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Tema: “La disponibilidad ludica en un contenido pedagégico. Componentes claves de la experiencia:“Juego,
NUmero, Contenido "

1. Nombre de la experiencia: “El juego en nimero y el nimero en juego”

A. Fundamentacion:

“...El nifio debe tener todas las posibilidades de entregarse a los juegos y a las actividades recreativas, que
deben ser orientadas para sus fines por la educacion; la sociedad y los poderes publicos deben esforzarse
para favorecer el gozo de este derecho...”

Declaracion de los derechos del nifio Principio 7° (Asamblea Gral. de la O.N.U. Afio1959)

El juego es la actividad natural, rica y espontanea del nifio a lo largo de su desarrollo, es su mas auténtica
forma de expresion, ocupa un lugar privilegiado, le permite relacionarse activamente con el mundo.

Como docente del nivel superior y tomando la practica pedagdgica como eje central donde el alumno cuenta
con un bagaje de teorias y un escaso contacto con practicas concretas en contextos reales. Se propone ir a
escenarios donde se plasmen en una acciéon de vinculos con nifios de una sala de cinco afios, en jardines
de esta localidad.

Las alumnas del tercer afio PEI (Profesorado de Educacion Inicial) elaboraron una propuestas para una
sala, donde conformandose en pequefios grupos de tres integrantes, utilizando contenidos del Disefio
Curricular del Nivel Inicial, partiendo de un objetivo concreto, que fue la utilizacion de juegos reglados donde
estén los nimeros presentes y pensando y proponiendo la forma en que los nifios puedan plasmar en un
registro los resultados obtenidos en cada juego.

Se utilizando diferentes recursos, tableros, distintos tipos de oca, domino, memo test, juegos de punteria de
blancos fijos, cada grupo primero presento su propuesta de dos juegos al grupo de pares, donde lo explicarlo
y vivenciaron su modo y forma de jugar con sus compafieras, observar y registrar los inconvenientes que
presentaba la propuesta, y modificar posteriormente antes de llevarlo al terreno de juego del jardin.

Lo ludica es atractivo y motivador, capta la atencion de los alumnos hacia el contenido que uno pretende
desarrollar, bien sea para cualquier drea que se desee trabajar. Los juegos requieren de la comunicacién y
provocan y activan los mecanismos brindan una riqueza de una estrategia como esta hace del juego una
excelente ocasién de aprendizaje y de comunicacién, entendiéndose como aprendizaje un cambio

significativo y estable que se realiza a través de la experiencia de aprendizaje.
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Este medio le permitio ir con aspectos organizativos claros y precisos a los distintos ambientes donde se
presento la actividad, dado que el grupo de alumnas solo contaba con la cantidad de alumnos y una
descripcidn del espacio con que se iba a realizar la actividad. Esto conformd un entramado donde teoria 'y
practica confluyen en un mismo fin. La puesta en marcha de un proyecto final que paso a paso fue creciendo
en varias dimensiones:

-Dimensidn social: integrarse a un grupo de trabajo concreto, con sus pares.

-Dimensidn emocional: ser el conductor de una accién de juego con nifios de una sala

-Dimension cognitiva: manejar estrategias que le permitan resolver situaciones

La buena predisposicion de los distintos establecimientos donde nos permitieron llevar adelante las
propuestas permitié al grupo adquirir un conocimiento concreto y fue un elemento esencial y de gran valor
ala hora de jugar.

Poner en juego sus habilidades permitieron nuevas vivencias que fue adquiriendo durante el cursado
logrando que sus matrices le permitan asimilar teniendo en cuenta las caracteristicas de estos nifios, el
contexto, en donde se adaptaron a esta situacién y se acomodaron trasladando sus conocimientos en

acciones concretas.

B- Antecedentes.

A nivel Institucional no hay registro de una actividad de este tipo. Donde alumnas de la carrera lleven
propuestas desde una catedra a un jardin. Las practicas solo las presentan desde su residencia. Donde van
involucrandose desde las rutinas, luego desarrollan pequefias intervenciones hasta que logran el control total
del grupo y presentan una planificacién desde un contenido pedagdgico. Se integran a algun proyecto que

estd en marcha en ese jardin o construyen uno propio.

C- Contexto institucional.

El IFD N°1 es una institucion educativa que se encuentra en el departamento Confluencia en la Provincia de
Neuquén, cuenta con los siguientes profesorados PEP y PEI ( profesorado de ensefianza primaria y
profesorado de ensefianza inicial). Ambos profesorados tienen un disefio producido en forma participativa,
logrado por una escritura colectiva, la provincia tiene 13 Institutos de Formacion docentes distribuidos
distintas localidades.

Durante el afio 2006 se sanciona la Ley 26.206 que establece la duracién de cuatro afios para la formacion
de docentes en los para la formacion de docentes en los Institutos de Formacion Docente, sean estos

profesores para cualquiera de los siguientes niveles: Inicial, Primario y Medio de Ensefianza.

D-. Razones de la adopcion de este enfoque didactico y su fundamentacion tedrica.
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La relacién entre juego y aprendizaje es natural; los verbos “jugar” y “aprender” confluyen. Ambos vocablos
consisten en superar obstaculos, encontrar el camino, entrenarse, deducir, inventar, adivinar y llegar a

ganar... para pasarlo bien, para avanzar y mejorar

Brousseau le da gran importancia a la situacion. Plantea que "...es preciso disefiar situaciones didacticas

que hagan funcionar el saber, a partir de los saberes definidos culturalmente en los programas escolares’.

Partiendo que el juego es un bien social y cultural, que posee un reconocimiento y una muy buena
aceptacion; convirtiéndolo en un elemento de intervencién social privilegiado y permite mejorar los canales
de comunicacién, se canalizan diferentes necesidades individuales y grupales y se desarrolla el pensamiento

creativo en un clima de alegria y contencion.

Consideramos que una de las causas mas importantes es que en la formacién inicial del docente le brindo
elementos tedricos y por sobretodo practicos para utilizar el juego con intencionalidad. En el sistema
educativo conviven docentes formados en distintas décadas y en esa formacion no se tenia en cuenta al
juego.

La entrada del juego a la escuela es solo para ensefiar un contenido, es bueno que el chico aprenda
jugando, pero también tiene que haber un espacio para el jugar por jugar y el aprender a jugar.

A través del juego los nifios son protagonistas y no espectadores pasivos, se entrenan en la participacidn, en
la competencia y socializacion.

Cada experiencia ludica enfrenta al futuro docente como un desafio, obstaculo a superar. Cada uno de los

actores fue protagonista y en algunos de los casos espectador de esta practica ludica.

“Pedagbgicamente, en los talleres se enfatiza la intima relacién entre los saberes de referencia y los
saberes practicos, articulando los fundamentos conceptuales, las experiencias previas y la propia
accion”. La catedra Taller de Juego propici6 esta actividad concreta.

El conocimiento matematico da acceso al nifio a una mayor y mejor comprensién de la realidad. Se
adquiere progresivamente, estas nociones no pueden ser impuestas ni ensefiadas, se construyen a medida
que se les brinda la oportunidad de manipular y experimentar con el medio circundante y es por ello que por
medio de la utilizacion de diferentes juegos se pueden adquirir estos conocimientos que se aplicaran en su
vida diaria.

“El propdsito central de la ensefianza de la matematica en la Educacion Inicial es introducir a los alumnos en
el modo particular de pensar, de hacer y de producir conocimiento que supone esta disciplina.

Por ello fue que la seleccionamos como un fin que a corto plazo ellas la puedan reutilizar en su futura tarea
docente.

2. Programacion de la experiencia:

Objetivos que se plantearon hacia los nifios:
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Que el nifio reconozca el nimero en los distintos juegos realizados.
Reconocimiento de la sucesion escrita de nimeros en situaciones de uso reales: los tableros
Participe del juego en forma individual y valore la tarea grupal.

Desarrollo de una personalidad autoénoma, participativa y capaz de disfrutar, de elegir y de tomar
decisiones.

Sean participantes interesados en las situaciones de juego.
La posibilidad de compartir, cooperar y trabajar con los otros si saben o no los nimeros.
Acercamiento del nifio al nimero a través del juego.

Brindar un recurso (hoja y lapiz) para que puedan registrar en forma individual y grupal los
resultados obtenidos a través del juego.

Propiciar un momento placentero

Reflexione sobre su propio proceso de pensamiento.

Favorecer a los nifios el contacto con los nimeros

Se expresen y se comuniquen a través de los diferentes tipos de lenguaje.
Desarrollen su potencialidad corporal.

Se apropien de los saberes importantes para su edad.

Contenidos:

Area matematica.

Reconozca la sucesion escrita de numero en los distintos juegos.

Reconozca el uso de los numeros en contextos de la vida cotidiana.

Participacién en el juego de numeros individual y grupal.

Ocupacion del nimero en el espacio.

Propiciar el contar, decir el nombre del nimero. Ordenarlos.

A la construccidn del sentido del nimero se le agrega la simbolizacion, leen y escriben los nimeros.

Ubicacion y orientacion en el espacio.
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El nimero como memoria, es decir el nimero se usa para recordar una cantidad que no esta
presente (memoria de la cantidad), o para recordar un lugar en una lista ordenada (memoria de la
posicion o del orden). Se reconocen en esta forma los dos aspectos que constituyen el nimero,

cardinal y ordinal.

Relaciones de igualdad y de desigualdad entre nimeros.

Area lengua:

Reconocimiento de la informacion por medio de indicadores visuales.

Intercambio con los compafieros sobre la informacién dada con respecto al juego.
Localizacion de los numeros en distintos juegos.

Escritura del nombre del nifio 0 nimero del juego.

Intercambie con otros sobre la informacion escrita en los juegos

Anticipe de que se trata mirando las ilustraciones.

La comunicacion oral como practica social, comunicativa, gramaticalidad, propiedad y legitimidad de

las intervenciones orales.

Respeto y aprovechamiento de los diversos registros orales para saber mas acerca del lenguaje.

Area del ambiente social y natural:

Relaciones entre las funciones que cumple el juego (nUmero) y las necesidades e intereses de los

nifios/fias, en relacién a la importancia del acceso a la informacion.

La exploracion, la imaginacion, como forma de busqueda de la informacion del juego del nimero,
Respeto por los distintos puntos de vista y la diversidad de opiniones.

Participacién en el juego grupal presentando las propias ideas y buscando acuerdos.

Favorecer el mantenimiento psico-fisico-bioldgico necesario.

Ambiente construido para la realizacion del juego.

136



I CONGRESO DE EDUCACION FISICA Y DEPORTE ESCOLAR — 9, 10 Y 11 DE MAYO DEL 2014 ICAES ISSN: 2362-3470

Area expresion corporal:
o El cuerpo en movimiento en el espacio y el tiempo, expresando y comunicando.
e Movimiento cono lenguaje personal y social.
o Dialogo corporal, produccién de mensajes, emisor, receptor, emisor.
e Manifestacion de estados animicos, la actitud corporal, el rostro, el movimiento del cuerpo.

e Ocupacion en el macro espacio, meso espacio y micro espacio.
Actividades de los nifios y docentes:

Tipos de juegos:

N

tablero (flores, videla y montecino).-

emboque (peralta y molina).-

juego del caracol (mufioz codina y sepulveda).-
don bocon (mardones y gomez).-

tumba latas (barros y ferreyra).-

I

memo test — ludo (huayquillan y silvenses)

3. Caracteristicas del grupo beneficiario de la experiencia: edad, nimero, otras caracteristicas relevantes.

Fueron los destinatarios nifios de salas de cinco afios de la localidad de Plaza Huincul y Cutral-Cé. Son

localidades de la Provincia del Neuquén Departamento Confluencia de la Republica Argentina.

Del anexo de la Escuela Primaria N° 159, del Departamento de Aplicacion que depende del Instituto de
Formacién decente N° 1. Jardin N° 35 y todos de indole estatal. Y el jardin Copelco de gestion privada pero
financiado por el estado.

4. Duracion de la experiencia.
La experiencia consto de tres etapas.

1- Inicial y de juego entre pares donde se presento bien el juego que cada una tenia, antes de ser
empleado con un grupo de alumnos. En donde tuvieron que corregir algunos recursos, porque tenian

falencias para ser empleados con nifios.
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Y cada una de ellas fue protagonista de su propio juego. Explicandolo, demostrandolo y logrando a

motivacion continua en la actividad que les tocaba conducir.

2- Etapa En pequefios grupos fueron a los jardines y anexos anteriormente mencionados.-Jardin N° 35 con

un grupo reducido de tres alumnas. Fernanda Montecino, Andrea Fernandez y Celia Gomez.

-Anexo Departamento de aplicacién con sala de cuatro y cinco afios donde participaron Miriam Barros,

Laura Videla, Luciana Codina, Romina Mardones y Vanina .

-Anexo Escuela N° 159 Gabriela Huayquillan, Elises Molina, lliana Peralta, Valeria Silvenses.

El grupo total participd de un circuito de juegos con setenta nifios donde se utilizé varias aulas y el salén de
usos multiples para desarrollar los distintos juegos.Donde durante un tiempo determinado iban jugando y

luego cambiaban de estacidn y de alumna a cargo de la actividad.

Alumnas de 3 ° afio PEI (Profesorado de Educacion Inicial)

Barros, Mirian, Flores, Vanina, Gomez, Celia, Huayquillan, Gabriela, Mardones, Romina, Molina, Elises,
Montecino, Fernanda, Mufioz Codina, Luciana, Peralta, lleana, Silvenses, Valeria,Videla, Laura, Ferreyra

Andrea.

Juegos que se utilizaron:

Juego de dados con caracoles:

Cada equipo (segun el color de tapitas se agruparan: Un equipo de no méas de 5 integrantes sera el equipo
de las tapitas amarillas y otro el de las tapitas azules.

Cada equipo tendra una bolsa con varia cantidad de tapitas o fichas.

Los nifios deberéan elegir a un nifio por turno perteneciente a cada equipo que represente a su grupo para
que tire el dado y los demas nifios de otro grupo haran lo mismo con uno de su representante. Cada
representante consensuara con su equipo cuéntas tapitas apostaran por jugada. Los nimeros iran del 1 al 6.
Ir4 ganando el fondo de tapitas en comUn de ambos grupos el equipo que mayor numero de caracoles
acierte en el dado. Y luego deberan de registrarlo en un afiche. Gana el equipo que al finalizar el juego
cuando todos sus integrantes hayan arrojado el dado, tenga mas fichas o tapitas. Es un juego de apuestas.
Variacion: los nifios, en lugar de decir en voz alta el numero que adivinaran en los dados, tendrén que

mostrar con sus dedos la cantidad que piensan que va a salir en el dado.

Propésito de la actividad:
* Llegar a la resolucion del problema por medio del conteo.

* Corresponder numero dicho de forma oral, con cantidad de puntitos que salieron en el dado.
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* Comparar la cantidad de los dedos, con los puntos del dado.

* Determinar el ganador del juego (quien obtuvo mas cantidad de fichas).

Propdsito del juego: reunir la mayor cantidad de fichas o tapitas posibles.

Recursos: dado y tapitas

Tablero

dos nifios se sientan frente al tablero y toman un dado, una ficha cada uno. los jugadores ubican sus fichas
en la largada y tiran el dado segun los puntos que indique el dado avanzan tantos casilleros
gana el jugador que logre en llegar al final de llegada.

Objetivos de la actividad:
* reconocer los nimeros del tablero
* Relacionar que "a mayor cantidad de puntos avanzados “en el tablero mayor ser el recorrido de la ficha

* Contar los puntos que me indica el dado.

Objetivos del juego: sacar la mayor cantidad de puntos con el dado, para poder asi, lograr avanzar mas
casilleros y dar la vuelta completa antes que el compafiero rival.

Recursos:

-Un Dado con puntos que indican la numeracién
-Tablero del 1 al 30

-Fichas

- Tabla de Papel de anotacion
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Desarrollo del juego:

Un nifio/fia elegido por la docente tira el dado, las fichas estan colocadas en la largada e irdn avanzando
casilleros dependiendo del puntaje que le indique el dado, ganara el jugador que tenga mas tildes anotadas

en el papel.

Tumba Latas: MIRIAN BARROS Y ANDREA FERREYRA

Se divide el grupo en tres subgrupos que deberan voltear las latas ubicadas en el piso en forma de piramide
(5-4-3-2-1). Los participantes se ubicaran en hileras a una distancia de dos metros, a la sefial de comienzo

buscaran tirar las latas con pelotas.
Materiales:

10 latas grandes y 3 pelotas.
Recursos:

Latas grandes, afiche de color verde, imagenes de niimeros.

140



I CONGRESO DE EDUCACION FISICA Y DEPORTE ESCOLAR — 9, 10 Y 11 DE MAYO DEL 2014 ICAES ISSN: 2362-3470

JUEGO : Tablero de VANINA FLORES

En esta actividad utilizaremos un tablero grande de 10 a 20 casilleros, un dado tradicional,una ficha para

cada jugador.
Cada jugador por turno arrojara el dado y adelanta con su ficha la cantidad de casillas que este indica.

Finaliza el juego cuando llegan todos los jugadores a la salida, pero gana quien llegue primero.

JUEGO DE EMBOQUE: ELIANA PERALTA

Este juego consta de una tela con 5 agujeros de diferentes tamafios.

Los nifios deben embocar una pelota en alguno de los agujeros y segun el cual emboquen tendran una

puntuacion la cual tendran que registrar en una hoja.
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Ademas de trabajar el nimero a través de los registros, los nifios trabajaran su motricidad 6éculo manual a
través de la punteria.

Juego de punteria: Realizado por Elises Molina

Este juego consta de una tela la cual de colocara en el suelo, en ella se encuentran dibujados circulos uno
dentro de otro y cada uno tiene una numeracion que ira desde el una hasta el cinco.

Los nifios con una pelota hecha de arena trataran de embocar en el circulo mas pequefio para obtener
mayor puntaje. Luego anotaran en un registro la puntuacion obtenida. Este juego ademas de trabajar el

numero, sirve para estimular su motricidad 6culo-manual.

Memotest: realizado por Valeria Silvenses

142



I CONGRESO DE EDUCACION FISICA Y DEPORTE ESCOLAR — 9, 10 Y 11 DE MAYO DEL 2014 ICAES ISSN: 2362-3470

La loteria de imagenes es un juego que se utiliza como estrategia terapéutica para estimular funciones
cognoscitivas: memoria de trabajo, memoria prospectiva, memoria episédica, visual de objetos y praxis.
Contenido: 12 cartones que contienen 6 cartones con diferentes animales y en cada cartén un animal o

mas, mientras que en los otros seis cartones estaran los numeros del 1 al 6. Quien gane lo registrara.

LUDO: Realizado por GABRIELA HUAYQUILLAN

Los nifios jugaran de a cuatro por tablero.

Eligieran un personaje para que se identifiquen el en tablero. Este personaje consta de una familia

conformada por cuatro integrantes (maméa-papé-hermanos)

Uno de ellos tiraré el dado y de acuerdo al nimero que les salga moveran uno de personaje en el tablero
contando casillas. El que primero llegue podra sacar otro familiar de la salida. Quien logre sacar a todos los
personajes de la familia y llegar primero a la llegada ganara. Luego anotaran en un registro por orden de

llegada.
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+ Don Bocon (Juego de emboque para espacio amplio)

Explicacién del juego: El juego consiste en hacer punteria a la caja embocando la mayor cantidad de pelotas

posible. Gana el nifio 0 equipo que haya embocado mas.

Consideraciones didacticas: Las reglas del juego se pueden variar estableciendo asi diferentes problemas.
En un comienzo simplemente se jugara a grupo total durante un tiempo establecido anteriormente y se

determinara cuéntas pelotitas se embocaron y cuantas no.

También se puede jugar hasta que no quede ninguna sin embocar y hacer comparaciones cuantitativas

entre las cantidades embocadas en los diferentes "bocones" o en las distintas rondas o partidas.

De: Celia Gbmez, Romina Mardones
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