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INDAGACION

Tema /Subtemas:

Matematica

Pregunta impulsora:

{Qué podemos hacer para que la matematica sea divertida para todos?

Contexto:

La escuela Bernardino Rivadavia N2 448 es de nivel Primaria Comudn Diurna de
Jornada Simple de lera. Categoria, se encuentra ubicada en el centro de la ciudad
de Calchaqui, departamento Vera, Pcia. de Sta. Fe. La localidad tiene alrededor de
13.000 habitantes segun el dltimo censo poblacional, realizado en el afio 2022.

Su matricula es de 481 estudiantes, de los cuales un alto porcentaje es de nivel
socioecondémico deficiente. La escuela ofrece servicio de comedor.

El edificio es moderno (se inauguré en 1979). En la actualidad es compartido con
otras organizaciones educativas: C.E.F. N° 7047, I.S.P N° 66, Taller de Educ.
Manual N° 67, Sala de Nivel Inicial perteneciente al Jardin de Infantes N° 360 y
E.P.A. N° 2583. Ademas, tiene a cargo los centros educativos radiales N2 275, N°
439, N° 630. En cuanto a los espacios, ademas de los salones de clase, la escuela
cuenta con: salén de Musica, sala de Dibujo, laboratorio, videoteca, biblioteca,
sala de Tecnologia, sala de maestros, sala de asistentes escolares, una direccion,
una vice direccion, una secretaria, y un Salén de Usos Multiples donde funciona el
comedor escolar y se realizan varias actividades: clases de talleres, actos
escolares, reuniones de padres, conferencias y otros eventos.


https://campuseducativo.santafe.edu.ar/matematica-y-diversion/

Cuenta con un espacio verde parquizado que se utiliza como patio de recreos y
otro espacio embaldosado en donde esta el mastil, la cancha de basquet; usada
para Educacion Fisica y patio de recreo.

En nuestra institucién, buscamos hacer del Dia de la Nifiez, una celebracion
especial y divertida para nuestros estudiantes. Considerando que en la escuela
hay pocos juegos motrices, buscaremos incorporar juegos matematicos que
motiven a los nifos no sélo a ejercitar las habilidades numéricas y de
razonamiento, sino también aprender a cOmo aplicar estos conceptos en
situaciones reales y divertidas, permitiéndoles resolver situaciones problematicas.

Objetivo general del proyecto:

@ Fomentar un ambiente de diversion y aprendizaje en el que los nifios se sientan
cémodos y motivados para aprender y explorar las matematicas.

DISENO PEDAGOGICO

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

@®Desarrollar habilidades para resolver problemas matematicos de manera
creativa y efectiva, trabajando en equipo.

@Aplicar conceptos matematicos en contextos reales y significativos (magnitudes
de medidas- formas geométricas).

@Desarrollar habilidades motoras y sociales a través de juegos y actividades
ldicas.

@Crear un ambiente positivo y de apoyo que fomente la confianza y la autoestima
de los estudiantes.

@Contribuir al desarrollo de habilidades cognitivas como la concentracién, la
memoria, la atencidn y la coordinacion.

AREAS Y CONTENIDOS

Matematica, Lengua, Ciencias Sociales, Ciencias. Naturales, Formacién Etica y
Ciudadana, areas especiales (Plastica, MUsica, Tecnologia, Taller de carpinteria,
Educacion Fisica, ajedrez, Inglés).

Contenidos curriculares:

- Numeracién y operaciones: sumar, restar, multiplicar y dividir a través de juegos
de mesa o desafios fisicos.

- Geometria: reconocimiento de formas, calculo de areas y perimetros mediante
juegos como domind geométricos o construcciones con figuras.



- Formas: figuras planas y volumétricas. Luz y sombra. Simetria.

- Color. Mezclas.

- Perspectiva: Angulos.

- Enfoques. Encuadre.

- Imagen fija y en movimiento.

- Figura humana.

- Proporciones.

- Ajedrez: aplicacidn de técnicas basicas, estrategias y partidas amistosas.

- Medidas y Proporcionalidad: Resolucién de problemas relacionados con
distancias, tiempo y peso en contextos ludicos.

- Probabilidad y estadisticas: disefio de encuestas y analisis de resultados
relacionados con los juegos.

- Creacion de juegos didacticos aplicando técnicas simples de ensamblado, con
material del entorno inmediato.

- Comunicacién oral:crear un ambiente animado, para conducir las actividades
lGdicas de manera efectiva, proporcionando instrucciones claras y
retroalimentacién positiva.

- Reconocer distintos materiales, sus propiedades y transformaciones, y la
relacién entre las herramientas y el cuerpo, a través de gestos técnicos con el
propdsito de interactuar para comprender las acciones sobre el saber hacer.

- Experimentacién de diferentes modos de accion para la produccién de sonidos.

- NUumeros del 0 al 20 en inglés.

- Interpretacion de instrucciones escritas y resoluciéon de problemas matematicos.
- Creacion de reglamentos para los juegos o descripciones de estrategias
utilizadas.

- Implementacion de juegos y actividades que promuevan la participacion activa,
la cooperacidon y el trabajo en equipo.

Producto final esperable:

Jornada de juegos institucionales e interinstitucionales en articulaciéon con las
escuelas del C.E.R.

PLANIFICACION

Duracion del proyecto:
2026

Acciones a llevar a cabo:

[] Capacitaciones de ABP

[ Reuniones plenarias para la organizacion del proyecto.

[] Organizar diferentes estaciones para la Jornada con distintas operaciones, no se
pasa a la siguiente hasta que se resuelva ésta. Organizacion de la Jornada.



RECURSOS

Necesarios para llevar adelante el proyecto:

PC
IMPRESORA

KIT MATEMATICA
INTERNET

Organizaciones aliadas:
ISP N2 66, CEF N2 47, estudiantes de los CER.

FORMACIONES ESPECIFICAS REQUERIDAS:

Disefio y produccién de juegos didacticos
Estrategias Iudicas

EVALUACION

Criterios e instrumentos de evaluacion:

Criterios:

1) Evaluar el progreso, la participaciéon de los estudiantes y proporcionar
retroalimentacién positiva y constructiva.

2) Mejora en las habilidades en el area de matematica.

3) La participacion de todos los integrantes de la institucion y familias en la
construccion de los espacios de juego.

4) Uso de los tiempos y espacios de juego coordinados.

Instrumentos de evaluacion.

[] Observacion directa.

[] Encuestas y entrevistas con los estudiantes y las familias.

[] Evaluacion de los productos realizados. Realizacion de listas de control y
narrativas.

SOCIALIZACION

Del proyecto:

Presentacion del proyecto y sus resultados: se realizard en el mes de agosto que
se festeja el dia de la nifiez, y se compartird en las redes sociales de la institucion,



grupos de WhatsApp.

De los resultados:

Jornada de juegos institucionales e interinstitucionales. Articulacién con las
escuelas del C.E.R.

Integrantes del proyecto:

Brouet, Melina del Valle. Maestra de Grado.

Cantidad estimada de participantes:
Docentes y directivos: 34
Estudiantes: 466

Apellido y Nombre del Referente de contacto: Brouet, Melina del Valle
Email del referente: brouetmelina@gmail.com



