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"Es notable cémo la gente no ha vacilado en incorporar a la
actividad cognitiva no sélo a las personas sino a las cosas que nos
rodean, silenciosas y quietas, disponiéndolas de tal modo que se
convierten, segun la encantadora expresion de Gavriel Salomon, en
compaderas de la cognicion”,
: David Perkins
La escuela inteligente.

Los contcnidos de la enscfanza y los modios didicticos pueden consideranse un conjunto de
factores 0 dimensiones que mediatizan las relaciones entre ¢f macstro y ¢l alumno. Todos los dias
usamos ¢l medio mds importante del que disponemos los seres humanos: la palabra, que se hace
mmhmmyquummnmﬁk&hmmn&wmﬂmm
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figuras geométncas. Considerando que no solo es importante "narrar y refenr® sino también mostrar,
obsenvar y sobrc todo mamipular, proponcmos la construccion y ¢l uso de jucgos y matenaks
didiacticos conviruendo de esta forma los objetos en "medios de enscflanza®,

Es imponante la incorporacion al aula de un nncon de juegos matemdticos que funcione como
taller, en ¢l que la intervencion del docente, antes, durante y después del juego permite ayudar a los
niflos a reflexionar y construir conocimicnto. Por otro lado, la dinamica de taller facilita en los nifos ks
posibilidad de compartir valores ¥ conocimicntos.

El jucgo posibilita la relacion entre companieros, sc aprende a respetar un orden, se desarrolla la
paciencia, s¢ ticne en cucnta la existencia del otro, se cunda ¢l matcnal, se corren nesgos ¥ se aprende
a aceptar los fracasos.

Jugar es clegur, tomar deciSIONCs, OFZANIZar CSUAMCRIas.

El taller genera un espacio cn ¢l que la colaboracion entre parcs permite compartir ¢l
CONOCIMICNLO.

"Necesitamos ver las aulas como unos lugares caracteristicos
dondc ¢l conocimiento se construye conjuntamente y donde

las personas ayudan a otras a desarrollar su comprensién®
Neal Mercer.

Juegos

Cada jucgo puede i precedido de un cuento que desprertc cf interds de los mios v los cstimule a
paricipar en el jucgo.
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1. ﬂtuti!!ggn_c_a_mMo(SahdctruaM-pmdahﬂdom)

Materiales:

e 2 fichas: unaroja y una azul

e un castillo con dos torres laterales dibujada
< sobre un tablero.

: e 1 dado con tres caras rojas y tres azules

— - Objetivo:

El jucgo tiene como finalidad que el nifio desplace b
ficha hasta lo alo de la torre "trepando® por lx
ventanas y haciendo corresponder ¢l color que sak
en ol dado, con el de la ficha y la base de la torre.
. Reglas:

— e  Sc ubican las dos fichas en la puerta del castilio
Por tumos s¢ lanza el dado y s¢ mueve la fich
correspondicnte al color que haya salido.

i
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; A e La misma ficha puede ser movida po
R cualquicra de los dos jugadores de acuerdo con €
. v color de su jugada.

rojo awl . _

® Ningin jugador gana, pucsto que el jucgs
consiste en llegar a la ficsta de la princesa.
Variante: Reconocimiento de formas .

En ¢l dado 3 caras tienen dibujadas un cuadrado y las otras 3 un circulo.

Fichas: | cuadraday 1 circular.

2. El juego de las hucllitas (Sala de tres afos - para dos jugadores)

Materiales:
e | tablcro con un osito en la salida y la mamd osa en la liegada.
e Las hucllas marcan un camino sinuoso desde ¢l osito a la mams.

® 1 dado con cada cara de un color (rojo, azul, verde, amarillo, blanco y rosa).
Objetivo: 3

El juego tene como finalidad que el nifio relacione ¢l color de la cara del dado con o de 1a huella.

B C&Mdigeuﬁd:ayhmbamdusllﬂoswttﬂdsphm' reahza
asocuando ¢l color de la cara del dado con el de 1a hueila. =

e hum.adnjupdahnddadoymdptiqulkpahmmﬂm
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e Pistaoncntada de 20 casillas.

. U-Mmmkah‘.ummumW,anw.
cangreyo durmiendo

Ob jetive:

Reconocer las mm(mxl.ll.u,mz.nnwx)

Reglas:

hmmmmdwynwmwhmmdw Cuando obtienc la

can con ¢l cangreyo acostado, pecrde el tumo. Si obtiene ¢l cangreyo caminando, retrocede 2 casillas.

Gana o que licga pnmero 2 la meta
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4. 1 riy (Sala de S afos en adelante)
M

ateriales:

®  pusta con figuras cn algunas casillas (Sol, Luna, Estrella y Nube). Otras casillas vacias.
e 1canon con los 4 simbolos para cada jugador.

e | dado comun

® 4 tanctas con cada uno de los simbolos.

® 4 fichas de distinto color, una para cada jugador.

Objetivos:

®  Desplazar la ficha tanios casilleros como indica el dado.

-

Aprender a scleccionar una estrategia (el desplazamiento hacia adelante © hacia atris scgsn &
comvenicnic) ]

® Calcular la distancia catre casilleros.
Reglas: :




S\_ f *’4’1(_ ) A ;

*l i€ q s S:

5. Pa impa 3 EGBI1

Materiales:

° Dosmlasdcchtas.mmnimpamymoounmmsinpm

3 Cadawjdaﬂmemdmmummﬁmquindiahwﬁﬁdadamﬁmmdmmqm
sale en el dado.

¢  Un tablero con una pista onentada

e Una ficha de distinto color para cada jugador.

Objetives:

®  Reconocer nmeros parcs O impares.

° Tna:drdb\gmpwloquhlddnwim(m.mm.mind.dobm

®  Realizar operaciones.

Reglax: ‘ : : ;

® :’;P:;nmth:dadoycmrdoﬂnimmoudeummm(PARo

).

Cmdﬁmmmdm.:mlinhmmudamdmw.

*  El resultado es el nimero de casillas a mover la ficha.
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° Gamdprimjugado:qml!cguhnm _
Por ejemplo: Salc 6 « PAR. El jugador saca una tarcta I’AR:; i
Simdmdice:'Dhidkp«Z',maw6+z-3.wm
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El taller .
Para que ¢l taller de jucgos sca exitoso cs fundamental la presencia constante del docente ya que

¢l solo hecho de jugar no reatiza de por si la enseflarza. El macstro debe participar en tres niveles:

, v Matemiatico: Tomando en consideracion los abordajes de los
chicos y sus difcrencias.

v Didictico: Salvar los obstaculos que apareoen. Y31

v Personal: Ayudarlos cuando ¢l camino clegido no sca el
Es de destacar la importancia de la cleccion del momento oportuno de
intervencion,

La manipulacién dc material didictico se compartc en grupos de
cooperacion. A partir de la década del 80 muchos estudios scfialaron
laimpomndadcl;immocibnumpamqwﬁnmcﬁmpam
lograr aprendizajes significativos, permitiendo que los nifios, por
cjcmplo,adquicxanpdcticammmciaryorgmimpotmlladoy

Justificar y verificar por ¢l otro, } ~ '
Matométicns vimaier: Pan ety vty foty Utilizando términos de Vygotsky la incidencia del

basty 4. SCufnton ojos a? SOuintes persistente, : GV R

fowaw- ) Manipular objctos para aprender malemitica
permile acercar ¢l Jenguaje formal al kenguaje natural
con ¢l que nos dirigimos a los nifios para enschiar,
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Para Brousseau, una bucna reproduccién de la actividad cientifica por parte del alumno exige que
actue. que formule y que prucbe; las acciones de los mifios sobre los objetos les permiten enfrentar un
mym-mqmmmmdmmmw
ahm&mmomhwamﬁmnxmmw
m“m.mqwdmmmwmammmpamt
su conducta diana. en ¢l jucgo €5 como si fucra una cabeza mas alto de lo que en realidad es”.

me.amu.mmmdmyhm&h
wmm“gmudﬁmuhm&mlﬂmyudmdc
masenal especialmente preparado.

“Enscfiar cs, desde nuestra perspectiva,

aprender. Aprender antes, aprender durante,

aprender después y aprender con el otro”
Edith Luwin

Nuestras “compaficras de la cogmicion® son: jucgos de destreza, juegos de avar, jucgos de
mm&moymﬂdﬁaboamﬁdﬂsmammpfd
myhmammmmmymmm&ﬁgma
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