2026: a 50 años del golpe cívico - militar de 1976.  NUNCA MÁS

CORRESPONDE A LA RESOLUCIÓN N.º 409/26 CD
ANEXO

a) Tipo de actividad: Taller
b) Denominación del taller: “El juego como mediador en la enseñanza de la matemática”
c) Organización: Asignatura Práctica Educativa IV del Profesorado en Matemática.
d) Docentes:
Docentes responsables Rosana Gabriela BOTTA GIODA y Deborah Caren MENDOZA VIRGILI.
Docentes responsables invitados/as: Nora Claudia FERREYRA, Dalma Anahí CAÑADA y Wiliams Noel URIBE. 
Colaboradora estudiante: María Eugenia TURRIÓN. 
e) Fundamentos:
En el campo educativo, el juego constituye una práctica con importantes potencialidades para promover la participación y generar experiencias de aprendizajes significativos. En particular, en la enseñanza de la matemática, existe un fuerte paralelismo entre jugar y hacer matemática, dado que ambas actividades pueden involucrar la elaboración de estrategias, la anticipación de resultados, la toma de decisiones, la formulación de hipótesis, la búsqueda de regularidades y la validación de procedimientos (Deulofeu, 2016). 
Desde esta perspectiva, el juego no se concibe únicamente como un recurso destinado a motivar o entretener a las y los estudiantes, sino como un contexto de producción de conocimiento matemático. Las situaciones de juego pueden generar condiciones para que las y los estudiantes exploren, ensayen estrategias, formulen conjeturas, argumenten sus decisiones, confronten procedimientos y validen resultados. En este sentido, Villabrille (2019) destaca el potencial de las propuestas lúdicas para favorecer aprendizajes significativos al involucrar activamente a los y las estudiantes en situaciones que demandan reflexión, análisis y argumentación. 
Jugar supone, además, tomar decisiones y asumir las consecuencias de éstas, comprender objetivos y reglas, anticipar posibles resultados y construir estrategias favorables. Cuando el azar no determina completamente el desarrollo del juego, las y los participantes pueden analizar diferentes alternativas y buscar estrategias ganadoras; cuando interviene el azar, pueden estudiar posibilidades y probabilidades, comparar resultados y tomar decisiones bajo condiciones de incertidumbre. Asimismo, numerosos juegos movilizan conocimientos y procedimientos matemáticos vinculados con el cálculo mental, el conteo, la estimación, la visualización espacial, el razonamiento lógico, las relaciones numéricas y la identificación de regularidades.
Estas potencialidades justifican la incorporación de situaciones de juego en las clases de matemática. Sin embargo, la presencia de un juego no garantiza por sí misma la producción de conocimiento matemático. Su valor didáctico depende de las características del juego, de los conocimientos que pone en funcionamiento, de las preguntas y problemas que se generan a partir de él y, especialmente, de las decisiones que adopta el docente en la gestión de la actividad.
En este sentido, resulta necesario diferenciar entre juego, actividad lúdica y gamificación, así como analizar qué características convierten a un juego en una situación matemáticamente potente y qué intervenciones docentes permiten transformar la experiencia de jugar en una oportunidad para hacer matemática.
Diversos autores han destacado el valor del juego en la enseñanza de la matemática (de Guzmán Ozámiz, 2004; Gairín Sallán y Escolano, 2006; Alsina y Planas, 2008; D’Andrea, 2012; Deulofeu, 2016; Villabrille, 2019), sin embargo, persisten dificultades para incorporar propuestas lúdicas desde una perspectiva que trascienda su función motivacional. Por ello, este taller propone abordar el juego como mediador de procesos de enseñanza y aprendizaje matemático, recuperando tanto la experiencia de jugar como el análisis matemático y didáctico de los juegos.
El planteo de juegos como estrategia de enseñanza puede habilitar un quehacer matemático en el que las y los estudiantes elaboren y comparen estrategias, formulen hipótesis, anticipen resultados, seleccionen representaciones, expliquen y defiendan sus producciones, justifiquen procedimientos, argumenten y confronten sus ideas con las de sus pares. El desafío para la formación docente consiste, entonces, en aprender a seleccionar, adaptar, diseñar y gestionar juegos en función de intencionalidades matemáticas específicas. 
f) Objetivos:
· Reconocer diferentes concepciones y usos del juego en la enseñanza de la matemática, diferenciando juego, actividad lúdica y gamificación.
· Explorar y analizar las características matemáticas de distintos juegos e identificar los conocimientos, procedimientos, estrategias y formas de razonamiento que pueden movilizar.
· Reflexionar sobre el rol docente en la selección, planificación, implementación y evaluación de propuestas de enseñanza mediadas por juegos.
· Diseñar, seleccionar o adaptar un juego o actividad lúdica como mediador de la enseñanza de la matemática.
g) Modalidad de dictado: 
La modalidad del taller es presencial con una duración de 20 horas reloj, de las cuales 12 horas se desarrollarán en forma presencial en 4 encuentros 3 horas cada uno, 8 horas se destinarán a la realización de actividades que quedarán planteadas luego de las clases presenciales y para la realización de la actividad de cierre.
h) Destinatarias/os: estudiantes de Profesorado y Licenciatura en Matemática. 
i) Contenidos mínimos:
Juego, actividad lúdica y gamificación: semejanzas y diferencias.
El juego como recurso, contexto y mediador de aprendizaje.
Características y potencial matemático de diferentes juegos: estrategia, cartas, dados, tablero, lógica, construcción y azar. 
Juego y producción de conocimiento matemático.
Rol docente antes, durante y después del juego. 
j) Cronograma del taller: 
	Fechas  
	Encuentros

	semana 19/10 al 23/10 

	1° Encuentro
¿De qué hablamos cuando hablamos de juego? 
Juego, actividad lúdica y gamificación. 
Explorar y analizar juegos propuestos.

	semana 26/10 al 30/10 


	2° Encuentro
¿Qué matemática hay detrás de este juego? 
El juego como recurso, contexto y mediador de aprendizaje.
Juego y producción de conocimiento matemático.
Explorar y analizar juegos propuestos. 

	semana 02/11 al 06/11


	3° Encuentro
¿Podemos gestionar la clase para que jugar se convierta en una oportunidad de hacer matemática? 
Rol docente antes, durante y después del juego. 
Intervención docente y gestión de la clase. 
Explorar y analizar juegos propuestos.    

	Lunes 09/11

	4° Encuentro
Actividad de cierre: en forma grupal traer un juego para compartir y analizar con el grupo total. 



Se prevén 4 encuentros presenciales, con probables fechas los días lunes 19/10, 26/10, 2/11 y 9/11 a partir de las 16:00 h.  
k) Metodología de abordaje académico: 
El taller se desarrollará desde una modalidad teórico-práctica, participativa y reflexiva, articulando aportes conceptuales con la exploración, análisis y diseño de propuestas lúdicas para la enseñanza de la matemática. Se partirá de la experiencia de las y los participantes como jugadoras/es para avanzar hacia el análisis de los conocimientos matemáticos, estrategias y procesos de razonamiento que los juegos pueden movilizar, y posteriormente problematizar su potencial didáctico. 
Se promoverá el trabajo colaborativo, el intercambio de experiencias y la discusión fundamentada sobre las decisiones vinculadas con la selección, adaptación y diseño de juegos, así como sobre las intervenciones docentes necesarias para favorecer la producción, argumentación y validación de conocimientos matemáticos. 
De este modo, el taller se concibe como un espacio de formación docente en el que la experiencia lúdica constituye el punto de partida para la reflexión académica y la construcción de herramientas didácticas transferibles a las aulas de educación secundaria. 
l) Carga horaria total: 20 horas reloj entre presencial, actividades a realizar entre encuentros y actividad de cierre.
m) Bibliografía: 
· Alsina, A., & Planas, N. (2008). Matemática inclusiva. Propuestas para una educación matemática accesible, 113-142.
· Brousseau, G. (2007). Iniciación al estudio de la teoría de las situaciones didácticas. Libros del Zorzal.
· Cañada, D. (2021). Las posibilidades reflexivas en la enseñanza de la matemática con juego. Vol. 1 Núm. 1: Campo de Prácticas.
· D’Andrea, C. (2012) Juegos matemáticos y análisis de estrategias ganadoras. Córdoba, Argentina: FAMAF, Universidad Nacional de Córdoba.
· de Guzmán Ozámiz, M. (2004) Juegos matemáticos en la enseñanza. Números, (59), 5-38. 
· Deulofeu, J. (2016). “Juegos de mesa para aprender matemáticas” en UNO - Revista de Didáctica de las Matemáticas, N°74, Editorial Graó, Barcelona, España.
· Gairín Sallán, J. & Escolano, J. M. (2006). Moviendo fichas hacia el pensamiento matemático. Suma (51), 15-29.
· Ministerio de educación Ciencia y Tecnología. (2004). Juegos en Matemática EGB 2. El Juego como recurso para aprender. Material para docentes. Ciudad de Buenos Aires.
· Villabrille, B. (2010). El juego de la enseñanza de las matemáticas. Buenos Aires: Instituto Superior Pedro Póveda.
· Villabrille, B. (2019). El juego como estrategia didáctica en la enseñanza de la matemática. Novedades Educativas.
· Mendoza Virgili, D.  & Botta Gioda, R. (2026). El juego como mediador en la enseñanza de la matemática: una experiencia en Práctica Educativa IV del Profesorado en Matemática de la UNLPam. Vol. 4 Núm. 1: Campo de prácticas.
n) Cupo: 25 participantes
o) Arancel: no arancelado.
p) Requerimiento de espacios físicos, medios tecnológicos, plataformas virtuales, etc. Se requerirá el uso de aula para el desarrollo de los cuatro encuentros presenciales.
q) Lugar de realización según modalidad: Los encuentros presenciales se desarrollarán en aula a determinar de la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales, en la Sede Central, Uruguay 151.
r) Inscripción: A cargo de la Secretaría de Investigación, Posgrado y Extensión de la FCEyN- UNLPam, mediante formulario correspondiente en página web. 
s) Fecha probable de inicio y finalización del taller: 19/10/2026 hasta el 9/11/2026.
t) Sistema de evaluación:
Se propone una evaluación de carácter formativo basado en la retroalimentación individual y grupal. 
Para la acreditación del taller se considerarán los siguientes criterios:
· participación activa y fundamentada en las actividades;
· realización de las producciones parciales;
· participación en las instancias de análisis y retroalimentación;
· presentación de un juego;
· elaboración de una reflexión final sobre las características y potencial matemático del juego presentado.
u) Certificado: 
Se entregará certificado de asistencia o aprobación según corresponda. 
Asistencia: 
● 75% de asistencia a los encuentros presenciales. 
● 75% de actividades propuestas entre encuentros entregadas.
Aprobación: 
● 75% de asistencia a los encuentros presenciales. 
● 75% de actividades propuestas entre encuentros entregadas. 
● Aprobación de actividad de cierre. 
A las y los docentes responsables y colaboradores.
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