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Introduccion

Una hora mas / Area Matematica Gobierno de Santa Fe
Ministerio de Educacion

En el marco de la implementacién de la extension de la jornada escolar en
todas las instituciones educativas de Nivel Primario de la Provincia de Santa Fe,
“Una Hora Mas”, nos propusimos objetivos que tiendan al acompafiamiento y
fortalecimiento del proceso de ensefianza y de aprendizaje, lo que representa
una oportunidad para producir la mejora en relacion a los saberes de las areas.

Compartimos un primer documento con reflexiones, orientaciones pedago-
gica-didactica del area de Matematica, pensando para favorecer y propiciar el
trabajo matematico en las aulas, proponiendo nuevas ldgicas que alienten a
repensar diferentes alternativas de la ensefianza en el aula.

Las propuestas refieren a los ejes de Geometria y Fracciones, desarrollados
a través del juego como herramienta didactica y recurso potente que permite
al estudiante acercarse desde otros lugares a los saberes matematicos. Busca
fortalecer ademas, la comprension de los conceptos fomentando el razona-
miento légico y la resolucion de problemas, como eje central de la actividad
matematica en la escuela, a través de la cual el estudiante construird las nocio-
nes y practicas propias de la disciplina.

Este primer acercamiento permitira acompafiar las planificaciones que cada
docente disefia para sus estudiantes a través de la resolucion de variados
problemas en diversos contextos, la reflexidn sobre lo realizado, explicitando,
reconociendo y sistematizando el conocimiento que se pone en juego, en la
forma de obtenerlo, resolverlo y validarlo.

Abrir estos espacios permite ofrecer un horizonte que contemple al juego
como recurso y estrategia de ensefianza posible para aplicar a nucleos de
contenidos que necesitan ser consolidados.

Los invitamos a transitar este recorrido que iniciamos dentro de la propues-
ta “Una Hora Mas” con el area de Matematicas.

Ministerio de Educacion
Provincia de Santa Fe
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El juego como un contexto potente
y como un recurso de ensefianza

Si concebimos la clase de matematica como un espacio de participacion
activa, donde los y las estudiantes resuelven problemas utilizando diversos
procedimientos y los comparan, formulan conjeturas, debaten su validez y
construyen conclusiones matematicas, entonces la tarea docente se presenta
como todo un desafio.

Si ademas reconocemos que todas las aulas son heterogéneas y que todos
los nifios y nifias pueden aprender matematica, el desafio parece aun mayor.
Esto nos interpela e invita a disefiar propuestas que involucren en este trabajo
matematico reflexivo a los y las estudiantes con distintas trayectorias escolares
y con distintos saberes disponibles.

En este sentido, lainclusion del juego en propuestas de ensefianza, posibili-
ta mediante pequefos ajustes' generar distintas versiones de las mismas, que
pueden coexistir y desarrollarse en la misma clase, de acuerdo a las necesida-
des del estudiantado.

Pensar en la inclusién genuina del juego, que garantice aprendizajes, entra-
mado con la propuesta de ensefianza y con diversas formas de mediacion de
la docencia implica que “el juego se construye en la posibilidad que tienen los
nifios de internalizar, comprender, poner en discusién, modificar, transformar
los contenidos de ensefianza que el maestro define” (Sarlé, 2008, p.26).

El juego es un recurso potente en la ensefianza de la Matematica pues
permite el acceso a los saberes por parte de todo el estudiantado, pues nadie
“a priori” piensa que “no va a poder jugar o participar del juego”. El juego es por
ello intrinsecamente motivador y generador de zonas de aprendizajes.

Comprender la idea de ensefiar y aprender en “clave lUdica” significa reco-
nocer que hay juegos que brindan oportunidades de construccion de conoci-
mientos al igual que lo hacen otras actividades que no lo son. Incluye recuperar
las situaciones legitimamente ludicas para ponerlas en el escenario escolar
ocupando un tiempo protagonico y permite reconocer y analizar los contenidos
que se encuentran comprometidos cuando se ensefian verdaderos juegos.
(Violante, 2008)

Unrasgo, es que se juega a partir de los conocimientos que se tienen dispo-
nibles, independientemente de la intencionalidad de quien ensefia, por ese
motivo y, en términos de Agrasar et al. (2001) la utilizacion del juego en
el aula debe estar dirigida a su uso como herramienta didactica: jugar no es
suficiente para aprender. Justamente, la intencionalidad de la docencia dife-
rencia el uso didactico del juego de su uso social.

1. Los ajustes pueden ser de distinta naturaleza y son decisiones que toma la docencia en funcién de los saberes disponibles,
por ej. el repertorio de fracciones con las que se trabaja, el rango de la serie numérica, las figuras geométricas que intervienen,
el tipo de papel a utilizar cuando se copian figuras (cuadriculado o liso), tipos de tareas que implican los problemas (resolver un
problema, argumentar sobre una resolucién dada, comparar procedimientos).
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:Qué tener en cuenta al planificar secuencias
didacticas que incluyan juegos?

Recuperando los aportes de Chemello y Agrasar (2019) destacamos que,
partiendo de la premisa de que el juego como recurso didactico debe involu-
crar a todo el estudiantado como protagonista, se sostiene que es necesario
qgue esté incluido en una secuencia de ensefianza y no mencionado como
actividad aislada sino por el contrario, articulado con otras actividades que
involucren contenidos del mismo campo en otras tareas; modificando contex-
tos y representaciones; atendiendo a las conclusiones matematicas que se
obtienen en cada actividad y a como se relacionan con las de la/s siguiente/s.

Es posible incluir juegos en la ensefianza
con distintos propdsitos:

« Para evaluar: la evaluacion se lleva a cabo tanto al comienzo de la secuencia
de ensefianza, con el proposito de diagnosticar los conocimientos que quienes
aprenden ponen en juego al participar, como al finalizar un conjunto de activi-
dades, con el fin de identificar los avances logrados.

« Para dar lugar a que se construyan nuevos conocimientos a partir de la explo-
racion de diversos procedimientos y estrategias de juego.

« Para reutilizar y consolidar los conocimientos abordados en problemas
previos, complementandolo con actividades que se proponen luego de jugar.

« Para fortalecer aprendizajes tanto dentro como fuera del ambito escolar,
permitiendo reutilizar los conocimientos adquiridos.
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:Qué tener en cuenta al momento de planificar
y gestionar en la clase un juego?

» Eleccidn y organizacion del juego: la docencia debe elegir o adaptar un
juego segun el contenido a ensefiar, anticipando la organizacién y conduccion
de la clase. Se organizaran grupos con materiales, reglas claras y roles activos
para todos los integrantes, fomentando la participacion cognitiva de cada uno,
incluso en mas de un rol.

« Desarrollo del juego: es importante que cada grupo complete el juego, mien-
tras que el docente acompafia e interviene resolviendo dudas sobre las reglas
y/o jugadas, pero sin anticipar el contenido que se pretende abordar.

« Reflexion posterior al juego: se discuten estrategias usadas, diferencias en
las formas de jugar y la eficiencia de las estrategias aplicadas. El docente
orienta la reflexion hacia los contenidos trabajados con el juego y se realiza un
cierre destacando los contenidos y aprendizajes logrados, relacionandolos con
conocimientos previos y nuevos.

« Repeticion del juego y diagndstico: El juego debe repetirse varias veces. Las
primeras jugadas permiten al docente diagnosticar conocimientos inicialesy a
los alumnos ensayar estrategias. Reiterar el juego facilita probar nuevas estra-
tegias y consolidar aprendizajes.

¢Como potenciar el juego
como recurso de ensefianza?

Es necesario que quien ensefia genere situaciones posteriores al juego, en las
cuales se recupere, reflexione, discuta y avance sobre lo realizado.

Después de jugar, se presentan problemas en el contexto del juego
(evocacion/simulacién) para analizar jugadas, validar estrategias y explicitar
conocimientos.
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Propuesta para 1er ciclo

Propuesta 1: Sobre cuadrados y rectangulos

1. A. Copia esta figura sobre papel cuadriculado, podés usar regla. Cuando
termines, superponé la copia sobre la figura original para saber si quedd bien.
Para ver bien ambos dibujos podés colocar las hojas sobre una ventana donde
ingrese el sol.

B. ;En qué se parecen?
C. ;En qué te fijaste para hacer la copia?

2. Juego de mensajes
Se juega de a 4 jugadores, formando dos equipos. Ambos seran emisores y
receptores de mensajes en distintos momentos del juego.

Consigna: En parejas escriban un instructivo para que otro equipo pueda cons-
truir esta figura sin conocerla. Luego, intercambian los mensajes y gana el
equipo que haya logrado que sus mensajes coincidan con la figura construida
por el otro equipo.

Las figuras pueden ser las siguientes:
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3. La sefio de Bahia y Gaston, dicté la siguiente figura en clase:

“Gaston faltd a la escuela y le preguntd a su amiga Bahia qué habian hecho en
geometria.”

en clase con un dictado de la Sefio.
Tenés que dibujar una figura de cuatro lados, ><
cuatro dngulos rectos y el lado que mida N

Ella le mandd estos mensajes por WhatsApp, Luego de mucho trabajo, a
HD|3!@ 09:24 & AK
3cm 09:25 & 7 N
Ahora, dividilo en cuatro partes con una linea
09:25 &

para que dibuje la figura que habian hecho Gaston le quedd la figura ast:
Busca una hoja cuadriculada g2, . \\ //
Avisame si te sale &

09:25

A. ;Coincide la figura de Bahia con la de Gaston? ;Cémo podrias explicar lo que
paso? ;Te parece que Gastdn tuvo en cuenta todas las indicaciones que le dio
Bahia por WhatsApp?

B. ;Qué le dirian a Bahia que modifique del mensaje de WhatsApp para que
a Gaston le quede la figura igual a la que dicté la sefio en clase?

4. Luego de las actividades, algunos compaineros
discuten lo siguiente:

A. Matias dice que, para construir un cuadrado, alcanza con saber cuanto
miden todos los lados. ;Tiene razén? ;Por qué?

B. Milo, dice que es importante saber la longitud de todos los lados cuando se
quiere construir un rectangulo porque si usas hoja cuadriculada, lo demas es
facil. ¢Por qué piensa eso?

C. Ale asegura que no le resulta facil distinguir entre cuadrados y rectangulos
facilmente. ;Podés darle algun consejo?
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Analisis de la propuesta 1

¢Como gestionar la clase? ;Qué procedimientos pueden
aparecer? ;Qué conclusiones matematicas se pueden elaborar?

Enla actividad 1, el copiado de figura con modelo presente sobre papel cuadri-
culado permite que los estudiantes puedan “contar cuadraditos de la hoja” para
conocer la longitud del lado del cuadrado como asi también para trazar sus
bases medias. Habilitar el uso de hoja cuadriculada para realizar el copiado,
facilita la construccion de los dngulos rectos del cuadrado, ya que no resulta
necesario apoyarse en instrumentos de geometria como ser escuadra, trans-
portador o compas, sino que pueden utilizar las lineas de la cuadricula para
ubicarlos con precision.

La actividad se puede hacer en forma individual o en pequefios grupos, de
acuerdo a como el docente lo crea conveniente. En caso de realizarse indivi-
dualmente, seria interesante proponer un momento de intercambio entre pares,
previo a un intercambio colectivo.

Al dar como indicacion “Cuando termines, superponé la copia sobre la
figura original para saber si quedd bien”, estamos pensando en que “la correc-
cién de la actividad” no estd en manos del docente sino del propio estudiante.
En este caso, es un tipo de prueba empirica?, es decir, se comprueba que el
copiado esta bien realizado porque al superponer una figura con otra coinci-
den. Si bien en esta actividad la prueba que se realiza es empirica, esperamos
que a lo largo de las actividades propuestas y/o de los afios de escolaridad
primaria, los estudiantes puedan comenzar a utilizar otro tipo de validacion mas
cercana a la intelectual, en la que poco a poco se van apoyando en las propie-
dades de las figuras para argumentar las conjeturas que realizan.

Al preguntar ;en qué se parecen?, el propdsito es que los chicos y chicas
analicen si ambas figuras tienen los lados de la misma longitud, los cuatro
angulos rectos y si los segmentos que trazaron tienen como extremos los
puntos medios de los lados opuestos del cuadrado.

En el analisis de las producciones obtenidas a partir del copiado, el vocabu-
lario que se incorpore dependerd de los saberes disponibles de los nifios. El
docente decidira si incorporar nuevos términos para hacer mas especifico el
vocabulario con el cual cuenta el grupo clase, por ejemplo: podremos acordar
qgue “las lineas que van desde la mitad del lado al otro”, son segmentos, que
tienen extremos y que esos extremos son puntos medios de lados opuestos del
cuadrado. También serd una buena oportunidad, para nombrar a los elementos
de las figuras con su nombre, como ser “vértices” en lugar de “puntas”, “lados”
en lugar de “lineas”.

2. Nicolas Balacheff (2000) identifica dos tipos de pruebas: pruebas pragmaticas y pruebas intelectuales:

En las pruebas pragmadticas, la justificacion de la actividad esta asociada a su eficacia para la resolucion de la cuestion
planteada. Son pruebas intimamente ligadas a la accién y a la experiencia de los que las producen.

En las pruebas intelectuales, la justificacion de la actividad es conocer la verdad. Son pruebas en las que sus autores
tomaron distancia de la accion. Dentro de las pruebas intelectuales, se ubica a la demostracion (pag.63).
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Para profundizar en esta tematica de la validacién recuperamos a Chemello
y Crippa (2011):

Si como estrategia central de ensefianza, los estudiantes son enfrentados a
un trabajo con problemas y deben “hacerse cargo” de la resolucion, tendrén
que controlar su produccidn para asegurarse de que su respuesta a la
pregunta planteada y el procedimiento utilizado para obtenerla son vélidos, es
decir, deben responsabilizarse matematicamente de sus producciones. Esto
implica que los alumnos deben involucrarse en la elaboracion de pruebas. Las
pruebas producidas por los alumnos -igual que las producidas en la historia
de la Matemadtica-, son de naturaleza muy diversa. Desde el punto de vista de
la actividad matemadtica.

Respecto a la actividad 2, el juego de produccién de mensajes, resulta una
tarea potente. Sadovsky, Parra, Itzcovich y Broitman (1998) expresan que la
tarea de describir una figura, que realizan al generar mensajes, y la construc-
cion de dicha figura a partir de su descripcion textual, cuando actian como
receptores, cumplen con un objetivo didactico doble. Por un lado, buscan que
el estudiantado identifique nuevas relaciones para caracterizar la figura, y por
otro, les permite poner en juego las concepciones previas que tienen sobre las
figuras con las que estan trabajando. Los mensajes producidos por los nifias y
nifilos, asi como las construcciones que realizan a partir de ellos, reflejan los
significados que estan construyendo en relacion con esa figura.

Es posible que quienes realicen esta actividad no logren reproducir la figura
correctamente en su primer intento, ya que el desafio esta disefiado de forma
que implique una dificultad intencional. El objetivo es fomentar en los nifios
y nifias el interés por explorar las dificultades y considerarlas para mejorar en el
siguiente intento. Por esta razon, el hecho de no lograr reproducir la figura al
principio se convierte en un impulso para continuar avanzando. Desde el punto
de vista del docente, el trabajo colectivo posterior sera el momento propicio
para analizar las caracteristicas de las figuras y el vocabulario utilizado. En este
sentido, sera importante registrar las conclusiones matematicas obtenidas y de
este modo tenerlas disponibles para continuar trabajando.

En la actividad 3, en el item a), se espera que los nifios y nifias, adviertan que
si bien Gastén tuvo en cuenta todas las indicaciones de Bahia, las mismas no
son suficientes, ya que no menciond que “todos los lados de la figura deben ser
de la misma longitud y a su vez, que esas lineas con las que divide la figura en
cuatro partes, tienen extremos en vértices opuestos y no en los puntos medios
de los lados opuestos, es decir que son diagonales y no bases medias”.

En el item b), al pedirle a los estudiantes que modifiquen el mensaje de
Bahia para que Gastén pueda hacer la figura indicada, el objetivo es reflexionar
junto a ellos acerca del vocabulario que utiliza Bahia para redactar el mensaje
y en consecuencia cémo los produciran ellos para resolver proximas activida-
des. Por ejemplo: ;qué estan entendiendo por la palabra “linea”?, ;puede ser
reemplazada esa palabra por un término mas preciso?
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Por otro lado, se espera que los nifios adviertan que para que Gaston obtenga
la misma figura, el instructivo debe especificar que ademas de los cuatro angu-
los rectos, la figura debe tener también los cuatro lados iguales. Ademas, debe
especificar que los extremos de los segmentos que debe trazar, son 10s puntos
medios de los lados opuestos de la figura.

Este es el momento oportuno, para diferenciar los segmentos que son
“bases medias” de los segmentos que son “diagonales”.

Luego, los docentes podran recuperar el mensaje en el pizarréon y en forma
colectiva producir un instructivo con términos geométricos adecuados que
formara parte de las conclusiones matematicas necesarias en la clase.

En la actividad 4, donde los estudiantes tienen que analizar o que dicen
otros chicos y chicas, el propdsito es retomar y sistematizar los conocimientos
elaborados en las situaciones anteriores, es decir, permiten la explicitaciéon de
lo que se desarrolld.

:Qué conclusiones matematicas es posible
elaborar con las y los estudiantes?

Los cuadrados tienen todos sus angulos rectos
y todos sus lados iguales.

Los rectangulos tienen todos angulos rectos

y dos lados de una medida y dos de otra.

Las diagonales son segmentos que tienen
como extremos los vértices opuestos.

:Qué ajustes es posible realizar a la propuesta
para adaptarla a distintas trayectorias escolares?

Las figuras que intervienen en la propuesta, asi como también el tipo de papel
que se propone utilizar (cuadriculado o liso), como las tareas que se proponen
(copiado con modelos presente o sin modelo presente) permiten realizar ajus-
tes en la propuesta, ya que inciden en los posibles procedimientos de resolu-
cion que quienes aprenden pueden desarrollar, como asi también en los sabe-
res que se ponen en juego.

Por ejemplo, centrar el analisis en las caracteristicas de una Unica figura
permite generar una propuesta adecuada para quienes se inician en el estudio
de las figuras geométricas. En cambio, comparar las caracteristicas de dos o
mas figuras, como el cuadrado, el rombo y el rectangulo, ofrece una propuesta
mas desafiante para un grupo con mayor experiencia en el tema.
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Propuesta para 2do ciclo
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El juego de la guerra es un juego muy conocido, que propone que cada uno de
los grupos de jugadores den vuelta una carta simultaneamente, comparen los
ndmeros que poseen y decidan qué carta es mayor.

En este caso, los nimeros que contienen las cartas son racionales en su
expresion fraccionaria, pues nos interesa que los y las estudiantes comparen,
establezcan relaciones de orden entre fracciones y que comiencen a formular
algunos criterios de comparacion de fracciones.

Propuesta 1: El juego de la guerra original®

Materiales: 48 cartas con las fracciones representadas en forma numérica en
una cara. Repertorio de fracciones: familia de medios, cuartos, octavos, tercios,
sextos, quintos, décimos, doceavos.

Organizacion del grupo: Se juega en grupos de 4 estudiantes.

Las reglas del juego

« Se mezclan y se reparten 12 cartas a cada jugador con la representacion
numeérica hacia abajo, formando 4 pilas personales. Los 4 colocan a la vez en el
centro, la carta superior de su pila.

» El que tiene la carta de mayor valor se lleva las cuatro cartas y las coloca
aparte en otra pila personal. Las cartas llevadas no se vuelven a usar.

» Sihay empate se juega otra vuelta y el ganador se lleva las ocho cartas. Gana
quien al final del juego tiene mas cartas.

« El que se lleva las cartas debe anotar todas las cartas de la mano, sefialando
la ganadora.

:Qué saberes disponibles podrian tener
los y las estudiantes?

Podriamos pensar que en aflos anteriores trabajaron con la interpretacion, el
registro y la comparacion de resultados de una particion utilizando fracciones
usuales como medios, cuartos e incluso octavos; como asi también equivalen-
cias sencillas: 1/2= 2/4=4/8

3. Extraido de “El juego como recurso para aprender. Material para docentes”. Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia, 2004.

10.
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Analisis de la propuesta 2

¢Qué cuestiones se movilizan al momento de jugar? ;Como
gestionar la clase? ;Qué procedimientos pueden aparecer?
:Qué conclusiones matematicas se pueden elaborar?

Describiremos a continuacion algunas cuestiones que se movilizan a la hora de
jugar, algunos posibles procedimientos que pueden desplegar los nifios y nifias
y qué tipo de representaciones utilizan.

Dependiendo de los saberes que quienes aprenden disponen, el trabajo con
graficos “parte-todo” es una representacion que en muchos casos, les resulta Util
para comparar fracciones. Sin embargo, es interesante que el juego posibilite “ir
mas alla”, esto podemos lograrlo presentando casos en los que este tipo de grafi-
co no brinde la informacién suficiente para decidir qué fraccién es mayor o casos
para los cuales otros procedimientos de resolucion resultan mas convenientes,
pues -por ejemplo- demandan menos tiempo de elaboracién.

Supongamos que en una partida, un grupo de estudiantes saca las cartas
1/4 y 1/5, es muy comun, como estrategia alternativa al grafico “parte-todo”,
gue ante este tipo de fracciones (igual numerador) los nifios y nifas se apoyen
en contextos de reparto como ser el reparto de un chocolate. Esto también
puede depender del trabajo que hayan realizado previamente para construir el
concepto de fraccion. Por ejemplo, podran suponer que “si tenemos un choco-
late y lo partimos en 5, las partecitas seran mas chiquitas que si al mismo
chocolate lo partimos en 4, ya que lo partimos en mas cantidad de partes”. De
esta manera podran establecer que 1/5 es mas chico que 1/4.

Si en otra partida sacan por ejemplo 4/5y 5/6, el grafico parte-todo no sera
util para determinar la diferencia entre las fracciones dada la proximidad entre
ambas, pero apoyandose en las relaciones anteriores, los estudiantes podran
establecer que, a ambas fracciones “les falta 1 partecita para llegar a la
unidad”. En el caso de 4/5 le falta 1/5 y en el caso de 5/6 le falta 1/6. Como 1/6
es mas chico que 1/5, podran determinar que a 5/6 le falta menos para llegar a
la unidad, por lo cual la fraccién es mayor.

Otro caso que es interesante es cuando deben comparar por ejemplo 3/8
y 4/6. Los nifios y nifias suelen apoyarse en la comparacion con “la mitad
de la unidad”. Establecen que 4/6 es mayor a la mitad, ya que la mitad de la
unidad cuando esta dividida en 6 partes es 3, por lo que 4/6 es mayor. Sin
embargo, 3 /8 es menor a la mitad de la unidad, ya que en este caso es 4/8, por
lo tanto 3/8 es menor que la mitad, entonces es la menor de las dos fracciones.
En este Ultimo razonamiento queda implicita la nocién de equivalencia, pero es
el concepto que fuertemente prevalece: la equivalencia entre mitades
(3/6=4/8=1/2). Debemos tener en cuenta que para que quienes aprenden
puedan desplegar este tipo de procedimientos y argumentos, estas relaciones
de equivalencia deben estar construidas previamente.

Este juego ofrece al estudiantado la oportunidad de comparar fracciones de
distintas maneras, formular conjeturas, debatirlas y analizar su validez. Todo
ello lo convierte en una propuesta potente e interesante para que nifios y nifas
hagan matematica.

1.
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¢Qué actividades proponer para “Después de jugar”?

Tal como mencionamos, no basta con jugar para aprender. Es por eso que las
siguientes actividades* estan pensadas para proponerlas luego de jugar varias
veces al juego de la guerra.

A. Celina saco 2/6 y Ananquel 2/5. Celi se llevd las cartas porque dice que
como 6 es mas grande que 5, ella gana. ¢Tiene razon? ;Por qué?

B. Guillermina esta muy convencida de quién gana entre estas dos cartas:
3/5y 4/5, iy dice que es muy facill ;Podés escribir lo que esta pensando ella?
C. Morena y Valentin estan jugando y ponen sobre la mesa estas cartas: 2/3
y 4/6. Morena dice que hay guerra y Valentin dice que no porque 4/6 es mas
grande. ;Quién tiene razon? ;Por qué?

D. Julian esta pensando qué cartas le conviene que tengan los demas jugadores
si él tiene en sus manos el 1/2. ;Lo ayudas? Explica como lo pensaste vos.

E. Valentina estd muy confundida con estas dos cartas: 4/5 y 3/4. No se le
ocurre ninguna manera de saber quién es la ganadora, ¢la ayudas? Escribi qué
le dirias a Valentina.

Este grupo de actividades busca hacer explicitas algunas relaciones que, si no
aparecieron en las discusiones en el interior de cada grupo, o no se llegd a
profundizar en ellas, tienen ahora el espacio para que se pongan en tension y
también, para que a su vez se sistematice lo trabajado en el momento de juego.

Las actividades apuntan a que los niflos y nifias formulen criterios de compa-
racion, para fracciones que tienen igual numerador y distinto denominador, igual
denominador y distinto numerador, mayores y menores a la mitad de la unidad
y también para profundizar la nocién de equivalencia entre dos fracciones.

Es relevante sefialar que el repertorio de fracciones empleado corresponde
al utilizado en el juego. Asimismo, se retoman casos particularmente significati-
VoS para su analisis y discusién, dado que algunas cartas pueden no haber
aparecido durante el juego.

Esinteresante analizar también el tipo de tareas que se proponen alos estu-
diantes, no solamente hay actividades en las cuales deben resolver una situa-
cion, sino que también se incluyen otras en las que deben analizar el razona-
miento de otro compafiero, analizar la validez de los conjeturado por ellos,
realizar formulaciones fomentando la comunicacion y explicitacion de ideas y
también en las que deben elaborar argumentos.

A continuacién, recuperamos producciones de estudiantes de 5to grado
al trabajar con esta propuesta, en el marco de una implementacion que realiza-
mos y a partir de la cual publicamos una narracién de la experiencia®en una
revista de educacion.

4. Extraido de: Laspina, C. y otros. (2019).
5. Para ampliar, pueden consultar: Laspina, C. y otros. (2019). Guerra de fracciones: elaboracion de criterios de comparacion
por parte de los estudiantes. Ciudad de Buenos Aires, Argentina: Novedades educativas, (331), 34-39.
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En el item a) un estudiante respondio:

-
A_ No Tiede RapoN Pontwe CeLnA Cm‘nf.f-

Pero amvawavel  Comio” %’r (45 POS CoMiEhoN

LAS MiSrAS  FARTES <olo QUE ANANEGVEL
DivimaT EN [ENQS FPARTES EL (HOCOATE  pop
Lo cval Comd pmAs

En esta produccion se formula claramente el criterio de comparaciéon de dos
fracciones cuando tienen igual numerador, comparando en primer lugar la
cantidad de partes en la que esta dividido el entero y luego el tamafio de estas.
Ademas, no considera las propiedades de los numeros naturales en este
campo numeérico, ya que podria haber supuesto que 2/6 es mayor que 2/5 por
considerar que 6 es mayor que 5.

Para el item ¢) recuperamos las producciones de dos estudiantes:

TIENE RAZON MOREMA
PORGUE S A LA FIGURA 1
[E HACES UMNA LINEA EN
LA MITAD DEL TERCIO DE
, ARRIBA, TE DAS CUENTA QUE
EN Las POS GRAFICOS HAY una MITAD Y UNA
MiTAD DE UN TERCIO,

C TIENE RAZON MOREMA PORQUE

' (\L ‘\' 'L\Z MiRANDo EL DiBvjo (0 UNO MAS
Pn.m.ida) Les 2 Que QUEDAN
- 1 - 1) peL 4. es Lo MishoO ng_:_
EL PEfAm e CHoGoLATE.
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En este punto se solicita que argumenten sobre la equivalencia de las fraccio-
nes 2/3 y 4/6. Destacamos en la primera produccién la bdsqueda de la mitad
de 1/3 para obtener el sexto, es decir el trabajo sobre la nocién parte/parte
sin haberla trabajado previamente, pudiendo argumentar de este modo la equi-
valencia entre las fracciones dadas.

Enla segunda, el estudiante utiliza graficos rectangulares para dar la respues-
ta. Queda claro —segun sus palabras— que los graficos no estan prolijos, pero le
permiten apoyarse en ellos y argumentar que “4/6 es o mismo que 2/3”. En este
caso, no tuvo necesidad de trabajar con representaciones rectangulares cons-
truidas de forma exacta, ya que logra resolver con sus herramientas como repre-
sentar las fracciones en cuestion para dar respuesta al problema.

¢Qué ajustes es posible realizar a la propuesta
para adaptarla a distintas trayectorias escolares?

El repertorio de fracciones que se presenta en las cartas con el cual los nifios y
nifias juegan, permite realizar ajustes en la propuesta, ya que las fracciones
que intervienen, inciden en los posibles procedimientos de resolucion que
pueden desarrollar, como asi también en los saberes que se ponen en juego.
Por ejemplo, si el repertorio se limita a fracciones usuales (medios, cuartos
y octavos), la propuesta resulta adecuada para un grupo que se inicia en el
trabajo con fracciones. En cambio, si se modifican las reglas y se establece que
gana quien identifique una fraccion entre las de ambos jugadores, la actividad
se adapta a un grupo que avanza en el segundo ciclo, permitiendo un analisis
mas profundo de estas nociones.
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