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El juego como estrategia
para reforzar conocimientos

M.L Toledo Minutti



[.as matematicas son necesarias en todos los
ambitos de la vida




Existe alto indice de frustracion




Muchos adolecentes han generado actitudes
negativas hacia la materia




Perciben las matematicas como, complicadas,
llenas de reglas, formulas y procedimientos

T e i

|

Fr—




Es necesario incluir métodos de ensenanza, como
los juegos, cargados de intencionalidad educativa




Transmitir interés y entusiasmo, para que sea
una experiencia feliz




El juego es una actividad mental y social




Permite participacion activa de cada
integrante y la interacci()n entre pares
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El profesor debe facilitar las condiciones para
el juego en pequenos grupos




El juego debe ser el pretexto para reforzar
conocimientos
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Alumnos usando juegos




Conclusiones




