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1. Presentacion

Matijuegos es un eje de implementacion que incluye guia y secuencias didacticas para
docentes del Educacion Primaria, recursos y estrategias para Educacion Digital Inclusiva 'y un
entorno en linea que propone complementar la ensenanza de la matematica.
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2. Abordaje pedagogico

Escuelas del Futuro es una propuesta pedagogica
Innovadora e integral que ofrece a los estudiantes nuevas
oportunidades de aprendizaje a través de una variedad de
tecnologias emergentes, por lo que constituye un puente
a la construccion del futuro.

Escuelas del Futuro es un proyecto del Ministerio de Educacion de la Nacion orientado a
construir una educacion de calidad que garantice los aprendizajes que los/las estudiantes
necesitan para su desarrollo y formacion integral a lo largo de toda su vida.

La propuesta busca dar respuestas a un contexto de cambio permanente, en el cual las
habilidades relacionadas con las tecnologias digitales se han convertido en unas de las mas
valoradas para el desarrollo, la integracion social y la construccion del conocimiento. Ademas,
ciertos recursos digitales pueden facilitar y ampliar las posibilidades de aprendizaje, aunque
esto requiere no solo la integracion de tecnologia, sino también de practicas innovadoras que
construyan un nuevo modelo educativo.

Este proyecto busca propiciar la alfabetizacion digital de los estudiantes a través de la
integracion de areas de conocimiento emergentes, como la Programacion y la Roboética; y
facilitar recursos digitales y propuestas pedagogicas que favorezcan el aprendizaje de campos
tradicionales del saber, como las Ciencias Naturales y las Lenguas Extranjeras.
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2.1. Marco pedagogico y lineamientos

El proyecto Escuelas del Futuro se enmarca en las politicas de promocion de la innovaciony la
calidad educativa desarrolladas por el Ministerio de Educacion de la Nacion dentro del Plan
Estratégico nacional Argentina Ensena y Aprende https://www.argentina.gob.ar/sites/default/
files/plan_estrategico v matriz v9.pdf y el Plan Nacional Integral de Educacion Digital (PLANIED)
http://planied.educ.ar, que busca integrar cultura digital en la comunidad educativa. Se recomienda
que en todos los materiales del proyecto se tomen encuenta los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) de la Organizacion de las Naciones Unidas.
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2.1.1. Capacidades y competencias de educacion digital

La propuesta pedagogica esta orientada a la alfabetizacion digital, centrada en el aprendizaje
de competencias y saberes necesarios para la integracion en la cultura digital y la sociedad
del futuro.
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2.2. Modelo pedagogico para la innovacion

Escuelas del Futuro propone construir un modelo pedagogico innovador, que permita a los/
las estudiantes disfrutar de la construccion de su aprendizaje, en un marco de creatividad,
exploracion y colaboracion, en contacto con una variedad de soluciones tecnologicas. Se
trata de darles los recursos que les permitan resolver problemas, crear oportunidades y
cambiar el mundo; para afrontar la aventura del aprender con las habilidades que necesitan
para construir el futuro.

El proyecto busca abordar la innovacion pedagogica en el marco de la cultura digital, con
nuevas estrategias para la construccion de saberes. Esta idea se sustenta en nuevas dinamicas
de trabajo que impliquen al estudiante como protagonista y constructor de conocimiento y
al docente como mediador y guia, que facilite los procesos de aprendizaje promoviendo el
respeto en un marco de igualdad de oportunidades y posibilidades. Se pone énfasis en que
los/las estudiantes conozcan y comprendan como funcionan los sistemas digitales, evitando
las repeticiones de rutinas mecanicas y el uso meramente instrumental de la tecnologia.

Se propone el aprendizaje sobre la base de proyectos —con actividades que favorezcan la
resolucion de problemas— que potencie situaciones de lavida cotidianay del mundo realy que
preparen a los/las estudiantes para entender mejor el mundo y posibilitar su capacidad para
transformarlo. De este modo se busca el rol activo de los/las estudiantes, en una dimension
participativa, colaborativa y en red, que lo incluya en la planificacion de las actividades junto
con sus docentes, teniendo en cuenta sus intereses, su contexto sociocultural y la comunidad
educativa a la que pertenecen.
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2.3. Comunidades de aprendizaje

En un mundo en el cual la colaboracion es uno de los valores fundamentales, se propone
la integracion de los recursos tecnologicos a través de redes, que generen relaciones de
cooperacion y aprendizaje entre pares: entre docentes, entre alumnos y entre comunidades
educativas. En este sentido, se promueve el trabajo en equipo, en colaboracion y en red, en
un ambiente de respeto y valoracion de la diversidad.

Redes intraescolares

« Alumnos RED + docentes Trabajo

- Aprendizaje entre pares por
proyectos

« Integracion entre grados/anos

Redes interescolares

« Intercambio de experiencias

+ Promocion de buenas practicas

« Comunidades virtuales de aprendizaje

Los alumnos RED (referentes de educacion
digital) son quienes, por sus propios
intereses y deseos, lideran la construccion
de proyectos y el aprendizaje entre pares.
A partir de su habilidad para el uso de
recursos digitales, construyen una relacion
solidaria con los docentes, para facilitar su
rol de animadores del conocimiento.

O

Mesa de ayuda
0800-444-1115 Facilitadores
escuelasdelfuturo@educacion.gob.ar pedagdgicos
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Se propone el trabajo en redes intraescolares con actividades intensivas en un grado/
ano, que se denomina “ndcleo”, y que compartira sus experiencias a través de actividades
de sensibilizacion con otros grados/anos, que se denominan “nodos”, en el marco de
comunidades de aprendizaje.

Esta propuesta también incluye la formacion de redes extraescolares, que permitan el
intercambio de experiencias y la promocion de buenas practicas, asi como la creacion de
comunidades virtuales de aprendizaje.

Todas las propuestas que se presentan en el marco de esta guia
didactica son sugerencias que orientan la labor docente.

Estos materiales han sido desarrollados de forma tal que puedan
adaptarse a los diversos contextos. Es el docente, como lider
de su grupo y conocedor de los intereses y necesidades de sus
alumnos, quien escoge cuales utilizar, hace las adaptaciones
necesarias y/o define su pertinencia.

( Competencias de la educacion digital )
Vinculacion del entorno en linea y las competencias de la educacion digital
Creatividad e innovacion Inmersion en un ambiente digital de imaginacion y fantasia.
Familiarizacion con un entorno en linea.
Comunicacion y colaboracion Comunicacion en diferentes formatos.
Trabajo en interaccion con materiales digitales y no digitales.
Informacion y representacion Transferencia de conocimiento de contextos extramatematicos a contextos intramatematicos.
Participacion -
responsable y solidaria Uso responsable de usuarios y claves personales.
Pensamiento critico Seleccion, analisis e interpretacion de datos.
\Uso autoénomo de las TIC Uso de la plataforma de manera independiente en el aula o en el hogar. )
( Ejes de la educacion digital )
Vinculacion del entorno en lineay los ejes de educacion digital
Programacion, pensamiento Interpretacion de un lenguaje y logica computacional a través de diferentes simbolos,
computacional y robética indicadores de avance y finalizacion.
Ciberespacio, inteligencia P . . PR
colectiva, simulacién Reconocimiento e integracion en el espacio digital.
Inclusion, calidad S ) . . o
educativa y diversidad Participacion activa en el aprendizaje de la matematica y la alfabetizacion digital.
\Juego, exploracion y fantasia Modos complejos de simbolizacion y acceso al conocimiento. )
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3. Entorno digital: Matijuegos.
Laboratorio virtual de matematica

3.1. Especificaciones técnicas para instalacion

Es posible acceder a la plataforma de Matijuegos desde!
(https://www.matific.com/ar/es-ar/home)

- Una computadora conectada a Internet utilizando cualquier navegador.

-Una tableta, a través de la aplicacion (app) correspondiente que requiere descarga e
instalacion desde sus respectivas tiendas de aplicaciones (Apple Store o Play Store). Las
tabletas permiten utilizar el entorno de modo offline cuando la conectividad es limitada,
siempre y cuando se hayan descargado los Episodios. Requiere 105 MB de espacio de
almacenamiento en el disco para su instalacion.

Se requiere un ancho de banda no menor a 5 Mbps o infraestructura similar para uso por
parte de los alumnos.

Si bien se puede utilizar con o sin sonido, se recomienda contar con auriculares para
organizar el trabajo simultaneo de los alumnos. En caso de no contar con auriculares se
sugiere desactivar el sonido.

3.2. ;Qué es Matijuegos?

Matijuegos es un laboratorio virtual de matematica (LVM), un entorno en linea, creado para
complementar la ensenanza de la matematica en los niveles inicial y primario.

Ofrece gran cantidad de actividades interactivas, cortas, facilmente manejables, llamadas
Episodios, que van incrementando gradualmente su complejidad. La interaccion facilita la
exploracion practica de conceptos y nociones matematicas en un ambiente ludico.

1.- Para acceder a la plataforma es necesario poseer un usuario y contrasena. Los facilitadores recibiran estos datos en la
capacitacion. Luego seran ellos los encargados de gestionar los accesos de los alumnos.

Matijuegos - Educacion Primaria - 2° ciclo
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Presenta un entorno para la gestion de actividades disponibles, que permite al docente:
- organizarlas por clase;
- seleccionar conjuntos de Episodios;
- asignarlos en funcion de los diferentes niveles de complejidad;
- realizar un seguimiento del desempeno;
- establecer un vinculo con las familias.

La plataforma permite el ingreso con tres tipos de perfiles:
- Docente: puede seleccionar actividades, anadir clases, gestionar alumnos, enviar datos de
acceso y reportes a las familias y asignar actividades para realizar en clase o como tarea
para el hogar.
- Alumno: resuelve los desafios que el docente habilita para €l, como actividades para la
clase o para el hogar.
- Administrador: es quien gestiona la plataforma. Ademas de poder realizar todas las acciones
ya mencionadas, es quien agrega y asocia docentes a la plataforma y luego a una clase.

La experiencia con plataformas interactivas, como el LVM,
presenta recursos narrativos que introducen a los alumnos en la
dimension de lo digital. Estas formas de representacion exceden
el universo de lo escrito e incluyen lo audiovisual, o hipervincular,
la interactividad, la simulacion y la animacion, que permitiran
construir las habilidades necesarias para integrarse plenamente
en la cultura digital de hoy y en la sociedad del futuro.

3.2.1. Modos de interaccion
Matijuegos presenta dos formas en que los alumnos pueden interactuar con el entorno.

A) Modo juego
Plantea una “mision” cuyo objetivo consiste en resolver desafios matematicos.

Alumno, jbienvenido/a al modo juego!

Matijuegos - Educacion Primaria - 2° ciclo
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La consigna relata que un matemago descubrio en un planeta
lejano a varias familias de monstruos extraordinarios. Para
mantener su descubrimiento en secreto lanzo un hechizo que
separo a todas las familias de monstruos y los escondio en cofres
cerrados bajo acertijos matematicos. 50 anos mas tarde, una tribu
de exploradores encontro el mapa de los cofres. Finalmente la
consigna desafiaalosalumnosaresolver los acertijos matematicos
para reunir a las familias.

La pantalla muestra los desafios distribuidos en un mapa. Cada vez que los alumnos
resuelvan uno de manera acertada, se habilitara el siguiente y de esta forma se completa
progresivamente el mapa hasta alcanzar la meta. Los desafios, el orden y el tiempo de
resolucion, son preestablecidos por el docente.

El avance en la resolucion de desafios permite obtener cartas, que funcionan tanto como
elementos motivadores como para cuantificar logros, que sirven para completar El libro del
monstruo, y asi resolver la mision.

Es posible ver la presentacion del Modo juego en: https://www.youtube.com/watch?v=v61mF
FEbPlo&feature=youtu.be

MALfiC  scnoots orine rures susens 2 smaent
s

El libro del monstruo.
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B) Modo carpeta
Esta modalidad muestra los desafios numerados y posee tres solapas:

628/1000

J//._;

6)099

. €

Vista de alumno en Modo carpeta (Modo juego desactivado).

- Tarea escolar.

- Tarea para el hogar.

-Mas (contiene Misiones de bonificacion, desafios adicionales disponibles para quien
presente interés).

3.2.2. Tipos de Actividades

Dentro de la seccion Actividades, en el mend izquierdo, organizadas por temas, se encuentran
las siguientes categorias:

Hojas de Listas de Planes de
trabajo reproduccion lecciones

Episodios
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Episodios

- Son el rasgo distintivo del Matijuegos.

- Presentan un escenario de ficcion atractivo en un contexto extramatematico.

- Desafianalalumno a realizar acciones simuladas como completar, cortar, pegar, reacomodar,
arrastrar, soltar, agrupar o ensamblar todo tipo de objetos.

- Son modulares y combinables.

Ingredientes de la pizza - Representar fracciones %

El nombre del tema (Fraccion)
se convierte en un enlace que
permite buscar otras activida-
des relacionadas.

Sintesis sobre las nociones -
matematicas involucradas en
el Episodio.

1 : : ; "
Cubran 3 de la pizza con el ingrediente. _HECHO

° Asignar {\ Transmitir n Compartir con la clase C-: Pant. compl.

= Representar fracciones (Fmccion )

Este episodic pemmite practicar el uso de fracciones para cuantificar las partes de un entero. Cubran la parte

especificada de una pizza con i Pueden usar el para cortar la pizza en porciones de igual
tamafio.
Como ensefar
LaS GUIa para dOCGI’IteS, tamblen dISpOI’lI- Este episodio brinda una i ion basica al pto de de una manera vivida y visual. El alumne
aprende que a'b de un todo (en este case, una pizza) se refiere a la cantidad representada por a partes, cuando el
b!'es deSd e I'a p?' nta“:a‘ Recu rsos' Ofre_ce n tode es dividide en b partes igusles. Por lo tanto, a fin de cubrir /b de la pizza con ingredientes, &l alumne podrd
plstas pa ra I,a d ISCusion gru pal y Sugleren cortar la pizza en b poricnes iguales y luege cubrr a portiones con ingredientes.
OtraS aCtiVidades fuera del entorno para Contenido Relacionado  Opiniones 4y  Guia para docentes

realizar con el grupo clase. o |
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Hojas de trabajo

- Constituyen la forma algoritmica para afianzar procedimientos de calculo.

- Son similares a un cuaderno de ejercitacion.

- Se pueden resolver en linea, permitiendo obtener una retroalimentacion, o descargar como
PDF para imprimir (algunos calculos pueden requerir de lapiz y papel para resolverse).

- Se pueden utilizar para tomar ideas a realizar en el cuaderno o para distribuir segln
intereses y posibilidades de los alumnos.

- Permiten visualizar el avance del alumno mientras completa el Episodio.

Hoja de trabajo de matematica: Fracciones equivalentes "

i ¢ ofibs § s
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Listas de reproduccion

- Organizan los Episodios siguiendo una secuencia de complejidad que el docente establece
previamente en el entorno.

-Son una oportunidad para organizar secuencias que los estudiantes recorreran de manera
autonoma.

Multiplicacién y valor posicional
AN paaar por ¢ acda actndad s slurmngs expioran esie lerma de aprere e

L ]
?
o ©
:

Cammde py LEFTE Y

A P . e
A £ SRS
P
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Planes de lecciones

- Se presentan como guiones de clases que utilizan uno o mas Episodios.

- Indican diferentes alternativas de solucion a los desafios, incluyendo la recomendacion de
Episodios de mayor complejidad.

- Sugieren formas de abordaje con el grupo clase.2

-Son (tiles para tomar ideas y luego llevar adelante antes, durante o después de la
experiencia en el LVM.

- Se pueden descargar en PDF e imprimir.

Suma e nimeros de
cualro digitos
Py de wccomry

Descripeion general @
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Obgetives
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2. Se sugiere complementar la dinamica de clase con otras actividades fuera del entorno.
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3.3. Mapa del entorno

s

Matijuegos

Agrupa todos los recursos disponibles para usar en una clase, COD
tarea para el aula o para el hogar.
Se pueden navegar:

Por grado.

Por programa (disefo curricular).

Actividades Por libro (manuales escolares).
Se encuentra organizada por tema vy tipo de actividad:
Episodios.
Planes de lecciones.
Listas de reproduccion.
Hojas de trabajo.
Desde aqui es posible:
Gestion Agregar, borrar o personalizar clases.
de la clase Agregar o borrar alumnos.
Imprimir y/o enviar datos de acceso o reportes a las familias.
Informes Permite extraer diferentes reportes de desempeno por clase y/o
alumno.
Relne otros materiales para el docente:
Guias docentes.
Recursos Tutoriales.
Bases del enfoque educativo.
Qué hay Presenta las novedades y testimonios de docentes y alumnos sobre
de nuevo

su experiencia en el entorno.
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4. Orientaciones para la implementacion

41. Implementacion pedagogica del entorno

A continuacion se destacan diez consideraciones pedagogicas, expresadas en términos de
posibilidades de accion que Matijuegos ofrece para el/la docente.

1. Gestionar el ingreso de los alumnos a la plataforma en la escuela.

Matijuegos esta pensado para facilitar al docente la gestion del acceso de los alumnos al
entorno. Una vez que se registra la totalidad del listado, es posible imprimir las Tarjetas de
incio de sesion, de modo que cada alumno posea sus datos de ingreso.

i Alymno 1
[ Mombre de usuans: fed
o Corfrasata 124

| e il e

| Alumno 3

| omene de vsuan: fed

: Cortraseiar 120
e e e

2. Utilizar los Episodios en Modo Juego y en Modo Carpeta en el marco de un proyecto
en el aula.

En el caso de asignarlos como tarea para el hogar, partiendo de un contexto ludico y una
metafora de interaccion, utilizar el Modo juego.
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3. Combinar contextos intramatematicos y extramatematicos.

(h!:r'ﬂlcphi-r-!ﬂ-‘—l-dn D
e . e =2

4. Resolver actividades o problemas situados o enmarcados en diferentes contextos
y aplicarlos a una misma operacion para afianzar los conceptos matematicos.

s " : i X
Juegos matematicos: Los pajaros vienen a casa -

Representacsbn de fracciones nivel ||

La representacion de
fracciones en otro contexto,
diferente del de la pizza.

. 2
Pongan pdjaros en 3 de las celas. HECHO |
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5. Disenar recorridos espiralados, con grados de complejidad creciente.

r

(2,

;Como armar los propios recorridos?

Grado Tema Subtema
4to grado - Nimeros enteros bt Todos
Conteo
Vista previa Actividad
1 &' Estandar Mostacillas / Taller
Valor Posicional en 3 pasos
Vista previa Actividad
1 m Esténdar Di mi numero / Hasta 1000 000

2 | ‘% s Estandar
3 @oj Estandar

Ver extras opcionales (3)

Di mi numero / Millones

Juego de mesa de cien / Taller

PASO 3: Guardar y asignar un nombre al grupo de actividades.

5 min
Tipo de contenido Minutos
Taller 5min

18 min

Tipo de contenido Minutos

Episodio 6 min
Episodio 7 min
Taller Smin

PASO 1: Seleccionar un Episodio, Hoja de trabajo, Plan de clase o Lista de reproduccion desde la
pantalla Actividades.

PASO 2: Arrastrar el elemento al recuadro Actividades asignadas, ubicado a la derecha de la pan-
talla.

Es posible recuperar los grupos de actividades guardados para su posterior modificacion hacien-
do clic en Cargar.

Complecién

Complecién

+ AGREGARTODOS

Accién

SUMAR +

+ AGREGAR TODOS

Accién

SUMAR +

SUMAR +

SUMAR +
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6. Plantear recorridos compuestos por distintos Episodios para resolver como Tareas
para el hogar, que luego pueden retomarse en clase.

Para facilitar al docente la asignacion de este tipo de tareas, el entorno permite enviar
mensajes de correo electronico a las familias con los datos de acceso y minimas instrucciones
para que los alumnos puedan ingresar desde sus casas.

a Y
9 :Como asignar Tareas para el hogar?

PASO 1: Arrastrar los Episodios elegidos al espacio Tareas para el hogar.

PASO 2: A través de la opcidon Actividades personales establecer para qué alumno en particular
sera cada uno (por defecto se les asignan a todos)

PASO 3: Es posible compartir con las familias un reporte que muestra los Episodios recorridos y
su desempeno.

SUGERENCIA: Para este tipo de actividad es interesante utilizar el Modo juego, creando una clase
gue sea de uso exclusivo para que los alumnos trabajen desde sus casas.

Principal Administracién De Informes

Clase

Programa De Matific Programa De Estudios Libro De Texto

Clase: Alumnos:
Demao Class - Todos - Buscar todo aqui
7= =Tareaescolar # = tareas @ Personalizar
Trabajo planificado para Demo Class XTODOS  DESASIGNAR TODO
: s Tipo de . s <
Vista previa Actividad i Minutos Complecion Accion
contenido
1 ;QE Apilados / Hasta 1000: nivel | Episodio 4 min =0 =& DESASIGNAR
2 = D ] D\wsu?n de la cuadricula / Resolver Episadio 5 min = . & GNAR
: ecuaciones
3 E_PJ Apilados / Hasta 100: nivel | Episodio 4 min =0 & DESASIGNAR
4 E’;Qﬁ Completar desigualdades / Hasta 20: nivel 1 Hojade trabajo 3 min = . #w DESASIGNAR
5 'E‘l Comparar expresiones / Resta hasta 20 Hojadetrabajo 3 min = ® =& DESASIGNAR
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7. Personalizar para cada alumno o grupo de alumnos una seleccion de Episodios
que acompane estilos y ritmos de aprendizaje.

( )
9 ;Como asignar actividades personalizadas?

PASO 1: Hacer clic en Actividades personales.

PASO 2: Tildar en la casilla correspondiente el Episodio que se desea asignar a cada alumno.

Principal Administracion De Contenido Informes Recursos
Clase e

Programa De Matific Programa De Estudios Libro De Texto

Clase: Alumnos:

Demo Class - Todos - Buscar todo aqui

3 - ﬂ £
4
z & & 2
a g = B
2 5 ] 5
o o T° o
X @ = 2 2
Trabajo planificado para Demeo Class -] @ [ @
Vista
° ® © 0 ¢
previa
v ECE  Apiados Hasa 1000:rivell ® @ ¢ o o0
2 Ol Division dela cuadricula / Res... ® @ ¢ 0 o
3 G Apitados /Hasta100: ivell ® © & o O
4 EP;‘ 5 Completar desigualdades / H... ®@ & & ¢ O
5 Comparar expresiones / Resta-.- . . . . .

8. Trabajar con el error como parte del aprendizaje.

Los Episodios enfatizan los aciertos, a través de una animacion (lluvia de estrellas). Cada
uno admite hasta tres intentos de resolucion, luego de los cuales se muestra el resultado.
También se puede presentar el proceso para llegar a dicho resultado.

Al terminar un Episodio se visualiza una animacion que alienta a continuar hacia el proximo.
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Juegos matematicos: Los pajaros vienen a casa -
Represantacidn de fracciones: nivel |l

9. Conservar en el meni Informes el registro del desempeno de cada alumno.

Esta opcion permite ademas registrar respuestas de manera inmediata, lo que es muy Gtil en
caso de querer hacer una evaluacion en la clase.

o i Basumen dol Selampano de 13 clase f=

Sy oy e W Ema T

Hesurern del Sreepea e

Purttasones soamdateas oel
—
FEE i vt i wokalliode jus
e

Cowrrpefc bansds m

e purdoscor

Un tipo de informe Util para el docente es el que ofrece estadisticas del desempeno de
los alumnos por clase, y segin los temas abordados en los desafios. Permite asi tener
un seguimiento mas especifico de los contenidos curriculares que han presentado mayor
dificultad al grupo.
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10. Involucrar a la familia en el uso del entorno en el hogar y brindar informacion
sobre el desempeno.

~ ™

Herramientas para facilitar la comunicacion con
las familias.

Desde el meni Gestion de clases, a través de la opcion Enviar, es posible hacer llegar un men-
saje al correo electronico registrado de cada alumno (suele ser el de las madres o los padres)
gue contenga los datos de acceso y explicaciones para el uso del entorno en casa.

También es sencillo enviar un informe automatico de los Episodios realizados por el alumno y
su desempeno para que sus familias puedan estar al tanto de algunas de las actividades que se

realizan en la escuela.

Lista de alumnos de 4° A
Cantadad o alumnos: 4 A & Imprimir tabla

B it el pacremadie § Tarjetas d¢ ki de sesain @ @y Envar | [ Borrar
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4.2. Dinamicas de trabajo

Una clase con Matijuegos consiste en una combinacion equilibrada de:
« Episodios exploratorios para ejercitar y afianzar los temas. Se sugiere dedicar entre 5y 10

minutos a cada uno.

* Hojas de trabajo interactivas que contribuyen a construir la competencia técnica en un
entorno intramatematico. Por ejemplo, después de construir varios canteros de flores en un
Episodio, se le puede pedir al alumno que resuelva una hoja de actividades enfocada en el
computo de areas 'y perimetros.

« Otrasactividadesfueradelentorno,sugeridas en los Planes de lecciones como complemento
para resolver las actividades.

Tanto la combinacion de actividades del LVM con otras
dinamicas en el aula, como el tiempo dedicado a cada
instancia, son planificadas por el docente en funcion del
contexto de cada clase.
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4.2.1. Agrupamientos

Para llevar adelante el trabajo en el aula con Matijuegos, pueden implementarse diferentes
modalidades.

m Muestras / Grupo clase. Esta dinamica es la que prima en los materiales
# 4 pedagogicos ofrecidos por el entorno. En este escenario el docente muestra:
r PQ  explica formas de hacer, modera una discusion y trabaja la anticipacion de
*§ procedimientos con todo el grupo clase. Los alumnos, ademas de participar
activamente del intercambio grupal, pueden ser convocados a
resolver una actividad o parte de ella en la pizarra.

Tecnologia requerida: una PC o tableta para toda la clase, proyector,
parlantesy pizarron. Conexion a Internet.

Exploracion, ejercitacion / Trabajo individual. Esta instancia permite que los
alumnos trabajen en forma individual, ya sea en un recorrido o en varios, de forma
simultanea. Es importante el uso de auriculares para no perturbar el trabajo de
los demas. Sera interesante orientar una reflexion posterior para comparar las
diferentes estrategias utilizadas al resolver los problemas.

Al trabajar en forma individual es posible asignar actividades diferenciadas a
los alumnos. Seguramente habra quienes requieren ejercitacion y recorridos por
situaciones extramatematicas, en esos casos se sugiere apelar a Episodios. También habra
alumnos que puedan transferir lo aprendido a contextos intramatematicos, en €sos casos se
sugiere ejercitar con las Hojas de trabajo. El entorno facilita en gran medida la personalizacion.

Tecnologia requerida: Con una PC o tableta por alumno,
auriculares y pizarron. Conexion a internet.

Intercambio y argumentacion / Trabajo en parejas o grupos pequenos. Con el
proposito de favorecer el intercambio entre pares, explicitar estrategias, anticipar
procedimientos, lograr acuerdos a partir de argumentos, establecer consensos o
rotar roles y responsabilidades, se puede trabajar con el entorno en parejas o
pequenos grupos.

Tecnologia requerida: Una PC o tableta por grupo

pequeno de alumnos y pizarron. Conexion a internet.
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o

Pautas para la inclusion.

ayude a comprender las consignas.

el mouse.

no es un elemento indispensable.

.

- En el caso de los/las alumnos/as integrados con discapacidad intelectual leve, pueden
interactuar con el entorno en su Modo juego con el apoyo de un/a maestro/a integrador/a que

- Los/las ninos/as con dificultades motoras pueden enfrentar grandes desafios para la
motricidad fina en Episodios que requieren mucha precision. En estos casos se recomienda
que trabajen junto con un/a companero/a o un/a maestro/a integrador/a que sea quien opere

- Los/las alumnos/as con discapacidad auditiva podran hacer uso del entorno, ya que el audio

- El entorno no es accesible para lectores de pantalla, por lo que los/las alumnos/as que
presenten limitaciones visuales tendran dificultades para trabajar de manera individual.

v,

4.2.2. Matijuegos en clase

El entorno puede incorporarse en dos momentos diferentes de la clase:
- como una instancia de exploracion inicial para luego introducir las nociones matematicas

en juego;

- como alternativa de ejercitacion una vez introducidos los conceptos.

En el desarrollo de toda clase es fundamental que el docente genere un espacio de dialogo
y reflexion antes y después de cada actividad (exploratoria o de ejercitacion). Esto cobra
relevancia en las actividades interactivas. Se trata de hacer explicitas las acciones que los
alumnos realizan al resolver las diferentes actividades.

REFLEXION
se sugiere

([ )

Hablar con el grupo clase sobre:

- Las conjeturas y predicciones, matematicas:
;qué hubiera pasado si..?

- Las interpretaciones: ;resulta acorde el
resultado obtenido?

- Los registros, estimaciones: ;de qué manera
han llegado a las diferentes soluciones?
;Resulta valido el procedimiento utilizado?

r

Generar un intercambio entre los alumnos
para:

- Discutir sobre la validez de los
procedimientos realizados para resolver los
episodios.

- Argumentar sobre el resultado a partir de la
comparacion de los distintos procedimientos.

L w

L

~

w
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