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RESUMO: A alfabetizacdo matematica para estudantes com deficiéncia visual é um desafio
ao professor do ensino regular, uma vez que a alfabetizacdo desse estudante acontece
juntamente com a alfabetizacdo dos estudantes sem deficiéncia. Preocupados em auxiliar o
professor do ensino regular nesta tarefa, este artigo apresenta algumas reflexdes acerca do uso
de jogos em sala de aula, como um recurso metodoldgico para a alfabetizacdo matematica,
assim como apresenta alguns jogos que podem ser adaptados para o ensino da disciplina de
matematica para estudantes com deficiéncia visual. O trabalho foi desenvolvido a partir de
pesquisa bibliografica e da experiéncia profissional em uma Sala de Recursos Multifuncional
do Tipo I, a qual presta atendimento especializado para estudantes com deficiéncia visual.
Verificou-se que, utilizados de forma adequada, 0s jogos contribuem para o processo de
ensino e aprendizagem de Matematica para estudantes com essa deficiéncia, se considerados
alguns cuidados necessarios na sua utilizagéo.

PALAVRAS-CHAVE: Alfabetizagdo matemaética. Jogos. Incluséo. Deficiéncia visual.

RESUMEN: La alfabetizacion matematica para estudiantes con discapacidad visual es un
reto al profesor de ensefianza regular, puesto vez que la alfabetizacion de este estudiante
ocurre juntamente con la alfabetizacién de los estudiantes sin discapacidad. Preocupados por
auxiliar el profesor de ensefianza regular en esta tarea, este articulo presenta algunas
reflexiones sobre el uso de juegos en salon de clase, como un recurso metodolégico para la
alfabetizacion matematica, asi como presenta algunos juegos que pueden ser adaptados para
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la ensefianza de la asignatura de matematicas para estudiantes con discapacidad visual. El
trabajo se desarrollo a partir de investigacion bibliogréafica y de la experiencia profesional
en un Aula de Recursos Multifuncional en el area de discapacidad visual. Se averigud que,
utilizados de forma adecuada, los juegos contribuyen para el proceso de ensefianza y
aprendizaje de Matematicas para estudiantes con esta discapacidad, si considerados algunos
cuidados necesarios en su utilizacion.

PALABRAS CLAVE: Alfabetizacion matematica. Juegos. Inclusién. Discapacidad visual.

ABSTRACT: Mathematical literacy for students with visual impairments is a challenge to the
teacher’s regular education, since literacy that student happens with literacy students without
disabilities. Anxious to help the teacher regular education is this task, this article presents
some reflections on the use of classroom games, as a methodological resource for
mathematical literacy, as well as presents some games which can be adapted to the
mathematical discipline for students with visual impairment. The work was developed from
bibliographic research and professional experience in a Multifunctional Resource Room Type
I, which provides specialized care for students with visual impairment. Checked that, used
appropriately, the games contribute to the process of teaching and learning mathematics for
students with disabilities that, are considered some necessary care in its use.

KEYWORDS: Literacy mathematics. Games. Inclusion. Visual impairment.

Introduccion

La inclusion de estudiantes con discapacidad visual en las escuelas y la preocupacion
con la calidad de la ensefianza de Matematicas ha llevado muchos profesores a que busquen
distintas formas de trabajo pedagdgico que promuevan la alfabetizacion matematica de esos
estudiantes para garantizarles el acceso y la apropiacion de los contenidos de esta asignatura,
asi como utilizarlos en las distintas areas del conocimiento y en sus préacticas sociales.

Desde el inicio del siglo pasado hay registros de inscripciones de estudiantes con
discapacidad visual en las escuelas regulares (ARANHA, 2000). Sin embargo, mientras la
Educacién Especial se configuraba como un sistema de ensefianza paralelo a la ensefianza
regular, era comun la educacion escolar de estos estudiantes en instituciones especializadas
antes que fueran inscriptos en la ensefianza regular. Con el advenimiento de la inclusion,
movimiento que ha crecido desde los afios 1990, la Educacion Especial ha sido reestructurada
en el sentido de, en conjunto con la ensefianza regular, establecer medidas que garanticen el
acceso y la permanencia de los estudiantes con discapacidad. Con ello, los estudiantes con
discapacidad visual empezaron a ser alfabetizados junto con los nifios de los grupos en los

cuales estaban matriculados, recibiendo de la Educacion Especial servicios de apoyo
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complementarios a la educacion bésica, cuando necesario, como establece la Resolucion
04/2009 del Ministerio de la Educacion®.

La realidad del escenario de las escuelas muestra que a pesar de la legislacion
anteriormente citada y otras, el niUmero de estudiantes aun es elevado en los grupos de los
afios iniciales de la ensefianza primaria, los materiales adaptados y diversificados no son
suficientes para atender a la demanda, las condiciones aun son precarias. De cierto modo, es
un desafio al profesor alfabetizar los estudiantes con discapacidad visual juntamente con los
demas, tanto en lo que respecta a la alfabetizacion de la lengua materna, como de las
Matemaéticas.

La autora Danyluk (2002, p. 20) define la alfabetizacion matematica como “fenomeno
que trata de la comprension, de la interpretacion y de la comunicacion, de contenidos
matematicos ensefiados en la escuela, que se tiene como iniciales para la construccion del
conocimiento matematico”.

Para Santos (2015, p. 30), la relacion existente entre la alfabetizacion y la
alfabetizacion matematica respecta al hecho de que las habilidades de comunicacion como
hablar, escuchar, leer, escribir y representar se constituyen como habilidades para el
aprendizaje de Matematicas, mientras que promocionen la interdisciplinaridad entre las
distintas areas del conocimiento. Para la autora, “en el proceso de alfabetizacion de nifios, las
Matematicas son aliadas que cooperan en el proceso de comunicacion y en el desarrollo de
maltiples lenguajes”.

De esa forma, comprendemos que la alfabetizacién matematica involucra las acciones
leer, escribir e interpretar lo que se ha leido y se ha escrito, acciones estas que establecen la
relacion existente entre la alfabetizacion en la lengua materna y la alfabetizacion matematica.

Al concebir la alfabetizacién como lectura, escrita e interpretacién, y la necesidad del
uso de esas acciones en las distintas practicas sociales, Galvdo y Nacarato (2013) consideran
el letramiento como el proceso en que ocurre la adquisicion del codigo de registro escrito de
la lengua, caracterizando la lectura y la escrita como préacticas sociales. Ellas sefialan que:
“[...] ante la demanda exigida al individuo por la sociedad contemporanea, ser alfabetizado
significa saber leer, escribir, interpretar textos y poseer habilidades matematicas que lo hagan
actuar criticamente en la sociedad” (GALVAO; NACARATO, 2013, P. 83).

Entre las précticas sociales vivenciadas por los nifios en fase de la alfabetizacion, sean

ellos nifios con discapacidad visual o no, se destacan los juguetes y los juegos. De este modo,

® Disponible en: www.abiee.org.br. Acceso en: 26 ago. 2016.
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cuando se piensa la ensefianza de Matematicas en los afios iniciales en una perspectiva de
alfabetizacion matematica, promoviendo a los estudiantes con discapacidad visual las mismas
oportunidades de aprendizaje en conjunto con los demas estudiantes, partimos del siguiente
cuestionamiento para el desarrollo de este articulo: ;como y cuéles juegos pueden ser
utilizados por los profesores de ensefianza regular para promover la alfabetizacion matematica
de los estudiantes con discapacidad visual incluidos en la ensefianza regular?

Ante ello, el objetivo principal de este articulo es presentar las contribuciones del uso
de juegos como encaminamiento metodologico para la ensefianza de Matematicas para
estudiantes con discapacidad visual incluidos en la ensefianza regular.

Utilizamos como metodologia de investigacion la investigacion bibliogréfica y la
investigacion exploratoria, por medio del levantamiento de juegos adaptados para la
alfabetizacion matematica para estudiantes con discapacidad visual en un Aula de Recursos

Multifuncional del Tipo Il en una escuela municipal del interior del estado de Parana.

Alfabetizacion matematica para estudiantes con discapacidad visual

El documento Saberes y Practicas de Inclusion (BRASIL, 2006) considera que, para la
ensefianza de Matematicas para estudiantes con discapacidad visual, sean ciegos o con baja
vision, se debe considerar que presentan las mismas condiciones que los alumnos sin
limitaciones visuales para el aprendizaje de esta asignatura, observadas las adaptaciones
necesarias en cuanto a las representaciones graficas y los recursos didacticos. También sefiala
la necesidad de que el profesor busque informaciones sobre los materiales disponibles para la
ensefianza de Matematicas para personas con discapacidad visual, como libros didacticos
adaptados en Braille, el dominio que el alumno presenta con respecto al codigo Braille, al uso
del soroban y al calculo mental, la disponibilidad de recursos pedagdgicos adaptados.

Durante mucho tiempo, la ensefianza de Matematicas para las personas ciegas se
resumia basicamente al uso del soroban®, como instrumento de célculo, y al codigo braille’,
para el registro de las operaciones realizadas. La utilizacion limitada de estos recursos, los
estudiantes con discapacidad visual eran alfabetizados en Matematicas de forma mecanica,
presentando con eso muchas dificultades en la elaboracion de sus contenidos.

Fernandes et al. (2006) sefiala que nociones y representaciones matematicas se hacen

presentes no sélo en las actividades estructuradas de la escuela, sino también en los juegos de

® Instrumento de calculo japonés, adaptado por el brasilefio Joaquim Morais para uso por los ciegos.
3 Sistema de escrita y lectura tactil, desarrollado por Louis Braille.

RIAEE - Revista Ibero-Americana de Estudos em Educagdo, Araraquara, v. 14, n. 2, p. 404-419, abr./jun. 2019. E-ISSN: 1982-5587.
DOI: 10.21723/riaee.v14i2.8893 407



Jogos na alfabetizacdo matematica para estudantes com deficiéncia visual numa perspectiva inclusiva

los nifios, siendo estos, para Piaget, la primera posibilidad de pensamiento propiamente dicho.
Como el nifio con discapacidad visual se relaciona dindmicamente con el mundo, los juegos
también pueden ser adecuados a la comprension y formacion del pensamiento simbolico,
importante para consolidar los rudimentos del pensamiento l6gico-matematico.

Amiralian apud Fernandes et al. (2006), considera la formacion de conceptos, la
clasificacion, el raciocinio, las representaciones mentales y otras funciones cognitivas factores
criticos para la ensefianza de nifios con discapacidad visual. Estas dependen de la mediacion
de otra persona para o su desarrollo, de la utilizacion de objetos tactiles y métodos apropiados
para la experimentacion y obtencion de las informaciones tactiles, y flexibilidad curricular.

Consideramos estas cuestiones importantes para la alfabetizacion matemaética para los
nifios con discapacidad visual, haciendo necesaria la creacion de un ambiente adecuado para
que podamos ofrecerles la oportunidad y la apropiacion del conocimiento cientifico que ha
sido desarrollado a lo largo de la historia, de la cual ellas también hacen parte.

La falta de visién exige de la persona la utilizacion de otros canales, como, por
ejemplo, el tacto, para el acceso al conocimiento y a la informacion. Asi, conceptos
matematicos pueden ser desarrollados por medio de la utilizaciéon de materiales tactiles,
manipulables, que pueden ofrecer a estos alumnos condiciones necesarias para la construccion
de los conocimientos. Entre estos materiales podemos incluir los juegos.

Culturalmente, muchos nifios con discapacidad visual no tienen acceso a los juegos
gue otras normalmente tienen, por el hecho de que muchas personas piensan que la falta de
vision los limita para esa y otras actividades. Sin embargo, los juegos proporcionan a las
personas con discapacidad visual las mismas ventajas consideradas para las personas sin
limitacion visual, si llevados en cuenta algunos cuidados.

Al optar por la utilizaciéon de los juegos en saldn de clase, el profesor primeramente
necesita evaluar la adecuacion del material para el alumno con discapacidad visual, qué
adaptaciones son necesarias; Yy si los objetivos que seran logrados pueden ser los mismos en

relacion a los demas aprendices y otras observaciones pertinentes a su uso.

Los juegos en la alfabetizacion matematica

Los Parametros Curriculares Nacionales de Matematicas - PCN (BRASIL, 1998),
sefialan distintos caminos para que la ensefianza de la asignatura ocurra de forma
contextualizada, significativa y considerando los conocimientos previos de los alumnos,

articulando sus contenidos de modo que ellos no sean desarrollados de forma fragmentada,
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siguiendo la idea de linealidad entre ellos, sin embargo, que sean elaborados por los alumnos
a partir de distintas situaciones. La historia de las matematicas, las tecnologias de la
comunicacion, y los juegos son algunos de los recursos presentados.

En lo que respecta a los juegos, los PCN (BRASIL, 1998, p. 46) los consideran como:

una manera interesante de proponer problemas, ya que permiten que estos
sean presentados de modo atractivo y favorezcan la creatividad en la
elaboracién de estrategias de resolucion y busqueda de soluciones. Propician
la simulacién de situaciones problema que exigen soluciones vivas e
inmediatas, lo que estimula el planeamiento de las acciones; posibilitan la
construccién de una actitud positiva ante los errores, ya que las situaciones
se suceden rapidamente y pueden ser corregidas de forma natural, en el
recurrir de la accion, sin dejar marcas negativas.

De este modo, podemos percibir que es grande la contribucion de esta metodologia en
salon de clase, por medio de la cual, muchos problemas relacionados con la dificultad de
aprendizaje de la asignatura y desarrollo del pensamiento I6gico se pueden amenizar e incluso
solucionar.

AUn segln el documento, el juego puede ser considerado como un instrumento que
contribuye para el ejercicio de la argumentacién y la organizacion del pensamiento, formacion
de actitudes, necesarias para el aprendizaje de Matematicas.

Entre tantas, una de las principales funciones del juego como instrumento
metodoldgico es contribuir para el desarrollo de conceptos matematicos de forma ludica.
Utilizarlo como encaminamiento metodoldgico permite que el profesor promocione la
articulacion entre los contenidos, crie situaciones de problemas a partir de ellos, lleve el
estudiante a pensar independientemente, contribuyendo para el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico. Por medio de actividades involucrando juegos, Mendes (2009) considera
haber una estructura matematica que se va redescubriendo por medio de la accion del alumno.
Emerique (1999) considera las actividades ludicas alternativas eficientes para motivar la
ensefianza no solo de matematicas, sino también distintos contenidos de diferentes asignturas.

Para Vygotski (1998) el desarrollo del nifio se da por distintos niveles. El primer nivel
respecta a lo que el nifio consigue realizar solo, denominado por nivel de desarrollo real. El
segundo nivel, denominado por nivel de desarrollo proximal se caracteriza por aquello que el
nifilo conseguira resolver con independencia, después de la mediacion entre él y el profesor
y/o sus colegas. La etapa denominada por zona de desarrollo proximal es el intervalo entre los
conocimientos que ya estan consolidados y los conocimientos que estan en fase de

maturacion.
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Segln Vygotski (1998, p. 113) cuando el profesor, en su practica de ensefianza, cria
zonas de desarrollo proximal, es decir, ofrece al nifio actividades desafiadoras, que van méas
alld de lo que él consigue hacer solo, estimula varios procesos internos de desarrollo
resultando en desarrollo mental. Para el autor, “la nocion de zona de desarrollo proximal hoy,
sera el nivel de desarrollo real mafiana, es decir, aquello que el nifio puede hacer con
asistencia hoy, seré capaz de hacer solo mafiana”.

Para este teorico (VYGOTSKI, 1998), los juegos Yy el juguete tienen una funcion muy
importante en el desarrollo del nifio. Por méas simple que sea un juego, el hecho de que sea
reglamentado por reglas, las posibilidades de acciones son predeterminadas, se transformando
de situacion real en situacion imaginaria. Asi, el nifio aprende a actuar no sélo incentivado por
los objetos externos, sino también dentro de una esfera cognitiva interna, por su significado.

El nifio logra elaborar conceptos funcionales sobre las cosas por medio de los juegos o
de los juguetes y por medio de palabras relacionadas. En funcion de eso, el juego y el juguete
contribuyen para el desarrollo de zonas de desarrollo proximal. Para VVygotski (1998, p. 69):

Asi, el juguete cria una zona de desarrollo proximal del nifio. En el juguete,
el nifio siempre se comporta méas alla del comportamiento habitual de su
edad, ademas de su comportamiento diario; en el juguete es como si él fuera
méas grande de que es en realidad. Como en el enfoque de una lente de
aumento, el juguete contiene todas las tendencias del desarrollo bajo una
forma condensada, siendo él mismo una gran fuente de desarrollo.

Ademas de conceptos que se pueden desencadenar por la utilizacion de juegos para la
ensefianza de Matematicas, encontramos contribuciones en otras areas. Batllori (2006)
enumera algunas capacidades, conocimientos, actitudes y habilidades desarrolladas por medio
de los juegos. Son ellas: estimula la comunicacion; ayuda a desarrollar la imaginacion; facilita
la adquisicidn de nuevos conocimientos; desarrolla la l6gica y el sentido comdn; proporciona
experiencias; ayuda a explorar potencialidades y limitaciones; incentiva la confianza;
establece y revisa valores; ayuda en el abordaje de temas transversales al curriculum; apresura
el raciocinio verbal, numérico, visual y abstracto; entre otras.

Con respecto a la revision de valores, Emerique (1999) considera importante el hecho
de que el juego aborde la relacion ganar/perder, siendo esta extendida y en diversas
situaciones del cotidiano, en las cuales ni siempre ganamos. Esa cuestion puede llevar el
alumno a una reflexion critica sobre la propuesta capitalista de ganar siempre.

Concordamos con Grando (1997) al considerar que el juego se presenta productivo

tanto al profesor, como al alumno. Con respecto al profesor, por utilizar el juego como un
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instrumento facilitador del aprendizaje del alumno y, al alumno, por permitirle desenvolver su
capacidad para pensar, reflexionar, analizar, levantar hipétesis, testdndolas y evaluéndolas,
construyendo sus conocimientos con autonomia y cooperacion con sus colegas.

Por fin, el juego se configura como un excelente aliado a la ensefianza no sélo de las
Matematicas, sino también de otras asignaturas, proporcionando a todos los estudiantes
condiciones de que sean los protagonistas en la apropiacion del conocimiento,

contextualizado, significativo.

Algunos juegos que se pueden utilizar en la alfabetizacion matematica de los estudiantes
con discapacidad visual

Las directrices nacionales para la ensefianza de Matemaéticas en los afios iniciales de
Ensefianza Primaria (BRASIL, 1998) orientan que los conocimientos numéricos, geométricos,
métricos, ente otros, sean abordados de forma articulada entre si mismos, puesto que
favorecen a los estudiantes la apropiacion de los significados estableciendo relaciones entre
ellos. Ante ello, presentamos algunos juegos y materiales adaptados para estudiantes con
discapacidad visual que pueden ser utilizados en el salon de clase para la elaboracion del
concepto de numero natural, del Sistema de Numeracién Decimal y de las operaciones con
cantidades, asociadas a otros contenidos como Geometria, Grandezas y Medidas y
Tratamiento de la Informacion. Entre ellos, los Bloques Logicos y otras adaptaciones a partir
de él, el Rompe Cabezas de los Cuatro Colores, el Juego de los Criterios, Juego 50 Fichas y

Juegos de Agrupamiento.

Bloques Logicos

Mendes (2009) relata que el educador canadiense Zoltan Paul Dienes desarrollo
investigaciones en varios lugares del mundo, buscando desarrollar o raciocinio ldgico
matematico bajo la teoria de Jean Piaget. A partir de sus trabajos, los bloques logicos
empezaron a utilizarse como juego.

El material es constituido por 48 bloques, presentados por medio de cuatro atributos:
color (rojo, amarillo y azul), forma (cuadrado, triangulo, circulo y rectangulo), tamafio
(grande y pequefio) y espesura (ancho y fino). Todas las piezas presentan caracteristicas
semejantes entre si, pero, ninguna es igual a la otra.

Por medio de este material es posible abordar la clasificacién, la seriacion, el

pensamiento I6gico, union, interseccion, inclusion y exclusion de clases, entre otros conceptos
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necesarios para la elaboracion del concepto de nimero. En su libro, la autora propone 150
juegos Yy actividades que pueden ser desarrollados con el uso del material, ademas de sefialar
observaciones e intervenciones necesarias durante el desarrollo de las actividades por los
nifios.

Como estamos considerando la propuesta de juegos en la alfabetizacion matematica
para estudiantes con discapacidad visual incluidos en la ensefianza regular, al utilizar los
bloques ldgicos, las personas ciegas no conseguiran identificar el atributo color, por tratarse
de una caracteristica visual. En ese caso, sugerimos la adaptacion del material sustituyendo el
color por textura. Realizada esa adaptacion, el material podra ser utilizado simultdneamente
con todos los alumnos, con o sin limitacion visual, contribuyendo para la inclusion de esas
personas en las actividades pedagdgicas. La Figura 1 retrata el material adaptado con texturas
por las profesoras especialistas del Aula de Recursos Multifuncional del Tipo Il de una

escuela del municipio de Guarapuava, Parana:

Figura 1- Blogues Logicos Adaptados

Fuente: Acervo de la investigadora

Otra observacion pertinente se refiere al hecho de que no es suficiente utilizar el
material una Unica vez en el sal6n de clase y su constante uso puede causar desinterés en el
aprendiz, convirtiéndose en un material desmotivador. Para que podamos explorar al maximo
todas las contribuciones que los materiales traen, se hace necesario explorarlos en muchos
momentos y para que no se vuelva aburrido, molesto, el profesor debe poner en préctica su
creatividad y realizar otras adaptaciones e, incluso, criar nuevos materiales.

Con respecto a eso, presentamos en la Figura 2 otros materiales que pueden ser
utilizados para la diversificacion de las actividades. El material denominado por Almohaditas
Ldgicas, lo cual fue idealizado por una de las profesoras del salén de recursos, teniendo como
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base para a su construccion los Bloqueos Ldgicos. Han sido considerados los siguientes
atributos: textura (han sido utilizados seis tipos distintos de tejido); presencia o ausencia de
franjas; tamafo (pequefio, medio y grande) y botones (0, 1 y 2 botones). Combinando los

atributos 6 texturas x 2 franjas x 3 tamafios x 3 botones obtenemos un total de 108 almohadas.

Figura 2 - Almohaditas Légicas

Fuente: Acervo de la investigadora

La Figura 3 presenta otras adaptaciones de materiales a partir de los Bloques LAgicos,
los cuales pueden ser utilizados para trabajar los mismos conceptos que estos, por nifios que

presentan baja vision:

Figura 3 - Otras adaptaciones a partir de los Bloques L

0gicos

Fuente: Acervo de la investigadora

La primera imagen de la Figura 3 se refiere al juego Escenarios L&gicos, cuyos
atributos son: colores de la casa, fondo (noche/dia), ausencia/presencia de astros,
ausencia/presencia de flores, ausencia/presencia de palmeras. La segunda imagen de la Figura
3 retrata el juego Florecillas Logicas, con los atributos: color, expresién fisionémica, cantidad
de hojas y detalles en los vasos; y, por ultimo, en la tercera imagen de la Figura 3, el juego de
las Cacerolitas, con los atributos color y forma. Del mismo modo que los Bloques LAgicos y
las Almohaditas Logicas, estos materiales pueden ser utilizados por nifios con y sin
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discapacidad visual para explorar conceptos que anteceden la elaboracién del concepto de

ndamero.

Rompecabezas Cuatro Colores

Segun Macedo (1997), el Juego de los Cuatro Colores fue criado a partir de
observaciones de Francis Guthrie sobre la pintura de mapas, en la mayoria, pintados con s6lo
cuatro colores, respetando el criterio de no utilizar los mismos colores en territorios
adyacentes.

El Rompecabezas de los Cuatro Colores utiliza las mismas reglas utilizadas para la
pintura de mapas: se debe formar un cuadrado de modo que colores iguales no sean
adyacentes, ni mismo en los vértices. Puede ser jugado individualmente o en parejas. Segun
Macedo (1997), al proponer el juego en parejas, se puede utilizar dos procedimientos: cada
jugador, a su turno, pone una pieza, perdiendo el juego aquél que no logre encajar una pieza
en el area del cuadrado; o entonces, cada jugador elige nueve piezas antes del inicio del
partido e, intercalando, cada uno pone una de sus piezas hasta que no se pueda poner ninguna
mas. En esa forma de jugar, gana quien queda con la menor cantidad de piezas.

El Rompecabezas de los Cuatro Colores ha sido adaptado para estudiantes ciegos
utilizando tejidos con distintas texturas. Con ellos es posible jugar con las mismas reglas

establecidas. La Figura 4 representa la adaptacion:

Figura 4 - Rompecabezas de los Cuatro Colores

Fuente: Acervo de la investigadora

Para Macedo (1997), el juego Cuatro Colores estimula la concentracién, el dominio de
las relaciones de espacio — temporales, en el sentido de plantear y anticipar las acciones,

operar con la negacién y la afirmacion, de acuerdo con las restricciones impuestas por las
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reglas, desarrollar estrategias, entre otras cosas. Asi, dar oportunidad a los estudiantes con
discapacidad visual al acceso a este juego les permite también el desarrollo de estas
habilidades.

Juego de los Criterios

El juego de los criterios, de origen desconocida, se constituye de un tablero formado
por seis lineas y seis columnas, por fichas con distintas formas y texturas y por tres dados,
uno para el sorteo de la cantidad, otro para el sorteo de la textura y otro para el sorteo de la
forma. La adaptacion para los estudiantes ciegos ha sido realizada por la utilizacion de relevo
para dividir el tablero en lineas y columnas y por las fichas confeccionadas en EVA con
textura. Por medio del juego es posible estimular la habilidad téctil, desarrollar conceptos
como cantidad, clasificacion, seriacion, organizacion espacial, ademéas de desarrollar
funciones psicoldgicas como atencion, percepcion, pensamiento, entre otras.

Para el juego, el jugador en su turno lanza los dados de la textura, de la cantidad y de
la forma, simultdneamente y hace el registro en su cartela. La puntuacién puede ser por el
relleno de figuras o colores iguales en la misma linea o columna. Otras reglas pueden ser
establecidas entre los jugadores. Para desmontar la cartela, se puede utilizar sélo el dado de la

cantidad. La Figura 5 representa el juego adaptado para estudiantes con discapacidad visual:

Figura 5 - Juego de los Criterios

Fuente: Acervo de la investigadora

Juego 50 Fichas

Este juego es una adaptacion del juego propuesto por Kamii y Declark (1991). El
juego es constituido por una tabla cuadriculada para cada jugador, con colores o texturas
distintas, formada por cinco lineas y diez columnas; un dado cuyas faces tienen los colores o
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texturas de las tablas, un dado con cantidades y cincuenta fichas cuadradas en los colores o
texturas de cada una de las tablas. El jugador del turno lanza los dos dados simultaneamente,
sorteando la cantidad de fichas que serdn puestas en la tabla de color o textura
correspondiente a la que fue sorteada por el dado. Vence el jugador que primero rellene su
tabla. Este juego puede ser utilizado para contaje, comparacion de cantidades, construccion
del numero. La Figura 6 representa el juego, adaptado para estudiantes ciegos de la misma

forma que el Juego de los Criterios:

Figura 6 - Juego 50 Fichas

Fuente: Acervo de la investigadora
Juegos para cuantificacion y agrupamientos

Estos juegos tienen como objetivo la cuantificacion, los agrupamientos y la
comprension de la l6gica del sistema de numeracion decimal o de distintas bases. El juego del
Nunca Suelto puede ser jugado con distintos materiales, estructurados o no. Entre estos
materiales, podemos citar el Material Dorado, utilizado exclusivamente para la estructuracion
de la base diez. Este, en especifico, es constituido por unidades cubicas, barras con diez
unidades cubicas agrupadas, placas con cien unidades cubicas agrupadas y un cubo con mil
unidades cubicas agrupadas.

Para el juego del Nunca Diez Suelto, lo cual aborda la base decimal, el jugador del
turno sortea la cantidad de unidades cubicas por medio de un dado. Al conquistar diez
unidades cubicas, cambia por la barra con diez unidades cubicas agrupadas Yy, al conquistar
diez barras, las cambia por una placa. El vencedor del juego es el jugador que por primero
conquiste la placa. Otras bases pueden ser trabajadas de la misma forma, pero, con materiales
distintos. La Figura 7 presenta algunos ejemplos de materiales estructurados o no
estructurados, para el juego del Nunca Suelto en distintas bases, los cuales pueden ser
utilizados tanto por los estudiantes ciegos como por los estudiantes que poder ver, sin la
necesidad de alguna adaptacion especial, puesto que los atributos pueden ser percibidos

tactilmente:
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Figura 7 - Materiales para juego del Nunca Suelto en distintas bases

Fuente: Acervo de la investigadora

Consideraciones finales

Con estas reflexiones, verificamos que los juegos, cuando utilizados de forma
adecuada, contribuyen para el proceso de ensefianza y aprendizaje, porque se trata de un
instrumento mediador que proporciona condiciones para que el alumno piense, cuestione,
decida, valore y, de ese modo, ayude en la elaboracion del conocimiento v,
consecuentemente, a la formacion de la ciudadania. De mismo modo, contribuye para la
inclusion de los estudiantes con discapacidad visual en el proceso de alfabetizacion,
proporcionandoles las mismas condiciones que tienen los demas estudiantes. Por lo tanto es
necesario ofrecer a los estudiantes una ensefianza que realmente contribuya para a su
formacion, contextualizando y atendiendo a sus necesidades.

Atribuimos al profesor la responsabilidad de planear sus acciones. Es necesario a €l
que elija con propiedad las actividades necesarias para la efectuacion de los objetivos que
propone y para tanto. Es importante que conozca las necesidades de sus estudiantes, la
diversidad de la clase, planeando clases accesibles, de modo que todos puedan participar
activamente en el proceso de apropiacion del conocimiento. En esta diversidad, incluimos las
personas con discapacidad visual, que presentan condiciones suficientes para que sean
alfabetizados tanto en la lengua materna cuanto en las Matematicas juntamente a los demas
estudiantes. Sin embargo, se necesita la sensibilidad del profesor en posibilitarles condiciones

necesarias para que eso de hecho ocurra.
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