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Presentacion

El Programa “Libros para aprender” es una politica publica del Ministerio
de Educacion de la Nacién cuyo propdsito es garantizar el derecho al acceso a
los libros. Consiste en la entrega, uno a uno, de libros escolares para las chicas
y los chicos de todas las escuelas primarias del pais.

Los libros escolares de Matematica que las nifias y los nifios reciben en el
marco de este programa proponen juegos como recursos didacticos. Los juegos
propician practicas matematicas tales como: recopilar datos, tomar decisiones,
buscar respuestas, probar distintas estrategias, experimentar, equivocarse y
volver a empezar. Ademas, poseen la ventaja intrinseca de interesar a las nifias
y los nifios, y promover el intercambio de los conocimientos que poseen.

Los juegos de mesa, con reglas establecidas, forman parte de las activida-
des sociales que convocan a toda la familia. Un domingo de lluvia, un momen-
to de distensién, algunos dias en los que deban guardar reposo en su hogar,
un entretiempo al resolver un tramite, son momentos que habilitan a sacar un
mazo de cartas, un tablero o dados, y compartir un espacio ludico. Estos usos
sociales del juego pueden ser recuperados y resignificados por las y los do-
centes en la escuela, para proponer situaciones de ensefianza donde las chi-
cas y los chicos aprendan matematica.

En las clases de Matematica los juegos se proponen con intencién didéctica.
Eslaintervencién de la o el docente lo que diferencia el uso didactico del juego
de su uso social. Cuando juegan, el proposito de las nifias y los nifios es ganar,
tanto dentro como fuera de la escuela. El de las y los docentes, en cambio, es
propiciar que ciertos conocimientos se trabajen en la clase.

Desde el Programa “Libros para aprender” se ponen a disposicién de las y
los docentes orientaciones didécticas que amplian las propuestas de juegos
presentes en los libros escolares entregados desde el Estado Nacional a las y
los estudiantes del pais. Estas orientaciones estan conformadas por:

» propuestas de diversos juegos;

e posibles intervenciones, durante y después del juego;

« consignas, en el contexto de partidas simuladas, para recuperar el con-
tenido abordado con las y los estudiantes;

 variantes de juegos que podrian implementarse para favorecer la gestion
de la diversidad, entre otras sugerencias didacticas;

« vinculos directos con las propuestas presentes en los libros escolares.

Este material asume el desafio de promover reflexiones entre docentes para

la elaboracidn colectiva de secuencias de enseflanza que incorporen juegos y
favorezcan avances en los aprendizajes de las nifias y los nifios.



Geometria y medida

En el Primer Ciclo, el trabajo con los contenidos de geometria y medida
parte de la exploracion del reconocimiento de algunas caracteristicas de las
figuras y cuerpos geométricos. Se trata de introducir a las y los estudiantes en
un modo particular de pensar, que requiere pasar de los dibujos y represen-
taciones a las figuras, poniendo en juego un trabajo intelectual que progresi-
vamente ird aportando al uso de la argumentacién para validar propiedades.

En las situaciones de ensefianza que se proponen en la escuela, es deseable
que los conocimientos geométricos aparezcan asociados a los diferentes pro-
blemas que permiten resolver. Luego, se podran identificar las herramientas
utilizadas y sistematizarlas.

En esta propuesta en particular, se trata de:

» construir y copiar modelos;

e comparar y describir figuras segun su numero de lados o vértices.

Este trabajo tiene el propdsito de avanzar en el desarrollo de las primeras
generalizaciones acerca de las caracteristicas que dan cuenta de algunas figu-
ras y asi poder distinguir que la figura que se esta analizando permite “englo-
bar” a todas las figuras como esa.



Juegos con el tangram

En este material se presentan propuestas con el rompecabezas chino lla-
mado tangram. Con sus piezas las y los estudiantes pueden probar, armar,
desarmar formas, reemplazar una figura por otra; analizar sus caracteristicas
y verificar si lograron la composicion propuesta a partir de la comparacion
con una silueta o modelo preestablecido.

Estas practicas permiten que las nifias y los nifios desplieguen diversas es-
trategias de resolucién que irdn progresando a medida que arman rompeca-
bezas.

En esta coleccion para trabajar en torno al eje geometria y medida se presentan jue-
gos con el tangram tradicional compuesto por 7 piezas con formas geométricas mo-
nocromo: 5 tridngulos isésceles (2 pequefios, 2 grandes y 1 mediano), 1 cuadrado y 1
paralelogramo propiamente dicho.

Exploracién de las caracteristicas de figuras geométricas

Sugerido para 1¢" afio/grado y 2% afio/grado

El tangram es un cldsico rompecabezas de origen chino, el Chi Chiao Pan,
que significa “tabla de la sabiduria”. Cuenta con 7 piezas que forman un cua-
drado y con ellas se pueden construir diferentes formas. Este rompecabezas
permite armar siluetas y da la posibilidad de realizar creaciones personales,
recrear figuras dadas y brindar mensajes orales para su copia.

Este juego tiene una continuacion llamada Armar siluetas Il propuesto para Segundo
Ciclo.



Este juego propone situaciones en las que las y los estudiantes puedan
desplegar diversas estrategias para reproducir siluetas explorando las ca-
racteristicas de las figuras que conforman el tangram.

Tangram.

Variedad de siluetas (ver anexo).

Las y los participantes deben reproducir una silueta (por ejemplo: aguila,
burro, caballo, etc.) usando las 7 figuras del tangram sin superponerlas
entre si.

Existen variantes de este juego en:

» Grande, Carlos (2021): A la plaza 3: Matemadtica, Buenos Aires, Longseller
(p. 32).

» Matias Poggi y Gustavo Zorzoli (2022): Viaje matematico 3, Buenos Aires,
Nazhira (p. 49).

» Ressia de Moreno, Beatriz (2021): Matematica para armar 2, Buenos Aires,
Estrada (p. 66).

» Rossetti, Alejandro y otros (2022): £/ hilo de la Matematica 1,
Estacion Mandioca (p. 119).

» Rossetti, Alejandro y otros (2022): £/ hilo de la Matematica 3,
Estacion Mandioca (p. 124).

» Saiz, |.; Parra, C.; Sessa, C. (2021): Hacer Matemadtica 2 juntos, Buenos Aires,
Estrada (p. 32).



Para tener en cuenta al momento de jugar

Antes de iniciar el juego es conveniente destinar un tiempo de la clase a la
exploracion de las piezas y a la libre creacion de siluetas. Que todas las piezas
sean de un mismo color favorece que la atencién se centre en el estableci-
miento de algunas relaciones entre ellas: los dos triangulos pequefios pueden
formar el tridngulo mediano, el paralelogramo y el cuadrado; a veces es ne-
cesario voltear el paralelogramo para completar una figura; los lados de las
figuras chicas miden la mitad de lo que miden los lados de las figuras grandes.

¢Qué otras relaciones pueden darse en clase? ;Como invi-
tarian a las y los estudiantes a conocer estas relaciones?

En los primeros acercamientos al juego sera la o el docente quien indique
cudl es la figura a construir, ya que las siluetas para copiar poseen diferentes
niveles de complejidad. Puede entregarse una copia de la silueta para cada
mesa de trabajo y, en otras oportunidades, dejarla disponible a la vista y al-
tura de toda la clase en el pizarrén. La silueta ubicada en 1la mesa de las y los
estudiantes facilita la superposicion de las piezas en caso de resultar necesa-
ria, mientras que reconstruir un modelo que se encuentra alejado de la mesa
requiere identificar la cantidad de figuras a emplear, la posicidén y sus carac-
teristicas.

Al jugar es esperable que las y los estudiantes desplieguen diversas estra-
tegias para copiar las formas sin superponer las piezas. Dado que las siluetas
que se propongan deben presentar el mismo tamario que las piezas, algunos
podran recurrir a su superposicion, mientras que otros identificaran progresi-
vamente algunas caracteristicas como la cantidad de vértices y lados, la me-
dida de los lados, entre otras. La reproduccion de una determinada forma y la
diversidad de maneras de armarla permite avanzar en la conceptualizacién de
los elementos de las figuras geométricas, independientemente de su posicién.

Al ser un rompecabezas, la instancia de comprobacién se dara por medio de
la comparacién con el modelo. Es conveniente que la o el docente recorra los
bancos observando las estrategias utilizadas para compartirlas luego de jugar.



Después de jugar

Luego de jugar varias veces, es necesario compartir espacios de intercam-
bio colectivo donde se recuperen las diferentes estrategias que las nifias y los
nifios desplegaron para reproducir las siluetas propuestas. Para ello es preciso
recuperar situaciones del juego, incentivando que sean las y los estudiantes
quienes las expliquen poniendo la atencion en la exploracién de las figuras
geométricas utilizadas. Este es un momento propicio para invitar a las nifias
y los nifios a formular algunas de las relaciones entre las formas por medio de
preguntas, por ejemplo :

¢Qué figuras ubicaron primero? ;Qué caracteristicas tienen
esas figuras que eligieron? ;Qué diferencias hay con las otras
figuras? ;Como se dieron cuenta?

Finalmente, y después de las instancias de juego e intercambio, es posible
escribir con las y los estudiantes pistas, criterios e instrucciones para armar
una determinada silueta usando las piezas del tangram.



Algunas variantes del juego

De forma individual o en pequefios grupos se pueden jugar variantes del
juego.

Variante 1

Disminuir el tamafio de las siluetas que se proponen para copiar. Esto di-
ficulta la superposicion favoreciendo la atencion en las caracteristicas de las
figuras geométricas que conforman la silueta.

Variante 2

Aumentar la dificultad del juego ofreciendo siluetas opacas que no presen-
ten divisiones internas.

Apartirdeestasvariantes, se presentanlassiguientes propuestasde trabajo.

PROPUESTA DE TRABAJON°1

Después de jugar varias veces al tangram, usa todas las piezas
para construir la figura que se ve en esta silueta.

PN



https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/tangram_-_1o_ciclo_-_fichas_1.pdf

PROPUESTA DE TRABAJO N° 2

Después de jugar varias veces al tangram, usa todas las piezas
para construir la figura que se ve en esta silueta:

El trabajo geométrico escolar en el Primer Ciclo requiere que las chicas y los chicos
reconozcan las figuras a partir de distintas caracteristicas, a través de problemas que
requieran construir y copiar modelos, comparar y describir segun numero de lados,
vértices, caras, etc., y explorar afirmaciones acerca de estas caracteristicas. Se con-
sidera que un problema es geométrico cuando enfrenta al estudiante con objetos o
dibujos que no son del espacio fisico, es decir, cuando se trata de figuras que forman
parte de un espacio conceptualizado.
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https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/2023/05/tangram-_1o_ciclo_-_fichas_2.pdf

Anexo

Siluetas tangram

Figura 1 - Cuadrado Figura 2 - Aquila
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Figura 9 - Oso




Figura 1l - Jinete

Figura 13 - Montanas Figura 14 - Avién

Figura 16 - Vela




