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Esta investigacion se realiza en las tres escuelas primarias, en segundo
grado, de una localidad pequefa de la provincia de Santa Fe (Argentina).
Mediante un estudio cualitativo, pretendemos conocer el lugar del juego
como estrategia didactica en las clases de Matemética, los momentos en
gue se emplea asi como los tipos de tareas asociadas. Las maestras con
las que se trabajo destacan aspectos favorables con relacion al juego;
sin embargo en sus clases practicamente no se emplea como estrategia
didactica. En su lugar suelen remitirse a actividades mas bien
tradicionales con empleo de recursos o acciones no convencionales.
Esto podria tener correspondencia con la escasa formacion académica
gue han recibido.

Palabras clave: juego; primaria; clases.

Resumen

This research was conducted in the three primary schools, at the second
grade, in a small town in the province of Santa Fe (Argentina). Through a
qualitative study, we intend to see the place of the game as a teaching
strategy in math classes, moments when used and the associated types
of tasks. The teachers with whom we worked highlight positive aspects
regarding the game; however in their classes it is practically not used as
a teaching strategy. Instead they often refer to traditional activities with
the use of unconventional resources or actions. This could have
correspondence with little formal education they have received.
Keywords: game; primary; classes.

Abstract

Esta pesquisa é realizadaem trés escolas primarias, na segunda série,
em uma pequena cidade na provincia de Santa Fe (Argentina). Mediante
um estudo qualitativo, tem-se por objetivo conhecer o lugar do jogo como
estratégia didatica nas aulas de Matematica, o0s momentos em que ele &
usado e os tipos de tarefas associadas. As professoras com as quais se
Resumo trabalhou destacam aspectos favoraveis a respeito do jogo; no entanto,
em suas aulas praticamente ndo se utiliza como estratégia didatica. Em
vez disso, muitas vezes elas se referem a atividades mais tradicionais
com o0 uso de recursos ou acBes ndo convencionais. I1sso poderia ter
correspondéncia com a pouca formagédo académica que receberam.
Palavras-chave: jogo; priméaria; classes.
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1. Introduccién

Generalmente los primeros afios de escolaridad primaria se caracterizan por
un cambio muy importante en las estrategias empleadas por los docentes de este
nivel con respecto a los de nivel inicial. En jardin la ensefianza se caracteriza por un
aprender jugando, a través del cuerpo y la creatividad, mientras que en el nivel
primario, los niflos suelen estar sentados toda la hora escolar, demandando una
atencion sostenida por parte de los docentes.

Es el docente quien decide cOmo ensefar y qué estrategias incluir en el aula,
esto en tanto agente constructor de sus propias practicas, portador de supuestos,
valores y conocimientos personales, implicitos y explicitos, que orientan sus
intervenciones. Estos conocimientos y creencias son construidos en el marco de su
experiencia como alumno y luego como docente, y operan a modo de “teorias
practicas” en su hacer cotidiano (Gimeno, 1994).

Consideramos al juego como una actividad esencial para que el nifio se
desarrolle fisica, psiquica y socialmente. El nifio necesita jugar no solo para tener
placer y entretenerse sino, también, para aprender y comprender el mundo. El juego
es una importante estrategia didactica para el aprendizaje de nociones matematicas,
ya que estimula la creatividad, desarrolla el pensamiento légico, favorece la
operacion de matematizar e introduce los temas de manera contextualizada.

Pero a pesar de las posibilidades que brinda el juego, la actividad con
elementos ladicos no siempre es valorada por los adultos (docentes, padres) como
una estrategia de ensefianza. Muchas veces representa un simple pasatiempo sin
percatarse de la funcion que ejerce en el nifio; por ello suele considerarse solo como
una forma de entretenimiento, usada en los tiempos libres.

La Convenciéon sobre los Derechos del Nifio, ratificada por la Asamblea
General de las Naciones Unidas el 20 de noviembre de 1989, constituye una
expresion firme del compromiso de los Estados por garantizar las mejores
condiciones para el crecimiento y desarrollo de todos los nifios, entre ellas el
derecho al juego y al esparcimiento. Esto particularmente se ve plasmado en
Argentina en la ley vigente, donde se concibe al juego como actividad necesaria
para el desarrollo cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y social (Ministerio de
Educacion de la Nacion, 2006b).

En este trabajo se pretende reflexionar sobre la necesidad de ofrecer practicas
de ensefianza en esta sintonia al inicio de la escolaridad primaria, en particular en
Matematica como caso paradigmatico, teniendo en cuenta la incorporacién del juego
como estrategia didactica. Esto se basa en que se considera que lo ladico tiene
grandes chances de habilitar practicas pedagdgicas alternativas a aquellas que hoy
reconocemos como tradicionales.

Es asi que, ubicandonos al inicio del ciclo lectivo de segundo afio
(involucrando asi a alumnos que ya hayan transitado el primer afio de la escolaridad
primaria, que tienen 7 afios de edad) de las tres escuelas primarias de Fray Luis
Beltran (localidad de residencia de una de las autoras), con respecto al juego como
estrategia didactica en clases de Matematica interesa:

¢ ; Qué tipos de juegos se utilizan?

¢ ; En qué momentos y para qué tareas se emplean?
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En efecto, para conocer el lugar que ocupa el juego como estrategia didactica
en esas clases de Matematica, procuraremos describir los tipos de juegos que se
utilizan asi como caracterizar los momentos y tareas en que se emplean.

2. Encuadre tedrico

Existe una amplia gama de conceptos, perspectivas y posturas sobre el juego
y su importancia, y todas ellas han tenido incidencia en las practicas docentes.

Desde una perspectiva psicoanalitica, el juego es una experiencia siempre
creadora que se produce en el continuo espacio-tiempo, como una forma bésica de
vida. El nifio al jugar dice algo, da a conocer su mundo interno, constituyéndose en
base para la adquisicion de nuevos aprendizajes (Winnicott, 1972). Es constitutivo
del sujeto en todas las etapas de su vida, puede ser reconocido como posibilidad de
elaboracién de situaciones conflictivas, de expresion de la fantasia, como lenguaje,
como posibilidad de sublimaciéon de los instintos, como lugar de dominio y
transformaciéon de la realidad, como espacio de creacion. Implica una puesta en
accion, un “hacer”, un lugar de articulacion del pensamiento, el organismo, el cuerpo
y el mundo simbdlico. El jugar posibilita el despliegue de las significaciones del
aprender, pues el nifio se expresa a traves del lenguaje ludico (Rodulfo, 2004).

Siguiendo la corriente del constructivismo, tenemos entre los representantes a
Piaget e Inhelder (1981), Vigotsky (1988) y Bruner (1984).

Piaget e Inhelder (1981) consideran a la actividad ludica como una instancia
importante en el desarrollo general del sujeto, una expresion del pensamiento
infantil e interaccién con el medio, construida espontaneamente por el nifio para
enfrentar una realidad que por momentos lo supera y a la cual debe adaptarse.
Cumple un papel fundamental en el desarrollo de la inteligencia, ya que promueve la
generacion de nuevas formas mentales. Aluden a tres tipos de juego:

ejuego motor: comprende las primeras formas ludicas infantiles en la que se
prolonga la ejecucion de alguna accion por el puro placer funcional. Consiste
en chupar, sostener, lanzar, sin rectificar necesariamente las caracteristicas
de los objetos que utiliza;

ejuego simbodlico: entre los dos y siete afios de edad, el nifio transforma la
realidad en funcidon de sus necesidades para disminuir las tensiones que
encuentra en el contexto de las interacciones. Supone la asimilacion y la
imitacion; es decir, la utilizacién de simbolos que permiten “hacer como si”;

ejuego de reglas: implica una representacion simultanea y compartida de los
objetos y acciones por parte de todos los participantes de un juego colectivo.
Las reglas suponen una regularidad impuesta por el grupo y cuya trasgresion
merece sancion (con el correr del tiempo los nifios van anticipando que las
reglas pueden modificarse siempre que haya un comin acuerdo,
evidenciando un progreso cognitivo).

En esta misma linea Vigotsky (1988) considera que el juego infantil evoluciona
asumiendo nuevos formatos que evidencian, inicialmente, el predominio de lo
imaginario con ciertas reglas ocultas y que son reemplazados progresivamente por
otros con reglas explicitas y posiblemente convencionales en los cuales la situacion
imaginaria pasa a un segundo plano. También distingue tres etapas: juego con
distintos objetos, juegos constructivos y juegos reglados.
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Bruner (1984) concibe al juego como un escenario de aprendizaje que
promueve el lenguaje y el pensamiento en nifilos pequefios. El nifio no solo aprende
el lenguaje sino a usarlo como instrumento de pensamiento y accion.

En cuanto a la relacidon juego-ensefianza, cabe destacar que el juego en las
aulas ha estado relativamente presente a través de los tiempos, pero el
reconocimiento de su valor educativo todavia tiene mucho camino por recorrer. Si
observamos la historia de la educacién, comprobaremos que ha servido para
fomentar el trabajo en equipo, favorecer la sociabilidad del estudiante, y desarrollar
la capacidad creativa, critica y comunicativa del individuo.

Malojovich (2000) sostiene que el juego es privilegiado en la infancia, ademas
de ser uno de los derechos inalienables. Es una necesidad que la escuela no solo
tiene que respetar sino que alentar promoviendo espacios en los cuales se lleven a
cabo situaciones con elementos ludicos. Pero en ocasiones las instancias ladicas y
de tareas escolares tienden a diferenciarse mas que a complementarse,
plantedndose una distincion entre los momentos “de trabajar” y “de jugar”. Los
momentos de juego, ademas de ser escasos, se practican comunmente en los
recreos, 0 son metodizados y estructurados (Caneque, 1991). Incluso la actividad
con elementos ludicos es entendida muchas veces como un momento de descarga
frente a las tensiones que provocan las jornadas de mucho trabajo.

De hecho la actividad ludica cobra significados y funciones diversas en relacion
con el contexto en el que se inscribe. Detrds de un juego, en el &mbito escolar,
deben existir objetivos didacticos claros (Labrador y Morote, 2008). El juego en el
aula debe adaptarse a un nuevo espacio que le reserva significados y funciones
diferentes a los que tiene en otros escenarios culturales e infantiles, dado que se
convierte en una estrategia didactica para la apropiacién de objetivos curriculares.

En particular, las propuestas didacticas con elementos ludicos se presentan,
por lo general, a travées de juegos reglados. Kamii y DeVries (1985) dan
caracteristicas para que un juego colectivo sea educativamente util: proponer algo
interesante y estimulante para que los alumnos piensen como hacerlo, posibilitar
gue los propios nifios evallen su éxito y permitir que todos los jugadores participen
activamente durante todo el juego.

Es asi que se involucran desde lo corporal, lo afectivo, lo cognitivo, lo cultural y
lo social. La inclusion del juego en las clases de Matematica posibilita recuperar,
redefinir y fortalecer conjuntos valiosos de saberes y habilidades que despliegan los
nifos al jugar (Gonzalez y Weinstein, 2006), ya los nifios a partir del juego se
expresan, aprenden, se comunican consigo mismos y con los otros, crean e
interactuan con el medio.

Especificamente desde el Ministerio de Educacion de la Nacion (2006a) se
advierte que cuando se dice que los nifios aprenden jugando, se esta pensando en
el juego a disposicion del aprendizaje de determinados contenidos y no en la mera
accion ludica. La intencionalidad del docente diferencia el uso didactico del juego de
su uso puramente social. En el momento de jugar, el proposito del alumno es
siempre ganar, tanto dentro como fuera de la escuela. El propésito del docente es
gue el alumno aprenda el contenido que esta involucrado en el juego. Ese contenido
se ira afianzando a medida que se juegue otras veces 0 que se ponga en situacion
en otros contextos.
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Con respecto a los materiales escolares, su utilidad radica en su adecuacion a
una finalidad pedagogica y a un proyecto didactico; es decir, que sean significativos
en cierta situacion concreta de ensefianza y aprendizaje (Gimeno, 2001), abarcando
desde el propio cuerpo hasta la tecnologia mas sofisticada. Al optar un docente por
un cierto material didactico, al inclinarse por una estrategia didactica y descartar
otras, al disefar las actividades que llevara a cabo, pone en juego sus propios
conceptos sobre la disciplina. Siempre que un docente elige materiales didacticos y
adopta estrategias didacticas para utilizarlos, se pregunta con qué y como ensefar
un cierto contenido. Analizar las estrategias y materiales didacticos que se utilizan
en la ensefianza de la Matematica no solo lleva a reflexionar acerca de los saberes
previos de los alumnos, sino también, indefectiblemente, muestra los propios
saberes de los docentes (Ministerio de Educacion de la Nacion, 1997).

En particular, Parra y Saiz (1996) adhieren a un enfoque donde los
conocimientos matematicos cobran significado, toman sentido, en los problemas
gue permiten resolver eficazmente. Se hacen aparecer las nociones matematicas
como herramientas para resolver problemas, lo que permite a los alumnos construir
sentido. Recién después estas herramientas son estudiadas por si mismas. Los
ndmeros no se presentan uno tras otro, sino que se plantean problemas que los
alumnos enfrentan con los recursos que disponen, empleando sus conocimientos
numericos como herramientas. Cuando los alumnos tienen cierto dominio sobre las
situaciones, pueden producir soluciones utilizando distintos procedimientos y ahi
estan dadas las condiciones para enfrentar el aprendizaje de las reglas de escritura.
Entienden que resulta en vano definir, componer y simbolizar los niUmeros fuera de
un contexto de utilizacion. Es a través del uso que haga del dominio que se
construya que el alumno elaborard sus propias concepciones del namero,
completadas o cuestionadas con la extension del campo numeérico que conoce, con
el descubrimiento de nuevas posibilidades de utilizacién, con el avance en las
capacidades de calcular, con el descubrimiento de otras clases de numeros.

Entre los investigadores de habla hispana que han analizado el tema en la
ultima década encontramos consideraciones generales en torno a los beneficios del
empleo del juego al estudiar Matematica, tales como:

Mufiz-Rodriguez, Alonso y Rodriguez-Mufiz (2014) resaltan que los
matematicos de todos los tiempos han disfrutado del juego, evidenciando asi una
relacion fructifera entre juego y Matematica.

Para la ensefianza de la Matematica, Villabrille (2005) considera que los
juegos constituyen un aporte importante, ya que motivan al alumno con situaciones
atractivas y recreativas, desarrollan habilidades y destrezas, rompen con la rutina de
los ejercicios mecanicos, revén algunos procedimientos matematicos y disponen de
ellos en otras situaciones, estimulan cualidades individuales (confianza, autoestima,
autovaloracion) y favorecen el reconocimiento de los logros de los comparieros.

Sin embargo, Campos, Chacc y Galvez (2006) han comprobado que si bien el
juego suele utilizarse en algunos establecimientos escolares chilenos, no se lo
emplea como estrategia didactica sino que se lo usa en los tiempos libres como un
entretenimiento. Observan que aun existe una brecha entre la escuela y el entorno,
ya que en el &mbito escolar por lo general no se consideran del todo los intereses ni
las necesidades de los educandos. Concluyen que el juego permite establecer
relaciones cercanas Yy confiables, lograr aprendizajes significativos vy
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contextualizados, enriquecer los procesos de ensefanza y aprendizaje. Por ello
recomiendan gue los docentes le otorguen al juego la importancia que merece.

También cabe mencionar algunos relatos de experiencias en &mbito escolares
gue emplean juegos con nifios en una franja etaria similar a la que aqui interesa.
Entre ellos destacamos seis:

Edo y Deuloufé (2006) implementan dos juegos de mesa (“Te pido un...” y
“Memori a 12") de aritmética basica en el primer ciclo de la escolaridad primaria
espafola. Observan que hubo un aumento en la capacidad de los alumnos para
ayudarse en sus procesos de aprendizaje. Frente a errores, dudas y dificultades con
contenidos matematicos, se van produciendo gradualmente didlogos mas largos y
complejos para llegar a soluciones efectivas y compartidas.

Slavin (2010) propone al rompecabezas
(Fig. 1) como juego en el aprendizaje de la
Matematica en diversos niveles educativos
(desde inicial hasta secundario). Sostiene que
el juego sirve para promover el desarrollo de
habilidades especificas (pensamiento visual,
representacion  grafica, anticipacion de
transformaciones, superacién de obstaculos),
favorecer el aprendizaje de contenidos
(cubrimiento del plano, movimientos en el R
plano, area, perimetro, relacion parte-todo) y Fig1ura 1. Rompecabezas
promover la socializacion de los alumnos
(intercambio con otros, comunidad de practica). Rescata lo ludico para idear modos
creativos y novedosos de resolver problemas, llenar de significaciones los
conceptos y abrir espacios para construir procedimientos con sentido.

Rojas (2010) utiliza juegos ldégicos
(“Red de productos” (Fig. 2) y “Anulando
digitos” (Fig. 3)) como estrategia didactica
para trabajar operaciones aritméticas
elementales e introducir ecuaciones con
alumnos peruanos de cuarto grado de
primaria. Se emplean los signos de las  Redde productes Fied de productos resusto
operaciones segun diversos niveles de
complejidad,  reproduccion,

Figura 2. Red de productos

conexién y reflexién. Estos [4l2]-[1 D] W L]=[5]x]7]-]6]
juegos han favorecido el [ECAEELEFLEBEELT) EECMEEEFLESEILE
logro de procesos cognitivos [4T2]- T BT [T =[S T 7 I
desarrollando habilidades de Anulando digitos Anulando digitos resuelto
pensamiento l6gico _ -

(identificar analizar Figura 3. Anulando digitos

relacionar, planificar, ejecutar y evaluar).

Gonzalez (2012) lleva a cabo un juego denominado “el fondo del mar”, que
procura favorecer la orientacion espacial al inicio de la escolaridad primaria.
Consiste en que un grupo ubique animales marinos en una imagen dada (del fondo
del mar) a partir de las consignas brindadas por otro grupo. Esto les permitié aplicar
los conocimientos que ya poseen y, al mismo tiempo, desarrollar esos
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conocimientos, cuestionarlos y elaborar nuevos, para lograr una adecuada
comunicacion e interpretacion en la ubicacion de objetos en un espacio concreto.

Espona (2013) elabora una propuesta para el jardin con nifios de 3 a 4 afios,
para favorecer el aprendizaje en Matematica a través de un juego de construcciones
geométricas. Propende a la experimentacion, observacion y manipulacién de los
cuerpos geometricos elementales materializados en diversos soportes. Concluye
gue el juego es una estrategia didactica que favorece el aprendizaje en sus
multiples facetas, facilitando el conocimiento del entorno, las capacidades de
aprendizaje y las relaciones sociales. Ayuda a que cada alumno pueda crear y
manipular segun sus intereses, capacidades, habilidades y conocimientos previos.
También aprende a interrelacionarse, cooperar, interaccionar, conversar.

Alsina (2014) realiza una experiencia (“construir una montafa”, Fig. 4) con
alumnos de 5 aflos mediante la cual se produce una conexion de suma importancia
en los primeros aprendizajes matematicos: entre una Matematica intuitiva -que los
nifos aprenden a través de sus experiencias, en el contexto de practicas informales-
y una Matematica mas formal -que se aprende en la escuela-. Advierte que en este
proceso los materiales y recursos didacticos no son ninguna garantia de “éxito” por
si mismos, sino que deben ir acompafados de actividades intencionadas por parte
del docente que promuevan el aprendizaje. Destaca la instancia de puesta en
comun para realizar una sintesis e institucionalizacion de los conocimientos
utilizados durante la “construccion de montafias” con el objeto de que los nifios sean
capaces de reconocerlos como contenidos matematicos que han aprendido en la
escuela.

3. Método

El estudio se encuadra en un enfoque cualitativo, de alcance descriptivo, de
campo empirico, no experimental y de tipo transversal (Bravin y Pievi, 2008;
Hernandez, 2008). Los sujetos de la investigacion son tres maestras (D1, D2 y D3),
una de cada escuela primaria de la ciudad de Fray Luis Beltran' (Escl, Esc2 y
Esc3), todas de gestion publica estatal, que en el afio 2014 se estaban
desempefiando en segundo afio. También participan los alumnos de estas docentes
en el desarrollo de las actividades por ellas propuestas. Una breve descripcion de
las docentes asi como de las de las escuelas se presenta en la Tabla 1.

Docente Escuela
1 Se recibié en el afio 1993, empez6 | Esta ubicada en la zona sur. Los alumnos provienen de
haciendo reemplazos cortos en diferentes sectores de la ciudad, de clase media y media

1 Se abarca la totalidad de escuelas primarias de esta localidad santafesina de aproximadamente
15.000 habitantes.
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otras escuelas y luego comenz6 a
trabajar en la Escl. Fue docente de
segundo grado cuatro veces

baja. El afio anterior los estudiantes estaban divididos en
los cursos segun sus capacidades, mientras que este afio
se volvié a organizar las divisiones sin tener en cuenta las

aproximadamente. No realiza otros
trabajos.

posibilidades y dificultades de los nifios. Tiene cinco
segundos afios, tres divisiones en turno tarde y dos en
turno mafiana, estando a cargo una docente por division.
Las observaciones se llevaron a cabo en un segundo de
turno tarde, que tiene 21 alumnos. Se emplea el libro de
texto “Bicilibro 1” de Editorial Puerto de Palos.

Se recibié entre el afio 2003 y
2004. Comenzo haciendo
reemplazos de larga duracion en
otras instituciones y, una vez que
titularizo, empez6 a trabajar en la

Esté ubicada en la zona norte. Los niflos que asisten estan
atravesados por situaciones sociales complejas, como ser
pobreza -privacién de necesidades basicas- y contextos
violentos. Esta institucion cuenta con un Programa No

2 ~ | Graduado (PNG)? de promocion. Tiene cuatro segundos
Esc2. Fue docente de segundo afio | L
. . . afios, dos divisiones por turno, estando a cargo una
varias veces. No realiza otro tipo de R .
; . docente por division. Las observaciones se llevaron a cabo
trabajo y en algunas ocasiones ~
. en un segundo de turno mafiana, que consta de 30
realiza reemplazos en el turno
tarde alumnos. No se emplean manuales escolares.
Se recibi6 en el afio 1994. Hace 17 L P .
~ . Esta situada en la zona céntrica de la ciudad. Los alumnos
afios que trabaja en la Esc3. Desde . ; . :
S . que asisten son de clase media y media alta. Tiene cuatro
gue se recibio realiza doble turno, ~ o
T . segundos afios, dos divisiones por turno, estando a cargo
en dos instituciones diferentes, una o .
3 una docente por division. Las observaciones se llevaron a

de gestion estatal (Esc3) y la otra
de gestion privada (de otra
localidad). Siempre ha trabajado en
el primer ciclo.

cabo en un segundo de turno mafiana, que cuenta con 23
alumnos. Se emplea el libro de texto “Pim Pam Pum 1” de
Editorial Mandioca

Tabla 1. Caracteristicas de las maestras y de las escuelas involucradas en la investigacion

Acerca de la formaciébn de las docentes con respecto al juego como
estrategia didactica, en sus propias palabras:

Yo realmente no recibi formacién del juego, pero si siempre tuve muy en cuenta que el juego
es muy importante para los chicos y para que ellos tengan una muy buena motivacion,
entonces medianamente cada vez que tengo que empezar una actividad la inicio con algin
juego o algo novedoso que a ellos les guste para trabajar después. En mi formacién siempre
nos decian de trabajar con material concreto dentro del aula (...) No he hecho seminarios en
cuanto al juego, pero si leo libros que hablan del juego como por ejemplo Piaget (D1).

No he recibido, mird cuando yo estudié ni siquiera un registro me ensefiaron a hacer, todo lo
aprendi en la escuela. Todo lo que sé lo fui haciendo en la préactica, porque realmente como
formacién docente no tuve una buena formacién (...) He hecho algunos seminarios pero no

con relacion al juego, como te dije antes aprendi mucho en la practica (D2).

Yo recibi muy poca formacién con relacién al juego, estudié en el Normal 1, y en la parte de
Matematica si recibi algo de formacién en cuanto al juego, con mucho material concreto, muy
poco de juego. Yo hace como tres afios que no hago capacitaciones ni nada, desde la
Direccién no se nos exige, pasa por cuenta de cada uno (...) He hecho de Matematica pero
no en relacion con el juego. Este afio tenemos el Programa de Formacién Nacional, nos estan
capacitando a todos, pero es muy en general, no es muy especifico (D3).

El trabajo de campo comprendié dos fases, de acuerdo a las técnicas de
recoleccion empleadas:

2 El programa guarda una idea inclusiva de lo que debe ser la escuela y aspira a que los alumnos
puedan graduarse, pero en un tiempo que no es cronolégico.
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Fase 1. Observaciones no participantes de clases en los cursos®
involucrados. Se orientd a recabar datos relativos a las siguientes cuatro categorias
de andlisis, con el proposito de orientar las respuestas a los interrogantes
planteados (apartado 1):

¢ Utilizacion del espacio fisico: disposicion y ubicacion para el trabajo aulico.
¢ Contenidos desarrollados: conceptos y procedimientos promovidos.

e Desempefio de los alumnos: participacion, comportamiento y trabajo en
clase.

eLabor docente: tipos de actividades, materiales didacticos, vinculos con la
cotidianidad, representaciones matematicas promovidas y valoraciones de
las producciones de los alumnos.

Se observé un total de 19 clases: seis en la Escl, codificadas mediante C1-1
a C1-6, otras seis en la Esc2 (C2-1 a C2-6) y las restantes siete en la Esc3 (C3-1 a
C3-7). La duracion de cada clase fue de dos horas reloj y el tramo de observacion
correspondio al periodo inicial del ciclo lectivo (a un mes del comienzo).

Fase 2. Entrevistas semi estructuradas a las maestras. Las entrevistas se
realizaron con posterioridad a las observaciones de clases y sirvieron para
complementar lo observado asi como realizar devoluciones a las docentes, las
cuales fueron muy bien recibidas. Los ejes de indagacion giraron en torno a los
siguientes cinco puntos:

e Planificacion didactica: decision relativa a la incorporaciéon de ciertas

estrategias y recursos en sus clases.
Se pregunto: ¢ Por qué te parecié acertado trabajar con...4 con tus alumnos?

e Caracteristicas del juego: calificativos del juego asi como de estrategias que
no propician el juego.
Se preguntd: ¢Cudles tres palabras asociarias con la idea de “juego™? (Qué
caracteristicas tiene, para vos, una estrategia didactica “anti-juego”?

¢ Aprendizajes promovidos: sentidos de apropiacion de la Matematica escolar

con el empleo del juego como estrategia didactica.
Se preguntd: ¢En qué sentido el empleo del juego como estrategia didactica en
Matematica favorece la apropiacion de los aprendizajes de los alumnos?

e Estrategias en la ensefianza de contenidos matematicos: contenidos que se
ensefian a través del juego y contenidos que se ensefian mediante otras

estrategias didacticas.
Se preguntd: ¢En la ensefianza de qué contenidos matematicos creés que es mas
oportuno emplear esta estrategia? ¢Qué otras estrategias didacticas implementas para
la ensefianza de la Matematica?

eEl juego como estrategia didactica: ventajas y desventajas de su uso en
cursos especificos.

3 La eleccion de los cursos se debid a la disponibilidad horaria de las investigadoras.

4 Se especifico para cada docente de acuerdo a lo que se habia observado en sus clases. Asi, para D1 incluyé:
globos, abaco, afiche, bingo; para D2: equipo de canje, recorte de revistas, figuras geométricas en maderas;
para D3: equipo de canje, juego con los dados, resolucién de problemas.
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Se preguntd: (Qué ventajas y desventajas ves en cuanto al uso del juego como
estrategia didactica en el curso en que te desempefias?

En este reporte se procura realizar la descripcidén a través de lo que se hace
en el aula complementado con la voz propiamente dicha (el discurso) de las
docentes.

4. Resultados

Con respecto a la utilizacion del espacio fisico, las tres escuelas disponen de
lugares individuales para sus alumnos, los “bancos” (mesa y silla), y los estudiantes
tienen lugares fijos asignados, determinados al inicio del ciclo lectivo. Se ubica un
nino y una nifa por cada fila,
compuesta por dos bancos,
habiendo dos nifios (o dos nifias)
cuando la cantidad de nifios (o de
nifas) es mayor. Hay tres hileras I
de filas y cada hilera tiene
aproximadamente cuatro filas. Se
ilustra esta disposicion en la Fig. 5.

Figura 5. Disposicion por defecto de los bancos

En general el espacio fisico en los salones es suficiente, los tres salones tienen
la misma cantidad de m?, resultando mas justo el espacio para el curso de la Esc2,
por tener mas alumnos.

En 11 de las 19 clases observadas, los bancos se mantuvieron en su posicion
inicial (Fig. 5). Cabe advertir que siete de estas clases corresponden a la totalidad
de las observadas en la Esc3, donde los alumnos permanecen sentados de a dos,
trabajan individualmente o con el compairiero de fila. Las otras cuatro son una (C1-1)
de la Escl y tres (C2-3, C2-5 y C2-6) de la Esc2.

Es usual en las clases de D1

(C1-3 a C1-6) y D2 (C2-1, C2-2 y |]|] %‘% ,59

C2-4) el trabajo en grupos de Dl] e %
. . —

cuatro integrantes (Fig. 6). Para I

ello los alumnos se ubican con los

al frente o atras-, produciéndose

una rotacion de algunos de los I 4::%

(C1-2) se dispusieron los bancos i “

en forma de semicirculo (Fig. 7), I -

bancos para estar todos ellos cara
a cara. En una sola oportunidad

para favorecer que los alumnos se Figura 7. Disposicion semicircular de los bancos
vean entre si.

—i—

Los contenidos desarrollados durante las clases observadas se resumen en la
Tabla 2.

Escuela
Clase
1 2 3
. Representacion de niumeros del 0 al 39
Los numeros del 40 al : . X
1 . . a través del equipo de canje, orden Docena y decena.
59, anterior y posterior. , ) :
entre nimeros, anterior y posterior.
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Representacion en el Reconocimiento de las decenas y
2 abaco de los niumeros unidades de los nimeros del 0 al 39, Docena y decena.
del 40 al 59. operaciones de suma y resta.

Los numeros del 30 al 39,
descomposicion de dichos nameros,
escritura literal.

Los numeros del 70 al
79.

Los nimeros del 0 al
99, anterior y posterior.

Operaciones de sumay
4 resta con los niUmeros
del 0 al 99.

Reconocimiento, manipulacion y dibujo

: - Sumas con dificultad.
de figuras geométricas planas.

Operaciones de sumay | Los numeros del 40 al 49,
5 resta con los nimeros descomposicion de dichos nameros,
del 0 al 99. escritura literal.

Sumas con dificultad y el
ndmero 80.

Los nameros del 0 al
90, reconocimiento de Operaciones de suma y resta con los Los nimeros del 80 al
sus decenas, nameros del 0 al 49. 89.

operaciones de suma.

Decenas, unidades, los

[k ) ntmeros del 80 al 89.

Tabla 2. Contenidos desarrollados en las clases observadas

Para ensefar dichos contenidos, las maestras emplean
diferentes actividades, materiales y estrategias. Particularmente
en las tres escuelas utilizan “la casa de los numeros” -
consistente en una representacion grafica que simula ser una
casa donde en un sector se alojan las decenas y en otro las
unidades de los nimeros (Fig. 8)-, pero la Esc2 tiene una Figuras8. Lacasa
grande de cartulina que de cada lado posee una tira con los  9€'0snumeros
digitos (0 al 9), la cual se sube y se baja por detras de la casa de manera tal que en
sus ventanas se lean las decenas y las unidades del nimero que se desee
representar.

(C1-4) La docente le sigue dictando “a comprar chorizos me salié $24 y un pollo que salio $33.
¢Y qué quiero saber?, si compro pollo y chorizos™. “Cuanto gasté” dicen todos juntos. La
docente coloca un cartel en el pizarrén con la “casa de las decenas y las unidades” y pregunta
“¢,Se acuerdan cémo se sumaba la casita de los nimeros?”. “Si, las decenas” responden
varios. “¢,Seguros?”. “Las unidades” dice una nena. “Muy bien, primero sumo la casita amarilla
(unidades) y después la casita roja (decenas)”. En el pizarron estan ubicados dentro de la
casita de los nimeros, el 24 y el 33. Pasa un alumno suma las unidades (4+3) y luego otro
suma las decenas (3+2). La sefiorita pregunta “¢, Cuanto gasté en total?”. “57” dicen todos.

Por su parte, entre los materiales utilizados por D1 se destacan:

¢ Globos en el patio para repasar los nimeros del 40 al 59.

(C1-1) Al comenzar la clase, la docente hace salir a los alumnos del salén para realizar un
juego con globos. Se reparte un globo para cada uno, los mismos eran de color rosa y naranja,
los alumnos tienen que formar dos grupos con relacion al color que habian recibido. La regla
consiste en formar dos filas, cuando el adulto da la orden, un integrante de cada equipo tiene
que salir corriendo hasta una linea indicada en el piso, sentarse arriba del globo, hacerlo
explotar, agarrar el cartel que hay adentro del mismo, regresar corriendo y tocarle la mano al
compafiero para que repita la situacion, asi hasta que todos los integrantes del grupo hagan lo
mismo. Luego la docente pregunta “;Qué hay en los carteles?”. “NUmeros” responden todos.
“¢,Qué numeros?” vuelve a preguntar la maestra. Levantan la mano y dicen los nimeros
correspondientes, todos lo hacen correctamente. Luego la docente indica que armen una fila
ordenandose del nimero mas chico al mas grande. Se les dificulta organizarse, asi que la
maestra interviene preguntando cudl es el nimero mas chico, la nena que tiene el nimero mas
chico (40), se da cuenta que es ella, entonces se pone primera, la docente pregunta cual es el
gue sigue, y asi sucesivamente. Los alumnos se ayudan entre ellos y responden a las
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intervenciones de la maestra. Cuando terminaron de armar la fila, la docente pregunta qué
ndamero era el mas chico, todos respondieron correctamente. Luego elige a una alumna al
azar, tenia el nimero 43, pregunta qué nimero estd antes y cudl es el posterior, responden
todos juntos, diciendo correctamente la respuesta. Después ingresan al salén y van pasando
de a uno al pizarron pegando los niumeros del mas chico al mas grande, luego los cuentan
todos juntos en voz alta.

e Actividades extraidas del libro de texto (ubicacidon en una cuadricula de los
nameros del 0 al 99, anterior y posterior, reconocimiento de numeros,
calculos mentales).

(C1-3) El libro tiene dibujadas unas llaves con sus respectivos llaveros, los mismos tienen
diferentes nimeros, mas abajo una cuadricula de 10 por 10, en la primera hilera horizontal
corresponden los nameros del O al 9, en la segunda del 10 al 19 y asi sucesivamente. No
estan escritos todos los nameros, solo algunos. La consigna dice: “Los nifios de primero tienen
que guardar sus mochilas en los casilleros y colgar sus llaves”. “Escribo los niumeros de los
llaveros en el cuadrado”.

(C1-5) Colocan de titulo “trabajamos en el libro”. La actividad se denomina “Calculos
coloridos”. “Indico con verde los calculos que dan un resultado mayor que 50 y con rojo los
resultados que dan menos que 50", [36+11], [70+12], [25+30], [81-80], [40+15|, [18+39], [30-3|, 42+12|

e Afiches para realizar sumas y restas con los niumeros del 0 al 99.

(C1-4) “Ahora a cada grupo le voy a dar un sobre que tiene nimero y un signo, también les voy
a dar un afiche grande. Tienen que inventar un problemita como hicimos recién, lo escriben en
el afiche y después pegan la casita y hacen la cuenta que les tocd. Trabajan todos los del
grupo y se ponen de acuerdo para hacer un poco cada uno”.

e Situaciones vinculadas con la realidad (por ejemplo compras en comercios).

(C1-2) La docente les explica que es igual que el dinero, le da un ejemplo diciéndoles que un
billete de $10 es lo mismo que tener 10 monedas de $1, se tiene mas cantidad de monedas
pero el valor es lo mismo, ambas cosas equivalen a $10.

(C1-4) La docente designa a un alumno para que pase al frente, le da un sobre, le pide que lo
abra y saque lo que hay adentro del mismo. Saca dos carteles. “¢,Qué son?” pregunta la
docente. “NUmeros” responden todos. “¢Cudl es el que tiene en la mano derecha?”. “El 33".
“.Y el otro?”. “El 24”. “Adentro del sobre hay otra cosa, fijate bien” dice la sefiorita. El alumno
saca de adentro del sobre otro cartel. “Un signo mas” dicen todos. “¢Qué quiere decir el signo

+?” pregunta la docente. “Para poner mas cosas”. “Para sumar”. “Agregar”. “¢Esto qué es?”

pregunta la maestra sefialando la cuenta. “Una suma”. “¢Y para qué se usa la suma?”. “Para
sumar”. “Para contar la plata”. “¢Y para qué sirve sumar, por qué la sefio se las ensefia?
¢ Quién suma?”. Algunos responden: “La maestra”. “Yo”. “La presidenta”. “Los papas”. “¢Y qué
suman los papas?”. “Plata” responden todos. “¢Y para qué suman plata?” les pregunta la
docente. “Para ahorrar y comprar comida”. “¢Y en el supermercado qué suma la cajera?”. “Lo
gue tenemos que pagar’ responden algunos. “.Y qué se puede comprar en el
supermercado?”. Los alumnos van respondiendo: “Harina”. "Arroz”. "Fideos”. "Carne”. “Bueno
ahora vamos a inventar una situacion problematica con estos nimeros que sacamos del sobre.
¢A donde podemos ir a comprar?” dice la sefiorita. “A la carniceria” dice una alumna. “Bueno
pasa Danisa y escribi... Fui a la carniceria ¢a qué?”. “A comprar chorizo” dice un nene. La
docente le sigue dictando “a comprar chorizos me salié $24 y un pollo que sali6 $33. ¢Y qué

quiero saber?, si compro pollo y chorizos”. “Cuanto gasté” dicen todos juntos.

 Abaco para representar nimeros (decenas y unidades).

(C1-2) Cada alumno tiene un abaco, con fichas rojas y amarillas. La docente pasa por los
bancos dandole un cartel con un ndmero a cada uno (del 40 al 59). Las fichas amarillas
corresponden a las unidades y las rojas a las decenas. La sefiorita pregunta “¢,Una ficha roja a
cuantas amarillas equivale?”. “A 10" responden todos. “Vamos a trabajar con las fichas rojas
por ahora, vamos a contarlas”. Cuentan en voz alta la cantidad de fichas rojas que hay,
cuentan de diez en diez hasta llegar al 100. La docente dice: “llegamos al 100 contando
icomo?”. “De diez en diez” responden todos. “¢ Cuantas amarillas necesito para llegar al 100?”
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pregunta la docente. “100” responden algunos alumnos. La docente agarra algunas fichas
amarillas de sus alumnos para contar entre todos hasta llegar al 100 y comprobar que se
necesitan 100 amarillas para llegar a 100. Toma 10 fichas amarillas por cada alumno,
considerando 10 chicos, asi que cuentan de 10 en 10. “¢Son poquitas o muchas las
amarillas?” pregunta la docente. “Muchas” responden los alumnos. “¢Y las rojas?”. “Poquitas”.
“Porque tienen mas valor las rojas” responde un alumno.

¢ Juego del bingo (con los niumeros del 1 al 90).

(C1-6) La docente les cuenta que van a jugar al bingo. Les reparte un cartén para cada uno.
Ella pregunta si ya han jugado alguna vez y todos dicen que si. Le solicita a una nena que
explique las reglas del juego. La sefiorita dice que necesita dos personas, una para sacar los
numeros de la bolsa y otra para que los anote en el pizarrén. Pasan dos nenas. Cuando se
presenta alguna dificultad con la composicion de un nimero se ayudan entre todos los
integrantes del grupo. Se confunden las escrituras del 60 y del 70. Después de un rato de
juego levanta la mano un alumno que hizo bingo. Controlan entre todos que coincidan los
nameros del cartén con los nimeros que tenian anotados en el pizarrén. Esta todo correcto.
Una vez terminado el juego, la docente les hace escribir en sus cuadernos “Jugamos al bingo”
como titulo. Pegan el carton y les da algunas actividades. “Escribir los numeros del bingo que
pertenecen a estas familias. 0, 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90”. La docente explica la
consigna y va preguntando oralmente a diferentes alumnos qué numeros aparecen en sus
bingos en relacion con las diferentes familias. Les explica que la primera columna que aparece
en el cartdn pertenece a la familia de los nUmeros que son menores que 10, la segunda
columna a la familia del 10, la tercera a la del 20, y asi sucesivamente.

Por su parte, D2 en sus clases emple6:
e Equipo de canje para la representacién de numeros.

(C2-1) “Ahora por grupo van a formar con el equipo de canje los nimeros que yo les voy a
decir. El grupo 1 (sefialandolo) va a formar el 28 y el 34, el equipo 2 el 15y el 6 y el equipo 3 el
10 y el 30". A algunos alumnos se les dificulta mas que a otros la representacion. El trabajo
que realizan es individual, es decir, no trabajan en grupo. Luego pasan al pizarrén a dibujar la
representacion de esos nuameros, las decenas con un rectangulo largo azul y las unidades con
un cuadrado chico de color rojo (correspondiéndose esta asignacion de formas y colores con la
gue tiene el equipo de canje).

(C2-5) La docente les dice a los alumnos que saquen el equipo de canje y que formen el
namero 39. “¢Cudntas decenas y cuantas unidades tiene el 39?” pregunta. “3 decenas y 9
unidades” responden todos. “¢Las decenas de qué color son?”. “Azules”. “¢Y las unidades?”.
“Rojas”. Luego la maestra dibuja la representacion del 39 con el equipo de canje en el pizarrén
y pregunta: “¢Qué pasa si le agrego una fichita roja?... ¢Qué numero obtengo?”. “El 40"
responden algunos. “30” responden otros. “Agreguen una ustedes. ¢Qué hago con las rojas,
las sigo teniendo o las canjeo?”. “Las canjeo por una decena” dice una alumna. La docente
dibuja en el pizarrén un cuadrado rojo (unidades) y pone que tres tiritas azules (ires decenas) y
10 cuadrados rojos (unidades) es igual a cuatro tiras azules (cuatro decenas). La profesora
pregunta quién quiere pasar a escribir la palabra cuarenta, pasa una alumna al pizarrén y la
escribe. Luego la sefiorita le reparte una hoja blanca a cada uno, les dice que formen la familia
del 40 con el equipo de canje y que luego vayan dibujando las representaciones en la hoja.

e Fotocopias con tablas para la descomposicion de numeros.

(C2-3) Luego la maestra les reparte una fotocopia, para que completen.

NUmero | Descomponemos Lo escribo en letras
30 30+0 TREINTA
31
32
33
34
35
36
37
38
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[ 39 | [ 1| |

e Revistas para extraer numeros.

(C2-3) La docente reparte una revista a cada uno. “Van a recortar la familia del 30... ¢cual es
la familia del 30?". “El 3 y el 1" dice un alumno. “¢Y cudl es el 3y el 1?”. “El 31" responden
todos. “¢ Y después cuales siguen?”. “31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39". “Muy bien, después
los vamos a pegar en una recta numérica que les voy a dar”. Los alumnos van recortando los
diferentes nimeros y pegandolos. Aquellos que no encuentran los pueden formar con algin 3
en la decena y otro digito como unidad.

e Tapitas de gaseosa para operaciones aritméticas (sumas y restas).

(C2-2) “Muy bien, ahora lo suman. El que necesita tapitas me dice y les doy para que sumen 'y
resten”.

(C2-6) La docente escribe en el pizarron: “Sumamos:” 20+20=; 17+21=; 22+24=; 26+13=. La
maestra dice que hagan la casa de los nimeros, que ubiquen los nimeros y los sumen. Luego
les reparte tapitas para que las utilicen para contar.

e Formas de madera para el reconocimiento de figuras geométricas planas.

(C2-4) La docente reparte por grupo diferentes figuras geométricas de madera (un triangulo,
un rectangulo, un cuadrado y un circulo). “Vamos a recordar de qué se tratan estas figuras”
dice la profesora. Va mostrando las diferentes figuras y los alumnos las nombran. Ahora les
voy a dar un papel glasé a cada uno, y cada integrante del grupo va a realizar una figura
geomeétrica diferente. Después lo recorta y lo vamos a pegar en una hoja blanca que les voy a
dar”. La docente les indica que utilicen el papel glasé del lado blanco, que agarren una figura,
la remarquen con lapiz y después la recorten. Una vez terminado, les dice que por grupo las
peguen en la hoja que ella reparte y escriban el nombre de cada figura. La docente registra en
el pizarrén el nombre de las cuatro figuras. Una vez que todos los grupos finalizan, pegan las
hojas de cada grupo en una pared del salon. Luego les reparte mas figuras geométricas del
mismo tipo y de diferentes tamafios a cada alumno. Les pide que en sus bancos armen una
nueva figura, usando como piezas las dadas. Por ultimo les dice que dibujen en sus cuadernos
la figura construida.

D3 usa:

eEquipo de canje para la representacion de los numeros asi como ciertos
agrupamientos de los mismos (docena, decena) y su descomposicion en
unidades y decenas.

(C3-1) La docente escribe en el pizarron “Matematica. Jugamos con el equipo de canje”. La
docente pregunta: “¢,Como se llaman las tiritas azules?”. “Decenas” responden los alumnos.
“¢Y las rojas?”. “Unidades”. “Voy a ir diciendo qué es lo que tienen que formar... Primero una
decena”. Un alumno muestra un cuadrado rojo y otro muestra un rectangulo azul. “¢,Por qué se
llama decena?” pregunta la docente. “Porque son diez cuadraditos rojos” responden algunos
alumnos. “¢Y un cuadradito rojo qué es?”. “Uno”. “¢Y se puede representar una decena con
cuadrados rojos?”. Algunos responden que si, otros que no. Un alumno levanta la mano y dice:
“Si se puede, con diez cuadraditos rojos”. “Muy bien, de las dos maneras es diez. Ahora quiero
qgue formen una docena” dice la sefiorita. La docente toma del banco de un alumno lo que él
habia representado: dos rectangulos azules. La docente pregunta al grupo-clase si esta bien y
algunos responden que no, que esos dos rectdngulos equivalen a 20. Otra alumna muestra la
representacion correcta (un rectadngulo azul y dos cuadrados rojos). “¢Hay otra forma de
representar la docena?” pregunta la seforita. “Si, con las unidades”. Proceden a representar
una docena solamente con unidades y se lo muestran a la docente.

(C3-7) “Hay varios leones, cada uno tiene un cartel con un nimero descompuesto en unidades
y decenas. Ustedes tienen que poner el nimero que corresponde. Primero represéntenlo con
el equipo de canje. Vamos a hacer un ejemplo: 2 decenas y 3 unidades, ¢qué nimero es?”.
“23" dicen todos. “Muy bien, les voy a dar una mas dificil 5 decenas, 10 unidades. Pénganse
de acuerdo, uno representa las decenas y otro las unidades, luego lo juntan y lo suman”.
Algunos dicen; “70". “60". “15". “La otra vez aprendimos que podemos canjear 10 unidades por
algo que valga igual. ¢Por qué lo podemos canjear?” interroga la maestra. “Por una decena”
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responden todos. “Aca tengo 10 (sefialando 10 cuadrados rojos), ¢y aca? (mostrando la
decena)”. “10” dicen todos. “¢, Tenemos igual, o uno tiene mas que otro?”. “lgual”.

¢ Objetos de la realidad para realizar operaciones aritméticas (sumas y restas).
(C3-2) “Mi mama me mandé a comprar dos docenas de huevos, ¢cuanto es?”.

(C3-5) “La mama de Aldana planté 17 rosas y 9 margaritas. ¢ Cuantas flores plant6?”.

e Actividades del libro de texto para efectuar célculos mentales (“la familia” del
70 y el nimero 80).

(C3-3) La docente escribe en el pizarron “La familia del 70. Trabajamos en el libro paginas 182
y 183", En el libro hay una cuadricula de 10x10 cuadrados que tienen los nimeros del 0 al 90,
algunos de ellos faltan. “Resuelvan mentalmente las siguientes operaciones y luego ubiquen
en el cuadro el resultado:” 70+9=; 70+2=; 70+5=; 70+4=; 70+1=; 70+8=.

¢ Juego con dados para introducir la suma con dificultad.

(C3-4) La docente coloca en el pizarrén la fecha y de titulo “Jugamos en pareja”. La profesora
les dice a los alumnos que saquen un lapiz, una goma y el equipo de canje. Luego les reparte
una fotocopia a cada uno y un dado por pareja. Juegan de a dos, como estan sentados.

Nombre | lertiro | 2dotiro | 3ertiro | 4totiro | 5totiro | 6totiro | Total

Cada participante tiene que colocar en su fotocopia su nombre y debajo el de su contrincante.
Tiran el dado, uno por vez, y para cada tiro deben dibujar la cara que sale. Luego de realizar
seis tiradas cada uno, tienen que sumar los nimeros obtenidos por cada jugador en todas las
tiradas y el que obtiene el nimero mas alto es el ganador. La docente les dice que sumen
utilizando lapices, puntitos, palitos, con los dedos, etc. La mayoria va contando los puntitos de
la cara del dado dibujados en la fotocopia. Luego la maestra les dice: “Ahora quiero saber
quién es la pareja que obtuvo mayor puntaje, ¢como hago? Por ejemplo si quiero saber la
pareja de Azul y Martin”. “Yo pongo 21 y Martin pone 20" dice Azul. “¢Y qué cuenta tengo que
hacer?” pregunta la sefiorita. “Se suma” responden los dos. La docente dibuja en el pizarron
10 casas de los nimeros para que cada pareja pase y sume sus puntajes. Deja para lo Gltimo
a las parejas cuya suma de unidades es mayor que 10 (sumas con dificultad). Pasan dos
alumnos, colocan sus puntajes para sumar (26 y 25) y la docente pregunta al grupo-clase:
“¢,Cuéanto es 6+5?”. “11” dicen todos. “¢,Qué nimero ponen en la casita de las unidades?”. “1".
“¢Pero el 11 cédmo se forma?”. “Con dos 1”. “Armen el 11 con el equipo de canje”. La docente
dibuja en el pizarrén la casa de los numeros y coloca los digitos que componen al 11 en sus
respectivos lugares. “En la casita de las unidades entra solo un nimero, se acuerdan que les
habia dicho antes”. Luego les pregunta: “¢,Se puede canjear el 11? Si yo le doy a Leo 10
unidades, ¢él qué me puede dar?”. “Una decena” responden todos. “¢Y el 11 como se
forma?”. “Una decena y una unidad”. “Cuando tengo nimeros que se pasan de 10, pongo la
unidad en la casita de las unidades, le pregunto a la decena si puedo poner en su casita la
decena de ese numero, la escribo arriba, entonces tengo dos mas dos mas una decena que
me llevé (haciendo referencia a 25+26). ¢ Cuanto es?”. “5” dicen todos.

e Juego de la rayuela para trabajar “la familia” del 80.

(C3-6) “¢Conocen el juego de la rayuela?” les pregunta la docente a los chicos. “Si” dicen
varios. La maestra le pide a una nena que explique como se juega, ya que hay varios alumnos
qgue no conocen el juego, y la estudiante procede. “En el libro en la pagina 208, hay una
rayuela, pero es diferente a la que conocen ustedes, a la que hay en el patio... (Qué tiene de
diferente esa rayuela?” les pregunta la sefiorita. “Son nimeros més altos” responden algunos.
“¢Esta rayuela a partir de qué namero esta?”. “Del 80 al 89" responden todos. “Tienen que
adivinar el nimero y pintar del color que dice la consigna”. La docente designa a un alumno
qgue lea el primer item del enunciado. “1+83 de color celeste”. “¢Cuanto es?” pregunta la
profesora. “84” dicen todos. “Muy bien, pintenlo de color celeste”. “Uno menos que 89 de color
rojo”. “88” dicen varios. “Muy bien, pinten de color rojo al 88”. “Mayor que 82 y menor que 84,
de color verde”. “Esta es mas dificil” comenta la docente. (...) “¢, Quedaron nameros sin pintar?”
pregunta la docente. “Si”. “¢Cuéles?”. “81, 85, 86, 87" responden todos. “,Se les ocurre a
ustedes alguna pista para dar?”. (...) “Bueno vamos a ir a jugar a la rayuela al patio ahora”
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indica la maestra. Luego la docente los lleva al patio para que jueguen a la rayuela. Los
alumnos escriben los nimeros del 80 al 89 en la rayuela que esta pintada en el piso del patio
de la escuela. Dibujan otra al lado, también con los nimeros del 80 al 89, y se dividen en dos
grupos. El que comienza lanza una goma hacia el 80 (primera casilla). Van pasando de a uno
y cuando terminan de pasar todos, tiran la goma al nUmero siguiente, asi hasta llegar al 89.

En cuanto a las vinculaciones con la realidad, por un lado ha sido posible
advertir que cuando se nombran objetos reales (comidas, animales) los mismos
podrian ser facilmente intercambiables con otros objetos sin alterar la situacion; es
decir, esos objetos no son puestos en una situacion especifica a resolver. Por otro
lado, cuando aparecen acciones en dichas vinculaciones, estas suelen quedar
restringidas al dinero para efectuar compras en comercios (por ejemplo
supermercado); sin aprovechar eventuales ambitos propuestos espontaneamente
por los alumnos (por ejemplo aparatos tecnoldgicos).

(C1-1) “¢,Do6nde puedo encontrar a estos nimeros?”, pregunta la docente. Levantan la mano y

van diciendo: “En el control remoto, para cambiar la tele”, “en la compu, en el teclado”, “en el
salon (sefialando una cartulina donde habia una grilla con nimeros del 0 al 997), “en el celular,

para marcar un nimero y llamar por teléfono”, “en el libro para saber las paginas”. La sefiorita
aflade que esos numeros se pueden encontrar en los precios del supermercado o en el dinero.

En las tres escuelas predomina una ensefianza clasica de la Matemética,
donde los numeros se presentan uno tras otro y al estudiar cada numero se
precisan las reglas de escritura, las descomposiciones posibles y los resultados
relativos a las operaciones. En efecto, en las dos primeras clases observadas de D1
(C1-1 y C1-2), se procura reconocer los numeros del 40 al 59 y se realiza su
descomposicion empleando el 4baco. En las demas clases se va avanzando con la
enseflanza de los nimeros que le siguen, de acuerdo a un orden matematico. D2 en
las clases C2-3 y C2-5 solicita mediante una fotocopia enumerar la familia del 30 y
del 40, respectivamente. Los alumnos tienen que descomponer los numeros,
escribirlos literalmente y representarlos con el equipo de canje, sin un uso social de
los mismos. Analogamente, D3 en la C3-3 ensefia la familia del 70 y en la C3-6 la
del 80. Entrega a los estudiantes una fotocopia para que decoren el numero 80 y lo
escriban literalmente.

Acerca del desempefio estudiantil, en las tres escuelas la participacion y el
didlogo docente-alumnos se produce de manera constante. La participacion se
promueve a través de distintas preguntas frente a las consignas. Cuando el docente
propone una actividad, primero se desarrolla un ejemplo involucrando al grupo-clase
y luego los alumnos trabajan de manera autbnoma. La correccion de las actividades
también se realiza de manera conjunta, procurando promover la participacion de
cada estudiante. Algunas veces se trata que los alumnos se den cuenta del error y
se corrijan entre ellos.

Por ejemplo, en C1-2, D1 propone como actividad la representacion en el
abaco de los numeros del 40 al 59. Antes de presentar la consigna de trabajo la
docente comienza a indagar sobre los saberes previos preguntandoles a cuanto
equivale una ficha roja (decena), a cuantas amarillas (unidades) equivale una roja,
cuantas fichas rojas y amarillas se necesitan para llegar al 100. Luego cada uno
representa en su abaco un namero designado y por ultimo corrigen entre todos la
actividad. Pasan de a uno al frente, corroboran dicha representacion y son los
mismos alumnos los que van identificando el error, guiados por la maestra.

Con respecto al intercambio alumnos-alumnos, es posible observar que no se
fomenta demasiado el dialogo entre ellos con relacién a los aprendizajes; a pesar de
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gue en las Escl y Esc2 la mayoria de las veces los alumnos estan agrupados, en
cuanto a su disposicion en el saldén. A pesar de la importancia del trabajo en grupo,
en nifos con estas edades las acciones de cooperar, dialogar y debatir necesitan de
un otro (adulto) que acomparie este proceso. En un primer momento se podria
hablar de agrupamiento (solo dispuestos asi fisicamente) para luego devenir en
grupo (en cuanto construcciéon compartida).

Por lo general las actividades observadas demandan resolver ejercicios o
tareas puntuales, que pueden prescindir de un intercambio grupal. Solo en una
ocasion, en la Escl en la C1-4, cuando trabajaron con afiches, los alumnos tenian
gue inventar un problema entre todos los miembros del grupo.

En las tres escuelas, la mayoria de las veces los nifios pasan las horas
sentados en sus sillas, manteniendo un orden propuesto por la docente. Sin
embargo, el hecho de estar parados moviéndose (por ejemplo cuando jugaron a la
rayuela en C3-7 o cuando jugaron con globos en C1-1) no necesariamente garantiza
gue se esté produciendo una actividad no tradicional o ludica.

Por su parte, D1 comenta que va cambiando la planificacion de las actividades,
dependiendo del curso escolar, del grupo de alumnos y de los resultados que va
obteniendo.

Con globos era la primera vez que trabajaba... Lo pensé para introducir un repaso del afio
pasado que eran los nimeros del 40 al 59... Abaco siempre usé, me parece que es mas facil
dentro de la extraccion que luego ellos van a tener que ir haciendo, tenemos también el equipo
de canje pero me gusta mas el canje con dinero que con las fichas. Y capaz que con el abaco
si soy mas tradicional, pero me parece que lo entienden bien que 10 fichas amarillas equivalen
a una decena, una ficha roja es 10 amarillas. El juego del bingo me gustd, porque es un juego
divertido, entretenido para los chicos y ademas podés trabajar con los numeros, y justo
nosotros estabamos dando esos numeros.

Se reconocen cuatro partes en su respuesta, donde todas incluyen recursos y
acciones:

a) globos para repasar, diciendo que esta fue la primera oportunidad que los
empleo;

b) 4baco para entender, connotado por la docente como mas tradicional que
los otros;

c) equipo de canje, que no usa en este periodo pues prefiere asociar al canje
con el dinero;

d) bingo para entretener y trabajar con los numeros, siendo este el Unico
connotado como juego propiamente dicho.

Con relacién a D2, en su discurso se refleja que la planificacion didactica es
siempre la misma, utiliza el equipo de canje, revistas y figuras geométricas.

Al equipo de canje lo utilizo porque siempre vamos a lo concreto y después vamos a lo que es
el papel, si no lo hacen concretamente les va ser dificil buscarlo en un escrito. Con revistas
siempre trabajo, me gusta que ellos recorten y busquen cosas en las revistas, en este caso
para que también sepan que en las revistas se pueden encontrar diferentes nimeros. Y con
relacion a las figuras geomeétricas, es un material que tenemos en el aula, las fichas de madera
y me parecié bueno que ellos conozcan las diferentes figuras y que también puedan armar
cosas con esas figuras.

Se vislumbra en sus decires la utilizacion de tres elementos con su
justificacion:
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a) equipo de canje, para ir a lo concreto y luego pasar al papel,
b) revistas, para conocer que alli se pueden encontrar nimeros;
c) formas de madera, para reconocer y armar figuras geométricas.

Con relacién a la utilizacion de las revistas, la actividad consiste solamente en
cortar y pegar niumeros en una recta numérica; es decir, no se hace un analisis del
uso social de los numeros: donde se pueden encontrar, a qué situaciones aluden,
qué estan pretendiendo informar en la revista, para qué sirven.

Por dltimo, D3 enfatiza que ella realiza una planificacion basandose en los
alumnos, que busca diferentes alternativas y piensa la manera de desarrollar cada
tema para que ellos lo entiendan mejor.

Yo estoy todo el dia pensando de qué manera puedo dar tal tema, buscar la manera y la forma
de que lo puedan entender, siempre estoy buscandoles cosas, que sean diferentes. Una
manera que me parecio de dar las sumas con dificultad, donde hay situaciones que si o si
tienen que implementar la suma con dificultad, me parecié acorde introducirlo con un juego. El
equipo de canje lo uso mucho, es un material concreto que sirve mucho en los primeros afios.
Y bueno, estamos dando problemas, entonces a veces les doy para que ellos también piensen
si hay que sumar, restar.

Se distinguen tres partes en su respuesta:

a) juego con dados, para introducir el tema nuevo de suma con dificultad;

b) equipo de canje, porque es un material concreto util en los primeros afos;
c) problemas, para que los alumnos piensen qué operacion aplicar.

En los relatos de D1 y D3 se puede apreciar que hacen mencion a la
planificacion previa del material y el contenido a desarrollar dependiendo de las
caracteristicas de los alumnos; en cambio en D2 se percibe en su discurso que
utiliza determinados materiales, como por ejemplo las figuras geométricas de
madera, porgue las tiene en el aula y las revistas porque siempre las usa al igual
gue el equipo de canje; es decir, como materiales preestablecidos de antemano, sin
necesariamente tener en cuenta las caracteristicas de los alumnos. Todas destacan
gue utilizan tanto el equipo de canje como el dbaco debido a que les permite a sus
alumnos trabajar con nimeros a partir de un material concreto.

5. Discusioén

Se acuerda con Villella (1998) en que propiciar una ensefianza significativa de
la Matematica, que resulte no arbitraria para los estudiantes, conlleva establecer
relaciones con sus aprendizajes previos, resignificar los errores que cometen y
contextualizar la Matematica a la institucion de la que forman parte. Los hallazgos
de esta investigacion parecen indicar que en las practicas docentes observadas hay
intentos en esta linea, aunque resta todavia transitar en este sentido.

Cada estrategia que utiliza el profesor permite advertir el modo de presentar
los contenidos, el estilo de ensefianza, las consignas con las que acompafia los
contenidos, los objetivos y la intencionalidad educativa, la relacidbn que establece
entre los materiales y las actividades, la representacion que posee acerca de la
funcionalidad de los aprendizajes que promueve (Grzona, 2011); es asi que las
estrategias didacticas no son neutrales.
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En particular resulta necesario no ignorar que los docentes al iniciar su
formacion tienen una historia personal con respecto al juego y una valoracion del
mismo en la enseflanza y el aprendizaje, relacionadas con las experiencias que han
vivido como alumnos, y a partir de las cuales le otorgaran cierto sentido al juego
como estrategia didactica (Biscay, 2007). La formacion sistematica tiene que poder
resignificar las vivencias personales y favorecer el desarrollo de la capacidad ludica
de los profesores. En este caso, en la relacion formacion académica - estrategias
didacticas en la enseflanza de la Matematica, se puede vislumbrar la falta de una
sélida formacion ludica. Las concepciones de los docentes guardan una historia de
construccion y encierran un sentido con el que significan sus practicas, producto de
la cultura educativa en la que se han formado. Esto en ocasiones genera
dificultades en los docentes para disefiar, implementar e incluso valorar propuestas
ludicas, trayendo como consecuencia la paulatina desaparicion del juego.

D2 en un primer momento privilegia la actividad ladica para favorecer los
aprendizajes, pero en otra parte de su discurso deja entrever que el juego puede
conllevar una pérdida de tiempo, que juego y estudio van por caminos separados.

No siempre se juega, porque yo considero que hay un tiempo de juego, un tiempo de estudio,
porque no toda la vida es un juego, yo voy viendo en qué momentos aplicarlo.

Para esta docente las instancias ludicas y los momentos de trabajo tienden a
oponerse mas que a complementarse. La escuela se presenta como un contexto
gue exige formas de actividad y dominio de instrumentos especificos. ¢Acaso el
juego solo representa una distraccion y no se le reconoce un papel importante en la
construccion de conocimiento? Aqui resulta atinado introducir el término de Foucault
(2002) “cuerpos daciles”, suponiendo que los chicos aprenden mas si estan quietos
y callados. El juego ocupa un lugar pequefio en las practicas educacionales y un
espacio considerable en la idea sobre estas practicas. Incluso, a medida que
aumenta la edad en los nifios, los tiempos dedicados a jugar disminuyen (Sarle y
Rodriguez, 2001). Construir este espacio ludico en la escuela no es tarea facil, pues
muchos juegos suponen movimientos, ruidos y modificacion en el espacio.

Por su parte, D3 realiza una interpretacién un tanto sesgada del juego como
estrategia didactica y lo asume.

Y yo le mando juego a todo jaja, no creo que en un contenido en especial es mas oportuno. Yo
en todo voy buscando algo que los motive, aparte si los motiva, los marca y después se
acuerdan, lo apropian de otro modo. Para trabajar con la centena exacta estoy pensando
trabajar con carteles con los nimeros, y después otros carteles con la escritura de esos
nombres, salir al patio, que los ordenen de menor a mayor, después de mayor a menor, que lo
hagan corresponder con la escritura. A lo mejor no es juego especifico, pero son actividades
gue se pueden hacer al aire libre y sacarlos del salén. Son estrategias diferentes a las
tradicionales, tratar de que los motive, no estar siempre sentado, copiando.

Esta maestra menciona que utiliza el juego permanentemente en sus clases
pero en las observaciones efectuados se pudo constatar que esto no es del todo
asi; si bien en algunas ocasiones propone actividades participativas. Asi, por
ejemplo, en la C3-1 la docente escribe en el pizarron como titulo: “Jugamos con el
equipo de canje”, donde el objetivo era representar diferentes nimeros con dicho
equipo; es decir, la actividad no tenia caracteristicas de juego. Algo similar sucedi6
en la C3-7, al realizar el “juego de la rayuela”. Los alumnos fueron al patio escolar,
donde habia una rayuela dibujada en el piso. Cambiaron los nUmeros que estaban
escritos (del 1 al 10) por los numeros del 80 al 89 (porque estaban estudiando la
familia del 80). Los nifios se dispusieron en fila e iban saltando por los niameros
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dibujados, sin pisar aquel que estaba marcado por una goma. Una vez que pasaban
todos (22 alumnos), se tiraba la goma al numero siguiente (del 80 al 89) y todos
volvian a pasar. Al igual que la actividad de los globos (C1-1) no logra percibirse la
intencionalidad ludica y/o didactica de esta actividad de la rayuela.

Los dichos de D1 y D3 se asemejan con lo que plantea Malajovich (2000),
donde los docentes plantean situaciones de no juego que a veces se corresponden
con actividades estructuradas que tienen la intencion de ensefar determinados
contenidos y que, si bien no presentan componentes ludicos, los nifilos sienten
placer al realizarlas. Como por ejemplo cuando D3, al aludir a otras estrategias
didacticas que utiliza, menciona calculos orales y situaciones problematicas para
pensar, considerandolas juegos. Al respecto, Aizencang (2005) sostiene que
muchas veces la actividad pedagodgica incluye algunos rasgos ludicos con la
intencidbn de hacer de las situaciones de aprendizaje escenas similares a las
situaciones de juego. Introduce el concepto de disfraz ludico para denominar a estos
tipos de actividades, donde el disfraz instala un escenario imaginario, haciendo un
“como si”, que permite transformar la realidad y a su vez ocultar parte de ella.
Cuando la actividad escolar viste un disfraz ladico, se transforman algunas de las
condiciones que suelen caracterizarla, pero se plantean demandas similares a otras
instancias de trabajo que no estan relacionadas con el juego. Los docentes
consideran que emplean el juego como estrategia didactica, pero en realidad se
trata de actividades relativamente convencionales que se disfrazan como tales. Se
puede decir, entonces, que en la actividad de los globos (C1-1) y de la rayuela (C3-
7) se estuvo en presencia de un disfraz ladico.

Las docentes ven muchas ventajas en el juego como estrategia didactica para
los primeros afos de la escolaridad. Por ejemplo, D1 considera que los alumnos
estan motivados y de esta manera ellos se apropian de otro modo (vs. tradicional)
de los contenidos. Ademas menciona que se establece una relacion distinta con los
compairieros, se fomenta el didlogo, se aprenden las reglas del juego y las normas
de convivencia. No considera que el juego tenga desventajas que le afecten en su
labor docente, aunque advierte acerca de la “indisciplina”.

Es segln la persona que va a hacer el juego, a mi la indisciplina a veces cuando estan
jugando no me pone nerviosa, no es que los quiero tener quietos, entonces no creo que tenga
desventajas el juego trabajando con chicos chiquitos, siempre va a tener ventajas, podria ser
la indisciplina pero a mi no me afecta. Y las ventajas que ellos estan motivados, y al estar
motivados el contenido que vos querés dar me parece que entra mucho mejor a los chicos que
dandoles una clase tradicional parada enfrente del salén, también la relacion entre ellos, el
dialogo, también aprenden asi y bueno también aprenden otras cosas en el juego, las normas,
respetarse los turnos.

D2 le atribuye como ventajas que se aprende a respetar turnos, a dialogar y
reconoce que hay una valoracion distinta por parte de los alumnos acerca del
material con el que se va a trabajar. Como desventaja también menciona el alboroto
y el desorden.

En este grado el juego es importante, porque se motivan, se esmeran, por aprenderlo para

competir con otro. Eso es una ventaja. Y desventaja, que se produce una desorganizacion

nada mas, pero no lo veo como algo que no se pueda hacer, me parece que si se puede hacer

y bueno aguantarse el lio, pero pasa con todo, cuando trabajo con diarios y revistas también
se desorganizan.

Con respecto a D3, la ventaja que le establece al juego es que los alumnos se
motivan y se esmeran para competir con el otro. En cuanto a las desventajas,
coincide con sus colegas acerca de la desorganizacion.
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Como ventajas todas, se aprende a respetar turnos, a dialogar con el otro, valoran lo que vos
le traés, y después ves los resultados cuando lo aprendieron. Desventajas no le vi. Me ha
pasado en grupos que no he podido implementar ciertos juegos porque se alborotan mucho, a
lo mejor pasa con los primeros juegos, pero después se acostumbran, ven como es el
mecanismo, hay veces que te tocan grupos terribles, pero con este no me pasé, a lo mejor de
todos los juegos que te gustaria hacer no hacés todos.

Las docentes resaltan en sus discursos la importancia de la utilizacion del
juego como estrategia didactica justificando que permite la generacion de habitos de
trabajo, la promocion de mayor motivacion para el aprendizaje escolar, la
cooperacion y el didlogo. Siguiendo a Brinnitzer, Fernandez y Gallego (2010), el
juego en las clases de Matematica favorece el desarrollo de diferentes habilidades
personales y sociales, tales como: afirmacion, confianza, cooperacion,
comunicacion, interaccion con los demas, trabajo en equipo y planeamiento.

La relacion juego-educacion suele ser compleja: por una parte se acepta,
dadas las virtudes que el juego aporta al desarrollo integral de los educandos pero a
la vez se rechaza, pues para algunos se torna en una amenaza que puede destruir
los canones escolares a los que tradicionalmente se esta acostumbrado. Y a pesar
gue las docentes parecen valorar las actividades ludicas desde lo que dicen, a
medida que el alumno avanza en el sistema educativo se ofrecen menos
posibilidades para jugar, mostrando una inconsistencia en cuanto al valor que se le
da al juego desde el discurso y las practicas docentes. Frente a las exigencias de
cumplir con los programas escolares, parece optarse por otras actividades, no
ludicas, consideradas mas econdmicas en el uso del tiempo y en principio mas
acordes con la forma en que se organiza la rutina escolar. En estas condiciones el
uso del juego como estrategia didactica dificilmente encuentre intersticios para
existir.

¢Acaso habra que re-visitar las concepciones docentes con relacion al juego
como estrategia didactica? ¢Habra que re-significar el lugar del juego desde los
modelos docentes vividos por las maestras? ¢Tendrian que tener, ellas mismas,
mAas instancias para experimentar el juego en primera persona? ¢ Deberia analizarse
cuanto se parece el “hacer Matematica” con el “jugar™?... son algunas de las tantas
inquietudes que fueron emergiendo.

En las clases observadas fue posible advertir un predominio de situaciones de
trabajo que se presentan a modo de juego, pero en realidad no reunen las
caracteristicas de una situacion ladica. Lo que las docentes connotan como juegos
en realidad son actividades para la construccién de aprendizajes que se diferencian
de otras “tradicionales”. Se acompafian con ciertos tonos, elementos o modalidad
diferentes a lo tradicional, como por ejemplo: que los alumnos estén parados, fuera
del salon, trabajando con elementos distintos al cuaderno, no solo copiando del
pizarrén, divirtiéndose, resolviendo ciertos desafios o ejercicios vinculados con la
realidad. Pareceria que las relaciones que se establecen entre juego y aprendizaje
en las aulas, intentando recuperar modalidades e intereses infantiles, tienen el
propoésito de aliviar el proceso, alterar lo rutinario y tedioso que por momentos
plantea la tarea escolar con modalidad tradicional.

6. Conclusiones

Luego de haber transitado las aulas y haber dialogado con las maestras, fue
posible advertir varios intentos de cambio con respecto a la clase tradicional. Sin
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embargo, en lo que respecta al juego propiamente dicho, fueron escasas las
ocasiones en que las actividades tuvieron caracteristicas que las connotaran como
ludicas. En efecto, concluimos que esto se produjo solo en dos de las 19 clases:
juego del bingo (C1-6) y juego con dados (C3-4).

Por otro lado, si bien la etapa madurativa de los alumnos posiblemente dificulte
genuinos intercambios grupales, no se pudieron ver construcciones de conocimiento
desde lo grupal. Por ejemplo, al finalizar tales instancias ludicas podria haberse
potenciado la elaboracion de conclusiones con todo el grupo-clase.

Desde lo mateméatico, en las dos instancias reconocidas como ludicas, el
abordaje podria haberse potenciado al analizar la distribucion de los nimeros en los
cartones (juego del bingo) asi como el valor minimo/maximo posible de obtener al
realizar las sumas (juego con dados).

El Ministerio de Educacion de la Nacion (2004) ofrece diferentes materiales
para los docentes sobre las distintas areas, entre ellas Matematica. EI mismo en
particular cuenta con propuestas ludicas, para que los maestros desarrollen en sus
clases. Una de ellas es la loteria, que se comparte a continuacion.

Loteria con célculos mentales: se utilizan los cartones de la loteria comun. Se organiza el
juego de modo que el docente saque un ndmero y, en lugar de nombrarlo, diga un célculo
que tenga a ese numero como resultado. Los calculos a efectuar permiten focalizar la
atencién en una operacidn o propiedad, cuyo razonamiento también es explicitado. El
propdsito es proponer situaciones en las que los alumnos tengan que realizar calculos
mentales, explicar los procedimientos utilizados, compararlos y analizarlos para hacer
evolucionar sus estrategias de calculo mental.

Loteria con dados: se cuenta con un cartdn de loteria con los nimeros del 2 al 12 para cada
alumno y dos dados. Se les presenta la consigna a los estudiantes: por turno, cada jugador
tira los dados, registra lo que sale en cada dado, suma los valores y dice el resultado de la
suma, nimero que se anota en el carton. Se les pregunta a los estudiantes, entonces, por
qué los cartones tienen los nimeros del 2 al 12 (rango de valores posibles de la suma que se
efectlia). Aqui se pueden encontrar diferentes formas de proceder por parte de los alumnos
para efectivizar los célculos.

En el momento de reflexion posterior al juego se pegan o copian en el pizarrén los registros
realizados y se pregunta a los alumnos cuéles fueron los célculos cuyo resultado ya conocian
(los memorizados) y cudles tuvieron que pensar. Si al realizar los registros algunos alumnos
dibujan los dados y cuentan los puntos para obtener la suma, habria que plantear como regla
la necesidad de usar niUmeros para registrar. Si ain asi hay muchos alumnos que mantienen
estrategias de conteo, se sugiere trabajar con otras actividades antes de pensar en comparar
distintas formas de efectuar los célculos.

Se puede hacer una lista con los resultados conocidos para poner en un panel como
repertorio conocido por el grupo y seleccionar otros céalculos para discutir como los pensaron.
Para disponer de estrategias didacticas que le den sentido a la Matemética Escolar resulta
imprescindible explicitar los procedimientos utilizados, analizarlos y compararlos para
enriquecerlos.

El objetivo de estas propuestas ludicas es que en el aula se ofrezcan
situaciones en las que los alumnos hagan Matematica; es decir, elaboren
estrategias propias, utilicen las representaciones que consideren adecuadas,
discutan con sus pares, expliquen sus ideas, den razones de sus procedimientos y
resultados, confronten sus producciones con las de otros, acepten criticas y otros
puntos de vista.

Resulta importante tener en cuenta que todos los integrantes del grupo deben
participar activamente del juego, desde el punto de vista cognitivo, pudiendo incluso
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abarcar mas de un rol. Luego resulta muy formativo plantearse un momento de
reflexion sobre el desarrollo del juego: qué estrategias utilizO cada uno, si todos
jugaron de la misma manera, si se detectd alguna estrategia mas eficiente que otras
dentro de las utilizadas, etc. Incluso es deseable que se planteen, segun la
intencionalidad original del docente, algunas preguntas que lleven a los alumnos a
reflexionar sobre el contenido particular que se ha querido trabajar con el juego
planteado. Ademas, resulta vital que el docente pueda hacer un cierre sobre los
contenidos trabajados. Esta Ultima etapa de cierre esta intimamente ligada a la
intencionalidad didactica de la actividad planteada, a los contenidos que se han
guerido trabajar y al alcance logrado por la produccion de los diferentes grupos
respecto de este contenido. ElI cierre permite al docente presentar las
denominaciones, representaciones Yy relaciones con otros conocimientos
considerados validos en Matematica de los conocimientos utilizados durante el
juego. A su vez, permite que los alumnos tomen conciencia de que han logrado un
nuevo aprendizaje y reconozcan en forma explicita las relaciones de lo nuevo con lo
conocido.

A modo de cierre, se remarca que juego, educacién y aprendizaje estan
entrelazados, en un constante movimiento y fluir. Desde esta mirada no seria el
juego una instancia de:

e relleno, cuando sobra tiempo;

epremio, con relaciéon al comportamiento que tuvieron los alumnos frente al
trabajo en clases;

e relajacion, cuyo fuerte no es la promocion de aprendizajes.

La actividad ludica es considerada como generadora del desarrollo cognitivo y
social del sujeto. Constituye un rasgo esencial olvidado, o poco promovido, en la
escuela. Pero construir espacios ludicos en la ensefianza no es tarea facil, porque
hay diferentes concepciones y representaciones ya formadas e instaladas con
relacion al juego por parte de todos los actores institucionales. Es por esto que se
abren diferentes interrogantes con respecto al tema: ¢qué esta sucediendo hoy en
la formacion inicial de maestros al respecto?, ¢sigue siendo la tradicionalmente
instalada?, ¢se le da lugar al juego como estrategia de ensefanza de la
Matematica?, ¢qué piensan los directivos sobre el juego en ambitos escolares?,
¢qué piensan los nifios?, ¢ qué piensan los padres?...

Se procura realizar un trabajo conjunto con toda la institucion educativa. Se
invita a habilitar otros espacios, pensar y repensar esta problemética, para la
busqueda de cambios. Poder intervenir, de manera que la dinamica institucional
favorezca los procesos de aprendizaje, propiciando modalidades que potencien las
posibilidades. Mantener una perspectiva abierta e integradora que permita
desarrollar estrategias de juego en los primeros afos de la escolaridad para la
enseflanza de la Matematica. Tener en cuenta al cuerpo como mediador de los
aprendizajes, que piensa, siente, se transforma, aprende. Es en este jugar que el
cuerpo se pone en movimiento, la creatividad resurge, el aprendizaje se torna
placentero y los contenidos se aprehenden.
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