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RESUMEN

Esta es una propuesta de divulgacion mateméatica disefiada para llevarse a cabo
en el tiempo libre, que toma como base fundamental el juego, a través del que se

creara un ambiente ludico de aprendizaje.

Se pretende establecer un vinculo positivo con la materia desde la primera
infancia, para que se mantenga durante toda la etapa escolar y fomentar el uso de

las matematicas como una herramienta necesaria y deseada.

Es necesario marcar un punto de inflexion en la manera de hablar de matematicas

en la sociedad, para fomentar el interés por esta materia que usamos a diario.

ABSTRACT

This is a mathematical dissemination proposal designed to be carried out in free
time, takes as a fundamental basis the game through which a playful learning

environment will be created.

It is intended to establish a positive link with the subject from early childhood, so
that it is maintained during the school stage, and to promote the use of

mathematics as a necessary and desired tool.

It is necessary to mark an inflection point in the way of speaking about
mathematics in our society to promote interest in this subject that we use every

day.
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1. JUSTIFICACION

Las Matematicas se pueden considerar una de las asignaturas que presenta mas
dificultad para el alumnado en casi todas las etapas educativas. Es una de esas
disciplinas en las que, o se destaca con muy buenas notas, o0 se convierte en una
carga sobre los hombros, generando suspensos y siendo una asignatura que llena

las academias y requiere ayuda de profesorado particular.

El profesor Yeap Ban Har, es Doctor en Educacion Matematica y una referencia
del Método Singapur en Matematicas. Este método, utilizado desde principios de
los afios ochenta en Singapur es novedoso en la educacién. Promueve que el
alumnado aprenda a pensar desde la resolucion de problemas matematicos,
mientras desarrolla la competencia linglistica y la competencia creativa. Se sirve
de objetos cotidianos y de la manipulacion de materiales, ademas de la

cooperacion.

Este método proviene de la investigacion realizada por el instituto de
desarrollo curricular en los afios 80. Esa investigacion dio como resultado
una serie inicial de libros de texto sobre Matematicas en Primaria,
predecesores de los libros de texto actuales en Singapur. Con ellos, a partir
de 1995, los estudiantes de Singapur pasaron de un bajo rendimiento a
obtener buenos resultados académicos. Motivo por el cual la gente se

intereso6 por el método. (Marmol, P. 2019).

Siguiendo el argumento de Ban Har, en el articulo 7.3 del Decreto 79/2008, de 14
de agosto por el que se establece el curriculo del segundo ciclo de Educacion

Infantil en la Comunidad Autdonoma de Cantabria, encontramos lo siguiente:

3. Los contenidos se abordaran por medio de propuestas didacticas que

tengan sentido para el alumnado, integrando sus conocimientos informales y



favoreciendo aprendizajes significativos y relevantes. (p.11545).

Para conseguir el aprendizaje significativo en Educacion Infantil del que habla este
articulo, hay que partir de los conocimientos previos informales que se han ido
adquiriendo previamente a su etapa escolar. En un aula de veinticinco alumnas y
alumnos, tanto los conocimientos previos como los centros de interés pueden ser

muy dispares.

En el mismo Decreto 79/2008 se menciona la importancia del juego en las aulas:

El juego es un elemento esencial para el desarrollo infantil. Tiene gran
importancia como actividad fisica, liberadora de energia y es necesario para
el equilibrio emocional. Al mismo tiempo, constituye una fuente de
aprendizaje. La escuela debe, por tanto, ser un lugar que permita jugar,
porque jugando se actua sobre los objetos y se desarrolla su conocimiento
fisico, se estructura el espacio y el tiempo, y la capacidad de representacion,
se adquieren habilidades sociales y se conocen y se vivencian valores del

entorno social. (p.11548).

Sin embargo en cuanto al uso del juego matematico, en ese Decreto 79/2008, sélo

se encuentra el siguiente parrafo:

Se trata de registrar si los nifios utilizan, tanto en forma oral como escrita, los
nameros desde su aspecto ordinal. Es importante observar si emplean la
designacion numérica de posiciones en contextos significativos vy
funcionales, si pueden incluir posiciones en sus juegos como recurso de

ordenamiento espontaneo y hasta qué posicion pueden designar. (p.11552).

Llama la atencién que el curriculo destaque la importancia del juego en las aulas,
pero la propuesta de trabajo matematico a través del juego sea meramente
numérica, en concreto mediante el conteo; quedando excluido el juego como

estrategia para el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico.



En los informes PISA hay varios paises que siempre se mantienen a la cabeza de
los resultados; entre ellos Finlandia y Singapur. Estos paises se plantearon la
calidad educativa de sus sistemas y llegaron a la conclusién de que su forma de
ensefianza no llegaba al alumnado. Se realizd una renovacién metodolégica y una
gran inversion econémica para nuevas formaciones del profesorado, ademas de
un cambio de mentalidad para evitar reiterar errores que llevan a los mismos

resultados del pasado.

En Espafa parece necesaria una reflexion y acciones como en estos paises;
cambiando la forma de ensefiar para conseguir un aprendizaje real. Se podria
crear un programa para llevar a cabo en las aulas, dando formacion al equipo
docente para trabajar todos en la misma linea educativa. En Espafa las leyes se
cambian y los curriculos se actualizan de acuerdo a las necesidades de cada
momento, como en el caso del uso de las nuevas tecnologias en el proceso de
enseflanza de los escolares; pero se queda en manos de cada educador
introducirlo en su labor diaria de la forma que le parezca mas conveniente.
Pareceria conveniente introducir medidores con los que detectar si se estan
llevando a cabo los cambios introducidos en las leyes, de manera adecuada para
gue surtan efecto. Asi como formar al profesorado para que pueda actualizarse e
introducir los cambios, para que su experiencia educativa sea mas gratificante y
fructifera. Teniendo en cuenta que numerosos pedagogos y educadores han
demostrado que el juego es esencial en el desarrollo de los nifios en su proceso
hacia la madurez, ayudando tanto a nivel fisico como psicolégico; se podrian

tener en cuenta estas consideraciones para toda la fase educativa.

La siguiente propuesta de actividades pretende aprovechar el potencial de los
juegos para desarrollar el pensamiento l6gico-matematico de los participantes de
manera no convencional siguiendo el estilo de experimentacion de los nifios
desde el nacimiento.

Son actividades para realizar fuera del ambito escolar y su objetivo es crear

atraccion e interés por las matematicas desde el juego y encontrar la utilidad de



las ciencias despertando su curiosidad y sentido critico. Se pretende que el

interés generado con estas actividades, se transporte al aula y a la asignatura de

Matematicas. Al despertar este interés desde la etapa de Educacion Infantil se

fomentard una mejor relacién escolar con las asignaturas cientificas.
En palabras de Leibniz (1715):

Inventando juegos se demuestra el ingenio del ser humano; con esto quiero
decir que tanta creatividad surge de la diversion y de buscar otro punto de
vista, asi es como se pueden resolver situaciones, cada persona por un
camino diferente y desde un punto distinto. Nadie vemos por los ojos de los
demas, por lo que es muy dificil que se pretenda una manera Unica de

resolucién de los problemas que se proponen.

2. OBJETIVOS

Fomentar en las niflas y nifios el uso de las matematicas fuera del ambito
escolar.

Promover la divulgacion cientifica desde la etapa de Educacion Infantil.

Dar a conocer actividades ludicas que desarrollen el pensamiento ldgico-
matematico.

Divertirse con las matematicas.

Manipular e investigar con materiales cotidianos.

Desarrollar en las nifias y nifios su creatividad.

Facilitar la posibilidad de crear nuevos conocimientos matematicos de manera

autbnoma.

3. MARCO TEORICO

Esta propuesta pedagogica se fundamenta en el conocimiento del desarrollo del

nifio, en sus intereses y su proceso de aprendizaje, siguiendo las teorias de

grandes pedagogos como Montessori, Piaget y Vygotsky.

Piaget, en su teoria del desarrollo infantil, establece unos periodos en los que se

va desarrollando la inteligencia de los nifilos en estado normal, estando rodeados



de estimulos y teniendo relacion con adultos y otros iguales. Los conocimientos y
el momento evolutivo se va sumando a los que ya tienen, es decir van sumando
aprendizajes y recursos en cada fase. Ademas aporta un dato muy importante;
para que el nifio pueda conseguir un buen desarrollo evolutivo, debe ser el motor
de los aprendizajes, a través de la experimentacion y haciendo actividades que les
motiven y fomenten interés. De esta forma relacionan cada nuevo descubrimiento
con los aprendizajes ya adquiridos. Para Piaget el desarrollo est4 dividido en
cuatro estadios, el sensorio-motor, es el tiempo desde el nacimiento hasta los dos
afios. En esta etapa se desarrollan los sentidos, el movimiento del cuerpo y los
reflejos se van transformando en conocimientos adquiridos a medida que se acaba
la etapa. El siguiente estadio es el preoperacional, se establece entre los dos y los
siete afios, coincidiendo con los afios escolares de educacion infantil. En este
periodo se empiezan a formar las representaciones de lo que les rodea mediante
palabras o imagenes. Su conocimiento espacial se va ampliando al tener cada vez
mejor equilibrio y mas consciencia de su cuerpo y su entorno. Es la fase del juego
simbolico que tantas nociones les aporta, representando lo que viven, fase de
seriaciones, agrupamientos y cantidades. Esta fase destaca también por el
egocentrismo infantil, que se ira disipando a medida que se acerque el final del
periodo. Otra caracteristica muy importante de esta fase son las dudas y las
preguntas sobre todo lo que les rodea. De esta forma adquieren una gran parte del
conocimiento y van dando respuesta a las representaciones mentales que tienen
de los objetos. Es una fase en la que no existe verglenza por no saber y por
exponer la duda, es pasajera y mal vista en la etapa adulta, a pesar de ser
necesario dudar y desconocer cosas para descubrir nuevos procesos 0 nuevas
teorias.

Los dos estadios siguientes son el de las operaciones concretas de los siete a los
doce afios, y el de las operaciones formales, desde los doce hasta la vida adulta.

(Bravo-Cederio, G; Loor-Rivadeneira, M; Saldarriaga-Zambrano, P. 2016)

El fundador de la psicologia historico-cultural Lev Vygotski, en su teoria del

desarrollo infantil, comparte similitudes con lo expuesto por Piaget. Vygotski da



una gran importancia al aprendizaje social; considera que aprendemos por
interaccion con iguales y con adultos. Al compartir conocimientos se forman
nuevas construcciones que de otra forma no surgirian o podrian tardar mas en
llegar. Vygotski afirma que los nifios nacen con la habilidad de la memoria y la
atencion, y conocimientos que se van modelando y ampliando con cada

interaccion social. (Rafael, A. 2007)

Otra educadora y pedagoga que hizo una gran labor en la educacion y aport6d
mucha informacién e instrumentos, fue Maria Montessori. Implementé una
metodologia basada en el constructivismo, dejando que cada individuo parta de
las experiencias que vive y de las relaciones que crea con éstas experiencias
vividas. Ella coloca al menor en el centro de la adquisicion de conocimientos,
siendo él mismo quien provoca su propio aprendizaje experimentando con los
materiales que el adulto le propone. El adulto es un mero facilitador, proponiendo
materiales, ambientes, espacios, etc... Elaboré materiales adaptados a cada etapa
por las que pasa el nifio, teniendo en cuenta el tamafio de sus manos, haciendo
recursos visuales, cotidianos y con una gran carga sensitiva. En sus escuelas todo
el mobiliario estaba a la altura de los asistentes, los recursos eran manipulables
con seguridad y el espacio era amplio y libre de obstaculos para dar posibilidad a
descubrir la capacidad corporal de la que disponen los cuerpos. Cuando son
bebés los materiales son blandos para que no se dafien y los puedan manipular,
ademas son de diferentes texturas para que desarrollen el tacto en sus maximas
posibilidades, ademas estan compuestos de elementos sonoros. A medida que
van creciendo los materiales evolucionan a la par que los nifios. Maria Montessori,
defiende que el juego es la principal actividad para observar, investigar y explorar

el mundo que les rodea. (Delgado.l 2011)

Es especialmente relevante para esta propuesta el trabajo de Fernandez Bravo
(2005), él expone el proceso seguido por los nifios para alcanzar el desarrollo del
concepto del numero. La adquisicidén de los conceptos es gradual y se consigue a

medida que el niflo interioriza y cohesiona las vivencias y experiencias



matematicas. Segun Fernandez Bravo, la secuencia de adquisicion del concepto

del numero seria la siguiente:

1. Percepcioén de cantidades. Asi: muchos, pocos , algunos, bastantes.
2. Distincion y comparacion de cantidades de objetos. “Hay tantos como”;
“‘No hay tantos como”; “ Aqui hay mas que aqui”; “ Aqui hay menos que

aqui”.

3. El principio de unicidad. El nifio se dirige a los objetos con el nombre
“‘uno”. Asi, refiriéendose a una cantidad perceptible se expresa, por ejemplo,

diciendo: “uno y uno”.

4. Coordinabilidad. El nifio tiene que intelectualizar el concepto “uno” como
generalizacién de la unicidad. De este modo al ver, por ejemplo, un libro se
expresara diciendo: “uno”, la misma expresion que tendra que utilizar al ver
un globo, un helado,... comprendiendo que distintos objetos pueden recibir el

mismo nombre en tanto a su propiedad numérica.

5. Accién sumativa. Captar que cuanto mas veces diga la expresion “uno” a
mas cantidad de objetos se est4 refiriendo. Aumentar la cantidad de partida
para que siga diciendo “uno”. No se puede comprender el concepto “dos” si
no se comprende el concepto “uno y uno”. En la formacion del concepto de
ndumero esta implicita la accion sumativa.

6. Captacion de cantidades nombradas. Una vez adquirido el concepto “uno”,
el sujeto aprende el nombre convencional de colecciones de objetos a las
que nombra en funciéon de “uno”. Asi: cuando se exprese con “uno y uno”
habra que indicarle que a “uno y uno” se le dice dos. A “uno y uno y uno” se
le dice tres, y asi sucesivamente.

7. ldentificacion del nombre con la representacion. Uno (1); dos (2); tres (3);..
8. Invariabilidad de las cantidades nombradas convencionalmente. El nifio
tiene que reconocer “dos” o “tres” o “cuatro” en todas sus distintas
posiciones, estableciendo coordinabilidad con colecciones de objetos del
mismo cardinal.

9. Captacion de relaciones nombradas. Se ha definido intelectualmente el
concepto “uno”. Al concepto dos se le identifica como: uno y uno . Al

concepto tres se le identifica como: uno y uno y uno. Por dindmica de
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relaciones, entonces, a tres también se le puede identificar como “dos (uno y
uno) y uno”. Y asi sucesivamente, estableciendo nuevos nombres por
composicion al sustituir unos en otros.

10. Captacion de relaciones numéricas. Si, 3 = 1+1+1 y 2 = 1+1 , entonces,
3=2+1.Si5=1+1+1+1+1y 3 =1+1+1y 2 = 1+1, entonces,5=3+2,0,5
=3+1+10,5=2+1+141,0,5=2+2+ 1.

Este proceso que muestra Fernandez Bravo (2005) se debe tener en cuenta a la
hora de plantear objetivos asequibles en cada etapa; asi como en las actividades y
juegos a proponer. También aporta informacion de como se adquieren conceptos
gue en un inicio no estan relacionados con sus representaciones matematicas,
pero que llegara el momento en que vayan de la mano. En palabras de Fernandez
Bravo (2005):

Se ha demostrado suficientemente que el simbolo o el nombre convencional
es el punto de llegada y no el punto de partida, por lo que, en primer lugar,
se debe trabajar sobre la comprension del concepto, propiedades y

relaciones. (p. 5).

La etapa infantil se relaciona con el juego y el movimiento, dos acciones
fundamentales para aprender y conocer el entorno. Ademas con el juego se
produce el consumo energético, que los nifios necesitan. Con el juego aprenden,
se divierten y obtienen una remuneracion intelectual y motora. Por lo tanto el juego

parece un buen medio para aprender matematicas. Martin Gardner (1987) afirma:

Con seguridad, el mejor modo de despertar a un estudiante consiste en
presentarle un juego matematico, un puzle, un truco magico, una paradoja,
un modelo o cualquiera otra de entre una veintena de posibilidades que los

profesores aburridos tienden a evitar porque parecen frivolas. (p.8).

La RAE define el juego como “Ejercicio recreativo o de competicion sometido a

reglas, y en el cual se gana o se pierde”. Esta definicion se queda corta si
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tenemos en cuenta el desarrollo evolutivo que pueden conseguir a través del
juego simbdlico o los valores que se pueden adquirir mediante los juegos
cooperativos en los que no se trata de ganar o perder sino de llegar todos a un
mismo objetivo. El psicélogo infantil Bettelheim (1987), define el juego como:

Una actividad de contenido simbdlico que los nifios utilizan para resolver en
un nivel inconsciente problemas que no pueden resolver en la realidad; a
través del juego, los nifios adquieren una sensacion de control que en la

realidad estan muy lejos de alcanzar.

Bettelheim (1987) recalca la importancia que tiene el mundo ludico de los nifios.
Teniendo en cuenta estas consideraciones, seria conveniente devolver al juego
su lugar en la sociedad, y en concreto, introducirlo en las aulas como medio de
aprendizaje. Recordemos que las vivencias de la infancia son las que van
marcando el desarrollo hacia la adultez, tener experiencias positivas en las
materias escolares promovera un interés por estudiar mas tiempo. Una relacion
placentera con las matematicas en edades tempranas desarrollara el gusto y el
interés por ellas, tomandolas como algo asequible en el futuro y evitando el

rechazo que se detecta hacia ellas actualmente en la sociedad.

Cierto es que cada vez estd mas asumido que hay que proveer al alumnado de
recursos que les causen interés para que se refleje en la actitud ante el

aprendizaje. Alsina(2001) considera que:

Cada vez mas maestros mezclan la matematica, una ciencia rigurosa y
exacta, con la diversion distendida del juego, facilitando que el alumnado
interiorice conceptos y usos que con una clase magistral seria muy dificil de
comprender o que muchos aprenderian para un examen y dejarian en el

olvido por no ver mas usos.

En todo lo expuesto anteriormente s6lo nos centramos en la educacion formal,

teniendo en cuenta que los nifios estén escolarizados en la etapa de educacion
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mundo y procesando cuantiosa informacion. Camacho (2012) explica:

Algunos investigadores (Barrody 1988, Gelman y Meck 1986,...) establecen
gue los nifios pequefios poseen conceptos matematicos basicos, asi como
destrezas y estrategias que les permiten actuar utilizando dicho conocimiento
de manera intuitiva e informal. Este conocimiento matematico se considera
informal y se desarrolla antes de que los nifios lleguen a la escuela. Se ha
comprobado en numerosos estudios que los nifios/as poseen habilidades
numeéricas que pueden ser usadas para contar pequefios grupos de objetos.
Parece que en torno a los 2 afios surgen los primeros intentos de usar los
nameros convencionales en situaciones concretas y hacer uso del

conocimiento informal (p.14).

infantil, pero antes de entrar en el colegio los nifios ya estan descubriendo el

Teniendo en cuenta que la mayor parte del dia de los nifios no discurre en la

escuela, o no deberia, ¢en ese tiempo no se trabaja la matematica ni otras

destrezas? La respuesta es si; durante los periodos no escolares siguen

trabajando y utilizando conceptos matematicos, el lenguaje y muchos

conocimientos mas trabajados también en la escuela.

Camacho (2012) relaciona las matematicas formales e informales y resume:

Las investigaciones cognitivo-evolutivas indican que, en general, al margen
de cémo se introduzcan las técnicas, simbolos y conceptos matematicos en
la escuela, los nifios tienden a interpretar y abordar las matematicas formales
en funcibn de sus conocimientos matematicos informales (Clements y
Sarama, 2000; Ginsburg, 1997; Hierbert, 1984). A este respecto, seria
correcto afirmar que las matematicas informales constituyen el paso
intermedio crucial entre el conocimiento intuitivo, limitado e impreciso basado
en la percepcion directa, y la matematica precisa basada en simbolos

abstractos que se aprende en la escuela.

Relacionando el proceso de aprendizaje matematico con los aprendizajes
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informales podemos encontrar interesante el recurso de la divulgacion cientifica,

y mas concretamente la divulgacion matematica.

Divulgar es promover informacion comprensible fuera del entorno educativo
formal, y acercar elementos educativos a la poblacién, sin que necesiten una

formacion especifica para entenderlo.

Se conoce como divulgacion cientifica a la tarea de procesar y difundir el
conocimiento cientifico de modo que resulte accesible para el publico
general. Esta actividad suele ser llevada a cabo por cientificos o periodistas
especializados que tienen grandes conocimientos sobre la tematica en
cuestion y que ponen sus esfuerzos en traducir el lenguaje cientifico al habla

coloquial’. [https://definicion.de/divulgacion/ ].

En palabras de Mulero. J y otros:

La divulgacion de las Matematicas constituye una via por la que la poblacién
de todos los niveles e intereses puede conocer los conceptos e informacion

gue han cambiado la vida de nuestra civilizacién. (p. 2).

La divulgacion se puede presentar en diversos formatos, siendo actualmente
internet el medio mas accesible tanto para jovenes como adultos. A través de
blogs y redes sociales se puede acceder a una gran cantidad de materiales,
recursos, juegos y propuestas para utilizar en el tiempo libre ya sea en casa

individualmente o en ludotecas en grupo.

Con la llegada de internet y las redes sociales el campo de la divulgacion amplia
el espectro de gente a la que llegar; no es comun que los jévenes lean periddicos
0 revistas, pero la gran mayoria usa redes sociales, canales de youtube o blogs.
Hay canales en los que se explican conceptos que se trabajan en las aulas

mostrando otra forma de usarlos y otras formas de aprenderlas.
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Otra novedad importante para el campo divulgativo de las matematicas son las
salas de escape. Un juego interactivo y normalmente colaborativo, donde se
propone resolver enigmas para salir de una sala en la que se esta encerrado o
para evitar una catastrofe. Este recurso para trabajar las matematicas y la logica

de manera ladica esté teniendo una gran expansion y aceptacion social.

4. ACTIVIDADES

La siguiente propuesta esta pensada para desarrollarse en en la etapa de
Educacion Infantil. Presenta varios juegos y actividades con los que desarrollar el
pensamiento l6gico-matematico en el tiempo libre. No obstante, es un material con
el que también se puede trabajar en el aula. Son actividades sencillas que las
nifias y nifios pueden desarrollar de manera autonoma, sin la intervencion de los
adultos. Los juegos se elaboran con materiales cotidianos o faciles de conseguir.
Inicialmente el adulto explicara el funcionamiento del juego; una vez iniciados en
cada juego podran crear nuevas reglas e introducir variedades.

Dividiré las actividades en dos categorias: actividades para realizar en un lugar

cerrado y actividades para realizar al aire libre.

A) Actividades para realizar en un lugar cerrado:

HUEVERAS NUMERICAS

Objetivos:

e Relacionar un numero escrito con la cantidad que representa.

e Relacionar colores con numero y cantidades.

Materiales:

- Circulos de cartulina de colores con nimeros escritos en una de sus
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caras. Es recomendable plastificarlos para que no se estropeen.
- Abalorios grandes de colores.

- Hueveras.

Desarrollo del juego: Se abre la huevera y se colocan los circulos de
carton con el numero escrito dentro de cada hueco de la huevera. Después
colocamos los abalorios en la otra parte de la huevera, para que estén al
alcance del jugador. El jugador tiene que poner en cada hueco de la
huevera tantos abalorios como estipula el nimero escrito en el circulo de

carton que hayamos metido dentro de la huevera.

Variantes:

- El jugador tiene que poner los circulos de colores en los huecos de la
huevera por el lado sin numero. De los circulos sobrantes se coge uno al
azar que estipula el numero de abalorios que tendra que colocar en cada
hueco. Luego tiene que poner en cada hueco tantos abalorios como
ponga en el numero sacado al azar y que coincidan con el color del
circulo.

- Se colocan los circulos de colores en los huecos de la huevera con el
namero visible. Hay que colocar tantos abalorios como el niumero que

estipula y del color que marca el circulo.

Observaciones: Esta actividad se puede realizar a partir de los 3 afos. Este

juego esta basado en el proceso de relacion entre cantidad y numero, que se

desarrolla en la etapa de Educacion Infantil y que es el paso previo para las

operaciones matematicas.

Fuente: Es una actividad inventada por mi.

GEOMETRIAS VOLADORAS (anexo )
Objetivos:

e Favorecer el desarrollo del lenguaje oral.
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e Formar progresiones numéricas.
e Ordenar figuras por tamaiio.

e Clasificar por forma.
Materiales:

- Pajita de bambu
- Figuras geométricas de papel con diferentes numeros escritos.

- Figuras geométricas de papel en varios tamafios diferentes.

Desarrollo: En una superficie plana se ponen las figuras geométricas con los
nameros escritos en la cara que se ve. El juego consiste en clasificar las
figuras de acuerdo a diferentes criterios. La manera de mover las figuras es la
siguiente: se sitla la pajita perpendicularmente a la figura, sorber por la pajita
de manera que el papel quede adherido a ella; mover la figura mientras se
sigue sorbiendo por la pajita. Se colocan las figuras con el nimero en la cara

visible, hay que colocar las figuras en orden ascendente.
Variantes:

- Se colocan las figuras geométricas de manera que el nimero en la cara
gue no se ve. El jugador tiene que clasificar las formas en grupos de
iguales, ayudado por la pajita, con la que sorbe cada figura para moverla
por la superficie.

- Se ponen todas las formas geométricas sobre la superficie con el
namero en la cara oculta. El jugador tiene que clasificar las figuras en
grupos de iguales y dentro de esos grupos, tiene que ordenarlas por
tamafo. Se ayuda de la pajita para sorber las figuras y mover estas por

la superficie de juego.

Observaciones: La cantidad de numeros para ordenar se tiene que adecuar al
nivel de conocimiento numérico de cada jugador. De cada forma geométrica

hay que hacer tres tamafios diferentes.

Fuente: Es una actividad inventada por mi basada en una experiencia que vivi
durante mis primeras practicas de la carrera de Magisterio de Educacion

Infantil en un centro de Santander. En una sesion de la maestra de Audicion y
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Lenguaje desarroll6 con un alumno. Hacia ejercicios de soplo y absorcién
usando pajitas, para fomentar el trabajo de la lengua, el paladar y desarrollar la

fuerza en los labios.

GEOMETRIAS ENCERRAS
Objetivos:

e Clasificar piezas segun su forma geométrica.

e Relacionar las formas geométricas con la palabra que la representa.
Materiales:

- Cartulina tamano A5.
- Rotulador.

- Formas geométricas de papel.

Desarrollo: En las cartulinas se dibujan 8 formas geométricas en cada una. Se
coloca una de estas cartulinas en una superficie plana, y al lado se colocan las
formas geométricas de papel. El jugador tiene que buscar los papeles que

coincidan con las siluetas dibujadas y colocarlos encima.
Variantes:

- En una cartulina se escribe el nombre de 8 formas geométricas:
cuadrado, rectangulo... Se pone esta cartulina con los nombres escritos
en una superficie plana junto con los papeles con las formas
geométricas. El jugador tiene que buscar las formas y colocarlas encima

del nombre de cada una de ellas.

Observaciones: Las figuras se pueden plastificar para que duren mas tiempo
Y No se estropeen con cada uso. La variante se podra introducir en funcion del

momento evolutivo de cada jugador.

Fuente: Esta actividad esta inventada por mi, basandome en los objetivos del
curriculo de la etapa de Educacién Infantil; en concreto en el cuarto objetivo del
area de Conocimiento del Entorno “Iniciarse en las habilidades matematicas,

manipulando funcionalmente elementos y colecciones, identificando sus

18



atributos y cualidades, y estableciendo relaciones de agrupamientos,

clasificacion, orden, medicion y cuantificacion.”

LEGOMETRIAS (anexo II)
Objetivos:

e Crear simetrias.
e Desarrollar la motricidad gruesa.
e Observar la representacion espacial.

Materiales:

- Base de lego.
- Piezas de lego.
- Rotulador.

Desarrollo: En la base de lego se pinta una linea que divide la base en dos
partes iguales. Se ponen piezas de diferentes colores y tipos en una de las
mitades. El jugador tiene que copiar la disposicion de las piezas en la otra

mitad de la base de lego, para crear la simetria y formar una figura.
Variantes:

- Enla misma base de lego, el jugador forma la disposicién de piezas que

luego copiara en el otro lado de la linea dibujada.

Observaciones: El tamafio de las piezas tiene que ir en proporcién al tamafio
de las manos del jugador y en funcion a su motricidad fina. Se pueden ir
afiadiendo piezas mas pequefias para trabajar la precision de la copia que
forme la simetria. El juego de lego es bastante habitual en las casas donde hay
nifilos porque estimula la creatividad, la construccion y la motricidad. Con esta
actividad ademas se trabajan las simetrias, que les resultan emocionantes y
curiosas. Es un recurso que se utiliza en muchas salas de escape y en muchas

series y peliculas policiacas o de suspense.

Fuente: https://www.facebook.com/thedadlab/posts/848824385459348
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PINZAS NUMERICAS (anexo IlI)
Objetivos:

e Formar series numéricas.
e Desarrollar la motricidad fina.

e Relacionar las cantidades con su representacion grafica.
Materiales:

- Pinzas.
- Depresores de madera.
- Rotulador.

Desarrollo: En las pinzas de madera se escribe en uno de sus lados un
namero y en el lado opuesto tantos puntos como el nimero que hayamos
escrito. Se hacen nueve pinzas los numeros del uno al nueve. En los
depresores de madera escribimos, en una de sus caras, una serie humérica a
la que le falte un niamero donde dejaremos el hueco. En la otra cara dibujamos
un numero diferente en cada depresor. En una superficie plana ponemos los
depresores con la serie numérica en la cara visible y las pinzas con la cara
donde esta escrito el numero. El jugador tiene que completar la serie del

depresor poniendo la pinza con el nUmero que corresponde en el hueco.
Variantes:

- Se ponen los depresores con la cara que tiene un sdlo niumero escrito
en ella y las pinzas por el lado en el que estan dibujados los puntos. El
jugador tiene que juntar la pinza y el depresor que tengan el mismo
namero representado. Es decir el depresor que tiene escrito el nimero
uno, se junta con la pinza que tiene un punto dibujado.

- En cada depresor se escriben sumas sencillas sin poner el resultado.
Usando las pinzas con los numeros escritos, tienen que poner el

resultado de cada operacion.

Observaciones: Cada propuesta se la ofrecemos en funcién al desarrollo
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evolutivo del jugador, nunca antes de que sea capaz de relacionar la cantidad
con su representacion grafica, para evitar la frustracion al no conseguir resolver
el juego. Con las pinzas se fortalece el movimiento de pinza de los dedos tan
necesario para iniciarse en la escritura y para todas las acciones del dia a dia,
como atar botones o cerrar cremalleras. Los depresores y las pinzas pueden
ser de diferentes colores si se quiere afadir la relacién de los colores.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=0cS t-Hek5E

COLORES EN SERIE
Objetivos:

e Clasificar y ordenar imitando una muestra dada.
e Reconocer colores.
e Desarrollar la coordinacion 6culo-manual.

e Potenciar el desarrollo motriz.
Materiales:

- Abalorios grandes de colores.

- Cuerda de unos 50 centimetros.
- Tarjetas con series de colores.

- Huevera.

- 9 pinzas con numeros escritos del 1 al 9.

Desarrollo: Se hace un nudo en uno de los extremos de la cuerda. Se le
ofrece al jugador la cuerda, los abalorios de colores y las tarjetas con series de
colores. EIl jugador tiene que reproducir la serie de colores de la tarjeta
metiendo los abalorios en la cuerda. Cuando haya reproducido una tarjeta,

saca los abalorios de la cuerda y coge una nueva tarjeta repitiendo el proceso.
Variantes:

- En la huevera ponemos los abalorios en los huecos de esta. El jugador
tiene que contar los objetos de cada hueco y meter la pinza que tenga

escrito el numero de abalorios de cada hueco.
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- En una de las filas de la huevera formamos una serie de colores con un
namero de abalorios concreto de cada color en cada hueco. El jugador
tiene que reproducir esta en la otra linea de la huevera. Tiene que
coincidir el color y la cantidad de los abalorios.

Observaciones: El tamafio de la cuerda y los abalorios debe variar en funcion

a la agilidad motriz de cada jugador.

Fuente: Actividad inventada por mi, basandome en los contenidos del Bloque 1
del Area de Conocimiento del Entorno del curriculo del segundo ciclo de
Educacién Infantii en Cantabria “Aproximacion a la serie numérica y su
utilizacion oral para contar. Observacion y toma de conciencia de la
funcionalidad de los ndmeros en la vida cotidiana. Iniciacion al manejo de la

cadena numérica progresiva y regresivamente”.

CALDO NUMERICO
Objetivos:

e Reconocer numeros.
e Reconocer colores.

e |niciarse en la suma.
Materiales:

- Cuchara.

- 6 bolas de plastico rojas, 6 bolas verdes, 6 bolas amarillas, 6 bolas
azules, 6 bolas moradas, 6 bolas naranjas.

- Dado con numeros.

- Dado con colores en sus caras: rojo, verde, amarillo, azul, morado,
naranja.

- 2 Cajas o barrefios donde meter las bolas.

Desarrollo: Las bolas de cada color se numeran del 1 al 6. Se Meten todas las
bolas en la caja. El jugador tiene que tirar el dado numérico y sacar la bola con

el niumero correspondiente. Para sacar la bola de la caja donde estan todas las
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bolas, tiene que usar la cuchara y llevar la bola a la otra caja que tiene €l con
las bolas que va sacando en cada tirada.

Variantes:

- En el espacio de juego se meten todas las bolas en la caja, a su lado se
pone el dado de colores y el dado numérico, el recipiente del jugador y
la cuchara. El jugador tiene que tirar el dado numérico y el dado de
colores. Los dados marcan el color y el nimero de la bola que tendra
gue sacar. Con la cuchara coge la bola que le corresponda y la mete en
Su caja.

- Esta version requiere al menos dos jugadores. Cada jugador dispondra
de una caja. Por turnos van tirando el dado de colores. Con la ayuda de
la cuchara cogen la bola que les corresponda y la llevan a su caja. Si no
guedan bolas del color que marca el dado, en esa ronda no cogen bola 'y
pasan el turno. Cuando se acaben las bolas cada jugador cuenta el
namero de bolas que ha sacado y tendrd que hacer una accién en
funcién del numero de bolas que tenga. Por ejemplo, la persona que
mas bolas tenga dard tantos saltos como numero de bolas haya
conseguido, la segunda persona con mas bolas dard tantas vueltas
como bolas tenga en su caja. La tercera persona rodara tantas veces
como bolas haya conseguido.

- Es una modificacion sobre la segunda variante; una vez acabadas las
bolas, cada jugador suma los puntos que aparecen en sus bolas y
tendra que hacer la accién que le corresponda tantas veces como

indique el resultado de la suma.

Observaciones: Se pueden introducir tantos nimeros como caras tenga el
dado.

Fuente: Es una actividad inventada por mi, basada en la metodologia de
Maria Montessori de hacer trasvases y usar elementos cotidianos como es la
cuchara. Es similar a juegos que se hacen en el tiempo libre en campamentos

para trabajar la coordinacion y el equilibrio, pero aqui se afiade el uso de
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nameros y colores para reforzar el desarrollo I6gico-matematico.

UNIENDO PINZAS (anexo IV)

Objetivos:

e Relacionar la cantidad con su representacion gréfica.

e Desarrollar la motricidad fina.

Materiales:

Pizarra blanca tamano dina 4.
Rotulador de pizarra.
Borrador.

Pinzas.

Desarrollo: En la mitad de las pinzas se escriben nimeros y en la otra mitad

se dibujan puntos, de manera que por cada pinza con un numero haya una

correspondiente con igual niumero de puntos. En uno de los lados de la pizarra

se ponen las pinzas que tienen los numeros dibujados. En el lado opuesto se

ponen las pinzas en las que hay dibujados los puntos. El jugador tiene que unir

con una linea, las pinzas que coincidan en la cantidad que tienen dibujada.

Variantes:

Se colocan las pinzas con los nameros en los laterales de la pizarra. Se
ponen las pinzas con los puntos dibujados, junto a la pizarra. El jugador
tendra que colocar las pinzas que tienen los puntos, junto a la pinza que

representa ese n amero.

Observaciones: El niumero de las pinzas se puede aumentar acorde al nivel

de conocimiento numérico de cada jugador.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=GzoKV1hrxQO

PESCA MAGNETICA (anexo V)

Objetivos:


https://www.youtube.com/watch?v=GzoKV1hrxQQ

e Descubrir los imanes.

e Potenciar la coordinacion.

e Discriminar por colores.

Materiales:

Gorra.

Iman.

Limpia pipas.
Celo.

Pinza.

Clips de colores.
Recipiente.

Cronémetro.

Desarrollo: Con ayuda del celo, se pega el iman al limpia pipas. Se sujeta el

limpia pipas con el iman, a la visera de la gorra con la pinza. Se Ponen los clips

sobre la superficie de juego. El jugador se pone la gorra en la cabeza y tiene

gue coger los clips sin usar las manos; cuando los tenga en el iman, puede

usar las manos para meterlos en el recipiente.

Variantes:

El jugador tendra que coger los clips de un mismo color, hasta conseguir
juntarlos en grupos de colores.

Se pone el temporizador con 30 segundos para que el jugador coja
todos los clips que pueda en ese tiempo. Cuando se agote el tiempo

tiene que contar el nimero de clips conseguidos.

Observaciones:

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=pbZ-dOWOImS8

¢, COMO CLASIFICAS?:

Objetivos:

e Clasificar materiales.
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e Favorecer el desarrollo del lenguaje oral.
Materiales:

- Tapones.
- Tapas.
- Recipiente.

Desarrollo: En la superficie de juego se ofrece un recipiente lleno de tapones y
tapas de diferentes colores y formas. El jugador tiene que clasificar el
contenido del recipiente como le parezca oportuno y después explicara porqué
lo ha clasificado de esa manera.

Observaciones: El jugador hara la clasificacion de la manera que le parezca
mas adecuada; la exposicion oral ayudara a organizar sus pensamientos. De

esta manera esta actividad engloba diferentes areas de aprendizaje.

Fuente: Es una actividad creada por mi basandome en el cuarto objetivo del
Area de Conocimiento del Entorno del curriculo del segundo ciclo de Educacion
Infantil de Cantabria, “4. Iniciarse en las habilidades matematicas, manipulando
funcionalmente elementos y colecciones, identificando sus atributos y cualidades,
y estableciendo relaciones de agrupamientos, clasificacion, orden, medicion y

cuantificacion”.

CONSTRUCCION CON DEPRESORES (anexo VI)
Objetivos:

e Construir formas geomeétricas.
e Reproducir imagenes propuestas.

e Desarrollar la creatividad.
Materiales:

- Depresores de madera de colores variados.
- Velcro.
- Tarjetas con formas geométricas dibujadas.

- Recipiente.
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Desarrollo: Se ofrecen los depresores al jugador para que pueda crear formas

y construcciones libremente.
Variantes:

- Con la ayuda de tarjetas con formas dibujadas, hay que reproducir los

dibujos de las tarjetas con los palos de colores.

Observaciones: Los jugadores pueden hacer nuevas tarjetas para sumar al
material de juego. Se puede jugar en grupo y crear formas de manera

cooperativa o imitar las formas o series que haga un compariero.

Fuente: Actividad ideada por mi basandome en los contenidos del bloque 1
del Area de Conocimiento del entorno, del curriculo del segundo ciclo de
Educacién Infantii en Cantabria. “ldentificacion de formas planas y
tridimensionales en elementos del entorno. Exploracion de algunos cuerpos
geomeétricos elementales para descubrir sus propiedades y establecer
relaciones. Disefio y creacion de construcciones. La imagen y la

representacion grafica de las construcciones”.
ENCAJADAS:
Objetivos:

e Descubrir y comparar tamafios y voliumenes.
e Jugar con los equilibrios.

e Desarrollar la coordinacion 6culo-manual.
Materiales:
- Cajas de diferentes tamafios con tapa.

Desarrollo: En la zona de juego se pone la caja mas grande que contiene
todas las demas cajas. Inicialmente el jugador tiene que abrir la caja para ver lo
gue encuentra, hasta que no haya mas cajas que sacar. El jugador puede jugar
libremente experimentando con los tamafios y los volumenes, guardando las
cajas de diferentes maneras; comprobando cuantas cajas puede guardar en
una caja grande y tratando de guardar estas y dejarlas tal como estaban al

inicio del juego.
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Variantes:

- Esta variante puede mezclarse con el juego inicial. En esta ocasion
podemos ofrecer los materiales sueltos para que se vea todo el material
gue puede usar para crear torres y otras construcciones o jugar con los
equilibrios.

Observaciones: se pueden usar tantas cajas como se quiera en cada ocasion.
Se pueden ir afiadiendo cada vez mas cajas, ya sean mas pequefias 0 mas

grandes.

Fuente: Es una actividad de creacion propia basandome en las mufiecas rusas

matrioskas, y en las actividades de construccion con bloques de madera.

B) Actividades para realizar al aire libre

¢DONDE HAY MAS? (anexo VII)
Objetivos:

e Experimentar con los tamafios y cantidades.

e Practicar el lenguaje verbal.
Materiales:

- Recipiente alargado y estrecho.

- Recipiente bajo y ancho.

- Recipiente alto y ancho.

- Recipiente bajo y estrecho.

- Legumbres.

- Agua.
Desarrollo: En la zona de juego se ofrecen los diferentes recipientes y el
agua. Durante un rato se deja que el menor experimente con los materiales

gue tiene a su alcance, vaciando y llenando cada recipiente. Después, la

persona adulta hard las siguientes preguntas y que el menor contestara
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después de las manipulaciones con los recipientes que considere necesarios.

¢, Cual de los recipientes elegirias para beber? ¢, Por qué?

¢ Todos tienen la misma cantidad de liquido?

¢ En cudl de los recipientes hay mas agua? ¢ Por qué?

¢En cudl de los recipientes hay menos cantidad de agua? ¢ Por qué?
Variantes:

- Se puede hacer la misma actividad cambiando el material que usamos
para pasar de un recipiente a otro, por ejemplo arroz o legumbres. De
esa forma podemos hacer el juego en un espacio cerrado sin mojar la

zona de juego.

Observaciones: Esta actividad puede realizarse tanto en interior como al aire
libre. Hay que adaptar los materiales que se utilicen en cada ocasion. También
es adecuada para llevarse a cabo en el momento del bafio. En vez de
legumbres se puede usar arena o abalorios en funcion del recurso que sea
mas sencillo de conseguir o que resulte mas atractivo para la persona que

juegue.

Fuente: Esta actividad es de creacion propia y esta basada en las actividades

de trasvase de agua de Maria Montessori.

BURBUJAS SERPENTEANTES: (anexo VIII)
Objetivos:

e Descubrir y experimentar la transformacion de los materiales.
e Comparar medidas.

e Desarrollar los musculos faciales y potenciar el soplido.
Materiales:

- Botella de plastico con dosificador.
- Calcetin.
- Barrefio.

- Agua.
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Jabon.
Cuter.

Desarrollo: Se Corta la base de la botella y se mete en un calcetin de manera

que cubra la superficie cortada. En el barrefio se echa agua y jabén. El jugador

tiene que meter la base de la botella, donde esta en calcetin, en el barrefio

para mojar el calcetin en el agua jabonosa. Una vez mojada la tela tiene que

soplar por el dosificador de la botella y descubrir lo que ocurre. Al soplar se

forma una cadena de burbujas que parece una serpiente.

Variantes:

Una vez que se ha descubierto lo que pasa con el agua jabonosa y se
ha experimentado con los materiales, el siguiente nivel de juego es
formar cadenas de espuma y comparar sus medidas. Esta actividad se
puede hacer individualmente, comparando cada cadena que se genera
0 con varios participantes formando serpientes espumosas; siendo el
objetivo formar la cadena mas larga.

En esta variante hay que jugar en grupo y de manera cooperativa.
Formando cadenas de espuma entre todos los participantes, para cubrir
una distancia estipulada previamente.

Otra opcion es, jugar en parejas. Uno de los participantes se tumba
mientras el otro hace serpientes tan largas como el tamafio de la
persona que esta tumbada. Luego se cambian las posiciones y
comparan los tamafios de las serpientes; los cuales representan el

tamafo de cada participante.

Observaciones: El montaje de la botella y calcetin se puede hacer con los

participantes del juego a modo manualidad antes del juego o se los puede

entregar preparada para jugar.

Fuente: https://www.facebook.com/thedadlab/posts/831040217237765
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SUMAS ACUATICAS
Objetivos:

e Trabajar la punteria.
e Realizar operaciones mateméticas.

e Reconocer las grafias de los niUmeros.
Materiales:

- Pistola de agua.

- Colorante.

- Cartulina.

- Rotulador.

- Pizarra.

- Tiza.

- Borrador de pizarra.
- Plastico.

- Recipiente.

- Cuchara.

Desarrollo: En la cartulina se escriben nimeros desde el 0 hasta 9 de manera
aleatoria y ocupando toda la superficie de la cartulina. En el recipiente se pone
agua y unas gotas de colorante, se mezcla y se llena la pistola de agua con la
mezcla. Se pega la cartulina en una pared. A tres pasos de la cartulina se hace
una marca en el suelo, este es el punto desde el que se disparara. El jugador
tiene que disparar a la cartulina con la pistola, tiene que ir sumando los
nameros que moje. El juego acaba cuando alcance la cifra de 35 puntos
exactos. Si se pasa de esta cantidad tendra que seguir hasta sumar 10 puntos
mas. En la pizarra pueden ir apuntando la cantidad de puntos que llevan en

cada momento por si se les olvida.
Variantes:

- Para varios jugadores, cada participante tendrd un color de agua
diferente para distinguir los disparos. Por turnos disparan a la cartulina y

suman la cifra que hayan conseguido. El jugador que primero alcance la
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cifra de 35 sera el ganador.

- Siguiendo el mismo formato que en el juego original, pero cada jugador
comienza el juego con 35 puntos. En cada tirada el jugador tiene que
restar la cifra conseguida hasta llegar a 0 puntos. Para mas de un
jugador se dispara por turnos y el primer jugador que alcance los cero
puntos sera el ganador de la partida.

Observaciones: Se puede plastificar la cartulina para poder reutilizarla en
otros momentos. Si esta plastificada se puede limpiar después de cada turno

para evitar confusiones con el nimero al que se ha disparado.

Fuente: Esta actividad es de creacion propia. El formato del juego es similar a
una partida de dardos en la que hay que ir consiguiendo puntos para alcanzar
una puntuaciéon concreta. En este caso la cifra a alcanzar no es tan alta porque

son operaciones mentales que haran nifios de entre tres y cinco afos.

TRASVASE ACUATICO (anexo IX)
Objetivos:

e Desarrolla de la coordinacion 6culo-manual.
e Experimentar el efecto sifon.

e Iniciarse en los experimentos cientificos.
Materiales:

- Vaso de plastico transparente.
- Pajita de bamba.

- Recipiente alto.

- Recipiente con agua.

- Colorante.

- Cuchara.

- Chicle.

- Cuter.

- Crondmetro.

32



Desarrollo: En la base del vaso de plastico se hace un pequefio agujero en la
base, del mismo diametro que la pajita. Se introduce la pajita hasta que la parte
superior toque la base del vaso. Alrededor del agujero se pone chicle o algo
similar para impedir que se cuele liquido por esa parte. En el recipiente con
agua se afade el colorante y se mezcla. Se pone el vaso con la pajita sobre el
recipiente vacio. El jugador tiene que ir afiadiendo agua al vaso de plastico
transparente. Si llena el vaso y sobrepasa la pajita, el agua caera del vaso. Hay

gue dejarle experimentar llenando el vaso y viendo como se vacia el vaso.
Variante:

- Al vaso, se echan diferentes cantidades de agua para medir, con la

ayuda del cronémetro, el tiempo que tarda en vaciarse por completo.

Observaciones: En esta version el elemento que usamos es un vaso; el objeto

original es una copa. En el blog de Sergio Paredes, Cluster (https://cluster-

divulgacioncientifica.blogspot.com/2011/10/copa-arguimedes.html), explica los

tres teorias que se atribuyen al origen esta copa. Se le atribuye a Arquimedes,
la elabora a peticion del rey Griego quien no queria que sus invitados bebieran
demasiado. También se cree que es una obra de Pitdgoras para evitar que los
obreros bebieran de mas durante las obras de abastecimiento de agua de
Samos, sobre el 530 antes de Cristo. Por ultimo, puede estar basado en la
mitologia griega; Tantalo sufre un castigo severo, rodeado de agua y comida

pero desaparece cuando va a cogerlo.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=SdRdEZcawSc

5. ORGANIZACION

5.1 TIEMPO

Cualquier momento es adecuado para jugar, pero cada estado fisico y mental
requiere unos determinados juegos. Dadas las caracteristicas de estas
actividades, que requieren poca actividad fisica, parecen momentos adecuados

después de haber hecho actividad fisica con la que se haya liberado energia. En
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ese momento los menores estaran relajados y podran concentrarse y disfrutar de
las propuestas.

Para introducir cada actividad se har4 una breve explicacion seguida de
experimentacion por parte del participante.

No hay tiempo minimo ni maximo de juego, ya que en funcion del interés que
genere en cada jugador, dedicaran mas o menos tiempo de juego. Todos lo juegos
estan pensados para usar como cualquier juego convencional que los nifios tienen
en sus casas Yy a los que dedican su tiempo libre. Estando a su alcance seran una
opcion durante se tiempo de juego libre en casa o para llevarlos al parque o playa.

5.2 ESPACIO

Es importante elegir bien el lugar donde se van a desarrollar las actividades,
especialmente cuando se den a conocer cada una de ellas, ya que de esa
presentacion dependera en parte el interés que se provoque en los usuarios. Hay
gue crear un ambiente agradable y propicio, en lugares conocidos por los
participantes para que se sientan a gusto y tranquilos, evitando posibles estimulos

externos que pueden provocar desinterés por el juego.

Son aconsejables los lugares diafanos, sin obstaculos que puedan entorpecer los
movimiento. Si los juegos estan colocados en muebles, estos deben tener una
altura tal que los nifios puedan acceder a ellos comodamente. De esta manera
podran cambiar de juego de manera autbnoma cuando lo deseen, asi como dejar
el lugar ordenado al finalizar la actividad.

Se puede crear un espacio basado en la metodologia de Maria Montessori dando
acceso y recursos a grupos grandes que no necesariamente realizan la misma

actividad en el mismo momento pero todos pueden utilizar todos los materiales.

Una vez estén familiarizados con los juegos serd mas facil que los utilicen en otros
ambientes menos conocidos o con mas estimulos alrededor; lo que puede

provocar nuevas experiencias y nuevos aprendizajes que sumar a su bagaje.
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5.3 RECURSOS

5.3.1. Recursos materiales

Los materiales que se necesitan para llevar a cabo estas actividades son de uso
habitual en cualquier hogar, por lo que se requiere una inversibn econémica baja.
Ademas muchos de los materiales son reutilizados, de esta manera los jugadores

descubren nuevos usos de esos objetos cotidianos.

Todo el material que se utiliza en la propuesta es seguro, no provoca cortes o
heridas. No obstante para garantizar la seguridad se variaran los materiales en
funcion del espacio en el que se desarrollen, la edad de los nifios, sus

conocimientos, caracteristicas y capacidades.

5.3.2. Recursos humanos

Los recursos humanos variaran en funcion del lugar en el que se vayan a
desarrollar y de la cantidad de participantes.

Para hacer los juegos en el hogar se necesita a un adulto que expliqgue
inicialmente el juego y luego de espacio y tiempo al nifio para experimentar por su
cuenta.

Como se menciono previamente, esta propuesta se puede desarrollar en distintos
lugares

En el aula, se puede crear un “rincon de matematicas” donde situar todos estos
juegos. Se iran presentando en varias sesiones al alumnado en grupos reducidos.
Para estos momentos seria conveniente contar con una persona de apoyo. Una
vez que el alumnado conozca el funcionamiento de un juego podra jugar de
manera autonoma tanto en grupo como individualmente en los momentos que el
profesorado estime oportuno.

Si se trata de una ludoteca habra una monitora o monitor por cada diez nifios
aproximadamente. Se iran explicando. Mostramos tantos juegos como
participantes haya. Otra opcién es mostrar un solo juego para todos y tener tantos

juegos como participantes haya. De esta manera todos juegan a la vez y se les
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pueden mostrar juegos diferentes cada dia.

5.4 AGRUPAMIENTOS

Si bien las actividades estan planteadas en su mayoria para jugar individualmente
0 en parejas, en la mayoria hay opcién de jugar en pequefios grupos. Alguna de
las propuestas tiene como opcién participar en pequefio grupo de unos cuatro de
manera cooperativa. Es muy importante respetar el tamafio de los agrupamientos
para que los aprendizajes sean significativos y puedan experimentar tanto como
quieran. Para usarlos con grupos grandes la mejor opcion es distribuir los juegos
por el aula, o espacio en el que se vayan a usar. Los usarian por turnos como un
gran juego de puestos, donde estan el tiempo que tengan ganas jugando en cada
ubicacion y al acabar pasaria a un nuevo juego.

Otra opcion es disponer de todos los juegos en un espacio diafano. Basado en la
metodologia de las aulas Maria Montessori. Cada participante coge los materiales
del juego que quiere usar y los pone en un espacio donde poder llevarlo a cabo sin
interferencias con los comparieros. De esta forma se puede introducir en las aulas

de las escuelas.

6. ATENCION A LA DIVERSIDAD

El Real Decreto 98/2005, de 18 de agosto, de ordenacion de la atencién a la
diversidad en las ensefianzas escolares y la educacion preescolar en Cantabria
dice:
La diversidad es una caracteristica intrinseca de los grupos humanos, ya que
cada persona tiene un modo especial de pensar, de sentir y de actuar,
independientemente de que, desde el punto de vista evolutivo existan unos
patrones cognitivos, linglisticos, sensorio-motrices, sociales, afectivos vy
conductuales con ciertas semejanzas. Frente a una visibn que asocia el
concepto de diversidad exclusivamente a los colectivos que tienen unas
peculiaridades tales que requieren un diagndstico y una atencién por parte
de profesionales especializados/as, se puede afirmar que en los grupos

educativos existe una variabilidad natural a la que se debe ofrecer una
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atencion educativa de calidad a lo largo de toda la escolaridad. La diversidad
como realidad social y educativa debe ser considerada en si misma como un
elemento enriquecedor y no como un factor de desigualdad.
Este proyecto contempla dicha diversidad, ofreciendo gran cantidad de
actividades. A cada nifio se le ofertardn las mas adecuadas a sus
caracteristicas e intereses, evitando ofrecer recursos que les resulten
demasiado dificiles de superar, ya que esto les creara desinterés por la
experimentacion y una gran frustracion.
Los materiales hay que adaptarlos en tamafio y forma a la capacidad motriz
de quienes vayan a usar los recursos, fomentando una evoluciéon motriz fina
y gruesa. El espacio tiene que estar libre de barreras para todos los
participantes y cada individuo dedicara el tiempo que necesite en cada
actividad.

7. EVALUACION

Lo que pretende esta evaluacion es valorar si los juegos provocan interés entre los

nifios y si los utilizan como un juego o actividad mas de los que puedan tener en

sus casas. Hay que tener en cuenta que para que los juegos creen interés y

expectacion y sean utilizados en sus tiempos libres, deben tener los juegos a su

alcance. Necesitan disponer de los juegos y del espacio y ambiente necesarios

para poder aprovechar al maximo la experiencia. Es importante que el adulto

transmita el entusiasmo por las matematicas y las ciencias en general y que sea

un referente que pueda resolver a los participantes las dudas que surjan.

Estos items valorativos tratan de evaluar y mejorar la experiencia.

37



EVALUACION DE LA PROPUESTA

Sl

NO

PROPUESTA DE MEJORA

Inventa nuevas propuestas de juegos.

Muestra interés por la actividad.

Pide nuevos materiales para los juegos.

Disfruta jugando con otros iguales a las
actividades.

Ensefia sus juegos a los demas.

Pregunta todo lo que duda.

Usa los materiales propuestos para cada
juego.

Comparte sus aprendizajes y
descubrimientos.

En su tiempo libre busca los juegos
matematicos.

Invita a otros a jugar con ella/él.

Lleva los juegos para jugar en otros
espacios.

8. CONCLUSIONES

Como futura maestra, considero que hay que estar en continua formacion y

reciclaje. Ademas hay que enfocar los aprendizajes para el alumnado y adaptarlo

a cada época. La etapa de Educacion Infantil es donde empieza toda la etapa

escolar y considero que es el punto de partida para llegar a los escolares. Durante

los primeros afios escolares se van creando los gustos por las asignaturas. Si se

consigue desde Educacion Infantil dar una vision divertida y util de las ciencias,

esa experiencia se arrastrara el resto de la etapa escolar.
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Es muy importante también cambiar el formato en el que se ensefian las
matematicas. Durante la etapa Infantil los aprendizaje se proponen de manera
globalizada, lo que ayuda a relacionar conocimientos y a que el aprendizaje sea
mas significativo. Es una etapa caracterizada por la experimentacion. Al llegar a
primaria ya no se permite tanta experimentacion ni se fomentan los aprendizajes
globales, lo que dificulta relacionar aprendizajes con otras asignaturas. Es dificil

extraer lo que se aprende en la escuela para usarlo en otros lugares.

En enero lei en el periddico digital de la voz de Galicia, que mas de 160 maestras
y maestros de Educacion Infantil y de Educacién Primaria, participaron en unas
jornadas de formacién sobre innovacién en mateméticas. Este tipo de formaciones
ya estan implementadas en Catalufia, donde se ha hecho un cambio metodologico

en las aulas, evitando poner al alumnado en guerra con las matematicas.

Esta claro que este proceso de cambio ya se ha iniciado, aunque lentamente. Con
mi propuesta pretendo dar un empujon en la buena relacion con las matematicas
en la escuela, trabajando con ellas fuera de la escuela de manera ludica y basado
en las experiencias. Mi propuesta de juegos puede ir adaptandose a cada jugador
y a cada momento o lugar en el que se lleve a cabo, ademas pueden afiadirse o

guitarse juegos segun los gustos personales.
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9. ANEXOS
Anexo |

Anexo |l

Anexo |l
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Anexo IV

Anexo V
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Anexo VII

Anexo VIII
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