni Mariana Yamila Larrea
Florencia Rojas Maria Valentina Coronel

Sofia Belén Enciso
Tobias Agustin Rial
Yamila Antonella Ramos
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1-EXPERIENCIAS LUDICO-
CREATIVAS ACTUALIZADAS
DE LA PRIMERA EDICION

as actividades que aparecen en esta seccion han
sido tomadas de la primera edicion del libro «La En-
sefianza de la Matematica a través de experiencias
Ludico-creativas» en el afio 1993. Las mismas han
sido actualizadas por los estudiantes de la Unidad Curri-
cular Practica 1 del Profesorado de Educacion Secunda-
ria en Matematica del 1ISARM, durante el ciclo lectivo 2021.

En esta oportunidad se ha disefiado cada juego en dos
versiones: analdgica y digital. Ambas versiones fueron
pensadas para ser utilizadas en el aula como recurso di-
dactico que como fuera expresado en secciones anterio-
res, no solo estimula la capacidad de razonamiento, sino
que permite al alumno descubrir y aprender contenidos
especificos de la matematica de una manera mas dinami-
cay atractiva.

Los temas que fueron trabajados en los juegos que
se proponen, responden a los objetivos del Disefio de Es-
colaridad Basica de la Provincia de Misiones en el area
de Matematica, y pueden ser adaptados por el docente
segln su necesidad y caracteristicas del grupo de alum-
nos con que se trabaje.

Para finalizar, se desea aclarar que la mayoria de los
juegos que se presentan han sido pensados con la fina-
lidad de que el docente pueda utilizarlos para trabajar
o ejercitar los contenidos que el desee y en el momento
que considere apropiado.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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Esta actividad lidico matematica es una actualizacidn de la actividad que lleva
el mismo nombre en la primera version del libro y ha sido realizada por la es-
tudiante Camila del Carmen Garay en el ciclo lectivo 2021.

El juego TA-TE-MATIC, tanto en su version digital como en la version analé-
gica, se debe jugar en parejas con sobres que contienen preguntas matemati-
cas referidos a un contenido elegido por el docente y un tablero que deberan
marcar con las 3 fichas elegidas por los participantes, similar al juego Ta-te-ti.
El primero que logre ubicar sus tres fichas en forma lineal en el tablero es quien
gana el juego logrando el Ta-te-matic.

VERSION ANALOGICA

CONTENIDO
Polinomios

RECURSOS NECESARIOS

m Tablero de 9 celdas TA - TE - MATIC.

m Sobres con las consignas.

m Un dado.

m Tres fichas con «X» y tres fichas con «O».
m Fichero de tarjetas con las respuestas.

REGLAS DE JUEGO

m Los jugadores se agruparan en parejas.

m Cada pareja contara con un tablero dividido en 9 celdas (similar a la del jue-
go Ta-te-ti).

m Cada jugador tendra 3 fichas iguales (con «X» o con «O»).
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m Parainiciar el juego, un integrante de la pa-
reja debera tirar el dado. Comenzara el jue-
go quién obtenga el valor mas alto.

m Asuturno cadajugador debera extraer un so-
bre y resolver la consigna que aparece en la
tarjeta que contiene en su interior.

m Una vez seleccionada la respuesta, debera
dirigirse al fichero de «Respuestas» para sa-
ber si ha sido correcta o incorrecta. Tomara
la ficha que coincida con el nimero de sobre
y el color de la respuesta elegida. Si respon-
de correctamente tendra derecho de colocar

la ficha en el tablero, en caso contrario per-
dera el turno y continuara el otro jugador.
Una vez que cada jugador haya colocado sus
tres fichas en el tablero, y en caso de no ha-
berse formado aun el Ta-te-matic, cada in-
tegrante podra moverlas de a una por turno
utilizando los casilleros vacios, hasta lograr
el objetivo del juego.

Sera ganador el integrante que logre el Ta-te-
matic en el tablero, es decir, cuando ubique
sus tres fichas en linea.

VERSION DIGITAL

CONTENIDO
Cuerpos geométricos

RECURSOS NECESARIOS
m PC 0 Tablet con Software-Office 2019.
m PowerPoint

REGLAS DE JUEGO

m Los jugadores se agruparan en parejas.

m Cada pareja contara con un tablero dividido
en 9 celdas (similar al del juego Ta-te-ti).

m Para iniciar el juego, un integrante de la pa-
reja debera girar la ruleta, para determinar
quién comienza el juego.

m A su turno cada jugador debera extraer
un sobre y resolver la consigna que contie-
ne en su interior, si responde correctamen-
te tendra derecho de marcar en el tablero,

en caso contrario perdera el turno y conti-
nuara el otro jugador.

Sino responden en 20 segundos pierde el de-
recho de marcar en el tablero y continuara
el oponente.

Una vez marcado el tablero en su totali-
dad, y en caso de no haberse formado aln
el Ta-te-matic, deberan iniciar el juego
nuevamente.

Sera ganador el jugador que logre el Ta-te-
matic en el tablero.

ENLACE PARA ACCEDER AL JUEGO
Escanea el cddigo QR para descargar
el juego digital.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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Férmula N
2000

iEl juego que pone a prueba tus
conocimientos matematicos!

Esta actividad ludico-matematica ha sido actualizada por los estudiantes Ma-
riana Larrea y Lisandro Bromek, y se trata de un juego de mesa para 2 0 mas
jugadores, los cuales deberan lanzar un dado y avanzar los casilleros corres-
pondientes para intentar llegar a la meta. Durante el transcurso del juego se ve-
ran enfrentados a consignas matematicas con contenidos como fracciones,
fracciones equivalentes, operaciones entre fracciones, representacion grafi-
ca de fracciones y pasaje de fraccion a nimero mixto, estas consignas a su vez
estan divididas en categorias segun la dificultad de la misma. El objetivo de la
actividad es que los alumnos puedan repasary reforzar conocimientos de ma-
nera lidicay divertida.

CONTENIDO
Fracciones equivalentes, operaciones entre fracciones, representacion grafi-
ca de fracciones y pasaje de fraccién a nimero mixto

VERSION ANALOGICA

RECURSOS NECESARIOS

m Tablero con la Pista Férmula 2.000

m Cuatro autitos de diferentes colores

m Undado

m Tarjetas con consignas matematicas

m Hojas y birome para resolver los ejercicios
m Hoja de respuestas de las consignas
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REGLAS DE JUEGO

m Los alumnos formaran grupos de 4 o 5 inte-
grantes. Dentro de cada grupo debe haber
un alumno encargado de la hoja de res-
puestas, este alumno no participa del juego
como competidor, ya que su papel sera el de
«juez», el se encargara de verificar si las re-
soluciones de sus companieros son correctas
o incorrectas.

Luego el docente entregara a cada grupo
el tablero de juego, las tarjetas de ejercicios,
la hoja de respuesta y un dado.

m El docente procedera a leer el reglamento
y explicarselo a los chicos.

m Eljuego cuenta con las siguientes tarjetas:

Verdes: Estas tarjetas contienen ejerci-
cios con nivel de dificultad basico y tie-
nen un tiempo maximo de un minuto para
resolverlo. En caso de resolver correc-
tamente el grupo avanza un casillero,
en caso contrario deberan retroceder tres
casilleros.

Amarillas: Estas tarjetas contienen ejer-
cicios con un nivel de dificultad medio
y tienen un tiempo maximo de dos minu-
tos para resolverlo. En caso de que la res-
puesta sea correcta el grupo avanza dos
casilleros y en caso contrario, deberan re-
troceder dos casilleros.

Rojas: Estas tarjetas contienen ejercicios
con un nivel de dificultad alto y tienen
un tiempo maximo de tres minutos para
resolverlo. En caso de que la respuesta
sea correcta el grupo avanza tres casille-
rosy si la respuesta es incorrecta retroce-
de un casillero.

m El juego consiste en un viaje en coche a lo
largo de la provincia de Misiones, los duefios
de los autos saldran desde Posadas con la in-
tencion de llegar a Puerto Iguazu y visitar las
Cataratas. Para llegar a su destino recorreran
la provinciay para ello deberan lanzar los da-
dos y avanzar resolviendo consignas mate-
maticas. El primero en llegar a Puerto Iguazu

es el ganador. Deben tener cuidado porque
a lo largo del camino pueden toparse con in-
convenientes que retrasen su viaje.

El tablero de pista Férmula 2000 contara con
30 casillas, entre las cuales el punto de ini-
cio se ubica en Posadas y la linea de meta
en Puerto Iguazd. Las casillas se dividiran
en dos grupos; las casillas especiales esta-
ran designadas con un dibujo representativo,
las casillas comunes solo tendran el nimero
correspondiente.

Las casillas especiales son:
«Se pincho una rueda», debe retroceder
cuatro casilleros (simbolizado con una se-
nal de advertencia).
«Cruce de animales», debe retroceder
un casillero (simbolizado con un animal).
«Corte de ruta», pierde dos turnos pero
sin retroceder (simbolizado con una senal
de prohibido).
«Mi pobre angelito», nos dimos cuenta
de que nos olvidamos de nuestro hijo asi
que debemos volver a Posadas a buscar-
lo (simbolizado con un nenito).
«Tercera trocha», puede realizar adelan-
tamientos entonces avanza tres casilleros
(simbolizado con un volante).

Para dar inicio al juego se deben colocar las
fichas de los equipos en el punto de inicio.
Cada jugador debe lanzar el dado para desig-
nar los turnos, se definen los turnos de ma-
yor a menor segun el nUmero que obtenga
cada uno al lanzar el dado. En el caso de que
dos alumnos lancen el dado y obtengan
el mismo nimero deberan lanzar de nuevo
hasta lograr desempatar.

Una vez definidos los turnos el alumno en-
cargado de comenzar debera lanzar nue-
vamente el dado y avanzar tantas casillas
como le indica el numero del dado, en el caso
de llegar a una casilla comun debera levan-
tar una tarjeta de consigna. Si logra resolver
de manera correcta el ejercicio avanza tan-
tos casilleros como lo indica la tarjeta, en el
caso de no lograr resolverlo debe retroceder
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tantos casilleros como lo indica la tarjeta.
En el caso de que el alumno llegue a una ca-
silla especial debera realizar lo que indica
la casilla y perdera la oportunidad de resol-
ver una consigna.

m El juego se dara por finalizado al momento
de que un alumno llegue a la linea de meta
declarandose asi ganador.

VERSION DIGITAL

RECURSOS NECESARIOS

m Acceso a Internet

m Equipo de Pc de Escritorio o Portatil con sis-
tema operativo MacOS o Windows

m Dispositivo movil con sistema operativo An-
droid, 10s o Windows

de realizar el movimiento indicado pasa a ser
el turno del siguiente jugador.

m Las casillas estan divididas en dos grupos: las
casillas comunes que solo contienen el nd-
mero correspondiente y las casillas especia-
les que se clasifican en:

INSTRUCCIONES
m Primero se debe acceder a la pagina web del

«Se pincho una rueda», debe retroceder
cuatro casilleros.

juego a través del enlace o el codigo QR. En la
ventana principal se encuentra el boton que
permite acceder al reglamento y ademas otro
botdn para empezar a jugar.

Para dar inicio al juego cada jugador debe
escoger un auto y hacer clic en el dado para
designar los turnos, se definen los turnos
de mayor a menor seglin el nimero que ob-
tenga cada en el dado. En el caso de que
dos alumnos obtengan el mismo nime-
ro deberan intentar de nuevo hasta lograr
desempatar.

Una vez definidos los turnos, el alumno en-
cargado de comenzar debera hacer clic nue-
vamente en el dado y avanza tantas casillas
como le indica el nimero del dado.

Luego debe apretar el nimero de la casilla
para acceder a la pregunta correspondiente
y seleccionar la respuesta correcta.

En caso de que la respuesta elegida sea co-
rrecta se indicara el nimero de casillas que
debe avanzar y en caso de ser incorrecta
la respuesta, se vera el nimero de casillas
a retroceder. El nimero de casillas a des-
plazarse van entre 1y 3 dependiendo del
nivel de dificultad de la pregunta. Después

«Cruce de animales», debe retroceder
un casillero.

«Corte de ruta», pierde dos turnos, pero
sin retroceder.

«Mi pobre angelito», nos dimos cuenta
de que nos olvidamos de nuestro hijo asi
que debemos volver al inicio a buscarlo.
«Tercera trocha», puede realizar adelan-
tamientos entonces avanza tres casilleros.

m Al caer en una de estas casillas deben cum-

plir las condiciones indicadas.

m El juego se dara por finalizado al momento

de que un alumno llegue a la linea de meta
declarandose asi ganador

coDIGO QR PARA ACCEDER AL JUEGO
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CABEZAS
ATEMATICO

El juego Rompecabezas Matematico es una actualiza-
cion de la actividad lGdico matematica MAPA-MATIC, y ha
sido realizada por la estudiante Yamila Antonella Ramos.
Se trata de una actividad en la que los estudiantes deben
jugar en forma grupal. En la version digital las preguntas
y diferentes ecuaciones a resolver estan dadas en forma
automatica y a medida que se vaya contestando de mane-
ra correcta se pasara a la siguiente. En la version analogi-
ca, las preguntas estaran dentro de sobres, y los alumnos
deberan elegir los colores a su disposicion para luego sa-
ber cudl es la opcion correcta. El primer grupo que logre
contestar correctamente las preguntas matematicas re-
feridas a un contenido elegido por el docente y logre ar-
mar el rompecabezas en menos tiempo, ganara el juego.

Las consignas de la version digital son diferentes a las
de la versidn analdgica y constituyen una forma de refor-
zary ampliar el contenido trabajado. Ademas la version
digital le permite al docente cambiar las consignas y po-
der adecuar el juego a sus necesidades.

CONTENIDO
Ecuaciones de primer grado.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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VERSION ANALOGICA:

RECURSOS NECESARIOS

m Rompecabezas de 9 piezas (El docen-
te puede utilizar diferentes disenos para
el rompecabezas).

m Sobres con las consignas.

m Sobre con las respuestas correctas.

REGLAS DE JUEGO
m Los jugadores deberan formar grupos de cua-

tro integrantes, uno de estos esta a cargo del
sobre con las respuestas correctas para que

de esta manera se pueda ir verificando las
mismas.

m A cada grupo se le entregara nueve sobres
con las consignas a resolver, un sobre con las
respuestas correctas y un rompecabezas por
grupo.

m Deberan marcar con una «X» en el casille-
ro de la respuesta correcta, y a medida que
van contestando correctamente las con-
signas, podran ir moviendo cada pieza del
rompecabezas.

m El grupo que logré contestar de manera co-
rrecta todas las consignas y arme el rompe-
cabezas en el menor tiempo, ganara el juego.

VERSION DIGITAL

RECURSOS NECESARIOS

m Una laptop o computadora de escritorio.
m PC con PowerPoint versidon Microsoft Office
profesional plus 2019.

Para ejecutar el juego se debe iniciar la pre-
sentacion del PowerPoint desde la primer dia-
positiva. IMPORTANTE: se deben activar los
macros para que funcionen correctamente to-
das las animaciones y transiciones.

REGLAS DE JUEGO

m Los jugadores deberan formar grupos de dos,
tres o cuatro integrantes segun la disponibi-
lidad de pc que haya en la clase. Luego in-
gresaran al juego donde se encontraran con
diferentes consignas matematicas a resolver.

m En la primera parte deberan elegir uno de los
nueve sobres y contestar la consigna, para
luego ingresar a la segunda parte del mismo
y armar el rompecabezas.

m A medida que vayan resolviendo las distin-
tas consignas, se corregiran de manera au-
tomatica. En el caso de que el grupo elija

la opcidn correcta, aparecera el cartel “FELI-
CIDADES” y podran ingresar a la segunda par-
te del juego donde deberan mover una sola
pieza del rompecabezas, y luego volver a la
pantalla inicial para abrir otro sobre y repe-
tir la secuencia anterior.

m Si la opcidn elegida es incorrecta, tendran
la posibilidad de volver a intentar con otra
respuesta hasta obtener la correcta.

m El grupo que complete el rompecabezas
en el menor tiempo y con mas aciertos ga-
nara el juego.

coDIGO QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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La GUERRA
de los
NUMEROS
ENTEROS

La guerra de los nimeros enteros es una actualizacion y readaptacion del jue-
go «La escoba del cero» y ha sido realizada por los estudiantes Juan Carlos
Barrios y Tobias Rial. Es un juego de preguntas y respuestas matematicas re-
lacionadas al tema ndmeros enteros, e inspirado en el juego «Batalla Naval».
Cada jugador tendra una pequefia flota y la ubicara estratégicamente en su
tablero, con la oportunidad de atacar a su adversario una vez resuelta la tar-
jeta con las preguntas matematicas.

CONTENIDO
Operaciones con nimeros enteros: Suma, resta y multiplicacion

VERSION ANALOGICA

RECURSOS NECESARIOS

m Cronémetro del celular o del reloj.

m 4 tableros, un tablero rojo y otro azul para cada participante.
m Lapices o marcadores de colores para marcar en los tableros.
m Tarjetas con las preguntas matematicas.

REGLAS DE JUEGO

m Cadajugador tiene una flota de 8 barcos de diferentes tamafios que ocupa-
ra un nimero determinado de casillas en el tablero:

= Nave pitagorica (4 casillas): 1 = Destructor m.c.m (2 casillas): 2
= Buque aritmético (3 casillas): 3 = Fragata de los signos (1 casilla): 2
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m Los jugadores se agruparan formando dos
equipos que podran estar conformados por
uno o dos personas cada uno.
m Cada equipo tendra dos tableros compues-
tos por 10 filas y 10 columnas.

Tablero rojo: este tablero estara ubica-
do en forma vertical tal como se muestra
en la imagen, aqui es donde se ubicaran
los disparos realizados al contrincante
con el fin de que queden registrados los
movimientos.

Tablero azul: este tablero estara ubicado
de forma horizontal tal como se muestra
en la imagen, aqui es donde el jugador
ubicara a su flota de la manera mas estra-
tégica y anotara los disparos realizados
por su oponente.

m Antes de comenzar la partida, cada juga-
dor debera dibujar su flota en el tablero
azul, utilizando un color diferente para cada
tipo de barco y considerando la cantidad
de casillas que le corresponden. Por ejemplo:
La nave pitagdrica de color amarillo, utilizan-
do 4 casillas. Los buques aritméticos de co-
lor verde, utilizando 3 casillas

Los barcos pueden ubicarse de manera ho-
rizontal o vertical pero no deben estar adya-
centes el uno con el otro.

Es un juego por turnos: el equipo que co-
mience a jugar sera aquel que responda
correctamente y mas rapido una consigna
extraida del mazo de tarjetas.

El equipo atacante debera analizar entre to-
dos sus participantes el lugar mas estratégico
para atacary decir a su enemigo la ubicacion
en la cual quiere disparar. Por ejemplo: equi-
po 1: FUEGO Al (3, G) donde el 3 se encontra-
ra sobre el margen vertical y la letra G sobre
el margen horizontal. Ambos equipos debe-
ran anotar los disparos, el que realizo su dis-
paro en su tablero vertical rojo con una cruz
y el que recibi el disparo en su tablero azul
donde tiene ubicada su flota con una cruz
o con un circulo.

m Cada equipo debera responder de manera alter-

nada una consigna que le leera su contrincan-
te con las posibles respuestas, no podran usar
calculadora y contaran con un tiempo maximo
de 20 segundos que deberan ser cronometra-
dos utilizando un reloj o celular. Si la pregunta
es respondida en forma correcta, el jugador po-
dra realizar el disparo, de manera contraria per-
dera el turno.

Cada equipo tiene una lista con 25 preguntas
con sus respectivas respuestas con el objetivo
de realizar la pregunta a su contrincante y verifi-
car si este responde correctamente en el tiempo
determinado y para poder efectuar su disparo.
No se pueden repetir las preguntas.

m Al realizar los disparos se pueden dar las si-

guientes situaciones:

Agua: Cuando el disparo cae sobre una
casilla en la que no esta colocado ningln
barco enemigo. El jugador que ha realiza-
do el disparo debe marcar el casillero con
una cruz en el tablero rojo, mientras que
su contrincante hara lo mismo en el table-
ro azul.

Tocado: Cuando el disparo cae sobre una
casilla en la que esta ubicado un barco
enemigo que ocupa mas de una casilla,
se destruye solo una parte de este se dice
que el barco ha sido tocado. El jugador
que ha realizado el disparo debe marcar
con un circulo el casillero en el tablero
rojo, mientras que su contrincante hara
lo mismo en el tablero azul. El jugador
tiene derecho a realizar un nuevo dispa-
ro, siempre y cuando responda correcta-
mente la pregunta matematica.
Hundido: Cuando el disparo se produce
en una casilla donde se encuentra uno
de los barcos con todas sus casillas toca-
das se lo denomina hundido.

m Cadajugador que pierda un barco debera di-

bujar una linea sobre el mismo, de esta ma-
nera se anotara que el jugador ha perdido
parte de su flota.
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m Eljugador que realizo el disparo tiene dere-
cho a disparar nuevamente siempre y cuan-
do no haya destruido la flota completa de su
contrincante, en cuyo caso sera jel ganador!

m La partida acaba cuando un equipo se que-

de sin barcos o cuando se respondan todas
las preguntas matematicas, en este caso ha-
bra ganado el equipo que mas barcos tiene

en su tablero azul.

VERSION DIGITAL

RECURSOS NECESARIOS: m Tablero de posicion: es tu territorio

m Tablero principal: es el territorio de tu enemi-
go, donde tiene desplegada su flota. Sera aqui

m PowerPoint donde se desarrollen tus movimientos (dispa-

m Proyector. ros) y trataras de hundir los barcos enemigos

m Crondmetro del celular o del relo;j. ® Esun juego por turnos: el equipo que comience

m Tarjetas con las preguntas matematicas. a jugar sera aquel que responda correctamen-

m PC 0 Tablet con Software-Office 2019.

REGLAS DE JUEGO

m Se podra comenzar a jugar haciendo clic izquier-
do con el mouse del ordenador en «Presenta-
cion con diapositivas» asi como se muestra con
la flecha en la siguiente imagen:
Cada jugador tiene una flota de 8 barcos
de diferentes tamanos, por lo que cada uno
ocupara un numero determinado de casillas
en el tablero:

Nave pitagorica (4 casillas): 1

Buque aritmético (3 casillas): 3

Destructor m.c.m (2 casillas): 2

Fragata de los signos (1 casilla): 2

Los jugadores se agruparan formando dos equi-
pos que podran estar conformados por la mi-
tad de los estudiantes del aula en cada equipo,
los dividira el docente que actia de juez y ma-
nipulador de los movimientos de los equipos
en el juego.

Cada equipo tendra un tablero compuesto por
11 filas y 11 columnas el cual contendra a su flo-
ta, sin embargo, la posicidn de los barcos sera
desconocida para ambos.

te y mas rapido una consigna que sera extraida
del mazo de tarjetas por el profesor.

El equipo atacante debera analizar entre to-
dos sus participantes el lugar mas estratégico
para atacar y decir a su enemigo la ubicacion
en la cual quiere disparar. Por ejemplo, equipo
1: FUEGO al (5, 7) donde el 5 se encontrara sobre
el margen vertical y el nimero 7 sobre el mar-
gen horizontal. El docente sera el encargado
de realizar los disparos, ya que el estara en su
ordenador manipulando el juego y proyectan-
dose al pizarrén con el recurso del proyector
y los alumnos (jugadores) podran visualizarlo
desde sus respectivas bancas.

Cada equipo debera responder de manera alter-
nada una consigna que le leera su contrincan-
te con las posibles respuestas, no podran usar
calculadora y contaran con un tiempo maximo
de 20 segundos, que deberan ser cronometra-
dos por el profesor. Si la pregunta es respondi-
da en forma correcta, el jugador podra realizar
el disparo, de manera contraria perdera el turno.
El docente repartira las tarjetas con pregun-
tas matematicas a los participantes de cada
equipo de forma equitativa (25 preguntas
a cada equipo) hay 51 en total, donde una
se usara para decidir qué equipo dispara
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primero. Cada equipo no puede tener un par-
ticipante que responda dos veces una pre-
gunta sin que hayan participado antes todos
sus companeros de equipo. La tarjeta una vez
usada queda descartada del juego.
m Al realizar los disparos se pueden dar las si-
guientes situaciones:
Agua: cuando el disparo cae sobre una
casilla en la que no esta colocado ningln
barco enemigo en tu tablero principal
el casillero se volvera transparente. Pasa
el turno a tu oponente
Tocado: Cuando el disparo cae sobre una
casilla en la que esta ubicado un barco

responda correctamente la pregunta
matematica.

Hundido: Cuando el disparo se produce
en una casilla donde se encuentra uno
de los barcos con todas sus casillas to-
cadas se lo denomina hundido y el do-
cente tocara el boton - para asi registrar
que te has quedado sin un barco, en caso
de que equivoque de flota, por ejemplo,
hundiste una nave pitagoérica, pero des-
conto sin querer una fragata de los signos
se contara con la opcién del boton que
dice «Restablecer campos»

enemigo que ocupa mas de una casilla,
se destruye sélo una parte del mismoy se
dice que el barco ha sido tocado. En tu ta-
blero principal aparece esa parte del barco

m La partida acaba cuando un equipo se que-
de sin barcos o cuando se respondan todas
las preguntas matematicas, en este caso ha-
bra ganado el equipo que mas barcos tiene
en su tablero.

con fuego. El jugador tiene derecho a rea-
lizar un nuevo disparo, siempre y cuando

coDIGO QR PARA ACCEDER AL JUEGO
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Esta actividad lGdico-matematica ha sido actualizada del juego que lleva
el mismo nombre en la primera edicion del libro y ha sido realizada por las
estudiantes Valentina Coronel y Sofia Enciso. Se trata de una «competencia»
entre parejas, en la que deben resolver consignas correspondientes a distintos
contenidos matematicos, permitiendo a los alumnos pasearse por los distintos
ejes del disefio curricular jurisdiccional de Matematica, repasando y reforzando
sus conocimientos de manera ludica y divertida. La division de las preguntas
en ejes esta destinada a que el alumno pueda reconocer en cual se desempe-
fia mejor, y desarrolle una cierta afinidad con la matematica.

VERSION ANALOGICA

ECURSOS NECESARIOS:

m Tablero dividido en doce (12) casilleros, con distribucion de tres por cua-
tro (3x4), habiendo 3 casilleros para los contenidos de cada eje de la Mate-
matica, que estaran identificados con diferentes colores: azul (Geometria),
rojo (Estadistica y Probabilidad), amarillo (Aritmética), verde (Algebra
y Funciones).

m Veinticuatro (24) fichas, doce (12) de color negro y doce (12) de color blanco;

m Sobres que contengan consignas referentes a temas matematicos tenien-
do en cuenta los 4 ejes del Disefio Curricular Jurisdiccional, correspondien-
do 3 sobres a cada eje.

m Aclaracidn: Las consignas se pueden adaptar al contenido y nivel de com-
plejidad que se desee trabajar.

m Dos dados.

m Hojas de papel y birome para resolver las consignas.

m Lista con los resultados de cada consigna.
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REGLAS DE JUEGO:

m Se formaran grupos de cinco (5) integran-
tes, cuatro (4) de los integrantes se dividiran
en dos (2) subgrupos de igual nUmero de in-
tegrantes; es decir, en dos (2) parejas que
competiran entre ellas. El quinto integrante
tendra el rol de «inspector».

Cada grupo contara con su tablero, cuyos ca-
silleros tendran una numeracién que va del
1al 12; y a cada pareja le corresponderan
las fichas de un determinado color (blanco
0 negro).

m Ambas parejas tiraran un dado cadaunay la
que haya obtenido el nimero mas grande,
sera la que inicie y tendra el primer turno;
Iniciara el juego aquella pareja que, en el
turno correspondiente, obtenga con un solo
dado el nimero 1y resuelva la consigna que
corresponde al casillero con la misma nu-
meracion. De ser asi, ubicara su ficha en di-
cho casillero, pasando a ser el mismo de su
propiedad.

Continua la otra pareja utilizando, de aqui
en mas, los dos dados. Una vez arrojados
los mismos, se sumaran los valores obteni-
dos en cada uno, debiendo resolver la con-
signa del casillero que posee la numeracién
igual a la suma obtenida.

Si la respuesta es correcta se coloca la fi-
cha en el casillero correspondiente, el cual
se convierte en propiedad de quien haya

resuelto la consiga; pero si la consigna
no fuera resuelta, el casillero queda vacan-
te y dispuesto a ser propiedad de cualquiera
de las dos parejas.

Si sale un nimero cuyo casillero correspon-
diente ya es propiedad de cualquiera de las
dos parejas, el equipo tirador pierde el turno,
continuando el equipo contrario.

El quinto integrante, que cumple el rol
de «inspector», sera el encargado de con-
trolar si las respuestas a las consignas son
correctas o no, tendra a su cargo la lista
de resultados que sélo él puede conocer
y las fichas que sefalan las casillas que son
propiedad de cada pareja. La pareja resuel-
ve la consigna, anota la respuesta en un pa-
pel y se la muestra al «inspector», sin que
la otra pareja lo vea. Si la respuesta es correc-
ta el «<inspector» les entrega la ficha para que
la coloquen en el casillero correspondiente,
de ser incorrecta se lo comunica a la pare-
ja que pierde el turno sin haber ganado nin-
gun casillero;

Por cada casillero obtenido la pareja acumu-
la un punto. Sera ganador el equipo (pareja)
que logre mayor puntaje una vez que todos
los casilleros del tablero tengan propietarios.
En caso de empate, se tendra una consigna
extra que debera ser resuelta por ambas pa-
rejas, el primer equipo en resolverla correc-
tamente sera el ganador de juego.

VERSION DIGITAL

RECURSOS NECESARIOS CODIGO QR PARA ACCEDER AL JUEGO

m Acceso a Internet [

m Equipo de pPc de Escritorio o Portatil con sis-
tema operativo macos o Windows

m Dispositivo movil con sistema operativo An-
droid, 10s o Windows
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La actividad de Pista Humana publicada en la primera edicion del libro «La en-
sefianza de la Matematica a través de experiencias ludico-creativas», es un ar-
mazdn versatil que puede adaptarse a casi cualquier contenido que se quiera
trabajar utilizando un componente lidico.

El siguiente juego es una actualizacidn y readaptacion del juego del mismo
nombre a cargo del estudiante Lucas Segovia.

CONTENIDO
NUmeros enteros. Operaciones sencillas: Sumay resta.

VERSION ANALOGICA:

MATERIALES NECESARIOS:

m Tablero impreso (preferentemente pegado en cartulina)

m Un dado fisico o digital.

m Fichas para marcar las posiciones de los equipos en el tablero.
m Preguntas escritas o impresas.

REGLAS DE JUEGO

m Se formaran grupos de igual nimero de integrantes y en lo posible
de no mas de tres alumnos, los cuales se iran turnando para responder las
preguntas.

m Una vez formados los grupos, un representante de cada grupo tirara
un dado. El equipo que saque el valor mas alto, iniciara el juego. En caso
de ser mas de 2 grupos, se repetira el procedimiento para determinar el or-
den del resto de los equipos.
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m El juego sigue una dindmica similar al juego
de la Oca: se tira un dado y se avanza la canti-
dad de lugares que indica la casilla en la que
se cae.

Una vez ya en un casillero se retira una pre-
gunta de una caja. En caso de responder co-
rrectamente la pregunta, se avanzara una
cantidad determinada de lugares y en caso
de no hacerlo se retrocedera una cierta can-
tidad de lugares. Las cantidades a avanzar
o retroceder dependeran del casillero en el
cual se encuentre cada equipo.

m En caso de caer en uno de los casilleros es-

peciales ... no es necesario retirar preguntas
de la caja porque se avanza automaticamen-
te al casillero conectado al mismo.Por ejem-
plo: si un equipo cae en el casillero n° 5,
avanza directamente al casillero n° 15. De la
misma manera si un equipo cae en el casille-
ro n° 15, debe volver al casillero n° 5.

En caso de caer en el casillero n° 35, se debe-
ra volver al punto de partida.

Gana el equipo que llegue primero al final del
tablero y los demas puestos se elegiran por
orden de llegada.

VERSION DIGITAL

RECURSOS NECESARIOS
m Al menos un dispositivo digital con navegador Google Chrome o Mozilla Firefox por grupo.
m Acceso a internet o red 3G.

coDIGO QR PARA ACCEDER AL JUEGO
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El juego «Ruleta» es una actualizacion que ha sido disefiada por el estudian-
te Eber Maldonado. Se trata de una actividad recreativa, donde intervienen
uno o mas alumnos, el mismo tiene un caracter preguntas y respuestas. Las
preguntas estan relacionadas con la geometria especificamente con el tema
CIRCUNFERENCIA Y CiRCULO.

VERSION ANALOGICA

RECURSOS NECESARIOS

m Tablero de la ruleta

m Dos dados

m Sobres con las consignas
m Fichas de colores

m Crondmetro

REGLAS DE JUEGO

m Se formaran grupos de dos integrantes cada uno. Para la conformacion
de las mismas, debera cada alumno elegir un sobre, en cuyo interior se en-
cuentra una ficha de color. Aquellos que posean fichas de igual color for-
maran un grupo que, de ahora en mas, se identificara con la misma.

m Para empezar, se juega con un dado. Al salir el nimero 1 habilitara el casi-
llero de largada.

m El equipo que saque el nimero 1, entrard en competencia utilizando los
dos dados. Una vez arrojados los mismos se sumaran los valores obtenidos
en cada uno, debiendo resolver la consigna del sobre que posea la numera-
cionigual a la suma dada, para lo cual dispondran de 10 segundos una vez
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finalizada la lectura de la consigna. De ser co-
rrecta su respuesta, colocaran la ficha en el
casillero identificado con el nimero en cues-
tion, el cual pasara a pertenecer al grupo.

m De no ser resuelta la consigna, el casillero

en cuestion quedara vacante.

m Sidelasumade los dados resulta un nimero

cuyo casillero correspondiente ya posee una

ficha, el grupo tirador perdera su turno. Con-
tinuara el juego, el grupo que le toque en tur-
no. Lo mismo ocurrira si se le acaba el tiempo
indicado por el cronémetro.

Finalizara el juego cuando todos los casille-
ros de la ruleta tienen duefio, siendo gana-
dor el grupo que logre juntar mayor cantidad
de casilleros.

VERSION DIGITAL

RECURSOS NECESARIOS
m Una laptop o computadora de escritorio.
m PC con PowerPoint version Microsoft office

professional plus 2019

REGLAS DE JUEGO

Se formaran grupos de dos integrantes cada
uno. Para la conformacion de los mismos
cada alumno debera elegir un sobre en cuyo
interior se encuentra una ficha de color.
Aquellos que posean fichas de igual color
formaran un grupo que, de ahora en mas,
se identificara con la misma.

Para empezar, se juega con un dado. El juga-
dor debera hacer clic en el botén verde para
que el dado comience a girar y se detendra
realizando la misma accion. Al salir el nime-
ro 1 se habilitara el casillero de largada.

El equipo que saque el nimero 1, entrara
en competencia haciendo clic en el logo del
juego.

Ingresaran al escenario principal del juego
y haciendo clic en el botén rojo efectuara
el giro de los dos dados.

Para detener los dados debera hacer clic nue-
vamente en el botdn rojo, se sumaran los
valores obtenidos en cada uno, y se pasara
aresolver la consigna.

Eljugador debera elegir el nUmero que co-
rresponda a la suma obtenida con los valo-
res de los dados, debera resolver la consigna
y elegir una de las cuatro opciones.

De ser correcta su eleccidn, hacer clic
en el botdn de «volver» donde los llevara
nuevamente al escenario principal del juego.
Eljugador tomara su ficha y debera colocarla
en el casillero identificado en la RULETA con
el nimero en cuestion, el cual pasara a per-
tenecer al grupo.

De no ser resuelta la consigna, el casillero
en cuestion quedara vacante.

Si de la suma de los dados resulta un nimero
cuyo casillero correspondiente ya posee una
ficha, el grupo tirador perdera su turno. Con-
tinuara el juego, el grupo que le toque en tur-
no. Lo mismo ocurrira si se le acaba el tiempo
indicado por el temporizador.

Finalizara el juego cuando todos los casille-
ros de la ruleta tengan dueno, siendo gana-
dor el grupo que logre juntar mayor cantidad
de casilleros.

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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2.,EXPERIENCIAS
LUDICO-CREATIVAS NUEVAS
DE ESTA EDICION

as actividades ludico-recreativas que se presentan

en esta seccion del libro han sido disefiadas por los

estudiantes de la Unidad Curricular Practica 111 del

Profesorado de Educacion Secundaria en Matemati-
ca del Instituto Superior «Antonio Ruiz de Montoya», para
ser utilizadas en sus practicas docentes en las escuelas
asociadas, como asi también para ser presentadas en las
Jornadas de Socializacion de las Practicas, que desde
el afo 2017 esta carrera viene realizando.

Es un propésito de la Unidad Curricular Practica 1
promover el disefio y uso de diversos recursos didacticos
y tecnoldgicos que puedan ser utilizados en la elabora-
cion y puesta en practica de propuestas de ensefianza ade-
cuadas a situaciones y contextos educativos particulares.

Se trata de un espacio que propicia la relacion dialdgi-
ca entre teoria y practica, trabajando directamente sobre
recortes de la realidad escolar y los contenidos especifi-
cos de matematica que responden a los objetivos del di-
sefo Curricular Jurisdiccional de la Provincia de Misiones.

Es por ello que se trabaja sobre el disefio e implementa-
cion de estrategias metodoldgicas adecuadas al nivel, que
permitan al futuro profesor leer, interpretar, resignificar
y trasponer los contenidos curriculares propios de la dis-
ciplina, implementando el «juego» como recurso que con-
duzca a la apropiacion, por parte de sus alumnos, de los
saberes propuestos.

A modo de ejemplo presentamos parte de la totalidad
de los juegos disenados y utilizados desde el ano 2016 a la
actualidad.
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—:eOQuién tiene?
—iYo lo tengo!

AUTORAS
Maria Inés Errubidarte, Carolaen Nerenberg y Claudia Schmechel

CONTENIDO
Ecuaciones de primer grado.

INTRODUCCION

El presente juego fue disefiado para su implementacidn en el marco de las
practicas docentes, con alumnos de segundo afio en la Escuela Intercultural
Bilinglie «Tajy Poty».

El juego consiste en repartir una tarjeta por alumno. Luego se selecciona
a uno de ellos para iniciar el juego, ya sea por sorteo o al azar, y se le solicita
que lea la consigna con la ecuacion que figura en su tarjeta. Por ejemplo, em-
pieza el alumno con la tarjeta:

Y preguntara «;Quién tiene la solucion de 3x+4=12». Todos los alumnos de-
beran realizar la operacion y contesta quien posea la tarjeta con la solucion
correspondiente.

Este Ultimo, a su vez, debera leer la consigna que aparece en el dorso de su
tarjeta: «;Quién tiene una ecuacion equivalente a 2x+3=52».

Se debe continuar con el mismo procedimiento, hasta que se cierre
la cadena.

El juego esta planificado para 20 jugadores por lo que, si los estudiantes
no llegan a ese nimero, o lo superan; el docente debera arbitrar los medios
para que se pueda llevar a cabo, como ser participar él mismo o designar a uno
0 mas estudiantes que tengan dos tarjetas, en caso de que falten jugadores;
o bien formar grupos de estudiantes para jugar, en caso de que sean mas de 20.
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MATERIALES NECESARIOS la ecuacidn en el pizarrén para que todos
Para la confeccidn de las tarjetas son necesa- puedan visualizarla).
rios los siguientes materiales: Todos los participantes verificaran si su

20 tarjetas conteniendo al frente una
ecuacion y al dorso la solucién de una
consigna que figura en otra tarjeta.
Cartulina para dar firmeza a las tarjetas.
Tijeray adhesivo para recortar y pegar las
tarjetas en la cartulina.

Contact transparente para plastificar las
tarjetas y prolongar su durabilidad.

REGLAS DE JUEGO

Repartir una tarjeta a cada jugador.

Elegir a uno de ellos para iniciar el juego.
Dicho jugador debera decir «quién tie-
ne»y leer el lado de la tarjeta donde apa-
rece la consigna con su correspondiente
ecuacion. (El docente puede escribir

tarjeta posee la solucidn de dicha consig-
na; el que la tenga debera decir «yo lo ten-
go», luego girara la tarjeta, dira «quién
tiene» y leera la consigna que aparece
en ella.

Se vuelve a repetir el procedimiento has-
ta finalizar la cadena, llegando a la solu-
cion de la tarjeta del alumno que dio inicid
el juego.

Nota: Teniendo en cuenta que el juego estd he-
cho para 20 participantes, en el caso de ser me-
nos se propone la participacion del profesor
a cargo, u otorgar a algunos alumnos dos tarje-
tas o mas. Y en el caso de que la cantidad de par-
ticipantes supere a la cantidad de tarjetas,
se propone que se armen grupos y jueguen de a
dos o mas participantes (a convenir por la canti-
dad de alumnos) por tarjeta.

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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DOMING

de productos
notables

AUTORES
Rosaura Lucia Calesplaner, Francisco Ezequiel Rojas
y Melisa Eliana Tarnowski.

CONTENIDOS
Expresiones algebraicas. Productos notables: Producto de binomios conjuga-
dos, cuadrado y cubo de un binomio.

INTRODUCCION

El presente juego fue disefiado para su implementacion en el marco de las
practicas docentes, con alumnos de tercer afio en la Escuela Intercultural Bi-
lingue «Tajy Poty».

Para jugar al domind son necesarias 28 fichas rectangulares. Cada ficha esta
dividida en 2 espacios iguales en los que aparece una expresion algebraica co-
rrespondiente a distintos productos notables. Se puede jugar con 2 0 4 juga-
dores, o por parejas.

El objetivo del juego es colocar todas tus fichas en la mesa antes que los
contrarios, para ello cada jugador a su turno debera colocar una ficha for-
mando una cadena en la que se ponen en contacto expresiones algebraicas
equivalentes.

La partida termina cuando un jugador o pareja se queda sin fichas o cuan-
do ninglin jugador puede seguir colocando fichas en la mesa.

Gana el jugador o pareja que logra quedarse con menos fichas.
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obtenido el nimero mas alto, colocando
la primera ficha sobre la mesa. Luego con-
tinda el jugador situado a su derecha.

MATERIALES NECESARIOS
Para la confeccion de las tarjetas son necesarios
los siguientes materiales:

28 fichas rectangulares de dominé. Cada
ficha esta dividida en dos espacios igua-
les que contienen productos notables en-
tre expresiones algebraicas.

Cartulina para dar firmeza a las tarjetas.
Tijeray adhesivo para recortary pegar las
piezas del domino en la cartulina.
Contact transparente para plastifi-
car las piezas del dominé y prolongar
su durabilidad.

Un dado.

REGLAS DE JUEGO PARA IMPRIMIR

Los jugadores se colocan alternativa-
mente alrededor de una mesa quedando
en posiciones enfrentadas.

Antes de empezar, las fichas se colocan
boca abajo sobre la mesa y se mezclan
para que los jugadores las recojan al azar
en igual nUmero cada uno.

Todos los jugadores lanzaran una vez
el dado e iniciara el juego quién haya

En su turno, cada jugador debe colocar
una de sus fichas en uno de los 2 extremos
abiertos, de tal forma que la expresion al-
gebraica de uno de los lados de la ficha
sea equivalente con la expresion algebrai-
ca del extremo donde se esta colocando.
Una vez que el jugador ha colocado la fi-
cha en su lugar, su turno termina y pasa
al siguiente jugador.

Si un jugador no puede jugar porque nin-
guna de sus fichas contiene una expre-
sidn equivalente a la que se encuentra
en uno de los extremos de la cadena, pier-
de elturnoy continda el siguiente jugador.
La partida termina cuando un jugador
o pareja se queda sin fichas o cuando nin-
gun jugador puede seguir colocando fi-
chas en la mesa.

Gana el jugador o pareja que logra que-
darse con menos fichas.

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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AUTORES
Débora de Avila Cunha y Alexis Valenzuela

CONTENIDOS
Ecuacidn de la Recta. Pendiente y ordenada al origen. Paralelismo
y Perpendicularidad.

INTRODUCCION

El juego del bingo se compone de una baraja de cartas con consignas mate-
maticas, cartones con ecuaciones de rectas y rotuladores o fichas para tachar
o tapar estas. Una partida consiste en extraer las cartas de la baraja al azar
y cantar su respectiva consigna, que se puede escribir en el pizarron para que
todos la vean. Los jugadores, provistos de cartones, tacharan la formula de la
recta que coincida con la consigna cantada. El primer jugador en completar
dos lineas horizontales en un carton debera cantar «BINGO» y se convertira
en el ganador de la partida.
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MATERIALES NECESARIOS

Una baraja formada por 16 cartas. Cada
carta tiene las caracteristicas de la ecua-
cion de una recta (pendiente, ordenada,
paralelismo, perpendicularidad, etc).

16 cartones con tablas 3 x 3 dibujadas para
cada pareja alumno. En cada casilla se en-
cuentra la ecuacién de una recta.

REGLAS DE JUEGO PARA IMPRIMIR
El juego esta pensado para el total de alum-

nos que posea la clase. En este caso, a modo
de ejemplificacion, esta pensado para 32 alum-
nos, formando estos grupos de dos. También
se puede optar por hacer el juego individual,
en este caso se debe contar con un cartdén para
cada alumno.

Cada pareja de alumnos recibe su car-

ton de 3 x 3 casillas con nueve ecuacio-

nes de rectas.

Una persona es designada para llevar

el juego (preferentemente el profesor)

La persona que lleva el juego hace elegir

sucesivamente por diferentes alumnos,

y sin reposicion las cartas de la baraja.

Cada vez que se saca una carta, se escri-
be en el pizarrdn, las caracteristicas de las
ecuaciones de las rectas, dejando cierto
tiempo antes de sacar otra carta.

Los alumnos van sefalando en sus tarje-
tas de BINGO las ecuaciones que van obte-
niendo al seguir los criterios que la carta
indica.

Gana el primero que haga dos lineas
completas.

IMPORTANTE: Como es frecuente que los alumnos
se equivoquen al cantar lineas, cuando un alum-
no dice que ha obtenido dos lineas rellenas,
se apunta su nombre, prosiguiendo el juego has-
ta que por lo menos tres alumnos hayan también
cantado linea. De esta forma, si el presunto gana-
dor se ha equivocado en sus cdlculos, se recorre
la lista de los sucesivos ganadores hasta encon-
trar un alumno que verdaderamente ha obtenido
todas las ecuaciones necesarias para rellenar las
dos lineas. Esto se comprueba haciendo una ve-
rificacion con todo el grupo de clase, de las tarje-
tas que han ido saliendo sucesivamente.

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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(1)
La s*CA .

futbolistica

AUTORAS
Camila Effiting y Carla Miquetan

CONTENIDOS
Ecuaciones de primer grado

INTRODUCCION

El Juego de la Oca es un juego de mesa tradicional que se puede jugar con dos,
tres o mas jugadores. Cada jugador tiene una ficha de color y avanza su ficha
a lo largo del tablero, siguiendo los valores obtenidos con un dado. Las casi-
llas estan numeradas y dependiendo de la casilla en la que se caiga, se debe
avanzar, retroceder o en algunos casos se recibe un castigo. Como el table-
ro que vamos a utilizar estda ambientado en el futbol, los castigos apareceran
cuando se caiga en una casilla amarilla (tarjeta amarilla) o mas grave, en una
casilla roja (tarjeta roja).

Con el pretexto de «jugar al tradicional juego de la ocA», los alumnos de-
ben resolver pequefas ecuaciones de la baraja de ecuaciones de primer grado.
Lo que se utiliza para jugar a este juego de la 0CA es, en lugar de un dado, una
baraja de 30 cartas que contienen ecuaciones de primer grado.

Esta baraja esta formada por 6 familias de 5 cartas cada una. Las 5 car-
tas de cada familia tienen todas, la misma solucidn. Asi, tendremos la familia
de soluciéon 1, la familia de solucién 2, 3, 4, 5y la familia de solucién 6. El valor
de cada carta es la solucidn de la ecuacion que lleva.

La baraja se puede usar directamente o puede utilizarse como una forma
de simular la tirada de un dado. En efecto, sacando una carta de la baraja (con
reposicion) y calculando su valor se obtiene un nimero del 1al 6 igual que con
la tirada de un dado. En este juego, se trata de usar las cartas de la baraja como
sustitucion a tirar un dado, forzando asi a los alumnos a resolver las ecuacio-
nes que les van saliendo en cada carta.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA 53
ATRAVES DE EXPERIENCIAS LUDICO - CREATIVAS



MATERIALES NECESARIOS
Tablero del juego
Fichas de colores diferentes para cada
jugador
Baraja de 30 cartas

REGLAS DEL JUEGO

m Juego para dos, tres o cuatro jugadores.

m El orden de salida se hace por turno
en cada partida.

m Para empezar, es necesario sacar una carta
con una ecuacion de solucion 6.

m Cada jugador va sacando por turno una car-
ta, y reponiéndola a continuacién en la ba-
raja, avanzando su ficha las casillas que
le indique la solucidn (1, 2, 3, 4, 5, 6) de la
ecuacion que aparece.

m Sise cae enun circulo con un futbolista, se in-
terpreta el dibujo para avanzar o retroceder.

m Sise cae en una casilla amarilla (tarjeta ama-
rilla) se debe dejar de jugar una vuelta.

m Si se cae en la casilla roja (tarjeta roja)
se debe volver a empezar.

m Gana el jugador que consigue primero meter
un GOL con una TIRADA exacta.

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

54


https://www.isparm.edu.ar/descargas/ediciones-montoya/EnsenanzaMatematica/TA-TE-MATIC.pdf

—:iOuién tiene?

AUTORA
Carla Miquetan

CONTENIDOS
Expresiones algebraicas equivalentes

INTRODUCCION
Eljuego «;Quién tiene? .. .Yo lo tengo» es un jue-
go disenado para todo el grupo de clase, que
tiene la finalidad de reforzar contenidos ya tra-
bajados con anterioridad. Cada alumno recibe
una tarjeta que lleva abajo una respuesta que
empieza siempre por: YO TENGO ...,y abajo una
pregunta que empieza siempre con: ;QUIEN TIE-
NE...7y

El alumno que inicia el juego, empieza le-
yendo la pregunta de abajo. Todos los alumnos
miran sus respuestas. Contesta el alumno que
posee la tarjeta con la solucién a la pregunta.
Se sigue de la misma forma, hasta que se cie-
rre la cadena cuando todos los alumnos han
contestado.

MATERIALES NECESARIOS
40 tarjetas con preguntas y respuestas que
permiten relacionar expresiones algebrai-
cas equivalentes

REGLAS DE JUEGO

Se entrega una tarjeta a cada alumno de la cla-
se. Si sobran tarjetas se reparten a criterio del
profesor pues todas las tarjetas han de formar
parte del juego. Se sigue la siguiente dinamica:

m Un alumno, elegido al azar, lee la pregun-
ta que figura en su tarjeta, comenzando por
la frase «;Quién tiene...?»

m Elalumno que posea en su tarjeta la respues-
ta a esa pregunta la lee en voz alta, comen-
zando con las palabras «Yo tengo...»

m A continuacion, el alumno que ha respondi-
do da la vuelta a su tarjeta y formula la pre-
gunta que figura en ella.

m El proceso se sigue de la misma manera, has-
ta que se cierre la cadena cuando todos los
alumnos han contestado.

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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\J

AUTORAS
Itati Zamboni y Florencia Rojas

CONTENIDOS
Fracciones (Relacion parte - todo)

INTRODUCCION

La nueva ley de educacion establece la obliga-
toriedad escolar hasta la finalizacion de la Es-
cuela Secundaria garantizando la integracion
de los alumnos con discapacidades en todos
los niveles y modalidades segun las posibilida-
des de cada persona.

La ensefianza de la matematica a alumnos
ciegos o disminuidos visuales requiere de la
utilizacidon de recursos materiales que permi-
tan la construccion de una imagen conceptual
a partir de la utilizacion de otros sentidos, como
ser el oido y el tacto.

Ante el ingreso al Profesorado de Matematica
de un estudiante ciego, como asi también la pre-
sencia de alumnos con iguales caracteristicas
en las aulas de las escuelas asociadas, surge
la preocupacion respecto al desarrollo de herra-
mientas conceptuales y metodoldgicas que fa-
vorezcan el proceso de ensenanza aprendizaje.

Este juego ha sido disefiado para ser utiliza-
do en la clase de matematica tanto por alum-
nos ciegos o disminuidos visuales, como por

PIZZERIA
fraccione

alumnos videntes que participen con los ojos
vendados, y consiste en armar los pedidos de pi-
zza fraccionando con diferentes tipos de espe-
cialidades a partir del resultado obtenido

al girar la ruleta. Cada posicion de la ruleta co-
rresponde a una orden de pedido a realizar.

Opcion 1: cuatro participantes.

Inicio: Se divide en equipos de dos participan-
tes. Uno hace girar la ruleta y anota la orden que
el azar le tocd, el otro se venda los ojos y una vez
dada la senal comienzan a armar el pedido, va-
liéndose del tacto con las manos para distinguir
las especialidades de las pizzas

Reglas: Se permite que el chico/a que haya gi-
rado la ruleta le recuerde la orden de pedido
mientras su compafiero estd vendado, como
asi también, guiar con palabras como: derecha
e izquierda o, frio y caliente. Si utiliza otra refe-
rencia el equipo queda descalificado y debera
volver a comenzar.

Fin: El equipo que arma mas pedidos de manera
correcta dentro del tiempo estipulado por el do-
cente a cargo gana.

Puntaje: Por cada pedido realizado de manera
correcta el equipo tendra 10 puntos. Por cada
porcion de pizza mal colocada en el pedido
se descontara 2 puntos al valor de 10, que le co-
rresponde a un pedido bien realizado.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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Opcion 2: mas de 4 participantes.

Inicio: se separan en dos grupos (con igual can-
tidad de integrantes) y arman una fila. Van ju-
gando de la misma manera que en la opcion
uno, es decir: Uno hace girar la ruleta y ano-
ta la orden que el azar le tocd, el otro se ven-
da los ojos y una vez dada la sefial comienzan
a armar el pedido, valiéndose del tacto con las
manos para distinguir las especialidades de las
pizzas. Una vez finalizado el pedido, se cambia
a los jugadores. Quien estaba a cargo de la ru-
leta, pasa a ser quien se venda los ojos y el si-
guiente en la fila es quien toma el pedido y da
las instrucciones.

Reglas: Se permite que solo el chico/a que haya
girado la ruleta le recuerde la orden de pedido
mientras su compafiero esta vendado, como
asi también, guiar con palabras como: derecha
e izquierda o, frio y caliente. Si utiliza otra refe-
rencia el equipo queda descalificado y debera
volver a comenzar. No se permite que los demas
participantes de la fila ayuden.

Fin: El equipo que arma mas pedidos de manera
correcta dentro del tiempo estipulado por el do-
cente a cargo gana.

Puntaje: Por cada pedido realizado de manera
correcta el equipo tendra 10 puntos. Por cada
porcion de pizza mal colocada en el pedido
se descontara 2 puntos al valor de 10, que le co-
rresponde a un pedido bien realizado.

Adaptacion del juego:
Las tarjetas anteriormente presentadas pueden
ir dentro de un sobre (en lugar de una ruleta).
Una tarjeta por sobre, y una vez mezclados, los
participantes eligen al azar uno de ellos.

Las tarjetas pueden incluir la escritura
en braille, para potenciar la inclusion y practi-
ca de dicho lenguaje.

MATERIALES NECESARIOS
Ruleta o sobres numerados del 1al 8
Tarjetas numeradas del 1 al 8 con las con-
signas de cada pedido de pizza.
Bandejas circulares de cartdn o telgopor
divididas en 8 porciones iguales.
Elementos con diferentes materiales, for-
mas y texturas que permiten decorar los
diferentes tipos de pizza (aceitunas, roda-
jas de tomate, champiinones, pepperoni).

Para la ruleta se sugiere:

Enumerar los colores de la ruleta y cada tarje-
ta, o también colocar cada pedido directamen-
te en laruleta.

Para las tarjetas:

En el caso de que se enumere pegarlas
en cartulina o cartén para su mayor durabilidad.
Las pizzas:

Estas fueron disefiadas con goma Eva con el fin
de que tuvieran relieve para poder identificar
sus diferencias con el tacto y cortadas de dife-
rentes maneras, siguiendo con las indicaciones
de las tarjetas.

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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AUTORAS
Natalia Benitez, Carolina Gonzalez y Melany Gonzalez

CONTENIDOS
Monomios semejantes. Sumay resta de monomios.

INTRODUCCION

La inteligencia de cada ser humano depende del conocimiento adquirido en el
transcurrir de su vida y la motivacion de seguir aprendiendo. A pesar de existir
un conocimiento completo universal para cada persona, también se ha logrado
conocer una variedad de inteligencias que puede poseer un sujeto. Estas inte-
ligencias variables e infalibles se ven reflejadas en el comportamiento de cada
individuo. La teoria de las inteligencias multiples evidencia que la mayoria
de las personas cuentan con una o varias inteligencias con las cuales se des-
empefia. Dicha teoria se encuentra dentro de la corriente constructivista.

Este juego pone énfasis en la inteligencia corporal o kinestésica de cada
estudiante.

Entendemos a la Inteligencia corporal o kinestésica, como esa capaci-
dad que poseemos de utilizar todo nuestro cuerpo con mucha precision, con
el objetivo de expresar nuestras ideas y sentimientos. Esta inteligencia facili-
ta la adquisicion de informacion, que, por efecto del movimiento y las viven-
cias, se convierte en aprendizaje significativo.

Gracias a un tablero y a dos dados, los jugadores reciben 6rdenes de qué cir-
culo tocar con los pies o con las manos. El azar hace que los jugadores se con-
torsionen adoptando posturas de lo mas complicadas que ponen a prueba
su equilibrio y elasticidad.

Los estudiantes no sélo utilizan el cuerpo para llevar a cabo la actividad pro-
puesta, sino que deben utilizar la logica y el calculo mental si quieren ganar.
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La idea central del juego es que los alumnos
puedan darse cuenta cuando lo monomios son
semejantes y asi poder realizar sumas y restas
con ellos.

MATERIALES NECESARIOS
Una alfombra con 36 piezas circulares ali-
neadas en 6 filas. Cada fila de circulos
consta de un color y tienen inscriptos di-
ferentes monomios.
Un dado: que en sus caras debe contar
con la parte literal de los monomios que
se encuentran en el Twister.

Un dado: en cuyas caras tiene las ins-
cripciones «mano izquierda», «mano de-
recha», «pie izquierdo», «pie derecho»,
«ambas manos» o «<ambos pies» (si du-
rante el juego sale la cara xambas manos»
0 «<ambos pies», esto significa que el juga-
dor podra mover cualquiera de sus manos
o cualquiera de sus pies)

REGLAS DE JUEGO

Cantidad de jugadores: se enfrentaran
2 equipos, de los cuales pasaran tres ju-
gadores de cada uno por turno.

Un integrante de cada equipo jugara en el
«Twister Matematico», mientras que los
otros dos integrantes iran lanzando los da-
dos y anotando los resultados obtenidos.
A medida que se van lanzando los dados,
se iran obteniendo movimientos y mono-
mios diferentes, al juntar dos monomios
semejantes los miembros de cada equipo
que estan tomando nota, diran en vos alta
los monomios para que los que se encuen-
tren sobre el juego puedan realizar una
suma o resta mental de los mismos. El que
conteste mas rapido se llevara un punto.

Durante el juego los integrantes que estén
lanzando los dados pueden decir en voz
alta monomios que no sean semejantes,
el primer jugador que se dé cuenta y diga
en vos alta que dichos monomios no son
semejantes (por ende, no se puede reali-
zar la operacion de suma o resta) se lleva-
ra un punto.

Eljugador que cae o se ayuda de sus rodi-
[las o0 codos, es eliminado.

Ganara quien haya sumado mas puntos
mediante el calculo mental de las
operaciones.

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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. Qué Objeto

O

geometrico Soy?

AUTORES
Silvina Arrieta, Leopoldo Dos Santos,
Guillermo Cabral y Guillermo Morgenstern

CONTENIDOS
Clasificacion de rectas: paralelas, secantes; perpendiculares y oblicuas;
alabeadas.
Tridngulos, clasificacion segln sus lados y segiin sus angulos.
Cuadrilateros: paralelogramo, rectangulo, cuadrado, rombo, trapezoi-
de, trapecio (rectangulo, isdsceles, escaleno).
Circulo y circunferencia. Relacion entre dos circunferencias: secantes,
exteriores e interiores; tangentes; internas y externas. Semicirculo. Sec-
tor circular, trapecio circular, corona circular y segmento circular.
Cuerpos geométricos. Cuerpos redondos: cono, esfera, cilindro. Polie-
dros regulares; piramides, prismas.

INTRODUCCION

Este recurso esta pensado para desarrollar la inteligencia l6gico matema-
tica ya que permite manipular y usar la légica para entender las caracteristi-
cas de algo o detectar un patrdn existente, y toma la idea de un juego de mesa
denominado «Adivina quién soy», el cual consiste en determinar qué tarjeta
selecciond el oponente. Esto se logra haciendo una pregunta, una por turno,
cuya respuesta puede ser si 0 no, para eliminar candidatos.

El juego original «Adivina quién soy», consta de tarjetas que representan
rostros de personasy al mismo se lo ha adaptado para la ensefianza de con-
tenidos curriculares de la matematica referidos a la geometria. De esta forma,
al jugar con los objetos geométricos se busca, en primer lugar, que los alum-
nos se familiaricen con los mismos, para luego ir afianzando las caracteristi-
cas de cada objeto y de esta manera lograr un aprendizaje dinamico.
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COMO SE JUEGA:

Uno de los participantes elige una tarjeta al azar
y sera el encargado de responder las pregun-
tas de los demas participantes que estén frente
al tablero viendo los objetos geométricos. Los
mismos, realizaran las preguntas que sean ne-
cesarias para identificar el objeto de la tarje-
ta elegida.

El objetivo del juego es descubrir cual es el
objeto geométrico escogido por el contrincan-
te efectuando la menor cantidad de preguntas,
las cuales podran elegir estratégicamente entre
un compendio de cartas que tendran a disposi-
cion.

MATERIALES NECESARIOS
Un tablero con 40 fichas que contienen
objetos geométricos, sujetas con broches
binder.
42 tarjetas con preguntas que relaciona-
das a las caracteristicas de los objetos
geométricos representados en las fichas.

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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AUTORAS
Sofia Enciso y Valentina Coronel

CONTENIDO
Razény Proporcidn

INTRODUCCION

El bingo es un divertido juego de azar para to-
das las edades. Se juega con cartones o tarje-
tas numeradas, que deben ir siendo tachados
a medida que el guia lee en voz alta o «canta»
el nimero.

Esta actividad ludica es una version del bin-
go tradicional, donde los nimeros de los carto-
nes son resultados de consignas sobre razones
y proporciones.

COMO SE JUEGA:

= Este juego esta pensado para 30 jugadores.

= Cada jugador recibira un carton que con-
tiene 8 nimeros.

= El profesor/aira tomando al azar una tarje-
tay leerd la consigna que aparece en ella.

= Cada jugador debera resolver la consig-
na lo mas rapido posible y marcar en su
carton el resultado obtenido, si es que
lo tiene.

= Sera ganador el primero que complete
en su carton (de 4x2) una linea horizontal
(4 casillas) o 2 lineas verticales (4 casillas).

MATERIALES NECESARIOS
= 15 tarjetas con las consignas para cantar
= 30 cartones de 4 x 2, con nimeros que
corresponden a las respuestas de las
consignas.

DESCARGAR JUEGO PARA IMPRIMIR

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO
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de las razones
Yy porcentaje

AUTORAS

Sofia Enciso y Valentina Coronel - Ciclo lectivo 2021

CONTENIDO
Razdn y Porcentaje

INTRODUCCION

El bingo es un divertido juego de azar para todas las edades. Se juega con car-
tones o tarjetas numeradas, que deben ir siendo tachados a medida que el guia
lee en voz alta o «canta» el nimero.

Esta actividad ludica es una version del bingo tradicional, donde los nime-
ros de los cartones son resultados de consignas con razones y porcentajes.

COMO SE JUEGA:

Este juego puede realizarse con la canti-
dad de jugadores que se desee.

Cada jugador recibira un carton de 4 x 2
en blanco, en el que debera escribir 8 nu-
meros cualesquiera del1al15.

El profesor/a ird tomando al azar una tarje-
tay leerd la consigna que aparece en ella.
Cada jugador debera resolver la consig-
na lo mas rapido posible y marcar en su
carton el resultado obtenido, si es que
lo tiene.

Sera ganador el primero que complete
en su carton (de 4x2) una linea horizontal
(4 casillas) o 2 lineas verticales (4 casillas).

MATERIALES NECESARIOS
= 15 tarjetas con las consignas para cantar
= Cartonesde 4 x2en blanco

DESCARGAR JUEGO PARA IMPRIMIR

QR PARA DESCARGAR EL JUEGO

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
ATRAVES DE EXPERIENCIAS LUDICO - CREATIVAS

63


https://www.isparm.edu.ar/descargas/ediciones-montoya/EnsenanzaMatematica/TA-TE-MATIC.pdf

XOX

I OxO
XOX
XOOXOXRO
O%XOXOX
XOXRXARXROKONX

1€

AUTORAS
Sofia Enciso y Valentina Coronel -
V0 2021

Ciclo lecti-

CONTENIDO
Clasificacion de Triangulos

INTRODUCCION

Esta actividad lUdica es una version del tradicio-
nal juego del Ta-Te-Ti, también conocido como
«tres en raya». Es una excelente herramienta pe-
dagdgica para trabajar cualquier contenido, que
se destaca por la simplicidad de sus reglas y los
pocos materiales que requiere.

COMO SE JUEGA:

= Sedivide al curso en 2 grupos, y se utiliza
un tateti de tamarfio grande.

= Para que los alumnos de cada grupo pue-
dan hacer sus jugadas primero deben con-
testar correctamente preguntas que seran
sacadas al azar por el Profesor/a. De no
contestar bien, sera turno del oponente.

= El primer grupo que coloque tres fichas
en linea hara ta-te-ti, y sera el grupo
ganador.

Observacion: Se tienen en cuenta 18 consignas
en el caso de jugar 2 partidas.

TRInnGULOS

XOX
0xXO

OXOOXOXO
XOXRXXOXONX
OXOOXOXO
XOROARXRKROXROX
XOROKRAKROKOX
OXOXOOXOXO
XXOX
O0%O
XxXOX

MATERIALES NECESARIOS
= Tablero de Ta-Te-Ti en afiche, cartulina,
o dibujado en el pizarrdn
= Seis fichas para cada equipo, de dos colo-
res diferentes
= 18 tarjetas con las consignas

DESCARGAR JUEGO PARA IMPRIMIR
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ENTENDER MAS
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65



PALABRAS FINALES

b ~

Qué podemos expresar a modo de cierre de una ac-

tividad tan intensa como gratificante?

Realizar una nueva presentacion de este libro

ha traido nuevos protagonistas, nuevas historias, re-
cuerdos y nostalgia. Nos invito a investigar nuevos para-
digmas, pero sin perder la esencia de aquel primer libro
que puso en escena la importancia del juego en las prac-
ticas del Profesorado de Matematica. Nuevamente cul-
minamos una actividad que deja registradas cuestiones
gue creemos importantes y necesarias trasmitir a alum-
nos y futuros docentes de Matematica, como asi también
a maestros y profesores del area, de manera que se con-
viertan en aportes Utiles para el trabajo en el aula.

En su primera edicidon se hablaba del final de un pro-
yecto y el comienzo de un camino de cambios. Esta nue-
va presentacion sin dudas es ese cambio que buscaban
los autores, y como aquella primera vez deseamos apor-
tar mediante las actividades ludicas, estableciendo su im-
portancia desde un marco tedrico renovado y de acuerdo
a los nuevos paradigmas presentes en la educacién, una
manera diferente de abordar esta ciencia dentro del pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje. Realizamos una reade-
cuacion de teorias y actividades pensando en los cambios
en el sistema educativo, que hoy se encuentra con nuevos
desafios en el aula, con la incorporacién de nuevas tecno-
logias y nuevos modelos educativos que plantean la ur-
gencia de innovar en el aprendizaje.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA
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En nuestro recorrido por el camino del aprendizaje
de la Matematica a través de experiencias lUdico-creati-
vas, volvemos a los interrogantes iniciales:

(QUE SE ENSENA?
(PARA QUE SE ENSENA?

cCOMO SE E,NSENA
LA MATEMATICA?

Debemos tener presente que el objetivo fundamental
de la ensefianza de la matematica no es la acumulacion
de contenidos, sino el incremento de la capacidad para
el planteo y solucion de cuestiones por medio del razona-
miento, lo que le permitira al estudiante adaptarse a las
exigencias de la vida en sociedad.

Por otro lado, el aprendizaje matematico se basa en la
resolucion de problemasy la reflexion acerca de lo rea-
lizado; es decir, los procedimientos empleados y los co-
nocimientos involucrados deben convertirse en objeto
de reflexion. Es funcion del docente generar momentos
de discusion, de manera que la resolucion y reflexion
en torno a problemas sea el centro del aprendizaje y la
ensefianza de la Matematica.

Teniendo presente estas Gltimas ideas y pensando
en una herramienta Gtil para el aula bajo una metodolo-
gia diferente, con estrategias centradas en el alumno, nos
propusimos utilizar el juego y las TIC como recursos que
favorezcan la ensefanza y el aprendizaje de la Matemati-
ca, reinventando y enriqueciendo el trabajo aulico a par-
tir de estos aportes; y como iniciativa para seguir creando,
innovando, motivando, mediante la construccion de nue-
vos conocimientos donde intervenga la emocion, la curio-
sidad, la creatividad y el placer que nos permite el juego
en sus distintas presentaciones.

Para finalizar y a modo de reflexion, queremos vol-
ver a compartir las palabras del profesor Claudi Alsi-
na en «ldeas didacticas para una matematica feliz», que
si bien fueron publicadas en el afio 1990 siguen vigentes
en la actualidad. Este autor, contemporaneo al paradigma
de la inteligencia emocional, hace referencia a la impor-
tancia de involucrar en la ensefianza de la matematica las
emociones y sentimientos, teniendo en cuenta que este
factor enriquece el aprendizaje y da significado a la tra-
yectoria escolar.
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En su obra Claudi Alsina expresaba: «...intentaremos
esbozar aqui algunas acciones positivas para intentar in-
corporar la felicidad en nuestro quehacer. Al educador po-
driamos escribirle lo siguiente:

Querido profesor/profesora de matemadtica:

Tu Estudiante de matemdtica es un ser social:

Tiene su contexto, su lengua, sus costumbres, sus
experiencias.

No desperdicies nunca lo que ya sabe y la forma en que
lo sabe. Aprovecha el bagaje y tira de él hacia adelante,
nunca hacia arriba. El no ha vivido nunca una vivencia que
deba resolver con un problema de «regla de tres» ni a juga-
do con los «<nimeros primos». jPero no sabes la cantidad
de cosas que ha medido o ha contado! Sube escalones, des-
precia el ascensor.

Tu estudiante de matemdtica es un ser alegre. Normal-
mente esta viviendo los mejores afios de su vida. Compar-
te contigo muchas horas de su infancia. Estd ansioso por
hacer cosas y conocer nuevos horizontes. Le encanta reir-
se y aventurarse, piensa que en educacion las sonrisas son
a menudo una forma espontdnea de decir gracias.

Tu estudiante de matemdtica es un ser con sentido.
En efecto, aparte del tacto para escribir es una persona
que huele perfumes, degusta hamburquesas, mira cosas
y oye musica, ... No intentes llevar adelante una matema-
tica al margen de los sentidos. Procura que toquen polie-
dros, que midan rios y catedrales, que clasifiquen colores
y texturas, que aprecien la belleza de un cubo color rosa,
.... Monta laboratorios y has excursiones por la ciudad o el
campo descubriendo formas y cantidades. ..

La felicidad de tus estudiantes vale mds que todo los
programas acabados. Valen mds que todas las palmadi-
tas en la espalda que puedan dar inspectores, superiores
y padres. Llega hasta donde puedas y no intentes jugar con
el tiempo. Supera el frio del sistema. Si la felicidad llega a tu
clase, el sistema queda desconcertado. Aprovéchate de ello.

...Gracias por todo».
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«JUGAR ES LA
FORMA FAVORITA DE
NUESTRO CEREBRO

PARA APRENDER.»

DIANE ACKERMAN
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DE LA MATEMATICA

ATRAVES DE EXPERIENCIAS
LUDICO - CREATIVAS

Siguiendo con la idea original de la Primera

Edicién del libro «La Ensefianza de la Matemitica

a través de Experiencias Ludico-Creativass, en esta ree-

dicidn se vuelve a revalorizar la importancia del juego en la
ensefianza vy el aprendizaje de la Matematica vy a tener presente

las palabras del Dr. Luis Santald que reflejan los «por qué: de nuestro
trabajo: «La Ensefianza de la Matematica es un problema que ha preo-
cupado siempre, y sigue preocupando a todos los educadores en
general ¥ a los matematicos en particulars.

Escrito por Jorge Von Der Heyde, Cristina Nilsson, Sonila Stefan v
Paula Gomez, en esta reedicidn del libro se incorporan NUevos aportes
tedricos en torno a la Matemnatica, como asi también sobre el Juego v
las Tecnologlas de la Informacién v la Comunicacién - Tic, que son
recursos didacticos para su ensefianza. Ademas, se Incluyen la actuali-
Zacion de Juegos creados en agquella oportunidad vy los creados en los
ultimos afos por alumnos del Tercer Afio de la Unidad Curricular «Prac-
tica lll» del Profesorado de Matematica del Instituto Superior Antonio
Ruiz de Montoya.

Sin perder la esencia de aquel primer libro que puso en escena la
importancia del juego en las practicas del Profesorado de Maternatica,
en esta reedicion del libro nuevamente se culmina una actividad que
deja registradas cuestiones que los autores consideran importantes y
necesarias trasmitir a alumnos y futuros docentes de Matematica,
como asl también a maestros y profesores del area, de manera que se
conviertan en aportes dtiles para el trabajo en el aula.

Institute Superior

Antonio Ruiz
de Montoya
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