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Las autoras
comparten una
experiencia de
articulacion entre
capacitacione
investigacion
relacionada con

la educacion
matematica en el
nivel primario. El
juego es concebido
como un contexto
valido y como
punto de partida
de la actividad
matematica, ya que
los jugadores apelan
a sus conocimientos
personales para
enfrentar los
desafios que se les
proponen. A su vez
se torna modelo,
en tanto situacion
paradigmatica en la
cual los estudiantes
pueden anclar

para avanzar ensu
razonamiento

5

incluyan juegos

, Maria Edith Cg
a Fernanda Gallego, : Ollado,
Gaxﬂgla Fernandez Panizzay Evelina Brinnitze,

Como parte de los resultaclnf. de Is |||1-
vestigacion “El juego en la ensenanza de 1
matematica”' observamos unad gEﬂEfﬂhIada
adhesion de los docentes a desarrollar pro-
puestas de juego en las clases. Sin eml;)qiigti:j
en la practica, aparece como und act_l'u'i a
desarticulada de la propuesta de ensenanza.
De alli que pensamos la elaboracion de un re-
pertorio de juegos variados,” con la pns:blhdad
de ser incluidos en secuencias de ensenanza
de la matematica.

En 2013 iniciamos otra inuestigaciﬁq, esta
vez sobre el “Aprendizaje de la divisibilidad a
través de secuencias que incluyan jl.u—:-git:rs":’E
cuyo objetivo general es identificar en los ni-
fos estos aprendizajes a partir de propues-
tas de ensefianza en las que se articulen
momentos de juego y de analisis matema-
tico. En este marco se desarrollé una capa-
citacion durante el segundo cuatrimestre de
2013, que estuvo destinada a docentes de
cuarto a sexto grado de nivel primario de la
ciudad de San Carlos de Bariloche.

Como equipo estdbamos especialmen-
te interesadas en describir el papel de los
juegos en el aprendizaje, en este caso de la
divisibilidad, cuando aquellos se encuentran
integrados en una secuencia de ensefnanza.

Los juegos en las secuencias
de ensenanza

El Disenio Curricular de la provincia de Rio
Negro (2011) considera especialmente el
papel del juego en el aprendizaje de la ma-
tematica, en cuanto a que ambos proponen
un desafio y comparten la presencia de re-
glas, la gestacion de estrategias personales,
la promocion del pensamiento y son fuente

o contexto de problemas. A su vez, mencio-
na la necesidad de

planificar las situaciones de juego articulan-
dolas a los contenidos a ensefiar y teniendo
en cuenta que los alumnos han de vivirlas
con cierta independencia de la intenciona-
lidad del docente, quien si debe poseer una
idea clara del uso didactico que le dara 3

mismo en pro del aprendizaje matematico
de ellos (2011,320).
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En nuestra primera investigacion, obsepys.
mos que, tanto en estudiantes coma en .
centes, existe una brecha entre su adhesjgp ,
incluir juegos en las propuestas y la posibjj;
dad real de integrarlos en sus prdcticas: s6lo
se implementan juegos de mesa como mot;.
vacion y/o aplicacion, sin explotar su potencig|
para el aprendizaje _(_Bnnmtzer y otros, 2011),

A partir de esta_dlf:cultad, hemos elaboradg
un repertorio de juegos adaptables a diferep.
tes situaciones de ensefanza de la matems- | -
tica. Para cada uno se explicitan las posibles |
variantes, los contenidos matematicos involy- |
crados y se incluyen orientaciones para el ans-
lisis, tanto desde la didactica de la matemética
como desde la didactica del jugar, con el fin de
evitar la banalizacion del contenido y respetar
la naturaleza del jugar. Estos juegos han sido
puestos en practica, lo cual permitié identificar
algunos aspectos para su implementacion: sa-
beres previos necesarios —tanto disciplinares
como del propio formato del juego-, articu-
lacion entre juego y ensenanza, variantes que
promueven el abordaje de los contenidos y la
adecuacion a los distintos destinatarios.

Asi emprendimos una segunda investiga-
cion en la cual nos preguntamos:

« {COmo es el aprendizaje de la divisibilidad
en los nifios cuando las secuencias de en-
sefanza incluyen juegos!’

* (Como disenar secuencias que, en su pues
ta en practica, promuevan aprendizajes ma- |
tematicos?

» {COmo se articulan los momentos de juego |-
y de reflexion matematica en las secuen |
cias para lograr aprendizaje?

En la actualidad se ha avanzado hacia
reconocimiento del valor del juego en el 0™
texto escolar, tanto del jugar para ﬂ,ﬂfﬁ‘”dﬂ
como del aprender para jugar (Sarlé 2006)
Hoy, las discusiones se centran en que Sfab&
res se necesitan para jugar cada Vez mEJF"_;{:
como el juego puede mediar Ia construcco
de nuevos conocimientos.

David Perkins define la comprensio” CT’E
“la habilidad de pensar y actuar con flexl?[’n
dad a partir de lo que uno sabe’ (I dE;
poniendo especial énfasis en que S€ e

4 cion
un desempefio y no de una representa
mental.
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£sto supone abmdarrta complejidad del aprendizaje

or medio de la resolucion de problemas genuinos, de-
_sfiantes, que .mphquen desempenos de comprension.
Consideramos que el jugar promueve diversos desem.
penos de comprension en tanto ambas actividades,
gl ¥ comprender, comparten rasgos esenciales: e
activan ante la presencia de un desafio, estimulan 3 po-
ner en acto los conocimientos previos de los sujetos en
pOS de la resolucion de problemas genuinos e Invitan a
avanzar gradualmente desde un nivel mas basico a uno
mas sofisticado (Brinnitzer y Fernandez Panizza, 2012).

£l enfoque actual de la Educacion Matematica Rea-
lista (EMR), basado en las ideas de Freudenthal (1905-
1990), concibe al quehacer matemadtico como una ac-
tividad estructurante u organizadora de matematizacién
que esta al alcance de todos los seres humanos (Freu-
denthal, 1973,1991).

Los principios de la EMR son:

+ Partir de contextos y situaciones problematicas realis-
tas (representables, razonables, imaginables para los

alumnos) como generadores de su actividad mate-
matizadora

+ Utilizar los modelos (materiales, lingiisticos, esque-
mas, diagramas y simbolos) que emergen de |a pro-
pia actividad matematica de los alumnos como herra-

mientas para representar y organizar estos contextos
y situaciones

+ Atender a las soluciones informales y producciones

libres de los alumnos como puntos de partida en el
proceso de ensenanza

« Reconocer el papel clave del docente como guia y or-
ganizador de la interaccion en las aulas

 Considerar el aprendizaje de la matematica como una
actividad social donde la reflexiéon colectiva lleva a ni-
veles mas altos e comprension

« Interrelacionar e integrar los ejes o unidades curricu-
lares de la matematica (Bressan y Gallego, 2011)

De alli que el juego puede ser entendido como un
contexto valido y como punto de partida de la actividad
matematica, ya que los jugadores apelan a su experien-
cia, sus conocimientos previos, su sentido comun para
enfrentar los desafios que se les proponen. A su vez se
torna modelo, en tanto situacion paradigmatica en la
cual los estudiantes pueden anclar para avanzar en su
razonamiento.

Con respecto a las secuencias didacticas, Zabala V., A.
(1995) las define como conjuntos de actividades nn;t:e-
nadas, estructuradas y articuladas para la consecucion
de unos objetivos educativos; cada una con un principio
Y un final. |

Seglin Feldman (2011), toda secuencia impllea un
ordenamiento en el tiempo de procesos de ensenanza
de acuerdo con criterios muy variados, tales como com-
Plejidad, extension, profundidad en el tratamien}n del
Contenido, diversidad de experiencias, de recorridos Y
Materiales, teniendo en cuenta los rasgos de los estu-
diantes en relacién con el aprendizaje. -

El juego, por su versatilidad, permite sef t_nclmdn en
diferentes momentos y para distintos propositos dentro
de las secuencias de ensenanza.

Www.noveduc.com

La capacitacion

¢Que nos propusimos?
La capacitacién tuvo los siguientes propdésitos:

Brindar herramientas que permitieran seleccionar |os
Juegos apropiados e integrarlos a secuencias de ense-
Nanza para trabajar el contenido de divisibilidad, segun

las diferentes caracterizaciones de los grupos escola-
res.

Favorecer el diseno, la implementacion y la evalua-
cion de secuencias didacticas que incluyan el juego en
diferentes momentos y con propésitos definidos para
el propio grupo de alumnos.

Fomentar el analisis matematico y didactico de las

propuestas de ensenanza desde el marco conceptual
propuesto.

Promover la comprensién sobre el lugar del juego en
el aprendizaje y la ensefanza de la matematica.

¢Como lo hicimos?

Con la idea de formar una comunidad de aprend-
zaje, se promovio la interaccion grupal, valorando los
conocimientos de cada uno de los docentes partici-
pantes en los cuatro encuentros presenciales. En ellos
se priorizd la vivencia de los juegos que permitieran
abordar el contenido divisibilidad, su analisis matema
tico y didactico; y la elaboracion de secuencias para
cada grupo escolar. También se abrieron espacios
de tutorias presenciales individuales y grupales, para
acompanar los procesos de elaboracién e implemen-
tacion de las secuencias.

Las actividades presenciales fueron complementadas
con un aula virtual, en la que se podia acceder a mate-
riales tedricos, participar en foros de intercambio y de
consulta, y compartir diversos juegos y las propias pro-
puestas.

Cada encuentro tuvo una pregunta como hilo con-
ductor.

Primer encuentro. (De qué manera el juego puede pro-

mover aprendizajes matematicos en una secuencia de
ensenanza’

Segundo encuentro. (COmo disenar una secuencia que

incluya juegos y que promueva aprendizajes matemati-
COS para su propio grupo?

Tercer encuentro. (Como evaluar y anticipar los puntos
dificiles de la propia secuencia?

Cuarto encuentro. (Queé aprendimos con relacion al jue-
go en la ensenanza de la matematica?

(A queé jugamos?

En el primer encuentro, los docentes jugaron a “ato-
mos y moléculas”. En este juego, los participantes es-
tan distribuidos libremente en el espacio y cada uno
tiene cinco bolitas en su mano. El juego consiste en
tratar de formar subgrupos segun el numero que dice
el coordinador. Los que no pueden hacerlo pierden
una bolita.

Durante el juego, un integrante de nuestro equipo re-
gistraba los datos en la Tabla de pagina siguiente.
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(Y después de jugar? |

Para recuperar la experiencia de jugar, que involucra a
cada uno en forma intensa, formulamos varias preg_ElntaS
para compartir lo que se vivid y establecer un didlogo
grupal al respecto. »

(Cémo les fue con el juego? (Qué estrategias utfhza-
ron para no quedar sueltos y perder bolitas? ¢(Recibieron
alguna ayuda de los demas?

(De qué se trataba el juego? cComo se agruparon?
(Siempre pudieron agruparse todos? {Por que? (Quién
quedo suelto? ¢(Por qué?

Pasamos al analisis matematico utilizando la informa-
cion de la Tabla a través de estas preguntas:

- (En qué lugar de la tabla dice cémo debian agruparse

y la cantidad de grupos que pueden formarse? (Qué

indica la cuarta columna?

. (A qué hace referencia el “20"? ¢Es siempre el mismo
numero para todos los casos? (Por qué?

« ¢(Qué sucede si varia la cantidad de integrantes por
grupo?

. ¢Qué operacién se relaciona con este juego? (Por qué?
(Alguna otra?

Algunos dijeron que relacionaban esta informacion
con la “divisién”.
. (Ddnde esta el concepto de division? (Por qué?

. Si es asi, ¢donde estan los términos? (Como se llama
el numero total de participantes, de integrantes por
grupo, de grupos y de los que quedaron sin agrupar?

. (Cémo se relacionan dividendo, divisor, cociente y resto?

. (Cémo se llama a la division en la que el resto es dis-
tinto de cero y la divisién en la que el resto es cero?

« (Cémo me doy cuenta de cudles son los “divisores” de
20? ¢Estan todos? (Hay mds?

- (Qué aspecto de la division se trabajo en este juego?

- (Coémo interpreto el algoritmo de esta operacién des-
de el juego?

« (Qué otras preguntas puedo plantear sobre la base
de la tabla? (Por ejemplo, referidas a la multiplicacion,

relacion divisor y multiplo, cantidad de divisores y de
multiplos, el 1 como divisor, etc.).

Este conocido juego de interaccion resulté paradigma-
tico para introducir el tema divisibilidad, dando lugar a
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diferentes recorridos posibles para su ensefianza, Con
los aportes de nuestralcnmunldad_ dEi aprendizaje y ¢f
rastreo de este contenido en el Disefio Curricular Pro.
vincial, se elabor6 un mapa cur:lceptual (ver Mapa), en
el cual se visualizan los contenidos que se desprenden
0.

deljjfiL:ﬂigdncente, sobre la _base del diagn_:ﬁsticn grupal,
decidio qué recorrido seguir para su propia secuencia y
lo sefialé en ese mapa. |

Trabajamos juntos el concepto de secuencia, sus ca-
racteristicas, fortalezas y problemas, a partir de la expe-
riencia de los docentesy algunos autores de referencia,
como Feldman (2011) y Zabala (1995).

En los encuentros sucesivos se vivenciaron otros jue-
gos relacionados con el contenido, haciéndose el anali-
sis matematico y didactico correspondiente, a fin de que
cada uno contara con diferentes juegos para incluir en
su secuencia.

Los docentes disefiaron una primera version, que fue
enriquecida con el aporte de todo el grupo y tras suce-
sivos borradores elaboraron la version final de su pla-
nificacion, la cual llevaron a la practica en varias clases.
Algunas de estas clases fueron registradas para un pos-
terior analisis.

Como cierre de la capacitacion, los docentes expusie-
ron una evaluacién de todo el proceso, tanto desde la
ensefianza como desde el aprendizaje de los nifios.

¢Que logramos?

A la luz de los propoésitos planteados, analizamos s
alcance.

Con respecto a la seleccién de los juegos para inte-
grarlos a las secuencias, los docentes rescataron la riqué:
za de hacer un analisis exhaustivo de las vinculaciones dé
cada juego con los diferentes conceptos matematicos.

También sefialaron que no solian pensar los juegos €"
dist_intns lugares de una secuencia de ensefnanza, N las
variantes que permiten adaptarlos a las caracteristicas de
los grupos.

En cuanto a favorecer el disefio, la implementacién?
la evaluacién de las secuencias didacticas, destacaron
importancia de fortalecer los modos de invitar a juga’ ¥
de encontrar estrategias para abordar la situacion cuar
do alguno no quiere participar. Senalaron la nece'.ilfiﬂ
de flexibilizar la planificacion a partir de las npﬂrtunlda“
des que surgen de los juegos y destacaron el interés dé

05 estudiantes en su propio aprendizaje y |2 integracion
grupal lograda.
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En relacion con el analisis matematico y didactico de
las propuestas de enseflanza, reconocieron la impor-
tancia de contar con s6lidos conocimientos mateméaticos
para hacer el pasaje del juego a la matematica, sin dis-
torsionar el juego ni desaprovechar las oportunidades de
enseflanza y aprendizaje que ofrece.

Todas las acaones implementadas a lo largo de esta
capacitacion permitieron que los participantes descu-
brieran, desde la experimentacion propia y luego en |a
implementacion de sus secuencias, el verdadero valor
del juego en relacion con la ensefianza y el aprendi-
zaje de la matematica.

Como equipo, esta capacitacibn nos permitib jugar
en cada encuentro para aprender matematica, dialogar
con los docentes para traer la realidad del aula, y cola-

ACION
u'fNAl.

BisLioGrAFIA

borar en el disefio de sus propuestas, acompafianos er
la implementaciéon y analizar grupalmente sus logros .
dificultades. Nos ha permitido comprobar como el jue
go, integrado estratégicamente en una secuendca, y €r
manos de un docente dispuesto a jugar-se, favorece ur
aprendizaje significativo y placentero de los contenidos
matematicos. O

MNotas

|. Desarrollada de 2008 a 2010 como parte de la convocatona 2002 ce
Instituto Naconal de Formacion Docente (INFD), “Conocer para inc
dir sobre las practicas”

2. Este repertono contiene JUEgos CON MOVIMIENto, con dagdos y mone
das, con fichas y tableros, de lapiz y papel, cartas y naipes, y rompeca
bezas. Actualmente en ediaon por Edioones Novedades Educativas

3 Selecconada en la convocatona 2012 del Instituto Naconal de For
macion Docente (INFD), “Conocer para intdir sobre las prachcas”

Aizencang, N. (2005). Jugar, ensenar y aprender. Buenos Aires: Ma-
nantial ?

Bressan, A y Gallego, M. F. (2011). La educacién matematica realista.
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Brinnitzer, E y otros (2011) “El juego en la ensenan
Informe final de investigacion. INFD e IFDC Barloche.

Brinnitzer, £. y otros (en prensa) El juego en la ensefianza de la mate-
mdtico. Un repertorio de actividades ludicas pora abordagje de ¢ ontenidos
relacionados con Numero, Operaciones, Magnitudes y Medida. Geome-
tria, Estadistica y Probabilidad Buenos Aires £diciones Novedades Edu-
Cativas

Feldman, D. (2010). Diddctica General. Buenos Aires: INFD.

I{:‘ihnm.hs:-n-:: de Educacién de la Pcia. de Rio Negro (201 1). Diserio Curri-
Cuiar de la provincia de Rio Negro. Viedma. ) _

Zabala V. A. (1995). La prdmcg educativa. Como ensenar. Barcelona: Grao.

7a de la matematica”

fisica. licenciada en tiempo
la formacion (UNLP). Actual
TIC. En 2006 obtu

Evelina V. Brinnitzer es profesora de educacion
libre y recreacion, especialista en pedagogia de
mente cursa la Especializacion Docente en Educacon y i
Y0 el segundo premio nacional ABA a la educacion por st Aty Apﬂﬁﬁ.
Y reflexiones para la formacién docente de nivel primano Coordinadora y
profesora del area estético expresiva (Profesorado de Nivel Primario institu-
% de Formacion Docente de San Carlos de Barloche). Desde 2008 dinge el
€qQuipo Ludomateca. que desarrolla acaones de formacion nicial y continua,
EXtension e investigacion sobre el juego en la ensenanza de la matematca.
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Maria Edith Collado es profesora de Ensefianza Pnmarnia (IFDC Banloche) y
licencada en Educaadn Pnmarna - onentacon matematica (UNRN) Profesora
del 4rea matemanca (Profesorado de Nivel Iimcal - Instituto de Formaodn Do-
cente de San Carlos de Banloche) integrante y coordnadora del Grupo Pata-
gonico de Dhdactica de la Matematica. Integrante del equipo Ludomateca.

Gabriela Fernandez Panizza es profesora de Ensenanza Pnmana (IFDC Ban-
loche), Diploma Supernior en Cienaas Soaales con menadn en Construativis-
mo y Educacion (FLACSO) y especialista en Inteligencias Mattiples (Project
Zero Classroom, Harvard University, Cambridge, EEUU, 2009). Actuaimente
cursa la Licenaatura en Educaadn (UNRN) Protesora del area de Prachicas
Docentes (Profesorado de Nivel Pnmano - Instituto de Formaoon Docente
de San Carlos de Banloche). Integrante del equipo Ludomateca

Maria Fernanda Gallego es profesora de Matematica y profesora de Ensenanza
Primaria. Es integrante y coordinadora de! Grupo Patagonico de Drdactca de ia
Matematica (GPDM) Profesora del drea de Matematica (Prolesorado de Harvel
Pnmario - Instituto de Formaaon Docente de San Carios de Banlohe) Ha part-
apado en pri wectos de rvesbigacon en didachica de la Matematica ha d«tado
AUMErosos CUsos v seminanos relaconados con |3 educacon matematca, na
publicado articulos y realizado traducaones de textos de la comente didactica
Educacion Matematica Realista. integrante del equipo L uaomateca
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