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FUNDAMENTACION

En la historia de la matematica “los numeros”, su esencia y particularidad, tuvieron un lugar
destacado para los estudiosos de todas las épocas. La fascinacion por ellos pasé desde la busqueda
de los distintos tipos (primos, capicuas, etc.) hasta las propiedades intrinsecas de la construccién de
los mismos. Esta seduccion no so6lo es comun a los matematicos, sino que también lo es para todo
persona que pueda desentrafiar con éxito este tipo de problemas.

La “matematica” es, en términos generales, “un gran juego”, y el “juego”, a su vez, puede
analizarse frecuentemente con “instrumentos matematicos”. Si bien existen diferencias entre ambas
actividades, ya que el juego busca la diversion inmediata y la matematica no so6lo es esparcimiento,
sino ciencia e instrumento de exploracién de la realidad, tienen procedimientos que son afines. En la
resolucion satisfactoria de los juegos se utilizan procedimientos con contenido matematico profundo v,
ademas, la matematica de tipo ludica se asemeja a la teoria de juegos.

El juego no sélo desarrolla conductas tales como las de respetar los turnos y las personas que
intervienen, tolerancia y confianza en el otro y en si mismo, compaferismo; sino que también propende
a indagar objetivos especificos que, en la busqueda de estrategias ganadoras, colaboran al
pensamiento creativo. Por ejemplo, al anticiparse al contrincante se desarrollan habilidades de
ampliacion del pensamiento reflexivo.

Es, justamente, mediante el juego que se adquiere el valor formativo de la matematica. Asi lo
enuncia Chateau: “Por el juego comienza el pensamiento propiamente humano. En el juego
contemplamos, proyectamos, construimos” ... “Es por el juego que rezuma la humanidad y es por el
juego que la humanidad se desarrolla”

Como se ha dicho, el juego busca la diversion en forma inmediata y es pasatista, por eso es que
muchos ven con desconfianza la relacién juego-matematica en el aula. Por lo tanto, para que sea
provechosa la inclusién del juego sera importante que, como docentes, sepamos aprovechar los
estimulos y las motivaciones propias del juego, para utilizarlos como un valor didactico en la
ensefanza de la matematica.

Es muy importante, entonces, en la formacién del futuro docente en Matematica tener en cuenta
todas estas consideraciones. Como también es fundamental que aprecie que, por la semejanza de
estructura entre el juego y la matematica, existen muchos tipos de actividades y muchas actitudes
comunes que pueden ejercitarse, siempre que se elijan los juegos adecuados.

En esta unidad curricular se analizaran didacticamente distintos tipos de juegos y actividades
ludicas que estimulan y favorecen el aprendizaje de la matematica. Teniendo en cuenta que para
“aprender matematica”, asi como para aprender a jugar con la matematica es necesario que
aceptemos el desafio e intentemos hacer el esfuerzo de dominar los métodos de razonamiento para
descubrir que hay cosas comprensibles, interesantes y utiles. Recordando, a su vez, que lo mas
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importante en la didactica de la matematica es desarrollar habitos de pensamiento adecuados para la
resolucion de problemas matematicos y no matematicos.

OBJETIVOS GENERALES

¢ Valorar que la utilizacion de los juegos en el aula de matematica favorece la independencia
intelectual del alumno, la integracién de temas, el trabajo grupal, la interaccién social, el respeto a
reglas, la utilizacion de informacién y la motivacion para el pensamiento matematico.

+ Apreciar que el juego colabora en la elaboracién de habilidades de comprension de los conceptos
matematicos y ayuda al desarrollo de la funcién simbdlica, cuando incluye el proceso de
construccion de representaciones.

+ Reflexionar criticamente sobre las ventajas y limitaciones de la utilizacion de juegos didacticos y
materiales educativos en el aprendizaje de los distintos saberes matematicos.

+ Valorar la resolucion de situaciones — problema como una actividad privilegiada en el proceso de
ensefanza y aprendizaje de la Matematica, en tanto que es un camino para gestar nuevos
aprendizajes.

¢ Cultivar una actitud solidaria y de permanente superacion personal, a la luz de la fe, para
desarrollarse como un docente consciente de su mision transformadora de la sociedad.

+ Adquirir una profunda sensibilidad social y fuertes valores éticos y religiosos, que le permitan, si es
necesario, modificar su entorno desde una 6ptica cristiana.

SABERES

Eje 1: Fundamentos matematicos y didacticos de los juegos

El impacto de los juegos en la historia de la matematica. Fundamento matematico de los juegos.
Razones didacticas de la utilizacion de juegos y actividades ludicas en el aula de matematica. La
importancia de jugar en y con la matematica. Clasificacion de los juegos.

Eje 2: Juegos y actividades ludicas con numeros

Caracteristicas didacticas de los problemas numéricos. Tipos de juegos numéricos: de ordenacion y de
calculo. Objetivos de los problemas numéricos. Recursos a utilizar para el desarrollo de las actividades
con juegos numeéricos: la calculadora y la magia del salon. Distintas propuestas de juegos y actividades
ludicas

Eje 3: Juegos y actividades ludicas con objetos geométricos

Caracteristicas didacticas de los problemas geométricos. Tipos de juegos geométricos. Objetivos de
los problemas geométricos. Materiales didacticos a utilizar para el desarrollo de las actividades con
juegos geomeétricos: Multicubos ensamblables, Bloques légicos, Sélidos geométricos, el Tangram, el
Tetraminos, el Geoplano. Distintas propuestas de juegos y actividades ludicas para el aprendizaje de la
geometria.

Eje 4: Juegos iniciadores en el Algebra

Procesos propios del Algebra: la generalizacién y la simbolizacién. Caracteristicas didacticas de los
problemas algebraicos. Objetivos de los problemas algebraicos. Distintas propuestas de juegos y
actividades ludicas que incentivan el estudio de regularidades, la busqueda de patrones de
comportamientos o de ocurrencia de eventos.

Procedimentales:

¢ Produccion de Juegos didacticos en contextos intra y extra-matematicos, que sirvan de estrategia
para la ensefianza y el aprendizaje de la Matematica.

¢ Disefio y construccion de Materiales didacticos que faciliten y enriquezcan el proceso de
aprendizaje de los saberes matematicos.

¢ Analisis de la conveniencia, el alcance y las limitaciones del uso de juegos y materiales didacticos
en la ensefianza — aprendizaje de la Matematica.

+ Reflexion acerca de los obstaculos que puede presentar la utilizacion de materiales concretos en la
ensefianza de saberes matematicos.



+ Disefo y gestion de situaciones didacticas que tomen en cuenta el analisis de obstaculos didacticos
en el logro de aprendizajes significativos y la utilizacion de materiales educativos.

¢ Disefio de actividades ludicas significativas, que le otorguen “sentido” al aprendizaje de los
diferentes contenidos matematicos, tanto conceptuales, procedimentales como actitudinales.

+ Conformacién de un marco referencial tedrico — practico que oriente la reflexion sobre la propia
practica.

VALORES Y ACTITUDES ( DISCIPLINARES E INSTITUCIONALES)

¢ Cooperacion y toma de responsabilidades en su tarea diaria.

¢ Comunicacion clara y precisa en el desarrollo de las distintas producciones.

¢ Analisis, comprension y transformacion de la realidad educativa y las implicancias y funciones de su
tarea, guiado por su propia formacién y a la luz de la fe.

¢ Trabajo por el bien comun, cultivando la sensibilidad social.

¢ Honestidad en la presentacion de resultados y en el uso de fuentes de informacion.

¢ Actitud abierta, participativa y responsable, para el trabajo individual y grupal.

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA

A-En clase:

La metodologia a emplear en esta unidad curricular promovera el aprendizaje, por parte de los
alumnos, de los contenidos conceptuales, asi como logro de las actitudes y los procedimientos
previamente mencionados.

El alumno trabajara en forma integrada los contenidos antes mencionados, a través de distintas
estrategias. Algunas de ellas seran:

- Clases tedricas expositivas por parte del profesor, con participacion permanente de los alumnos.
Interpretacién, analisis didactico y discusion de juegos y actividades ludicas en la ensehanza de la
Matematica.

Disefo de juegos y situaciones didacticas de ensefianza de saberes matematicos.

Elaboracién de materiales didacticos para la ensefianza de la Matematica.

Realizacién individual o grupal, por parte de los alumnos, de distintas Tareas de clase discutiendo
diferentes métodos y estrategias.

Control de dichas Tareas, mediante una puesta en comun que permita intercambiar ideas.
Resolucion de Trabajos Practicos individuales y grupales, con su correspondiente puesta en
comun.

Reflexién sobre las matrices de aprendizaje.

Aplicacién de los aprendizajes logrados en diversas situaciones.

ACTIVIDADES DE PROPUESTAS PARA AULA VIRTUAL

Las Tareas extra clase estaran destinadas al analisis del material de estudio, vinculado con las
distintas unidades de aprendizaje, disponible en el Aula Virtual del Instituto.
Deberan realizar las actividades propuestas en el apunte.

REGIMEN DE ASISTENCIA

El alumno debera cumplir con los requisitos establecidos en el Régimen Académico Institucional
(RAI) del Instituto para el formato taller. Esto es, asistir al 75% de las clases.

REGIMEN D EVALUACION

A. De Proceso:
Las condiciones, correspondientes a las evaluaciones de proceso y a la obtencion de la regularidad
de esta unidad curricular, que deberan cumplir los alumnos son:
- Aprobar el 100 % de las Tareas de clase y extra clase propuestas durante el cursado de esta unidad
curricular, con 7 (siete) o mas.



Aprobar el 100 % de los Trabajos Practicos realizados durante dicho cursado, con 7 (siete) o mas.
Aprobar una Evaluacion Parcial individual con 7 (siete) o mas. La misma tendra una instancia de
recuperacion.

Aprobar un Trabajo final que consiste en el disefio y gestién de situaciones didacticas que
involucren el uso de material didactico, para la ensefianza de algun saber/es matematico/s que
integre, en lo posible, la numeracion, la medida y la geometria. Esta instancia evaluativa se
aprobara con 7 (siete) o mas.

B. De Acreditacion:
El alumno que tenga estas instancias aprobadas, tendra por aprobado el taller. En caso contrario,

debera rendir una instancia integradora ante un tribunal en las fechas estipuladas por el Instituto.
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