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1.INDAGACION

Tema /Subtemas:

Epistemologia y Didactica: el juego en la construccion del sentido interno de los
conocimientos matematicos - Recursero didactico para la exploracién y el
descubrimiento de la matematica, el aprendizaje y su ensefianza

Pregunta impulsora:

¢{Como aprender y enseflar matematica desde la construccion de practicas de
escolarizacidon que recuperen el sentido externo e interno de esta disciplina y
desmitifiquen que su aprendizaje esta reservado a una elite?

Contexto:

Los estudiantes ingresan al profesorado de Matematica del ISP 21 «Posta de San
Martin» de Arroyo Seco con un repertorio de conocimientos matematicos que
evidencian y ponen en juego a lo largo de su formacién. Sin embargo, son escasas
las ocasiones en las cuales pueden dar cuenta de los fundamentos de los mismos,
asi como de sus posibles aplicaciones. Por otra parte, les resulta compleja la
comprension de los métodos mediante los cuales se obtienen y validan los
conocimientos matematicos. Considerando la estrecha vinculacién entre lo
epistémico y lo didactico, esta problematica es un asunto que merece ser
abordado en la formacién profesional.

Por otra parte, ya mas avanzados en la carrera, en los espacios de Practica y
Residencia se forman equipos institucionales donde los estudiantes debaten y
ensayan diferentes recursos y posibilidades didacticas. No obstante, la
formulacion y puesta en practica de las clases planificadas son procesos que
terminan dandose en solitario, fundamentalmente por cuestiones de tiempo y por
la especificidad de los contenidos cuya ensefianza se debe planificar. Es asi que
las posibilidades de generar y probar recursos, analizar las respuestas de los
estudiantes, considerar diferentes variables didacticas, evaluarlos en funcién de
los aprendizajes, asi como de su recepcidn en aulas diversas y con estudiantes de
escuelas medias, son muy limitadas o escasas.

Objetivo general del proyecto:

Promover la construccién del conocimiento profesional de la practica docente de
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la matematica desde una perspectiva dialdgica con la teoria, la practica, los
escenarios educativos.

2. DISENO PEDAGOGICO

Objetivos de Capacidades y de Aprendizajes que se
desarrollaran con el proyecto:

- Formular recursos didacticos para el abordaje de contenidos matematicos en la
escuela secundaria, integrando lo digital y concreto con el propdsito de promover
el aprendizaje en distintos contextos y situaciones.

- Poner a prueba los recursos en escenarios y realidades diversas y bajo distintas
modalidades tales como: el mismo recurso con alumnos de distintas escuelas o
turnos de una misma institucién; diferentes recursos con el mismo grupo de
estudiantes, en parejas pedagdgicas o individualmente.

- Constituir una ludoteca matematica.

- Dar fundamento a los recursos generados entramando lo
epistemologico/didactico.

- Favorecer la autonomia de los estudiantes para la toma de decisiones
pertinentes y oportunas tanto en las fases preactiva, activa y postactiva de las
propuestas de ensefianza como en los distintos momentos de las situaciones de
clase (inicio, desarrollo, cierre).

- Promover el compromiso de los estudiantes del profesorado con su propio
proceso formativo.

- Proponer espacios de aprendizaje significativo de la matematica desde un
enfoque ludico que permita a los estudiantes de la escuela secundaria
desmitificar que su aprendizaje esta reservado a una elite.

AREAS Y CONTENIDOS

Geometria, Algebra y Aritmética.

Trayecto de la Practica Docente 1ro. a 4to. Afos.

Didactica Especifica.

Psicologia y Sujeto adolescente/ Sujetos de la Educacién Secundaria.

Contenidos curriculares:

1) Geometria, Algebra y Aritmética:

Figuras Geométricas; elementos; propiedades; Conjuntos numéricos. Operaciones
y propiedades. Usos. Expresiones algebraicas: contextos de uso. Operaciones con
expresiones algebraicas. Ecuaciones- Funciones.

2) Trayecto de la Practica Docente 1ro. a 4to. Afos:
Insercién de los estudiantes del profesorado en las escuelas asociadas e



implementacion en parejas pedagdgicas de los recursos elaborados en cursos de
de escuelas secundarias.

Registro y elaboracién de narrativas sobre la base de observaciones activas y
participantes.

Construccion de propuestas de aprendizaje a través de dispositivos ludicos.
Diseno de dispositivos para la ensefianza y el aprendizaje de contenidos
matematicos: juegos - actividades de modelado matematico.

Analisis, reflexion y socializacion de las intervenciones en las escuelas.

Practica Docente y Practica Pedagdgica.

La clase escolar. fases, momentos.

3) Didactica Especifica:

El juego y la modelizacién matematica como estrategia de ensefianza.
Tradiciones en la ensefianza de la geometria. Corrientes sobre la ensefianza del
nimero en la escuela secundaria.

Formulacién de dispositivos.

Evaluacion de los recursos. Analisis.

El juego como dispositivo de aprendizaje.

4) Psicologia y Sujeto adolescente/ Sujetos de la Educacién Secundaria:
Teorias cognitivas.

Aprendizaje significativo.

La construccion de sentido en el aprendizaje.

Educaciéon como campo y practica social compleja: particularidades del
aprendizaje y la construccién del conocimiento en la escuela.

Significados que las diferentes corrientes psicolégicas otorgan al aprendizaje y
principales categorias que proponen. El aprendizaje y el potencial simbdlico del
sujeto. La tensién sujeto-sociedad y cultura. Los procesos psicoldgicos que se
producen en el sujeto y entre los sujetos durante el proceso de aprendizaje.
Aprendizaje cotidiano y aprendizaje escolar. La escuela y el aula como contexto
del aprendizaje. Las teorias del aprendizaje y la ensefianza de la Matematica. Los
procesos de la metacognicion en el aprendizaje de la Matematica.

5) Epistemologia:

Principales cuestiones de la Epistemologia de la Matematica relativas a la verdad,
el significado y la certidumbre en clave histérica.

Epistemologia del contexto de justificacién y fundacionalismo en la filosofia de las
matematicas. Rigor de las Matematicas y sus fundamentos epistemolégicos e
histéricos. Fundamentos de la Aritmética en la historia. El problema de los
inconmensurables. Epistemologia e Historia del Algebra. Fundamentos de la
Geometria. Fundamentos del Calculo. Fundamentos histéricos-epistemoldgicos de
la evolucién de la estadistica. Teoria de la Probabilidad. La crisis de los
fundamentos: paradojas clasicas. Logicismo, intuicionismo, formalismo. Goédel y la
incompletitud. Corrientes actuales en Filosofia de las Matematicas.



Relacion de la problematica epistemoldgica en la ciencia Matematica con la
Didactica de la Matematica.

6) Metodologia de la Investigacion:

Componentes basicos de un proyecto. La construccidon de una problematica de
investigacion. El marco tedrico y su relacion con los objetivos de investigacion.
Las preguntas de investigacidn, los objetivos y su relacién con las decisiones
metodoldgicas. Articulaciéon entre marco teérico, objetivos y metodologia.
Identificacién de Problematicas vinculadas a la educacion, la ensefianza, el
aprendizaje.

Reconocimiento, construccion y puesta en accién de dispositivos e instrumentos
de recoleccion de informacion.

Analisis de casos.

Trabajo colaborativo intercatedra e interinstitucional.

7) Instituciones Educativas:

La institucién escolar en contexto: Caracterizacidn, historicidad, desafios y
configuraciones actuales.

El proyecto institucional como articulador de una propuesta politico-pedagdgica y
resultado de una praxis deliberativa.

Dimensiones de la Institucién escolar: Gestién, Administracion, Pedagégico-
Didactica, Sociocomunitaria.

Cultura Institucional.

Actores de la institucién escolar.

Practicas deliberativas y culturas colaborativas.

Producto final esperable:

Se espera conformar una ludoteca didactica que aborde distintos contenidos
del area matematica pensada, construida y puesta en practica por los alumnos
del profesorado. Luego de la implementacién y analisis de los mismos, se ficharan
y quedaran a disposicion en la biblioteca del instituto.

3. PLANIFICACION

Duracion del proyecto:
2025

Acciones a llevar a cabo:

- Divulgacion del proyecto al seno de la institucion y con escuelas asociadas
- Reunioén de equipos formadores del ISP con docentes de escuelas secundarias a
los efectos de identificar contenidos y cursos que recibiran el apoyo pedagdgico



- Formulacién de cronograma de asistencia de los estudiantes del ISP a las
escuelas asociadas

- Indagacién en diferentes fuentes en torno al juego como estrategia de
enseflanza, su potencial educativo, impacto en el aprendizaje, etc.

- Planificacién de los recursos, compra de insumos, y formulacién de los juegos y
demas para el tratamiento de los contenidos prioritarios seleccionados.

- Escritura de los fundamentos epistemolégicos y didacticos

- Creacion de una Ludoteca

- Intervencidn de los estudiantes del ISP segln el cronograma establecido. Puesta
a prueba de los recursos con los estudiantes de las escuelas asociadas.

- Registro de la experiencia.

- Andlisis de los alcances y resultados

- Socializacion

- Identificacién de necesidades y/o problematicas pedagdgicas/ metodoldgicas en
las escuelas secundarias asociadas.

- Elaboracién de dispositivos ludicos para el abordaje de la matematica

- Reconocimiento y puesta en valor de los fundamentos interno y externo de la
disciplina

- Orientacidén en torno a técnicas de estudio y pautas basicas para citar segin
Normas APA

RECURSOS

Disponibles en la institucion:

- Bibliografia Especifica.

- Libros de Texto.

- Todo el material disponible en Biblioteca y de uso personal de los estudiantes
(apuntes, carpetas, fotocopias, y material digital).

Necesarios para llevar adelante el proyecto:

- Impresiones y Utiles escolares y materiales diversos para la formulacion de los
juegos.

Organizaciones aliadas:

Escuelas Asociadas: EESO 415, EETP 650 y 450.

4. FORMACIONES ESPECIFICAS REQUERIDAS:

Charlas sobre juegos y matematica.
Uso de las TIC.
Dinamica de grupos.



5. EVALUACION

Criterios e instrumentos de evaluacion:

Concebimos la evaluacidon como un continuo proceso de construccion de
aprendizajes en la formacidn del conocimiento profesional. Por las caracteristicas
del proyecto la evaluacién sera formativa y situacional, en escena donde los
docentes involucrados deberemos capturar la riqueza que los alumnos han
logrado en la construccidn/ apropiacién de los fundamentos epistemolégicos de
los contenidos matematicos y que estos, mediados por la didactica especifica
redunden en recursos pedagdgicos que promuevan el aprendizaje significativo. Se
proyecta, de esta manera, una evaluacién continua, cualitativa e integral que
incluya practicas de evaluacién mutua, coevaluacién y autoevaluacion.

Criterios:

Apropiacion y puesta en juego de los saberes abordados.

Creatividad y originalidad en la elaboracién de las propuestas.

Autonomia para la toma de decisiones.

Cumplimiento en tiempo y forma de los avances solicitados.

Adecuado desempeno en las diferentes fases de trabajo como en los momentos
de implementacidn con los grupos de las escuelas asociadas.

Instrumentos:

*Observacion.

*Registro de lo actuado utilizando diferentes formatos (material, digital,
fotografico).

*Planillas de seguimiento que orienten y cotejen resultados de los distintos
momentos de la actividad:

-Construccién de narrativas que, mediante la escritura académica, den cuenta del
proceso

-Socializacion y cierre del proyecto.

-Organizacion y fichaje del recursero ludico.

6. SOCIALIZACION



Del proyecto:

Los estudiantes presentaran una narrativa de cierre que dé cuenta del proceso de
trabajo, desafios afrontados, aprendizajes puestos en juego, aprendizajes
construidos, reflexion.

Se prevé una instancia de socializacién al interior del profesorado y otra con las
escuelas asociadas que permita realizar una retroalimentacién del proceso; y, en
caso de ser necesario, plantear nuevas lineas de accién de ABP.

De los resultados:

- Edicién y publicacion en diferentes medios de comunicacidn institucional de los
registros fotograficos y filmicos (Campus Virtual, Instagram, Cartelera grafica).

- Socializacién entre nuestros estudiantes de los distintos profesorados de los
recursos pedagdgicos elaborados, utilizados y almacenados en biblioteca.

- Encuentro de retroalimentacion con los actores de las escuelas asociadas.

Integrantes del proyecto:
MARLENE BOZZA, docente y Jefa de seccion Matematica.

SILVINA MONICA CORBELLINI, docente y Jefa del Departamento de Practica
Docente.

VERA IWANOW, docente.

DORIA ESTEFANIA, bibliotecaria.

Cantidad estimada de participantes:

Docentes y directivos: 4
Estudiantes: 21

Apellido y Nombre del Referente de contacto: MARLENE BOZZA
Email del referente: marbozza@yahoo.com.ar



