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RESUMEN

El lector que se acerque a este trabajo encontrard una aproximacion acerca de algunas de las
posibilidades y dificultades que ofrece el juego colectivo como instrumento de aprendizaje de las
matematicas en infantil en un aula concreta. El trabajo nace con vocacién de poder servir de
material de reflexion en torno al disefio de sesiones de trabajo en el campo de las matematicas,
desde una perspectiva constructivista, dotada de significado para el universo del nino y centrada en
el juego. Pretende contribuir, si cabe y con el mayor de los respetos a la comunidad cientifica y
educativa, a enriquecer la perspectiva colectiva en torno a los procesos de ensenanza-aprendizaje
de las matemaéticas en infantil y en particular en torno al area de las matematicas. El trabajo se
fundamenta en la conviccion de que las matematicas mostradas de una forma activa y funcional

pueden resultar mas atractivas y cercanas al nino.

PALABRAS CLAVE: Constructivismo, conductismo, infantil, juego, matematicas.
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JUSTIFICACION PERSONAL
“INFINITO EN NUMBERLAND”

Erase una vez una tierra llamada Numberland, tierra formada por distintos paises, en
cada uno de los cuales vivian tribus diferentes entre si: el pais de los unos, el pais de los
doses, el pais de los treses, etc. Cada uno de estos paises hacia honor al niumero que lo
representaba y se caracterizaba por tener una peculiaridad que lo distinguia frente a sus
paises vecinos. Ast por ejemplo, en el pais de los unos los arboles apenas daban frutos
sabrosos porque solo crecian con una rama; en el pais de los treses las sillas solo podian
ser fabricadas con tres patas y en el de los sietes las semanas solo tenian seis dias, con lo
que sus habitantes carecian del domingo de fiesta para descansar. Y asi con todos los

paises de Numberland.

Cada uno de los diez paises y las tribus de Numberland vivian aislados unos de los otros,
separados por altas wvallas que les mantenian incomunicados entre si. Esta
incomunicacién existia desde tiempo atras. Segiin cuenta una leyenda fue provocaba por
un antiguo rey de Numberland llamado el Rey Cero. Se dice que este Rey, padre fundador
de Numberland, odiaba los niuimeros. Siempre se confundia con sus largas secuencias, y no
queria aprendérselos por mucho que sus sabios consejeros le hablaban de sus bondades y
sus virtudes. Cuando el Rey Cero cumpli6 su mayoria de edad, y harto de toda la
confusion que le provocaban los niimeros, tomé la decisién de separar a los habitantes de

Numberland y mandé construir altas torres para incomunicar las diez tribus entre si.

Y asi pasaron los anos. Los habitantes de Numberland creian vivir en armonia, felices con
la realidad que conocian y que les rodeaba. Sabian que mas alla de las vallas vivian otras
tribus diferentes, pero estaban convencidos de que la vida sin los otros era mas sencilla,
tal y como dispuso en su dia su antiguo Rey, y no se la querian complicar. Asi pasaban los

dias, sencillos pero aburridos.

Un dia de primavera, no muy caluroso ni tampoco demasiado fresco, aparecié en
Numberland un personaje curioso, alguien fordaneo, que se hacia llamar asimismo
Infinito. Infinito era alguien peculiar, bajito, sin orejas, muy veloz, astuto y risueno. A
Infinito le encantaba jugar, jugar con los niimeros. Su increible velocidad le habia
permitido viajar por todos los confines de la galaxia y tenia el don de haber conocido a
todas las tribus del mundo, las de Numerland y mas alla. Segiin contaba a los demas este
fue el motivo que le habia llevado hasta Numberland, convencer a sus habitantes, a todas
y cada una de las diez tribus, que aquella tierra separada por altas vallas donde vivian
aislados los unos de los otros, podria ser mucho mas divertida, interesante y rica si todos

vivieran juntos, mezclados, combinados entre si.
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Al principio todos miraron a Infinito perplejos, asustados, espantados, por su
esperpéntico proposito, que venia a rebelarse contra la gran norma impuesta en su dia
por el Rey Cero. Pero Infinito no se daba por vencido. Estaba convencido de que conocer
otros niimeros, empaparse de esta riqueza, no era algo tan arduo y aburrido como les
habian hecho pensar a sus habitantes. Con paciencia, amor y mucha ilusién se fue
adentrando en las mentes de los habitantes de cada uno de los paises de Numberland,
mostrando a sus habitantes las ventajas de sumar, de combinarse entre ellos para poder
aumentar sus posibilidades de acciéon, de diversion, de vida, etc. Las experiencias de
Infinito daban lugar a hechos increibles. Asi por ejemplo en el pais de los unos siempre
habian oido hablar del juego de la oca. Un juego lleno de niimeros y muy divertido. Pero
no podian jugarlo, porque solo tenian un dado, un jugador, un cubilete, etc., en cada casa.
Infinito les explico que se si combinaban con otros paises podrian jugar largas y
apasionantes partidas a este juego. Del mismo modo, en el pais de los treses siempre
tenian que comer en el suelo. Habian oido que en el pais de los cuatro, podian comer sobre
mesas, mesas que tenian cuatro patas, pero en el pais de los treses eran incapaces de
construirlas. Infinito les conté que si se mezclaban con sus vecinos podrian finalmente

construir bonitas mesas y sillas en las que poder comer.

Las explicaciones del peculiar personaje, veloz y sin orejas, fueron calando en las cabezas
y en los corazones de todos los habitantes de Numberland. Pasado un ano, un buen dia de
primavera, similar al soleado dia que trajo a Infinito a la tierra de Numberland, de
repente cada una de las diez tribus de manera voluntaria decidi6 echar abajo las vallas de
su incomunicaciéon. Esa misma tarde en todo Numberland se celebré una gran fiesta que
durd toda la noche. A la manana siguiente los habitantes de Numberland se dieron cuenta

de que Infinito habia desaparecido. Nunca mas volvieron a saber de él.

Las diez tribus viven hoy en la tierra de Numberlad mucho mas felices. La combinacion de
los niimeros, la habilidad para poder conocerlos y combinarlos es la féormula secreta de

esta felicidad. El recuerdo de Infinito vivird por siempre en Numberland.
Y colorin colorado este cuento se ha acabado.
Autora: Maria Teresa Crespo Pistoni

.

A través de este cuento quisiera introducir el presente trabajo de investigacion del Grado de
Maestro en Educacion Infantil de la UNIR, un trabajo que no pretende mas que aportar un

pequeno granito de arena a la tarea de ensenar matematicas a los mas pequefos.

La moraleja de este cuento enlaza con la pretension de esta modesta investigacion. Durante afos

en mi paso por la ensefanza general basica experimenté la asignatura de matematicas como una
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materia fria, distante y de dificil comprension, en la que curso tras curso debia aprender a
manejarme con féormulas que se iban complicando, pero que resultaban ajenas a mi realidad de
significados construidos. Recuerdo los cuadernos llenos de ejercicios cuyos repetitivos enunciados
pretendian ser un reflejo de las situaciones de la vida real, pero que no generaban en mi mas que
un tremendo aburrimiento (si Pepito tiene 5 manzanas y Juanito le quita una, écudntas le quedan a
Pepito?). Me pongo a pensar y no creo recordar ninguna experiencia viva, directa, divertida y
emotiva que me permitiera ver en aquella asignatura algo de sentido, de utilidad, de funcionalidad,
de significado. Quizas sea esta la razon de por qué muchos vivimos entonces esta asignatura como
un “hueso”, una materia dura, complicada y aburrida. Quizas entonces nadie consigui6é tumbar las

vallas de la incomprensién matematica.

Algo ha llovido desde entonces y desde luego son muchos los planteamientos y proyectos
innovadores que desde una nueva perspectiva mas proxima a la realidad de significados de los

nifios han surgido en torno a la ensefianza de las matemaéticas desde todos los niveles.

Como estudiante del Grado en Maestro de Educacién Infantil he podido reflexionar sobre la
manera de ensenar esta asignatura en los niveles méas tempranos, donde se sientan las bases de los
futuros aprendizajes. Durante mi paso por las practicas del Grado pude observar como las
matemaéticas si se trabajan de una manera mas globalizada y conectada con la realidad de los
alumnos a través de las rutinas y de otros momentos o anécdotas que van surgiendo en el aula de
forma esponténea y que son aprovechadas por los maestros para acercar las matematicas al aula, a
las mentes de los nifios. Pero més alla de estas experiencias que van llenando de manera mas o
menos programada las situaciones de aula, considero que paralelamente pueden ser planificadas
otras actividades sistematizadas que permitan el aprendizaje de los conocimientos matematicos de
forma conjugada con el anterior proceso. Y he aqui que con frecuencia, cuando se quiere
sistematizar algo mas este trabajo y cumplir con determinados objetivos del curriculum formal, se
recurre a menudo a fichas de trabajo para afianzar, comprobar y evaluar que un determinado

conocimiento matematico surgido de las conversaciones espontaneas del aula se ha adquirido.

Las razones de la utilizacién de estas fichas tipo pueden ser multiples y su andlisis no sera objeto de
este trabajo. Sin embargo, si sera objeto del mismo profundizar sobre otras formas posibles de
trabajar matematicas en el aula de infantil. ”El papel y el lapiz nunca han de ser el punto de partida

ni el primer paso” (Canals, 2001, p.37).

Los maestros debemos mirar las matematicas con ojos de nifio para conseguir aproximarlas a ellos
de una manera natural. Solo asi estaremos en el buen camino de motivarlos hacia el uso y disfrute
de esta disciplina. El juego es sin lugar a dudas la forma natural de aprendizaje de los nifios y por
ello se ha querido plantear este trabajo precisamente en esta direccion: explorando las
posibilidades del juego y en concreto del juego de reglas como recurso para afianzar conceptos

matematicos.
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Las matemaéticas pueden provocar bloqueos mentales cuando se presentan en forma de teoremas,
pero los mismos contenidos y habilidades pueden ser asimilados y practicados cuando se presenta
en forma de juegos. “Es un hecho frecuente que muchas personas que se declaran incapaces de
toda la vida para la matematica, disfrutan intensamente con puzzles y juegos cuya estructura en

poco difiere de la matematica” (Guzman, 1984, p.6).

Son muchas las investigaciones, documentos, ponencias, y trabajos que se han venido publicando
en los udltimos afos en torno al aprendizaje de las matematicas en los niveles iniciales de la
educacion formal. A algunos de ellos me referiré en este trabajo ya que han servido en
determinados puntos de inspiracion y soporte formativo. De la revision de una pequefia parte de la
extensa bibliografia publicada al respecto, y concretamente a partir de una determinada linea de
trabajo que defiende el caracter ladico y vivo del aprendizaje de las matemaéticas, surge la inquietud
de poner en marcha esta modesta investigacion. Este trabajo se presenta no como un manual de
recursos para el profesorado, sino como un ejercicio de reflexion fruto de una experiencia concreta
de exploraciéon y observacion de experiencias matematicas centradas en el juego en un aula de

infantil de 4 afios de un centro ptblico de un municipio de Mallorca.

Al escribir estas lineas introductorias quisiera transmitir al lector que pudiera acercarse a este
trabajo que tenga presente lo que va a encontrar en esta investigacion: una reflexion personal,
consciente, abierta a criticas y recomendaciones, sobre el resultado de aplicar determinados
recursos y materiales de elaboracion propia (algunos de disefio original y otros tomados de autores
varios) en la ensefianza-aprendizaje de las matematicas, recursos que no se circunscriben al &mbito
de las fichas de trabajo. Esta reflexion espero sirva para sumarse a los muchos puntos de vista que

necesariamente deben existir para el enriquecimiento diario de la practica docente.
INTRODUCCION

Leer, escribir y saber contar podemos considerarlos como aprendizajes fundamentales que desde
hace siglos han permitido al ser humano entrar en una dimensién cultural y social punto de partida
del desarrollo de las civilizaciones. Nadie cuestiona el valor de las matemaéticas para la vida y el
desarrollo social y por ello tradicionalmente han venido ocupando un lugar privilegiado en los
curriculos oficiales de las sucesivas legislaciones en vigor de nuestro pais. A través de distintos
enfoques y modelos que se han sucedido en las dltimas décadas los profesores han impartido

matematicas desde diferentes Opticas a los alumnos con resultados mas o menos exitosos.
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Si tomamos como marco de referencia el Informe PISA! para evaluar los resultados de los alumnos
espafioles en competencia matemaética, observamos como estos vienen siendo deficitarios si los
comparamos con otros paises participantes. Precisamente en este afio 2012 la prueba PISA pone el
énfasis por segunda ocasion (la primera fue en 2003) en el area matematica, de manera que parece
en principio un momento oportuno para el debate y la reflexién sobre las matemaéticas en la

educacion reglada de nuestro pais.

¢Por qué obtienen bajos resultados en matematicas los estudiantes espanoles si se inician en este
aprendizaje desde la etapa de infantil?, ¢a qué se debe este fracaso? Los resultados de PISA abren
de manera periodica las puertas a la polémica en torno a las debilidades de nuestro sistema
educativo, generando asimismo convulsiones entre las propias Comunidades Auténomas deseosas
de obtener los mejores resultados comparativamente. Bien es cierto que el informe PISA puede ser
utilizado como arma arrojadiza para arremeter bajo determinados intereses contra nuestro propio
sistema educativo. Pero no menos cierto es que cuanto menos debe animarnos a reflexionar de
manera periddica sobre la salud de la educacion espafiola, y sobre si el sistema educativo espaiiol

permite a nuestros alumnos obtener 6ptimos resultados en las areas evaluadas.

Pero lejos de analizar las causas del renombrado fracaso del sistema espafiol y en concreto por lo
que a la competencia matematica se refiere, y al margen de los resultados que se publiquen de las
pruebas llevadas a cabo en esta primavera de 2012, el presente trabajo no pretende ahondar sobre

la validez de estas pruebas, ni sobre las posibles causas o variables de este fracaso.

Con independencia de si estamos hablando de las pruebas PISA, seguramente las més populares y
conocidas entre la comunidad educativa y dentro del contexto social, o de otros instrumentos de
evaluacion educativa a nivel estatal (Sistema Estatal de Indicadores de la Educacién?, en Ministerio
de Educacion, 2011) o internacional (TIMSS3, en Mullis, Martin, Ruddock, O’Sullivan, Preuschoff,

2012), un primer punto de reflexidon seria precisamente el de considerar que si existe una relaciéon

1 El Programa para la Evaluacién Internacional de Alumnos de la OCDE (PISA, por sus siglas en inglés), tiene
por objeto evaluar hasta qué punto los alumnos cercanos al final de la educacién obligatoria han adquirido
algunos de los conocimientos y habilidades necesarios para la participaciéon plena en la sociedad del saber.
Las pruebas de PISA son aplicadas cada tres afios. Examinan el rendimiento de alumnos de 15 afos en areas
tematicas clave: la lectura (en 2000), las matematicas (en 2003), las ciencias (en 2006) y de nuevo la lectura
(2009). En 2012 volvera a ser evaluada en profundidad la competencia matemética.

2 Ministerio de Educacién (2011). Recuperado de
http://www.educacion.gob.es/horizontales/estadisticas/indicadores-publicaciones-sintesis/sistema-estatal-
indicadores.html

3 El TIMSS (Estudio Internacional de Tendencias en Matematicas y Ciencias) o su siglas en inglés TIMSS
(Trends in International Mathematics and Science Study) es un estudio de la Asociacién Internacional para
la Evaluacion del Rendimiento Educativo (IEA). TIMSS 2011 es el 5° estudio que realiza la IEA sobre
matemaéticas y ciencias, en 4° curso de Educacién Primaria y 2° curso de Educacion Secundaria Obligatoria.
En él participan unos 60 paises, incluida Espafia. En el pasado estudio de 1995 Espaiia se situaba a unos
niveles de rendimiento en matematicas inferiores a la media en unos 26 puntos, siendo estos resultados
bastante similares a los obtenidos en PISA 2003 y 2006, en Matematicas y Ciencias respectivamente.
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consecuente entre el trabajo que se haga en matemaéticas en los niveles de infantil y el futuro
rendimiento de los alumnos en niveles posteriores en esta misma materia.

Tal y como dice Martinez (2006) en su tesis la competencia matematica que puede tener un sujeto
a los 15 anos dependera de las capacidades que haya desarrollado durante su infancia, existiendo
una relacion directa entre el trabajo que en los primeros niveles se realice sobre matematicas y los
resultados que se obtengan en las pruebas PISA. De ahi la importancia de realizar un trabajo en la
direccion adecuada en la ensenanza de conceptos 16gico-matematicos desde los primeros anos con
el fin de mejorar la disposicion y predisposiciéon de los alumnos hacia esta materia en los niveles

posteriores.

Abordar las matematicas con rigor y seriedad desde la Educacion Infantil es un aspecto que queda
reconocido por la misma legislacion. El Real Decreto 1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se
establecen las ensefianzas minimas del segundo ciclo de Educacion Infantil, incluye en su articulo
3.g la ensefianza de los conceptos 16gico-matematicos como uno de los objetivos a perseguir en la
educacion de esta etapa. Este decreto recoge los aspectos matematicos dentro del area
“Conocimiento del Entorno”. Concretamente el objetivo cuarto establece que “los nifios deberan
iniciarse en las habilidades matematicas, manipulando funcionalmente elementos y colecciones,
identificando sus atributos y cualidades y estableciendo relaciones de agrupamientos, clasificacion,

orden y cuantificacion” (p.49).

Pero los contenidos matematicos en Educacion Infantil también estan relacionados con el area de
“Lenguajes: Comunicacién y Representacion”, dado que el propio lenguaje matematico constituye
una forma de expresion de una realidad que hay que ir desarrollando y dominando; el aprendizaje
del lenguaje matematico cobra todo su sentido cuando se convierte en un instrumento para

descubrir el entorno y orientado a la resolucion de problemas.

Reconocida legalmente la necesidad de contemplar los contenidos mateméticos en los niveles de
infantil, queda abierta una puerta a la decisiébn sobre qué metodologia emplear a la hora de

transmitir conceptos matematicos en esta etapa.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En este punto se sitiia el punto de partida de este proyecto, cuya razéon de ser quedaria justificada
ante la necesidad de profundizar sobre las potencialidades que pueda tener una metodologia
fundamentada en el juego colectivo en los procesos de ensenianza de las matematicas en infantil,

bien como alternativa o como combinacion positiva en relaciéon con el uso de las fichas de trabajo.
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Este trabajo no aboga por un enfoque oposicionista respecto a la ensefianza tradicional basada en
un uso predominante de las fichas de trabajo. Muy al contrario parte del reconocimiento de los
logros alcanzados a través de esta metodologia. Los radicalismos pueden llevarnos a sobrevalorar
una determinada corriente, método, filosofia, pero hay que ser siempre prudentes tanto en la
critica como en la alabanza. No hay que perder de vista que grandes matematicos y cientificos de
hoy dia se formaron a partir de una metodologia tradicional. Este trabajo parte del respeto,
considerando que los métodos no son buenos ni malos en si mismos, si no en funciéon de los
objetivos que persigamos, del grupo del que partamos, de como se apliquen, y de un conjunto de
variables a considerar. En este sentido, la perspectiva de fondo es la de asumir que la combinacion
de métodos enriquece y no empobrece la practica docente y por ello deben verse en principio como
positivas todas aquellas investigaciones o trabajos que vayan en la linea de estudiar, enriquecer y
ampliar, si cabe, las posibilidades que ofrece un método determinado, en este caso el uso de juegos

colectivos, en los procesos de ensenanza-aprendizaje de conceptos logico-matematicos.
OBJETIVOS

La presente propuesta de observacion e intervenciéon en un aula de 4 anos ha ido orientada a la

consecucion de los siguientes objetivos:
1. Objetivo general:

Explorar, profundizar y reflexionar sobre las posibilidades que ofrece el juego de reglas
como metodologia para el aprendizaje de conceptos légico-matematicos en un aula de 4

anos.
2. Objetivos especificos:
Evaluar si la utilizacion del juego de reglas a través del taller disenado favorece:
a. La conciencia de los alumnos sobre el aprendizaje de contenidos matematicos.
b. La motivacion de cara hacia el aprendizaje de las matematicas.
c. Eldescubrimiento y puesta en practica de estrategias de juego.
d. Eldesarrollo de la autonomia moral4 e intelectual.

e. La disposicion de los alumnos hacia la colaboracién y cooperacion.

4 “La autonomia moral se refiere a la capacidad de realizar juicios morales y de tomar decisiones por uno
mismo, independientemente del sistema de recompensas, teniendo en cuanta los puntos de vista de las otras
personas implicadas” (Kamii, 1985, p. 50); “la autonomia intelectual significa ser gobernado por uno
mismo y tomar decisiones por cuenta propia” (p. 54). Para fomentar el desarrollo de la autonomia en sus dos
dimensiones resulta fundamental crear situaciones donde los nifios tengan la oportunidad de intercambiar
puntos de vista, expresar opiniones, permitir a los niflos que corrijan sus propios errores, darles tiempo y
oportunidades para pensar, etc.
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CONTEXTUALIZACION

Este trabajo se ha llevado a cabo en un Centro de Educacion Infantil y Primaria de Mallorca,
durante los meses de mayo y junio de 2012 a través del desarrollo de un taller de juegos
matematicos llevado a cabo en sesiones semanales en un aula de 4 afios de Infantil. Por respeto a la
privacidad e intimidad de los alumnos, y tal y como se ha solicitado, se han omitido los datos
concretos del centro, de la tutora y de los alumnos con quienes se ha llevado a cabo la
investigacion.

Unicamente resulta importante reseflar en este apartado que tanto el centro como el aula en
concreto donde se ha realizado la investigacion de campo, no eran ajenos para la investigadora,
dado que realiz6 con este mismo grupo el pasado afo las practicas correspondientes al primer
Practicum del Grado de Maestro de Educaciéon Infantil. Este hecho, como se comentard mas
adelante, no es en absoluto neutral, ya que ha permitido ganar tiempo en el proceso de conquista
confidencialidad necesaria para crear un clima apropiado de trabajo.

Por tratarse de un centro ubicado las Islas Baleares, cabe sefialar que la lengua vehicular de las
clases es el catalan; téngase presente que los materiales utilizados en esta investigacion en el aula
con los ninos han sido traducidos ex profeso para ser incluidos en este documento, si bien
originalmente fueron disenados en catalan.

DESARROLLO

MARCO TEORICO
Teorias del aprendizaje

Conductismo, cognitivismo y constructivismo

¢Cual es esa direccion adecuada, cual es el mejor método para la ensefianza de las matematicas?
Cualquier reflexion que se haga en torno a los métodos de ensefianza, y en concreto de las
matematicas, no debe perder de vista la necesaria revision a las principales teorias del aprendizaje
ya que “la forma como definimos el aprendizaje y la forma como creemos que éste ocurre, tiene
importantes implicaciones para las situaciones en las cuales deseamos facilitar cambios en lo que la

gente conoce o hace” (Ertmer y Newby, 1993, p. 9).

Los tres modelos més relevantes son el empirismo, el cognitivismo y el constructivismo, de los

cuales una breve pincelada sobre sus principales senas de identidad podria ser:

¢ Empirismo/conductismo: la fuente de conocimiento es externa al sujeto, interiorizada a partir
de los sentidos. El sujeto nace como una tabla rasa y es el medio, el ambiente el que le va
proveyendo de los estimulos necesarios para generar aprendizaje. Asi, la experiencia, es la
unica forma de conocimiento y el sujeto aprende a base de ofrecer respuestas a estimulos

dados. Bajo esta concepcion, y desde el punto de vista educativo, se concede importancia a las
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conductas observables, a la secuenciacion de aprendizajes, a los premios y castigos, a las pistas,
etc. Tal y como se sefiala en (Chamorro et al. 2006), este modelo implica el uso abusivo de las
presentaciones repetitivas en la ensefianza y concibe el error como algo que hay que envitar en

los procesos de ensenanza-aprendizaje.

e Cognitivismo: surge como corriente a finales de los afios 50 de la mano de educadores y
psicologos que dejan de prestar atencion a las conductas observables, para poner el acento en
los procesos internos del pensamiento (adquision del lenguaje, la memoria, la solucion del
problemas). El sujeto adquiere protagonismo en la adquision de conocimiento, y comienza a
estudiarse como éste recibe la informacion, la procesa, la codifica, la almacena y la utiliza. En
este sentido, se priorizan las técnicas conducentes a facilitar los procesos de asimilacion de la

informacion (esquemas, resimenes, mapas conceptuales, etc).

e Constructivismo: como un paso mas surge este enfoque que se basa en la creacion de
significados por parte del sujeto. El constructivismo sostiene asi que las personas crean sus
propios significados,de manera que el aprendizaje es visto como un continuo en el cual el
estudiante construye activamente nuevos conocimientos a partir de los ya existentes. Esta

teoria fue formalizada por Jean Piaget.

El fin de incluir esta breve referencia de las principales teorias del pensamiento no es otro que el de
intentar ser coherente a la hora de plantear la propuesta de trabajo. Cuando escribimos,
disefiamos, ensefiamos, etc., es muy dificil ser totalmente objetivos y escapar de los principios
morales, filosoficos o cognitivos que nos conforman como personas y en ultima instancia como
educadores. Toda practica B no debe necesariamente estar vinculada al 100% con una tnica teoria
A, pero en educacion, siempre que descendemos al terreno de lo concreto, del “hacer”, debemos
preguntarnos a nosotros mismos qué idea de sujeto, de la educacion, del aprendizaje subyace a

nuestra practica educativa.

En este sentido, y respondiendo a este ejercicio de reflexion, se diria que en relacion con estas tres
teorias la presente propuesta trabaja desde una concepcién constructivista del aprendizaje, en la
que el alumno es el verdadero protagonista en la construccion de significados, ayudado por las

interacciones individuales y grupales.

Las hipétesis fundamentales sobre las que se apoya la teoria constructivista del aprendizaje son

(Chamorro et al. 2006, p.15):

e Hipotesis 1: el aprendizaje se basa en la accion.
e Hipdtesis 2: la adquisicion de conocimientos pasa por estados transitorios de equilibrio y
desequilibrio, en cuyo curso se ponen en duda los conocimientos anteriores.

e Hipotesis. 3: se conoce en contra de los conocimientos anteriores.

10
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e Hipotesis. 4: los conflictos cognitivos entre miembros de un grupo social pueden facilitar la

adquisicion de conocimientos.

Este trabajo se ha centrado en un campo concreto, el de los niimeros. Los juegos bien podian haber
sido disenados para trabajar otros conceptos matemaéticos, pero se ha partido de éste por

considerarlo una base fundamental en la construccion del resto de conocimientos matematicos.

Dicho esto, en los apartados siguientes se hara un breve repaso de lo que ha sido la ensefianza del
nimero en la Educacion Infantil, para centrarnos posteriormente en la concepcion del nimero y

utilidades educativas del juego desde la perspectiva constructivista.
Aprendizaje del numero en educacién infantil

Breve recorrido historico: los nimeros en la educacion infantil

A lo largo de los afios se han venido sucediendo distintas propuestas didacticas de introducciéon de

los conceptos numéricos en la Etapa de Infantil que conviene revisar.
A grandes rasgos podriamos establecer tres momentos clave (Chamorro et al. 2006):

e Antes de 1971: los planteamientos eran de corte empirista/conductista, poniendo el énfasis
en la observacion, la reproduccion y la repeticiéon, de manera que la ostension predominaba
como método de presentacién de nuevos contenidos. Los contenidos matematicos se
reducian al calculo basado en la recitacion y la escritura de los primeros ntimeros, que se

presentaban uno tras otro empezando por la unidad.

e Década de los 80/90: las teorias de Piaget y de la pedagogia moderna dan lugar a la
aparicion dentro del curriculum de matemaéticas de los “conocimientos prenuméricos”
(clasificacion, orden, correspondencia, etc.). Los nuevos programas desarrollados ponen el
énfasis en la teoria de los conjuntos, de forma que el objetivo es que los alumnos llegaran a
la expresion del nimero relacionado conjuntos.

e Actualidad: las teorias cognitivas del aprendizaje han servido de base para los actuales
planteamientos. Los conocimientos matematicos se pretenden presentar desde una
perspectiva globalizada del conocimiento, priorizandose la actividad de contar como
conocimiento social base para la construccion de los primeros conocimientos numéricos.

El constructivismo y la nocién de niimero

A la hora de realizar una aproximacion tedrica sobre como se conforma el pensamiento numérico y
las habilidades para el conteo en los ninos, conviene revisar la teoria piagetiana al respecto, dado
que sus aportaciones han resultado fundamentales tanto en el terreno educativo como en el campo

de la investigacion.

11
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Para Piaget la adquisicion del conocimiento es el resultado de una construccion légica que el nino
realiza de forma propia (Pina, 1997). Tal como recoge esta autora, lo significativo de esta teoria es
la concepcion que Piaget hace sobre los conflictos cognitivos y las situaciones de desequilibro,
segln las cuales, los nuevos estimulos, informaciones o datos que le llegan al sujeto del exterior
confrontan y entran en contradiccion con los conocimientos que ya posee el sujeto, de manera que
éste necesita poner en marcha un proceso de aprendizaje que le permita restablecer el equilibrio

perdido, lo que enriquece las estructuras cognitivas de este sujeto hacia niveles superiores.

Por lo que respecta al conocimiento del ntimero en concreto, la teoria de Piaget, recogida por Kamii
(1985), distingue entre tres tipos de conocimiento: fisico, l6gico-matematico y el social. Por un lado
hablamos de conocimiento fisico en relaciéon con ese tipo de conocimiento que es adquirido
directamente de la observacion y contacto con la realidad exterior, con los objetos, en relaciéon a sus
propiedades fisicas (ejemplo, es grande). Pero cuando ya comenzamos a establecer relaciones entre
dos objetos (es mas grande que), la relacion entre los objetos no es algo realmente observable, sino
que es construido por el sujeto, por lo que se trata de un conocimiento 16gico-matematico. Piaget
consideraba que existen fuentes de conocimiento externas (conocimiento fisico y el social),
mientras que el conocimiento l6gico-matematico proviene del interior del sujeto, es construido por
él a través de la abstraccion reflexiva. Piaget incluye un tercer tipo de conocimiento, el social, cuya

caracteristica principal es su naturaleza arbitraria (las normas de educacion, el lenguaje, etc.).

Resumiendo, debemos entender el nimero como un concepto de naturaleza logica, no fisica
(cualidades fisicas) ni social (convenciones arbitrarias asumidas por la sociedad), sino que es
construido por el sujeto en su propia mente a partir de la reflexion sobre las relaciones entre

conjuntos de objetos que expresan nimeros.

Partiendo de la aceptacion de que la construccion del nimero forma parte del conocimiento 16gico-
matemaético, Piaget fue mas alla en el proceso de determinar como construyen los nifios la nocion
de nimero. En la misma obra referida anteriormente, Kamii (1985) nos recuerda que “para Piaget
el nimero es una sintesis de dos tipos de relaciones que el nifio establece entre objetos (mediante
abstraccion reflexiva). Una es el orden, y la otra, la inclusién jerarquica” (p.23). Asi en primer lugar
los ninos han de ser capaces de contar y para hacerlo adecuadamente primero han de ordenar los
objetos con el fin de no saltar ni repetir ninguno. Pero ademas de saber contar, los nifios han de ser
capaces de desarrollar la nociéon de inclusion jerarquica, es decir que el Gltimo objeto contado
incluye y hace referencia a todos los anteriores.

En la linea de lo anteriormente expuesto cabria sefialar que el nimero se va adquiriendo fruto de la
adquision de dos estructuras logico-matematicas béasicas: el agrupamiento por inclusién de la

clase( clasificacion) y la seriacion de las relaciones de orden ( seriaciones) (Alsina, 2006).

12
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De igual forma (Villarroel, 2009) resume los requisitos establecidos por Piaget como necesarios
para la conformacion del concepto numérico, tanto en la dimesiéon ordinal como cardinal, siendo
estos requisitos:

e Conservacion del nimero: capacidad de establecer comparaciones biunivocas entre
elementos de diferentes conjutos, con independencia de los cambios de apariencia sufridos
por los mismos.

e Seriacion: capacidad de establecer relaciones comparativas entre elmentos de u conjunto y
ordenarlos de forma creciente o decreciente.

e C(Clasificacion: capacidad de establecer relaciones de pertenencia, semejanza o diferencia

entre los objetos de distitos conjuntos.

A partir de todos conceptos, y tal y como apunta Kamii (1985) podemos destacar dos grandes ideas

en el proceso de construcciéon del namero en los ninos:

e El nimero no tiene unas caracteristicas fisicas externas, no se puede aprehender de forma
empirica, a través de los sentidos y de forma externa. Contrariamente, el nimero es un
conocimiento de tipo logico-matemético que necesita y requiere de la abstraccion reflexiva, de
una capacidad que el sujeto ha de ir desarrollando que permite establecer relaciones entre los
propios objetos.

e Derivado de lo anterior se deduce que el nimero no es un concepto que pueda ensefiarse, sino

que debe ser razonado, creado y construido desde el interior del individuo.

La teoria piagetiana ha sufrido revisiones relacionados sobre todo con el hecho de que infravalora
la capacidad de comprensiéon que pueden tener los nifios en un determinado momento; asi, desde
la perspectiva piagetiana se cosidera que los nifios no alcanzan una verdadera comprension del
sentido numérico hasta el final de su etapa preoperacional, dado que previamente no han sido
capaces de interiorizar los requisitos logicos fundamentales para la adquisiéon de la nocién de

namero (Villarroel, 2009).

Otra de las criticas de este enfoque es la escasa importancia concedida al conteo, ya que para
muchos autores saber contar en las primeras edades representa un factor esencial en el desarrollo

del concepto de ntimero.

Conteo infantil

El conteo juega un papel esencial en la construccion del nimero y en relaciéon con ello Gelman y
Gallistel(1975, citado por Chamorro et al., 2006) proponen cinco principios que deben cumplirse

para la adquision del conteo:

1. Principio de correspondencia término a término: cada elemento de una coleccién debe

corresponderse de manera univoca con una sola palabra nimero de la cantinela; para

13
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cumplir con este principio es necesario que el nifio domine la tarea de enumerar, es decir

que todos los elementos sean contados y lo sean solo en una ocasion.

2. Principio de orden estable: las palabras nimero que empleemos ( cantinela) deben ser

utilizadas en un orden concreto y estable ( un, dos, tres, cuatro y cinco).

3. Principio de abstraccion: contar una coleccion implica atender al aspecto cuantitativo

olvidando las caracteristicas externas fisicas de los objetos contados.

4. Principio de la intrascendencia del orden: el resultado del conteo es independiente del

orden empleado para enumerar los objetos de un conjunto dado.

5. Principio de cardinalidad: la tltima palabra-nimero empleada en el conteo de un conjunto

dado representa no solo al elemento correspondiente, sino al total de la coleccion.

Formacion de los primeros conocimientos numeéricos

Este trabajo se ha centrado en analizar las posibilidades del juego en los procesos de ensefianza de

las matematicas, mas concretamente de los juegos de reglas aplicados a la adquisicién de conceptos

numéricos.

En este sentido, se considera apropiado hacer una breve aproximacién a los principales

procedimientos que emplean los nifos en su aproximacion a los problemas numéricos. Una

propuesta podria ser la siguiente (Chamorro at al., 2006):

v

Correspondencia término a término: asociando elementos de dos conjuntos formado pares, de
manera que no quede niguno suelto, es decir, que a cada elemento de la colecciéon A le
corresponda uno y solo un elemento de la coleccién B.

Correspondencia subconjunto a subconjunto: consiste en establecer correspondencias entre
varios elementos de ambas colecciones a la vez, cuando el tamafio de las colecciones aumenta.
Estimacion puramente visual: sin necesidad de contar uno a uno, si bien la fiabilidad de este
procedimiento no es muy elevada.

“Subitizar”: reconocer a través de un simple golpe de vista un nimero pequefio de elementos,
normalmente gracias a su disposicion espacial ( ejemplo, fichas del domind). Esta forma de
estimacion preverbal tiene la gran ventaja de ser rapida, pero es muy inexacta con conjuntos
superiores a 4 6 5 elementos (Gallistel y Gelman, 1992, citado por Blanco y Bermejo, 2006).
Contar: a través de este procedimiento se puede comparar colecciones sin necesidad de
establecer correspondencia término a término. Los principios del conteo han sido expuestos en
el apartado anterior.

Recontar: cuando juntamos dos colecciones y se procede a contar desde el principio todos los
elementos de ambos conjuntos( por ejemplo: “cinco y tres: una, dos, tres, cuatro, cinco, seis,

siete y ocho”).

14
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v Descontar: procedimiento inverso consistente en contar hacia atras a partir de un nimero
dado.

v Sobrecontar: al afiadir una coleccion a otra dada, supone contar todos los elementos pero no
empezando por el principio, sino por el elemento siguiente al ultimo de la primera coleccion: “
cuatro mas dos: cinco, seis”.

v' Procedimientos mixtos: estableciendos por ejemplo pequenas agrupaciones por bloques de
elementos.

v' Procedimientos de calculo: poniendo en funcionamiento propiedades de los nimeros naturales

y de la numeracion( descomposiciones, transformaciones, etc.).

El juego como vehiculo de aprendizaje en educacion infantil

Si asumimos que la construccion del concepto numérico es una cuestion interna al sujeto, hemos
de plantearnos la forma en que el nifio adquiera de forma correcta el manejo del nimero; “el nino
debe construir esta nociéon creando y coordinando relaciones, y la actuacién o el ejercicio en una
tarea determinada no implica necesariamente el desarrollo de una estructura mental subyacente”
(Kamii, 1985, en Bermejo, 1990, p. 52). La mision del maestro es por tanto facilitar distintas
situaciones que favorezcan el desarrollo de esa estructura de forma progresiva.
El juego puede representar una excelente oportunidad para generar situaciones propicias de cara al
aprendizaje de las matematicas.
¢Como enfocar el juego dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje de las matematicas? Es
necesario asumir que el juego no es solo aquello que viene después de un tiempo dedicado al
trabajo serio, a la concentracion, al aprendizaje, como momento de esparcimiento y desconexion
para el nifio. El juego ofrece infinitas posibilidades para el aprendizaje y en muchas ocasiones exige
tanto o més esfuerzo, aunque sea lidico y divertido, que otro tipo de actividad académica, como la
realizacion de fichas.
Algunas de los elementos identificativos de los juegos son (Linaza, 1991, en Chamorro et al., 2006):
e Libertad en la actividad ladica: una actividad que se impone externamente nunca puede
ser juego, ya que ha de ser el individuo el que libremente decida si est4 jugando; ésta sea
quizés la principal dificultad en el empleo del juego de manera educativa, dado que el
maestro ha de mostrar la posibilidad de juego y no imponerla.
e FEl juego permanece ajeno a condicionamientos externos: el nifio no juega con la
finalidad de obtener recompensas externas, sino por el placer mismo del juego.
e El juego es placentero: enlazando con lo dicho anteriormente, el caracter de disfrute es
una caracteristica inherente al juego. Relacionada con esta caracteristica estan las

posibilidades que ofrece el juego para ejercitar conductas en un ambiente seguro. “El

15



Trabajo fin de grado Crespo Pistoni, Maria Teresa

juego proporciona una oportunidad para ejercitar, de modo relativamente seguro, o, con
un riesgo minimo, un nuevo comportamiento” (Garvey, 1985, p. 50).

e En el juego predominan los medios sobre los fines: la misma accién de jugar produce
satisfaccion, no solo el hecho de ganar.

e Las conductas ladicas presentan ciertas especificidades: es posible establecer una

diferencia entre la conducta extereorizada dentro y fuera del juego.

Una vez apuntados algunos de los rasgos mas significativos de los juegos, podemos acercarnos a

alguna de las clasificaciones teodricas existentes en torno a los distintos tipos de juego, con el fin de

comprender qué juegos son aquellos que han servido de vehiculo para llevar a cabo este trabajo, los

juegos de reglas concretamente.

Siguiendo el modelo constructivista, base de este trabajo, Piaget distingue entre tres tipos de juego

fundamentalmente, clasificaciéon que es recogida por Basté (2008):

O

O

O

Juego exploratorio, manipulativo o sensoriomotor: juegos de caracter fisico, sensorial, con
una finalidad funcional y exploratoria del medio y del propio cuerpo en interaccion con el
medio. Se desarrolla principalmente durante los primeros afios de vida y es
fundamentalmente de caracter individual. Como ejemplos caracteristicos podemos incluir
aquellos juegos realizados con material inespecifico (conchas, piedras, pinas, esponjas,
etc.) y concretamente podemos citar tres tipos de juegos introducidos mayoritariamente por
Goldschmied (2000): el cesto de los tesoros, el juego heuristico y las bandejas de
experimentacion. A través de estos juegos el nifio hace suyo el medio que le rodea.

Juego simbolico o de imitacion: aquel tipo de juego que se da cuando a los objetos se les
asigna funciones diferentes a las de la realidad (“como si fuera”). Se desarrolla
fundamentalmente de los 3 a los 77 afios. Es la forma que tienen los nifios de hacer suyo el
mundo social. Tiene una caracteristica liberadora, dado que permite al nifio adoptar la
realidad a sus deseos a través del mundo de ficciéon creado por él.

Juegos de reglas/ colectivos: aquellos juegos en los que las actividades de los participantes
se basan en unas reglas publicas cominmente aceptadas. Aparecen a partir de los 4 afos,
pero se consolidan a partir de los 6 y pueden practicarse a lo largo de toda la vida. Destaca
por su caracter socializador y competitivo. Las reglas van evolucionando desde un nivel
puramente externo, impuesto o propuesto por el adulto, hasta unas reglas internas
asumidas de coman acuerdo por sus participantes y con posibilidades de ser modificadas.
Este tipo de juego requiere que el nino se ponga en el punto de vista de los otros, superando

asi su egocentrismo.
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Los juegos colectivos como mecanismo de aprendizaje

Ventajas del uso de los juegos colectivos

La teoria constructivista de Piaget reconoce la importancia de las interacciones y los intercambios
sociales para el desarrollo del conocimiento l6gico-matematico; a través de estas interacciones, el
nifio sale poco a poco de su egocentrismo, enfrentdndose a conflictos cognitivos fruto de diferentes
formas o maneras de interpretar la realidad, y busca nuevos equilibrios mentales a través del
razonamiento 16gico. El constructivismo defiende que la confrontacién entre distintos puntos de
vista provoca que los ninos se descentren y casi siempre da como resultado una coordinaciéon de
tipo superior, y en este sentido podemos utilizar los juegos colectivos como una potente
herramienta que fomente las interacciones sociales. “Poniendo a los nifios en situaciones de
intercambio, les creamos la necesidad de comparar, contar y ordenar colecciones de objetos.
Gradualmente se introducen los nimeros naturales para atender esta necesidad”. (Godino, 2003,
p-17).

El empleo de juegos colectivos en el aula para el aprendizaje de conceptos 16gico-matematicos

representa grandes ventajas (Kamii, 1985, y Berdonneu, 2008):

e Persiguen y consiguen el aprendizaje significativo. Los nifios se sienten emocionalmente mucho
maés implicados y estin mentalmente mas receptivos, motivados y despiertos con respecto a la
actividad en si (aprenden méas deprisa). La finalidad del aprendizaje es la de poder jugar con
otros nifios, una motivacién mucho mas fuerte y con sentido para ellos que el simple hecho de

hallar la respuesta correcta para satisfaccion de los deseos de la maestra.

¢ El juego colectivo representa una excelente oportunidad para la confrontaciéon de opiniones,
respuestas, puntos de vista; esta confrontacién es una plataforma ideal para que el nifo
progrese hacia niveles superiores de razonamiento (procesos de acomodacién y asimilacion
definidos por la teoria del pensamiento de Piaget). Los nifios pueden desarrollar nuevas

habilidades matemaéticas sin miedo al fracaso.

e Los juegos representan asimismo un escenario excelente para la socializacion; los ninos
aprenden a comprender unas reglas dadas, a aceptarlas, a respetarlas y hacerlas respetar.
Desarrollan capacidades necesarias para la convivencia con los otros como la paciencia (saber
esperar el turno) el respeto al material, asumir y valorar el éxito del otro y la derrota o pérdida
de uno mismo, no burlarse de los demas, etc. El juego permite crear un “campo de batalla
ficticio” en el que poder ejercitar habilidades sociales que nos permiten enfrentarnos a los

demas (en un ambiente seguro).

e Es el propio juego, los compafieros y uno mismo quienes indican a la persona si su respuesta o

su razonamiento ha sido el correcto; esto tiene un inmenso valor ya que los nifios aprenden a
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responder por si mismos, sin la necesidad de esperar la correccion de un adulto, lo que refuerza
su autonomia. Los nifios aprenden a partir de su propio error y del error de los demas. El nifio
desea encontrar la estrategia adecuada para avanzar en el juego, superar al oponente, seguir
jugando. Si su respuesta no es correcta, no siente la inhibicién de haber fallado a los ojos de un
adulto, sino sencillamente la necesidad, el reto, las ganas de seguir intentandolo por el placer
mismo del juego. No hay que satisfacer a nadie, sino a uno mismo. Durante su juego el nifio se
siente libre, capaz, con autonomia para escoger la mejor estrategia (qué ficha mover en el juego
del parchis, por ejemplo). Durante la misma partida, sera él mismo quien se dara cuenta, o
quizas no (habrd que esperar a partidas posteriores), si eligié la mejor de las estrategias. el

deseo de ganar anima al nifo a través del desarrollo de estrategias.

e FEl juego es un instrumento ideal para ejercitar la memoria, dado que los nifios han de
acordarse de las reglas internan que rigen la partida en cada jugada. Del mismo modo también
permite potenciar la creatividad de los nifos, ya que éstos aprenden a hacer modificaciones de
los propios juegos para crear nuevas y particulares versiones acomodadas a sus gustos e

intereses.

Al final la vida no es més que eso; un sinfin de puertas que se abren y que conducen a infinidad de
caminos. Los seres humanos, llegados a cierta edad, debemos elegir continuamente por nosotros
mismos qué puerta, qué camino debemos seguir. Detras de cada puerta la suerte, el azar, nos puede
deparar destinos que escapan a nuestro control, pero de la capacidad que hayamos desarrollado
para enfrentarnos a estas situaciones, de nuestra habilidad para poner en marcha estrategias de
enfrentamiento a estas situaciones, dependera en gran parte el como salgamos de estas situaciones.
No debemos perder de vista nunca la finalidad de la educacion, que es la de formar individuos
auténomos, con capacidad para enfrentarse por si mismos ante los retos que plantea la vida. El
juego colectivo, tal y como hemos explicado, representa un espacio ideal para fomentar este

pensamiento auténomo.
Las ventajas inherentes a la utilizacion del juego son también recogidas por Alsina (2006):

v' Respetan la diversidad; todos quieren y pueden jugar en funcién de sus capacidades.

v' Permiten desarrollar capacidades bésicas necesarias para el aprendizaje mateméatico como
son la atencion, la percepcion, la memoria, la resolucién de problemas, la busqueda de
estrategias,

v" Facilitan el proceso de socializacion de los nifios con su autonomia personal.

v El curriculum actual recomienda de forma especial tener en cuenta el aspecto ladico del
conocimiento matematico.

Una vez revisadas cuales son algunas de las principales ventajas del uso del juego como

instrumento de ensefianza-aprendizaje, conviene descender a un segundo nivel y proponer cuéles
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pueden ser las bondades concretas de utilizar los juegos de reglas en el d&mbito concreto del
aprendizaje l6gico-matematico.
Antes de nada cabe sefialar que debemos pensar en los juegos, asi se ha hecho en este trabajo,
como un instrumento que, mas alla de motivar a los nifios y de suponer una fuente de diversiéon y
socializacion para ellos, debe representar una ocasioén para generar oportunidades de aprendizaje
de las matematicas. ¢En qué sentido? Los beneficios en el uso de los juegos colectivos en el campo
de las matemaéticas, vendran determinados en gran parte por el tipo de juego que escojamos, que a
su vez debe responder a dos factores importantes: la edad y perfil de los alumnos y el tipo de
conocimientos matematicos que queremos transmitir.
Siendo el perfil de los alumnos un criterio esencial a tener en cuenta en el proceso de seleccion de
los juegos, debemos tener presente las caracteristicas, destrezas, nociones y aptitudes que podemos
observar en los nifios con quienes vamos a desarrollar estos juegos. Algunas de las principales
caracteristicas propias de los nifios de 4 anos (edad objeto de este trabajo) recogidas por Canals
(2001):

¢ valoracion del trabajo propio; comienzo de la conciencia y valor del trabajo de los demas.

e vitalidad y ganas de aprender, aspecto que hay que aprovechar dentro del aula.

e aumento de la capacidad de trabajo.

o falta de orden en el trabajo y de seguridad en si mismos.

e etapa decisiva para trabajar habitos de trabajo.

e preferencia por las actividades cortas y variadas, aunque aumenta el tiempo de atencion.

e atencion en lo que observan.

e adquisicion del habito de pensar antes de responder.

o utilizacién de un incipiente vocabulario matematico.

e capacidad de contar hasta 5 de manera inclusiva.

e capacidad para comparar conjuntos y clasificarlos por su cantidad (hasta el 5).

e nocion de las cantidades 4 y 5 y capacidad para imaginarlas.

e reconocen las grafias de los nimeros hasta 5.

Principios relativos a los juegos colectivos

Una vez nos hemos decantado por los juegos como metodologia para la ensefanza de conceptos
l6gico-matematicos, tenemos que tener presente una serie de principios que pueden resultarnos de
utilidad a la hora de su desarrollo. “Los juegos han de ser seleccionados, presentados, jugados y
comentados” (Kamii, 1985, pp.167). De acuerdo con esto y siguiendo a la misma autora deberemos
tener en cuenta:

1.- Qué juegos escogemos: atendiendo a su nivel de dificultad, a su idoneidad en relacion

con los conceptos que queremos transmitir y teniendo presente también variables como los gustos
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de los alumnos y las condiciones del aula donde debemos llevarlos a cabo. Por muy bien disefiada

que tengamos una propuesta de juego colectivo, si los alumnos no encuentran el gusto en este

juego, no obtendremos los resultados esperamos. Jugar debe ser visto por el nifio como una accién
voluntaria y deseada.

2.- Presentacion o explicacion del juego: es muy importante como se presenta el juego ante
los ojos del nifio. Esta debe buscar una doble finalidad: aclarar las reglas internas del propio juego
(procedimiento) y crear la necesaria expectaciéon como para animar a los nifios a su juego. Tal y
como se vera en el apartado de desarrollo, en este trabajo se ha optado por presentar los juegos de
la siguiente forma: una fase inicial de demostracion en gran grupo (todos juegan a la vez), para
pasar en una segunda fase a dinamicas por grupos. No es ni mucho menos la Gnica manera. Tal y
como sugiere la autora referida en este apartado existen otras alternativas como: jugar con unos
cuantos ninos frente a toda la clase para que el resto vea como hay que proceder; jugar con algunos
nifios y que hagan éstos de maestros explicando al resto la dindmica o ir jugando en distintas
sesiones con grupos reducidos por separado hasta que todos los nifios hayan comprendido la
dinamica, especialmente recomendable para juegos de alta dificultad.

Otras recomendaciones metodologicas a considerar en el diseno e implementacion de juegos

colectivos, podrian ser las recogidas en Edo (1999):

1. Escoger los juegos procurando que:
¢ No sean totalmente de azar.
¢ Que tengan reglas sencillas y no sean muy largos en su desarrollo.
¢ Con materiales atractivos, pero no excesivamente caros ni complejos.

e De procedencia popular preferentemente (de fuera del &mbito escolar).

2. Analizar, una vez seleccionado el tipo de juego, qué contenidos van a ser trabajados con los

alumnos.

Comunicar y verbalizar a los nifios, durante la presentacién del juego, la intencion del juego.

En el disefio del juego, prever la posibilidad de que los nifios jueguen varias veces, con el fin de
practicar reglas de juego, pero también ofrecer la posibilidad de cambiar de juego en tanto el
nifio nunca ha de ver el juego como una imposicion ( si no pierde su sentido ladico).

5. Importante favorecer las actitudes sociales positivas; promover la autonomia de organizaciéon
en pequenios grupos, favoreciendo los intercambios verbales, etc.

6. Muy importante reservar tiempos de intercambios orales con los nifios, estimulado la
verbalizaciéon de los aprendizajes realizados. Una vez finalizado el juego, y de forma colectiva,
debe hacerse el andlisis de los procesos de resoluciéon que han aparecido, potenciar la
comunicacion de las vivencias, asi como estimular la verbalizacion de los aprendizajes

realizados.
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Otros principios metodol6gicos mas alla del juego

Ademas de los principios relativos al juego colectivo, mencionados con anterioridad, y de acuerdo

con la corriente constructivista del conocimiento, podemos tener presente otros aspectos

necesarios a la hora de plantear nuestra propuesta educativa en torno a la ensefianza del niimero o

de cualquier otro concepto logico-matemaético. Estos principios son recogidos por autores como

Alsina (2006) o Canals (2001):

1.

Los sentidos como puerta de entrada del conocimiento matematico: Los nifios empiezan a
comprender la realidad que les rodea a través de los sentidos, de la manipulacién y
experimentacion de los objetos que tienen a su alcance y de la accion de su propio cuerpo y de
los desplazamientos en el entorno mas inmediato. Por todo ello debemos generar
oportunidades para que los nifios puedan manipular y experimentar con objetos diversos, con
materiales reales que desde sus manos, y a través de la accién que realicen sobre los mismos,
les permitan formularse sus primeros interrogantes que les llevaran a encontrar las primeras
formulaciones matematicas. Tal y como postula el método Montessori, la mano es el utensilio
del ojo de manera que resulta primordial que los nihos aprendan a través de los sentidos,
manipulando, de manera que a partir de la accién consciente sobre esos materiales y
estableciendo comparaciones entre las cualidades sensoriales de los mismos los nifios
desarrollan su capacidad de pensamiento matematico. Dentro de esta educacion sensorial, se
tendra en cuenta determinados aspectos tales como:

- Laimportancia de la observacion a partir de los sentidos.

- Priorizar la manipulacion y la experimentacion de habilidades, por encima de la simple

adquisicién de conocimientos conceptuales.

- Valoracion de los procesos, mas que de los resultados.

De este modo, podemos plantearnos, como paso previo al desarrollo de juegos colectivos en
torno al concepto niimero, trabajar previamente con objetos conceptos pre-numéricos del tipo
seriacion, clasificaciéon y ordenacion. Pero, del mismo modo, debemos entender que el propio
juego en si tiene un caracter sensorial, ya que el sujeto manipula fichas, dados, etc., que forman

parte del proceso de construccion del conocimiento.

Los interrogantes como punto de arranque de los aprendizajes matematicos: es importante que
los ninos se planteen interrogantes asi mismos y que tengan la voluntad de resolverlos. Cuando
se ven asaltados por una crisis de pensamiento (conflicto cognitivo), por dudas, estan en la
adecuada situacion para iniciar un proceso de descubrimiento de estrategias para solucionar los
problemas, los desequilibrios cognitivos ocasionados por una determinada situacion; los
interrogantes son por tanto el punto de arranque de cualquier situacion de aprendizaje. En

muchas ocasiones los descubrimientos se dan por la repeticion de una practica, el
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entrenamiento de una habilidad en situaciones diferentes pero con el mismo denominador

comun.

Los juegos respetan este principio, dado que el inicio de cualquier juego nuevo representa

siempre un interrogante, que exige del jugador una estrategia para ser resuelto.

3. Importancia del lenguaje verbal: la comprension, interiorizacion y afianzamiento de los

descubrimientos y aprendizajes realizados por los nifios se favorece fomentando la
verbalizacion por parte de los nifios de los procesos y resultados conseguidos, verbalizacion
tanto con otros compafneros como con el adulto-guia del proceso de aprendizaje. En este
sentido, resulta aconsejable plantear actividades en los distintos formatos organizativos
(parejas, grupo-clase, pequefios grupos, etc). Debemos animar a los alumnos a que expresen
verbalmente lo que han hecho y como, pero de una forma sutil y sin exigir que se expresen de
forma perfecta en este sentido.
El juego es un método ideal para fomentar los procesos de verbalizacion de las actividades y
estrategias llevadas a cabo por el sujeto. De hecho, si observamos durante un tiempo a un grupo
de nifios jugar, comprobaremos como, sin necesidad casi de preguntar, ellos mismos expresan,
puntualizan, se preguntan, se alaban, etc.

4. Sistematizacion de la actividad matematica: el entrenamiento del nifo en las habilidades y
técnicas matematicas no se puede confiar exclusivamente a las situaciones que de manera
espontanea surjan en el aula. Por ello, resulta necesario programar este tipo de actividades de
forma sistemética durante todo el curso con un planteamiento gradual y ciclico. Como veremos
en esta propuesta, las dindmicas matematicas fueron planteadas con una periodicidad semanal,
siendo perfectamente conscientes de ello los alumnos.

5. La orientacién y presencia del adulto: el como el adulto acompana las actividades matematicas,
su mayor o menor intervencionismo, condicionan de igual forma el éxito de la experiencia
matemaética. Si nuestra principal preocupaciéon es que todos los alumnos lleguen cuanto antes
responder con éxito a los ejercicios planteados, en un ambiente de orden y disciplina,
seguramente estaremos propiciando que los nifios actien de forma heterénoma buscando en
todo momento la aprobaciéon y direccion del adulto. Si por el contrario tal y como proponia
Piaget ( citado por Kamii, 1985) perseguimos como objetivo el formar alumnos auténomos,
nuestro papel dentro del aula debera ser diferente, dando mas margen a los alumnos para que
investiguen y descubran por ellos mismos las incognitas mateméticas. Por ello, resulta
fundamental el disefio y la busqueda de materiales adecuados que contengan en si mismos las
claves para el ajuste del nifio en el marco de su conducta exploratoria.

Plantear dinamicas de juego colectivo en pequenos grupos, bajo la orientacion de un adulto,
permite fomentar la autonomia de los nifios en sus procesos de ensenanza-aprendizaje. Son

ellos y el propio juego quienes establecen el ritmo y la dindmica del juego, no el adulto.
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6. La globalizacion de los aprendizajes: el aprendizaje de las estructuras légico-matemaéticas no se
puede realizar de manera aislada ni compartimentada del resto de actividades que son propias
en esta etapa. Hay que aprovechar las sinergias que se producen entre los distintos
aprendizajes ya que ésta es la forma como los nifios se aproximan a la realidad.

7. Disefiar actividades conectadas con la vida real de los nifios: Si en lugar de presentar fichas
sobre aspectos alejados al momento vital de los nifos, disefiamos actividades que puedan estar
proximas a sus intereses y experiencias, que sean significativas para ellos, se sentirdin mas
motivados de cara a enfrentarse a las mismas. El juego sin lugar a dudas es la actividad mas

natural a la propia infancia.

PROPUESTA DE OBSERVACION E INTERVENCION

Aprendizaje de las matematicas en un contexto de juego de reglas

Revisados algunos de los conceptos teodricos clave en torno al aprendizaje, el nimero, el juego y los
tres conceptos en su conjunto, pasamos en este apartado a especificar y explicar la propuesta de

trabajo llevada a cabo en este trabajo.

La investigacion se centra en el disefio y desarrollo de juegos colectivos con la finalidad de explorar
qué posibilidades tiene el juego de reglas dentro de un aula de 4 afios a la hora de transmitir
conocimientos matematicos, concretamente numéricos y en relacion con los objetivos especificos

marcados para este trabajo y citados mas arriba.

Los ntmeros pueden trabajarse a través de otras vias como la manipulaciéon directa de objetos
(seriaciones y clasificaciones), muy recomendable también como paso previo para la construccion
del namero (requisitos prenuméricos) o la presencia del nimero en situaciones de la vida
cotidiana, pero al tratarse de practicas mas empleadas en las aulas y en concreto en el aula objeto

de investigacion, se ha optado por explorar el campo del juego de reglas.

En el aula objeto de la investigacién se trabajan las matematicas de manera globalizada a través
fundamentalmente de las situaciones cotidianas que surgen en el aula, aprovechando cualquier
anécdota que permita exponer y poner en practica un concepto matematico. De forma mas
sistematizada, el afianzamiento de los conceptos normalmente se evaltia a través de la realizacion
de unas fichas de elaboracion casera, que al final de cada semestre conforman el cuaderno de

trabajo que se entrega a los padres.

Los juegos colectivos y las hojas de ejercicios son expresiones directas de teorias diferentes sobre el
aprendizaje de la aritmética por parte de los nifios. Las hojas de ejercicios se basan en la nociéon de
que hay que facilitar la interiorizacion, por parte del individuo, del conocimiento de la sociedad (en

vez de facilitar su reconstruccion o reinvencion personal), y todo ello sin que interfiera grupo
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alguno. En el enfoque piagetano se valora la interaccion social debido a su importancia en la

construccion del conocimiento 16gico-matematico.

La presente propuesta tiene como objeto presentar una serie de juegos matematicos de disefio
propio orientados a perfeccionar y consolidar los conceptos numéricos (del o al 6, segin lo
establecido a nivel de objetivos curriculares del aula-centro para ese afio) trabajado de manera
paralela aspectos relativos a la conciencia sobre el aprendizaje de las matematicas, la motivacion
hacia este aprendizaje, el descubrimiento y puesta en practica de estrategias de juego, desarrollo de
la autonomia moral e intelectual, asi como de la disposiciéon de los nifios hacia la colaboracion y

cooperacion.

Aspectos metodologicos y organizativos

e La propuesta de trabajo se organiza en torno a 5 sesiones de trabajo de una hora y media cada
una de ellas, desarrolladas durante las tltimas semanas del curso escolar.

e Las sesiones de trabajo responden al siguiente esquema organizativo: una explicacion inicial
del juego en gran grupo (asamblea), para pasar después al juego en si, bien en formato grupal o
por equipos (en las tltimas sesiones).

¢ En cada una de las sesiones participan dos adultos: la tutora y la investigadora.

e Todo el material, de disefio y elaboracion propios, ha sido fotografiado para ser recogido en el

documento.

Contenidos

Las sesiones se organizan en torno al bloque correspondiente al &mbito numérico. Dado que el
tiempo disponible para llevar a cabo las sesiones del taller era limitado, se opt6 por reforzar
conocimientos numéricos ya adquiridos (serie numérica del 1 al 6 y competencias como la posicion,
la cantidad, la adici6n) , en lugar de presentar conceptos nuevos.

De esta forma, la primera sesién se disefia como una sesion de evaluacion inicial para ver si todos
los alumnos tienen consolidados los conocimientos anteriormente expuestos en torno al nimero,
de manera que el resto de sesiones se plantean para profundizar en qué medida se alcanzan los
objetivos especificos marcados en la investigacion.

Evaluaciéon

¢Quién evalta?

Las sesiones han sido evaluadas por:

v Evaluacion interna, realizada por la propia investigadora. Comentarios y reflexiones sobre
la dindmica de las sesiones (problemas, dificultades, anécdotas, etc.)

v Evaluacion externa, llevada a cabo por:
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o Latutora de la clase: dado que es la persona que mas conoce al grupo.
o Los propios alumnos: sus cometarios respecto a las dindmicas de juego aportan

informacion de valor a la investigacion.

¢Qué se evalaa?
1.- El grado de idoneidad didéctica de la propuesta en relacion con la consecucion de los objetivos

especificos planteados en la investigacion:
o La conciencia de los alumnos sobre el aprendizaje de contenidos matematicos.
o Lamotivacion de cara hacia el aprendizaje de las matematicas.
o El descubrimiento y puesta en practica de estrategias de juego.
o Eldesarrollo de la autonomia moral e intelectual.

o Ladisposicién de los alumnos hacia la colaboracion y cooperacion.

2.- Grado de participacion, motivacion y satisfaccion de los alumnos respecto a cada una de las

sesiones propuestas y a la dinamica general.

3.-Actuacion de la investigadora-mediadora en el marco de las propias sesiones.

¢Como se evaltia?

A la hora de platear la evaluacion de este trabajo, nos hemos guiado por las recomendaciones
sugeridas en De Castro (2007). Si bien no se han contemplado todos los items recogidos por este
autor en el articulo referido, si ha servido de referencia para recopilar ciertos aspectos a evaluar. De
este modo, a la hora de evaluar la idoneidad de la propuesta didactica disefiada, y en relaciéon con
los objetivos especificos marcados para este trabajo, se ha reflexionado sobre los siguientes

componentes:
1.) Idoneidad didactica de la propuesta

1.a) Idoneidad matematica

A través de este punto, pretendemos determinar en qué grado los juegos disefiados permiten
trabajar contenidos adecuados para nuestro trabajo; si a través de estos juegos los nifios pueden
poner en marcha estrategias de juego, si los contenidos que se trabajan enlazan con los propuestos

en el curriculum escolar, etc.

25



Trabajo fin de grado Crespo Pistoni, Maria Teresa

1.b) Idoneidad cognitiva (grado de dificultad adecuado)

A través de la medicion de este item se pretende evaluar en qué medida los juegos disenados

entrafian una dificultad asumible: ni demasiado dificil, ni muy fécil.

1.c) Idoneidad mediacional (gestion adecuada de los medios, recursos didacticos,

materiales manipulativos, e incluso del tiempo de ensenanza)

En este apartado nos referimos fundamentalmente a cuestiones de tiempo y forma: como son los
materiales empleados para el disefio de juegos; élos tiempos empleados en cada sesion de juegos

han sido los correctos?

1.d) Idoneidad emocional

Este item estaria vinculado sobre todo a valorar las actitudes desarrolladas a través de la puesta en
marcha del taller de juegos matematicos; més especificamente, a través de este componente se ha
podido valorar el mayor o menor grado de consecucion de los objetivos relativos a actitudes y

comportamientos:

o La motivaciéon de cara hacia el aprendizaje de las matematicas: los sentimientos
despertados por las sesiones son positivos (capacidad, funcionalidad, conexion con

gustos e intereses de los alumnos, etc.).
o El desarrollo de la autonomia moral e intelectual.

o Ladisposicién de los alumnos hacia la colaboracion y cooperacion.

1.f) Idoneidad ecolégica (adecuacion al entorno)

En este sentido, valoramos la capacidad de los juegos planteados para poder ser aplicados, algunos
de ellos, en el contexto familiar, o en otras iniciativas futuras como se planteara al final de este

documento en el apartado de prospectiva.

2.- Grado de participaciéon, motivaciéon y satisfaccion de los alumnos respecto a

cada una de las sesiones propuestas y a la dinamica general

Valorado a través de la autoevaluacion de los alumnos y del registro realizado en las propias

sesiones.
Autonomia de los alumnos:

- Nivel de atencidn y participacion.
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- Nivel de gratificacién.

- Nivel de comprension.

3.-Actuacion de la investigadora-mediadora en el marco de las propias sesiones

Autoevaluacion a partir del diario de sesiones de aula.

Todos estos items se recogen en una tabla registro de las sesiones por la investigadora, al finalizar
cada sesion, con puntuaciones de cada uno de los items del o0 al 5 (maximo valor de

cumplimentacion).

Primera Sesion5: “Tira el dado y descubre qué se esconde”

» Objetivos: La primera sesion se plantea a modo de evaluacion inicial con el fin de determinar
si la mayoria de los nifios tiene asimilados conceptos basicos que se manejaran durante las
sesiones de juego de reglas posteriores:

o Los numeros del 1 al 6: dominio de la cantidad y de la posicion.
o Conceptos de mayor que, menor que, igual.

o Lacomposicion aditiva del 1 al 6.

De este modo a través de unos juegos relativamente sencillos pretendemos determinar si los
nifios dominan los conceptos sobre los que versaran los juegos de reglas a desarrollar en las

siguientes sesiones.

» Material: dados (de 2 tipos: con ntimeros y con puntos), cartulinas, plastificadora, velcro,
rotuladores, impresora color, tres cestas, lapices de colores.

» Organizacion de los sujetos: en gran grupo. Los nifios se sientan sobre el suelo dispuestos
en circulo en la zona de la asamblea. El material de la actividad se presenta en el centro.

» Planteamiento de la sesion:

SR. PITAGORIN
NEPTUNO, §
GALAXIA

® Dada la limitacion temporal del trabajo, el resto de sesiones se detallan en el Anexo 1.
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TOMA DE CONTACTO

Presentacion del Sefior Pitagorin y de las pruebas matematicas. La investigadora se presenta en la
clase con una caja grande envuelta en papel (como si de un envio oficial se tratase), con las
pegatinas de remitente y destinatario. Los nifios conocen a la investigadora dado que realiz6 un
periodo de practicas el curso anterior con este mismo grupo. Esto representa una ventaja de
partida, ya que no es vista como un elemento extrano lo que facilita el proceso de concentracion
directamente en las actividades; ademéas existe un conocimiento previo por parte de la
investigadora de cudl es el perfil y personalidad de cada uno de los alumnos. La caja es utilizada

como un elemento motivador para generar atencidon positiva de cara a las sesiones de matematicas.

La investigadora llega a la clase y se sienta en una silla en un segundo plano, sin interrumpir la
dindmica de la clase. Los alumnos la observan, algunos sonrien y contintian haciendo las rutinas
con la tutora. La clase no se para. Todos la miran, pero la clase contintia. En un momento dado la
tutora les pregunta si se acuerdan de quién es. Todos responden que si. La investigadora entra
entonces en accion. Se sitia en el centro de la zona de asamblea. Les explica por qué est4 alli. Les
relata que al salir esa mafiana de su casa se ha encontrado esa caja en la puerta. Tenia la direccion
del colegio y por eso ha ido a llevarsela. Concretamente la caja va dirigida a la atencion de la clase
de las mariquitas. La caja tiene un sobre adherido en el exterior. El sobre contiene una carta. La

investigadora lee ante el conjunto de alumnos el contenido de la carta.

“Querida clase de las mariquitas,

Buenos dias a todos. Me presento. Soy el Sefior Pitagorin. No me conocéis. Yo si a vosotros. Os
veo desde las galaxias del espacio, todos los dias. Hola Toni, Lluis, Lluc, Aaron, Tania, Paula,
Mar, Ntiria, Maria, Joan Lorente, Joan Mislata, Miquel Angel, Melan, Paul, Ola, Tayler, Ausrine,

Juan José, Alba, hola a todos. Sois todos muy espabilados y por eso....i habéis sido seleccionados

decirme que son las Matematicas? ¢Para qué sirven? Seguro que si que lo sabéis; sirven para
muchas, muchas cosas. Para comprar, para medirse los pies, para subir en ascensor, para jugar
al bingo, y para muchas cosas mas. Bien, bien, bien...que me lio. La aventura matematica que
quiero proponeros es la siguiente. Se titula las pruebas matematicas y el mapa del tesoro. Cada
semana haré una visita a Mayte y dejaré en su casa una caja. Ella vendra y os la traerd. Dentro
de la caja habra un juego de matematicas divertido y emocionante. Tendréis que jugar a este
juego, pasarlo muy bien y aprender disfrutando. Si conseguis jugar correctamente a todos los
juegos habréis superado la prueba. Entonces vendré a visitaros con una ultima caja que tendra el
mapa de un tesoro oculto. Si lo encontrais serda para vosotros. ¢Estdis dispuestos? Queréis
jugar???

Mis queridos piratas matematicos....tendréis que estar muy atentos en cada uno de los juegos.
Existen unas normas que tenéis que cumplir. Pero no os asustéis. Son normas muy sencillas y

divertidas. Las normas son:
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¢Podemos disfrutar? SI

¢Podemos pensar? SI

¢Podemos aprender? SI

¢Podemos equivocarnos? SI

¢Podemos molestar a los comparieros? NO

¢Podemos reirnos de un compaiero? NO

Sencillo, cverdad? Nadie antes ha conseguido pasar las pruebas ¢Os atrevéis valientes? ANIMO Y
A JUGARRRR”

Reflexion: El recurso empleado de la caja, el Sr. Pitagorin, las pruebas matematicas y el mapa del
tesoro resulta ser todo un éxito. Los alumnos escuchan emocionados el contenido de la carta. El
tema del tesoro genera un revuelo en la clase y provoca una predisposicion muy positiva para
empezar las sesiones. Algunos alumnos aseguran conocer ya donde esta oculto el tesoro. Todos los
alumnos se muestran de partida entusiasmados con la propuesta de las pruebas matematicas. Uno
de los nifios llega tarde. La investigadora comprueba que han comprendido el contenido de la
carta, porque una alumna le hace un perfecto resumen de lo que ha pasado: quien es el Sr.
Pitagorin, por qué esta la investigadora con ellos y qué es eso de las pruebas matematicas y el
tesoro. A través del recurso de la caja y de la carta del Sr. Pitagorin se busca alcanzar dos de los
objetivos propuestos: mejorar la conciencia, la motivacién y disposiciéon de los alumnos de cara al
aprendizaje de las matematicas. El Sr. Pitagorin presenta los juegos matematicos utilizando
adjetivos positivos de cara al aprendizaje (divertido, emocionante). A veces por error cuando se
presenta una actividad matemética a un nino se utilizan expresiones que pueden desmotivar a
priori. Las mismas reglas que establece el Sr. Pitagorin son reglas con las que los ninos se pueden
identificar y hacer suyas facilmente, sin rechazos. Hay que abandonar de las aulas de infantil
carteles tipo “no se puede jugar, no se puede expresar la diversion, etc., si bien por fortuna estos
encorsetamientos estan en desuso.

El tema de las cajas permite trasmitirles de manera clara que cada dia que la investigadora
aparezca por clase significa que jugardn a Matematicas y que han de pasar unas pruebas y seguir
unas reglas (desarrollo de la conciencia sobre el aprendizaje de matematicas); el efecto sorpresa del
contenido de la caja representa un elemento motivador que les predispone de forma positiva a
iniciar la actividad.

Durante la lectura de la carta se hace alguna pausa. Se les pregunta si saben qué son las
Matematicas, para qué sirven. Empiezan a levantar las manos y llegan las respuestas: “para
sumar”, “para contar”, “son palabras”. Ninguno dice para jugar o para cosas de la vida cotidiana
(comprar, medir, etc.).

Las normas del juego del Sr. Pitagorin son aceptadas por todos a la perfeccion. Al ser unas normas
externas y asociadas al juego, ello permitira recurrir a ellas si la clase se desmadra en algin

momento. Aceptar las propias reglas de la aventura matematica representa aprender a aceptar las
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reglas internas inherentes a los propios juegos de reglas, un hecho que de igual forma contribuye al

desarrollo de la autonomia moral e intelectual.

FASE JUEGO

JUEGO 1: “Adivina qué insecto se esconde”

Se presenta una banda con 6 casillas numeradas del 1 al 6. Han de tirar el dado y quitar la casilla
correspondiente al nimero que salga en el dado (dado con puntos). Ellos mismos comprueban si
han acertado, ya que que al despegar la casilla hay una imagen con la cantidad correspondiente de
un determinado objeto (insectos). Han de confirmar si se han equivocado o han acertado.
Comprobamos qué alumnos conocen la palabra- nombre de los nimeros hasta 6 y la asociacion de

la grafia a una cantidad concreta.

Reflexion: Se trata del primer juego y todos los nifios se muestran ilusionados por tirar el dado.
Comienza la partida por el sentido de las agujas del reloj. Los alumnos se muestran entusiasmados
por quitar la banda y descubrir las fotos ocultas de los insectos. Les agrada ver fotos reales y no
dibujos que son a lo que normalmente estan acostumbrados. El factor sorpresa de qué oculta cada
numero les motiva a sacar la cifra correspondiente (aquella que todavia no ha salido). Empiezan a
entrenarse en el factor azar de los juegos de reglas. Su suerte (el que puedan destapar o no casilla),
depende de la tirada de un dado. Llegado un momento algunos nifios se muestran inquietos y
empiezan a preguntar cuando les toca. Observamos que tienen una paciencia limitada y que
predomina en ellos una actitud egocéntrica que les impide disfrutar de la “tirada” del compafiero.
Sélo les importa realmente su turno/tirada. Esto nos lleva a pensar a priori que sera dificil para
ellos estar atentos a las jugadas y movimientos de los demas en juegos de reglas que plantearemos
con posterioridad (memory, domind), en los que en muchas ocasiones estudiar y estar atentos a los
movimientos del adversario puede ser fundamental para nuestro éxito en la partida. La tutora,
llegados a este punto, aconseja a la investigadora que ponga dos dados en juego y que primero tiren
de un extremo y luego del otro, asi se diluye la sensacion de espera. La falta de paciencia sera una

constante en las distintas dinamicas planteadas (como veremos maéas adelante). Con lo que se
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conviene tener presente formas aleatorias o participativas del conjunto del grupo a la hora de
disefiar juegos de reglas.

La limitacion de este juego es que una vez descubiertas las 6 fotografias deja de tener sentido seguir
jugando, ya que han descubierto todos los insectos ocultos. Una variante que podria hacerse es
alterar el orden de las fotos ocultas, de modo que sea igualmente sorpresa el insecto que va a ser
descubierto. También se puede alterar el orden de los ntimeros, dejando de respetar el orden
natural de la banda numérica, con el fin de comprobar si reconocen la grafia con independencia del
orden en que se ubique.

Todos los ninos conocen la grafia de los 6 nimeros y todos reconocen y saben usar el dado con 6
puntos. Algunos necesitan contar sobre los puntos, si bien otros reconocen la cantidad a través de
un simple golpe de vista (subitizacion).

En relacion con estas cantidades, podemos recuperar los términos establecidos por el fundador de
la epistemologia genética. Tal y como recoge Kamii en su obra (1985), Piaget establece una
distincion entre los nimeros pequefios o “ntimeros perceptivos” (hasta 4 o 5), aquellos que pueden
ser distinguidos a través de un simple golpe de vista, de los “niimeros elementales”, mayores de esa

cantidad e imposibles de distinguir solamente mediante la percepcion.

JUEGO 2: “¢De qué animal se trata?”

Sobre otra banda numérica (pero con nuevos dibujos de animales) jugamos ahora en parejas
(dentro del gran circulo) e introduciendo un segundo dado (numérico). Dos nifios tiran a la vez,
con un dado cada uno. El que saca el nimero mayor es el que ha de despegar la casilla
correspondiente y comprobar si ha acertado.

Introducimos otra variante: un tercer jugador ha de levantar una de las dos cartas posibles (enano
pequeno o enano grande). Los dos jugadores tiran a la vez y el tercer jugador con la carta

determina si levanta casilla el que mayor nimero ha sacado o por el contrario el que menor
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numero ha logrado. En caso de empate (dos ntimeros iguales), se vuelve a tirar. Comprobamos si

los alumnos conocen los conceptos mayor que, menor que e igual que.

Reflexion: El hecho de que tres jugadores jueguen en cada tirada complica algo el juego y en
principio parece dificultar el ritmo de cada jugada. A veces se quedan parados y no saben
exactamente cuando han de tirar y cuando sacar la carta. Resulta complicado establecer un orden
de tiradas con tres jugadores, asi que en cada tirada la investigadora va indicando a los nifios quién
tira dados y quién hace de levantador de cartas. Observamos como los nifios son capaces de
comprender reglas, pero si estas se complican en exceso, bloquean el proceso de asimilaciéon y con
ello de desarrollo de la autonomia intelectual.

Por otro lado, el introducir un tercer jugador les mantiene mas entretenidos y les impacienta
menos. Las tiradas se hacen de manera aleatoria, como antes. Comprobamos que finalmente todos
han sido capaces de comprender mediante el juego los conceptos menor que y mayor que.

El introducir una variable como la de las cartas mayor y menor (pequefio y grande) les va
entrenando en el posterior uso de simbolismos propios de las futuras operaciones matemaéticas. A
través del trabajo con los conceptos “mayor que” o “menor que” el nifio avanza en el proceso de
consolidacién del conocimiento l6gico-matematico, mediante la coordinacion de relaciones que con
caracter anterior ha creado entre los distintos objetos.

Al finalizar el juego se hace una pequefia dindmica de intercambio de impresiones sobre los
conceptos mayor que o menor que expresados a través de simbolos como las cartas utilizadas. En la
conversacion surge el paralelismo con las senales de trafico, que de igual forma indican qué se

puede o no puede hacer.
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JUEGO 3: “La banda ciega”

Jugamos ahora con dos bandas, una blanca y otra que nos servira de comprobante (con dibujos en
cada una de las celdas del nimero correspondiente de objetos). Se dejan las 6 casillas numeradas y
desordenadas fuera de la banda. Un alumno tira el dado y debe coger la casilla numerada
correspondiente y colocarla en la posicién correcta dentro de la banda/regleta en blanco. Si se
equivoca la investigadora no dice nada, sera el compafiero que le toque esa casilla el que le haga ver
su error. En caso de duda, se podré utilizar la banda comprobante (podemos utilizar por ejemplo la
de la actividad primera). Para complicar la actividad en lugar de fichas numeradas, se puede

utilizar fichas punteadas.

Reflexion: observamos con esta actividad que los nimeros de los extremos (1 y 6), son muy
faciles de colocar y que solo generan duda los que estan en el medio, en los que necesitan algo mas
de tiempo para decidir su posicion correcta. Si se les deja contar las casillas en blanco, la mayoria
resuelve su problema. Tienen claro el proceso de conteo hasta el seis. Resulta una actividad muy
aconsejable para que vayan practicando el valor de posicion del nimero. La recta o banda
numérica se puede ir ampliando poco a poco. Una vez dominan la recta podemos pasar a un
segundo paso de contar hacia delante y hacia atras (descontar) sobre dicha recta. Este tipo de
juegos nos ayudan con posterioridad a hacer traslaciones al plano real, como la identificaciéon de los

dias marcados dentro de un calendario (faltan dos dias, he de dar dos pasos hacia delante).
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JUEGO 4:” El gran mural misterioso”.

Sobre un panel con 12 casillas blancas, un alumno tira 2 dados a la vez. Ha se sumar las cantidades
de ambos dados y decir en voz alta el nimero que resulta. Para comprobarlo ira a las cestas
sumatorias, si es que quiere usarlas. De una cesta cogera la cantidad de lapices correspondiente al
dado 1, de la otra cesta cogera tantos lapices como la cantidad marcada en el dado 2, y los mezclara
todos juntos en la cesta tres (la mas grande, la cesta sumatoria). Después contara. Una vez
comprobada la suma podra quitar tantas celdas como lapices haya contado y resolver asi qué
ocultan esas casillas. Asi hasta deshacer el enigma. Podemos hacer varios murales para ejercitar la

adicion.

Reflexiéon: comprobamos como en esta actividad resulta muy motivador el hecho de ir
descubriendo un panel oculto. Los misterios y los enigmas estan directamente vinculados a lo
magico, a la imaginacion de los nifios. Algunos nifnos se aventuran a decir lo qué es antes incluso de
destapar ninguna casilla.

Es curioso ver como en las dos ocasiones que se ha realizado la actividad los nifios han empezado,
al contrario de lo esperado, a destapar casillas siempre desde las esquinas y siguiendo un orden
l6gico (nunca han empezado por el centro, que en principio es donde pudiera esconderse la mayor
pista visual de la imagen). Quizas esta respuesta responda a que en el fondo no quieren descubrir la
incognita rapidamente, sino que el placer reside precisamente en el mismo acto de ir descubriendo
poco a poco, encontrando la diversion en el mismo acto de jugar, de tirar los dados y de destapar

casillas (cuantas méas mejor).
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Para mejorar la actividad se propone hacer paneles mucho més grandes, ya que con los dados
sumatorios en apenas tres tiradas descubren el enigma, y lo ideal es que todos puedan participar en
la misma imagen oculta.

Observamos también como algunos disfrutan comprobando sus estimaciones a través del conteo de
los lapices. El uso de un material sencillo, barato y disponible en todas las aulas como los lapices les
motiva para verse a si mismos como capaces de averiguar si sus calculos han sido acertados. El
recurso de las cestas nos permite que sea el propio material, y no nosotros como maestros, el que
corrija, en caso de error, el resultado del nifio. A través de esta actividad estamos ejercitando el
calculo mental, que es fundamental para las operaciones matematicas posteriores. Primero el nifio
ha de hacer una estimacion sobre la suma de los dos dados (mas o menos aproximada), y después,
siempre que quiera, puede utilizar el recurso de las cestas y los lapices para comprobar su
estimacion. Es el material el que le responde informandole sobre si ha acertado o no, no el maestro
(ello favorece el desarrollo de su autonomia). Este tipo de juegos o situaciones en las que el mismo
material informa al alumno sobre su acierto o error tienen un enorme valor didéctico, ya que el
nifio siente mucha mas motivaciéon si él mismo comprueba a través de su propia acciéon si ha
acertado o no. Si el error nos lo indica otra persona desde fuera muchas veces resulta mucho mas
dificil ver en qué nos hemos equivocado, ademas de poder ser mas desmotivador. Se trata de la
forma natural de aprendizaje del ser humano desde las primeras edades: ensayo-error.
Experimento, ejerzo una actuacién sobre un material y es el propio material el que me devuelve
una informacion en un sentido u otro.

Respecto a los conceptos-capacidades matemaéticas, vemos como hay nifios que han de recurrir
necesariamente a los lapices para sumar y otros que son capaces de hacer estas sumas de hasta 6
nimeros de manera mental, a través de estimaciones mas o menos aproximadas. Quizas podamos
deducir que el concepto de cantidad es un aprendizaje de tipo madurativo, que necesita de un
determinado nivel de desarrollo para que pueda manifestarse de forma tacita en los nifos. Este
tipo de juegos pueden servir como material de apoyo para facilitar los contextos de puesta en
practica y ejercitacion de estos aprendizajes.

Como observacion general a estos primeros juegos, es que pese a haberles ofrecido el cubilete para
tirar, todos rehusaron utilizarlo. Hubo un nifio que incluso tenia problemas a la hora de tirar el
dado, no lo hacia rodar, sino que marcaba él la casilla deseada. Apreciamos diferencias en el
dominio del dado entre aquellos nifios que quizas han jugado en casa con el dado y los que no lo

han hecho (en clase no habian jugado hasta el momento).
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RESULTADOS
CONCLUSIONES

Tal y como se explica en el apartado de evaluacion, al finalizar cada una de las sesiones la
investigadora procede a recapitular todo lo acontecido en la sesion en el diario de sesiones, asi
como en la tabla de evaluacion donde el grado de cumplimiento de cada uno de los items/objetivos,
es evaluado desde el 0 al 5. Cabe sefialar que esta puntuacién numérica no se realiz6 con el fin de
extraer ninguna media de los datos, sino para tener un conocimiento aproximado al finalizar cada
sesion del mayor o menor grado de consecucion de los objetivos propuestos, junto con las
reflexiones de cada sesion.

La evaluacion es algo que conviene sistematizar por parte de los maestros; con frecuencia se confia
demasiado en el conocimiento de los alumnos y en la memoria de uno, y no se registran datos de
forma periddica, de manera que cuando llega el momento de evaluar a los nifnos, se realiza un
trabajo a veces poco riguroso. Si se asume e interioriza la practica de ir anotando en un diario de
sesiones todo aquello que resulte llamativo o significativo, la valoracion que se haga del
aprendizaje, logros y evolucion de cada alumno, sera mucho mas fundamentada y personalizada.
Dicho esto, pasaremos primero a comentar la evaluacion en torno al grado de cumplimiento de los

objetivos especificos, para abordar en segundo lugar el objetivo general de la investigacion.

1. Objetivos especificos: Evaluar si la utilizacion del juego de reglas a través del taller disefiado

favorece:
a) La conciencia de los alumnos sobre el aprendizaje de contenidos matematicos.
b) La motivacién de cara hacia el aprendizaje de las matemaéticas.
¢) Eldescubrimiento y puesta en practica de estrategias de juego.
d) Eldesarrollo de la autonomia moral e intelectual.
e) La disposicion de los alumnos hacia la colaboracién y cooperacion.

1.a) Conciencia de los alumnos sobre el aprendizaje de los contenidos matematicos.

El diseno de talleres como el desarrollado en este trabajo resulta muy ttil a 1a hora de que los nifios
asocien las sesiones en si con la puesta en marcha de una serie de habilidades, conocimientos,
estrategias, etc. Los nifios saben que se trata de un momento reservado para las matematicas, y que
éste se inicia con la llegada a la clase de la caja, de la carta y de los juegos matematicos.

Este item ha sido valorado en un intervalo intermedio: los alumnos han sido conscientes en todo
momento de que estaban en el taller de matematicas, pero por los comentarios surgidos de las
dinamicas de reflexiéon durante y al final de cada sesi6n, no siempre han sido conscientes de qué
operacion, habilidad o conocimientos matematico estaban poniendo en practica (contar, sumar,

descontar, etc.).
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Esto puede deberse a que las experiencias no han podido ser repetidas por la disponibilidad de
tiempo. Imaginemos que realizamos este taller durante todo el curso, repitiendo temporalmente los
juegos. Seguramente llegaria un momento en que surgirian comentarios del tipo: “vamos a sumar,
¢os acordais de qué es sumar?” y algtin alumno contestaria “si, es lo que hacemos con los lapices en
el juego de descubrir casillas del mural magico”. En este sentido, los juegos colectivos similares a
los propuestos en este trabajo y a lo largo de todo un curso escolar, pueden ser una excelente
herramienta para dotar de significado a operaciones matemaéticas que después seran presentadas
en forma de lenguaje matemético propiamente dicho en niveles superiores. Ello ayuda a dotar de

significado algo que presentado de otra manera puede carecer del mismo.

1.b) La motivacion de cara hacia el aprendizaje de las matematicas.

Se trata de uno de los objetivos mejor valorados tanto por la propia investigadora, como por la
tutora del aula; los ninos se han mostrado siempre expectantes, ansiosos, ilusionados por la llegada
de la caja del Sr. Pitagorin y han demostrado una alta motivacion hacia los juegos antes y durante
cada una de las sesiones. En este sentido y atendiendo a esta variable quedaria justificada la
recomendacion del uso de juegos para la practica de conceptos l6gico-matematicos. La motivacion

no siempre garantiza el aprendizaje, pero sin ella es dificil que éste se produzca.

1.c) El descubrimiento y puesta en practica de estrategias de juego.

Contar las casillas que faltan para llegar al centro del tablon de juegos, comparar si al compaitiero le
quedan menos circulos que redondear para cantar bingo, saber qué ficha conviene poner en el
domino, son estrategias que los nifios van desarrollando durante los procesos de juego. Bien es
cierto que como se ha comentado en las reflexiones de las sesiones, los nifios, como los adultos,
necesitamos un tiempo de juego repetido para perfeccionar las estrategias que somos capaces de
poner en practica para ganar. La limitaciéon temporal no ha permitido que se repitan los juegos en
diferentes sesiones. En este sentido, la valoracién seria media si atendemos a los resultados
alcanzados en estas dinamicas en concreto, pero si que seriamos capaces de extrapolar esta
capacidad de poner en practica estrategias de juego en contextos y talleres similares prolongados

en el tiempo.

1.d) El desarrollo de la autonomia moral e intelectual.

El desarrollo de una clase de matemaéticas en torno al juego ha demostrado que contribuye a
fortalecer la autonomia moral de los nifos. Los nifios han demostrado ser capaces de jugar en
pequenos grupos y de llevar a término las partidas con cierto éxito. Las pequeifias disputas que
hayan podido surgir se han resuelto satisfactoriamente. Se ha mejorado, o al menos se ha trabajado
en torno a la capacidad de prestar atencion y respetar la actuacion del oponente, a respetar turnos,
a tener paciencia, a saber controlarse, aceptar la derrota y saber felicitar el éxito del oponente, a
actuar con iniciativa propia, etc. Las reglas del juego establecidas por el sefior Pitagorin fueron

asumidas por todos y han contribuido al desarrollo de la autonomia. No podemos reirnos de los
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demas, no podemos molestar a los demaés...en definitiva, el respecto mutuo, es esencial para
fomentar la autonomia en el nifio. Los nifios al sentirse respetados en sus movimientos, sus

razonamientos, sus jugadas, han respetado igualmente a los companeros.

Es cierto que el nimero de sesiones no permite comprobar si se han mejorado estas actitudes en
los nifos de manera exponencial, pero las evaluaciones recogidas por la investigadora corroboran

que si es posible trabajar sobre ellas a través de los juegos colectivos de reglas.

De forma paralela, las dinAmicas de juego han demostrado que favorecen el desarrollo de la
autonomia intelectual. Los nifios se han mostrado siempre activos a la hora de dar una respuesta.
El juego les ha permitido comprender que hay muchas posibles formas de responder, y que veces
las respuestas o razonamientos elegidos no son los correctos, en cuyo caso no pasa nada, tenemos
la opcion de aprender de las jugadas de los compaiieros o de multiples intentos. Los juegos nos
ofrecen la posibilidad de practicar una y otra vez, pudiendo mejorar con la practica nuestras
estrategias. Las fichas muchas veces se plantean una sola vez. El alumno falla, se le corrige la ficha
y en su recuerdo queda la “marca del rojo”. Las personas necesitamos tener oportunidades para ver
que podemos mejorar. Como dice el Sr. Pitagorin, podemos equivocarnos, de los errores se
aprende.

1.e) La disposicién de los alumnos hacia la colaboracién y cooperacion.

Este es si lugar a dudas el item dentro de la idoneidad de la propuesta peor valorado. La razén
reside en que no se ha visto de manera muy evidente como los juegos planteados predisponen a los
alumnos hacia la colaboracion y cooperacion; contrariamente se ha observado como los nifios
experimentan en ocasiones durante las sesiones, sentimientos de rivalidad y competitividad hacia
el contrincante. Estas actitudes chocan precisamente con el deseo de colaborar y ayudar a un
compaiero. Seguramente esto sea porque, aunque los nifios hayan tenido que jugar dentro de un
mismo equipo, sienten que sus tiradas son responsabilidad exclusiva de ellos. Quizas sea mas facil
fomentar este tipo de actitudes a través de otra tipologia de juegos (simbdlico, de construccion,
etc.). Sin embargo, si que conviene apuntar que precisamente puede ser interesante utilizar estos
juegos o dinadmicas similares para exponer y compartir sentimientos de rabia, frustracién, alegria,
etc., y aprovechar estas reflexiones cruzadas para trasladar la importancia del juego participativo,

colaborativo y divertido ( lo mas importante no es ganar, sino jugar y disfrutar jugando).

2. Objetivo general: Explorar, profundizar y reflexionar sobre las posibilidades que ofrece el juego
de reglas como metodologia para el aprendizaje de conceptos 16gico-matematicos en un aula de

4 anos.

El desarrollo de este trabajo, su diseno, puesta en practica y valoracion de resultados, ha permitido
a nivel interno, es decir, a la propia investigadora, ampliar los conocimientos en torno a una
metodologia concreta en el marco del aprendizaje de las matematicas. La revision de la bibliografia

existente en torno a la materia contribuye a clarificar conceptos, pero lo que realmente ha servido

38



Trabajo fin de grado Crespo Pistoni, Maria Teresa

de fuente de aprendizaje directo ha sido el disefio propio y puesta en practica de las sesiones
correspondientes al taller de matemaéticas. Una conclusiéon general sobre qué posibilidades ofrece el
juego para el aprendizaje de conceptos 16gico-matematicos, es que se trata de una metodologia en
la que, al contrario de lo que a priori pueda pensarse hay que dedicar, como en todo buen hacer
educativo, un tiempo para el disefio de los juegos. Se recomienda, tal y como se ha comentado en
las reflexiones de las sesiones, hacer simulacros mentales o vivenciados previos a la puesta en
practica en el aula de los juegos, sobre todo si se trata de la primera vez que se emplea ese juego en
el aula, ya que luego se puede aprovechar méas la dinamica al o dejar cabos sueltos a la

improvisacion.

Como comentarios adicionales finales puntualizar:

v' La intencién de este trabajo era poder haber recogido méas testimonios graficos de las
dindmicas llevadas a cabo dentro del aula. Sin embargo, dado que en la mayoria de las
ocasiones la propia investigadora era la encargada de dinamizar los juegos, no ha sido
posible recoger con iméagenes todos los momentos de juego sucedidos dentro del aula.

v" Se ha tratado de una practica experimental, siendo conscientes de que los talleres tipo
deberian contar con un horizonte temporal bastante superior.

v Existen infinidad de juegos que pueden ser disefiados adaptandolos al nivel de complejidad
y a las edades de los ninos. Se han seleccionado aquellos que se ha considerado puedan
estar més presenten en el imaginario de los nifios, con el objetivo de despertar la ilusion y
curiosidad de los nifios por jugar fuera del marco de la clase (domind, parchis).

v Cabe senalar que la realizaciéon del material implica una pequefia inversiéon, ya que las
fotocopias en color suelen ser caras. Hay que tenerlo presente dado que estamos en una
época donde los recortes y los presupuestos por centros y departamentos son escasos. Por
ello se aconseja:

» Tener claro el disefio antes de llevar a cabo la impresion definitiva del material.

» Buscar un lugar idéneo para su buena conservacion.

» Compartir el material entre aulas. Se puede crear un taller de juegos matematicos.
Cada semana se fija un dia a la semana en que las aulas de 4 afios (por ejemplo)
intercambian los juegos matematicos. Asi se comparten los costes y se amortiza la

inversion realizada.
PROSPECTIVA

Una vez comprobado que el juego colectivo de reglas representa una herramienta con infinidad de
posibilidades para practicar y poner en practica aprendizajes matematicos, se plantea como
propuesta de futuro y continuaciéon a este trabajo la posibilidad de iniciar una experiencia de

creacion de talleres matematicos de barrio.
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Se trataria de espacios de juego abiertos para alumnos, padres, abuelos y vecinos, en colaboracion
con los ayuntamientos, donde, bajo la orientacion de un educador o asesor, se pudiera acudir para
jugary aprender.

Se parte de la base de considerar que los juegos matematicos, practicados en contextos diversos,
pueden aumentar sus posibilidades y resultados. Hemos comprobado en el trascurso del desarrollo
de este taller que los nifios que habitualmente juegan en sus casas a juegos de mesa (dados, cartas,
etc.), estaban mucho méas familiarizados y habian desarrollado mas estrategias en el juego que
aquellos que no jugaban en sus casas. tal y como se ha recogido en el apartado de principios
relativos a los juegos colectivos, y segin recoge Edo ( 1999), se recomienda el uso de juegos de
procedencia popular y esta es la linea que ha marcado en parte los criterios de eleccion de los
juegos de estas sesiones.

Hoy dia son cada vez mas los nifios que encuentran como tnica diversidon encerrarse en sus casas a
jugar a la maquinita o a ver la television. Jugar es un placer, sobre todo si se hace con mas gente.
Pero a veces necesitamos un espacio donde encontrar otras personas que quieran jugar, materiales
y juegos para hacerlo.

Se considera que podria ser una experiencia muy interesante el promover, desde los
Ayuntamientos y en estrecha colaboracion con ludotecas/bibliotecas y centros educativos, la
organizacion de talleres de juegos matematicos de barrio. En ellos se podrian programar
actividades para todos los ptiblicos en torno a:

e Creacidn de juegos con material reciclado (juegos tradicionales, inventados, etc.).
e Concursos.

¢ Organizacion de yincanas.

e Sistema de préstamos de juegos.

¢ Formacion de colecciones, etc.
Se trataria de recuperar los tradicionales casinos de barrio y ampliar el abanico de edad del publico,
con el fin de que hijos, padres, abuelos, etc., pudieran asistir para participar en estos juegos

matematicos.
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Anexo 1. Desarrollo de las sesiones 2 a 5

SEGUNDA SESION: SEGUIMOS JUGANDO A NUMEROS

» Objetivos: una vez comprobado en la sesién de evaluacién inicial que los alumnos dominan
los conceptos béasicos anteriormente descritos, esta sesiéon se plantea con la finalidad de
profundizar algo mas en los mismos conceptos pero siempre desde una perspectiva ladica. Al
mismo tiempo se pretende que en esta segunda sesion los alumnos practiquen el juego en dos
grupos. La primera sesion se plante6 en gran grupo y en esta segunda sesion, previo a realizar
actividades en pequenos grupos, pretendemos practicar las actividades en dos grandes grupos
dentro de la zona de asamblea. Se trata de un paso previo a las dindmicas de pequefio grupo,
para ir ejercitando el juego en equipos.

» Material: dados (con puntos), cartulinas, folios de colores, lapices de colores, reglas, gomets
de colores.

» Organizacion de los sujetos: En la zona de asamblea en el suelo, dividimos la clase con una
cinta que demarcara la zona de juego de los dos equipos. Se procede a la conformacion de los
dos equipos. La tutora elige dos capitanes que se ponen de pie y eligen un color. Uno a uno van
eligiendo a cada uno de los integrantes de los respectivos equipos diciendo sus nombres en voz
alta y poniéndoles un gomet a cada uno con el color de su equipo. Una vez conformados los
equipos todos los alumnos se disponen enfrentados uno al lado del otro en el campo de juego
(zona a 'y zona b divididas por una cinta).

» Planteamiento de la sesion:

TOMA DE CONTACTO

Llegada de la investigadora con una nueva caja. La investigadora les informa del hallazgo de la caja
a la salida de casa. Les comunica que se habia quedado extrafiada porque en esta ocasion no habia
carta, pero que a los pocos minutos le habia llegado un correo electrénico al mévil. Les pregunta si
saben qué es un correo electronico. Los alumnos responden que no. La investigadora aprovecha
para introducir el tema de las nuevas tecnologias y procede a la lectura del correo.

“Hola a todos,

Hola Paul. El otro dia no pudiste estar con nosotros, pero espero que tus companeros de clase te
hayan explicado quien es el Senior Pitagorin y qué son las pruebas matematicas.

¢Me esperabais? La verdad es que no pensaba visitaros tan pronto, pero iba de camino desde la
galaxia nimero dos a la galaxia niimero 1.345.512 y me he dicho épor qué no les dejo una caja
sorpresa y que jueguen un poco antes del fin de semana?. Asi que he parado mi nave espacial en
el cruce de las galaxias 12.000 y 15.300 y he pasado por casa de Mayte dejandole en la puerta
una nueva caja con pruebas.

La semana pasada os estuve viendo desde mi galaxia y me quedé muy sorprendido iQué bien

jugasteis todos! Por eso estoy un poco preocupado...es que en el fondo pensaba que no seriais
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capaces de pasar las pruebas y que el tesoro seria mio para siempre, pero me he dado cuenta que
si seguis jugando asi de bien, tendré que compartir el secreto del mapa del tesoro con vosotros.
Aqui tenéis la segunda caja con unos juegos muy divertidos....os dejo amigos, que tengo que ir a
comprar pluto-panes y me quedan 2 millones de galaxias antes de llegar a la proxima tienda.

No os olvidais de las reglas magicas:

¢Podemos disfrutar? SI

¢Podemos pensar? SI

¢Podemos aprender? SI

¢Podemos equivocarnos? SI

¢Podemos molestar a los compafieros? NO

¢Podemos reirnos de un companero? NO

Sencillo, cverdad? Nadie antes ha conseguido pasar las pruebas? ¢Os atrevéis valientes?
ANIMO Y A JUGARRRR”

Tras la lectura de la carta la investigadora les informa que en esa ocasién jugaran en equipos.
Todos gritan de jabilo. Se procede a la formacion de dos equipos. Una vez estan conformados los
equipos se pintan dos circulos con los correspondientes colores en la pizarra y trazamos una linea

divisoria. Las puntuaciones irdn quedando registradas en la pizarra.

El juego de reglas implica en cierta medida competitividad que puede generar rivalidad entre los
participantes. Intentamos a través de esta dindmica que los niflos empiecen a abandonar el
pensamiento egocéntrico y a disfrutar de la actividad en equipos, al tiempo que se van
familiarizando con los conceptos ganar o perder en equipos (luego habra que interiorizarlo de

manera individual).

Reflexion: resulta gratificante comprobar como los alumnos muestran alegria ante la presencia
de la investigadora en el aula. La tutora comenta que a lo largo de la semana habian preguntado en
varias ocasiones que cuidndo vendria la caja del Sr. Pitagorin. Comprobamos cémo van
desarrollando conciencia de que van a hacer algo relativo a nimeros, porque ante la pregunta
formulada por la investigadora ¢” qué pensais que hago aqui’?, contestan “ para jugar a
matematicas, a dados, a nimeros”.

Como pequeiio apunte, al margen de los objetivos marcados, senalar que se observa como parecen
no comprender la ironia usada por el Sr. Pitagori al afirmar que en realidad no desea que
encuentren el tesoro: los nifos ante esta frase se quedan perplejos y son incapaces de captar el
sentido del humor de la expresion ( la mayoria).

Comprobamos como a estas edades les resulta muy estimulante la formaciéon de equipos, el proceso
de ir eligiendo integrantes y de ir dandoles una tarjeta ( gomet) identificativa a cada uno. Con
independencia de si luego comprenden el sentido del equipo, lo que esta claro es que el proceso de

formacion de éstos les resulta motivador. El disefiar esta sesion centrada en dos grandes equipos,
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perseguia precisamente fortalecer la conciencia de equipo y la actitud de colaboracion y
cooperacion con otros integrantes del grupo.(

Observamos también como tienen muy marcado el sentido de ganar. Se muestran entusiasmados
por ganar (ser los primeros). Aunque no hayan comprendido la actividad, si se les dice que han sido
los primeros se alegran mucho.

La investigadora antes de conformar los equipos y aprovechando que se acababa de pasar las
rutinas (repaso de asistentes a casa) indaga acerca de la nocién de division. Les pregunta si alguno
les sabria decir cuantas personas ha de tener cada uno de los equipos. Si son 18 alumnos, ¢qué
pensais?, écudntos nifios tiene que haber en cada equipo? Los alumnos se quedan mudos, denotan
claramente que no comprenden la pregunta. Se les pregunta también si piensan que los equipos

tendrian que tener igual nimero de jugadores. Se muestran perdidos ante esta pregunta.

JUEGO 1: “ Subimos escaleras!!! ( Inspirado en Chamorro et al. 2006, p.16)
(Todas las escaleras son iguales, pero hay gente que las sube mas deprisa que otros, porque son

mas veloces, suben escalones de dos en dos, etc.)

A cada uno de los integrantes de cada equipo se le reparte una banda con casillas en blanco (diez
en total a modo de una escalera). Desarrollo: empieza el primer grupo. Van tirando de dos en dos.
Cada uno debe colorear tantas casillas como ha indicado el dado y escribir al lado de la casilla el
numero que le ha salido en el dado (los peldafios
que puede subir en esa tirada). Después le toca al
equipo contrario. Se deben alternar los colores
para reconocer los puntos obtenidos en cada
tirada (el nimero de escalones subidos). Gana el
jugador (equipo) que antes llega a la casilla final,
que menos pasos ha necesitado para llegar al final

de la escalera.
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Preguntas que se pueden formular a los alumnos durante el juego:
e (Cuantas tiradas has necesitado para ganar? ¢Cuantos pasos has dado en total?
e (Cuantas casillas te faltan para llegar al final?
e ¢Siahora tienes un 8 y en la tirada anterior tenias un 6? Qué sacaste en el dado de tu dltima

tirada?

Reflexion: La que a priori parecia ser una actividad corta y sencilla resulta a ojos de la
investigadora ser més complicada de lo imaginado. Para esta sesion se habian planteado dos
actividades mas, que finalmente se anulan dado que el tiempo consumido es importante.
Aspectos significativos a sefialar: si se trata de un grupo de 18 nifios, como el objeto de
investigacion, resulta desaconsejable jugar todos al mismo tiempo. Si se quiere prestar atencion al
progreso de la actividad de cada alumno, es necesario que tiren a lo sumo de dos en dos, pero el
resto de alumnos ve agotada su paciencia, dado que todos han de llegar hasta 10 escalones y esto
puede suponer muchas tiradas. Si se opta entonces por que jueguen todos a la vez (este fue el giro
realizado por la investigadora), dando un dado a cada uno, pueden suceder cosas como las
acontecidas con este grupo:

-Alumnos que se desmotivan o pierden porque no se les esta prestando atencién en su
tirada.

-Alumnos que saben hacerlo, pero que quieren acabar pronto para pasar a otra cosa.

-Alumnos que solo avanzan si cuentan con la aprobacion (o mirada) del adulto.
Jugando de esta manera se pierde la riqueza ademés de las preguntas y contestaciones sobre los
movimientos que realizan.
Por todo ello, la investigadora concluye que el planteamiento de la actividad no resulta del todo
idoneo para ejercitar las matematicas desde el punto de vista del juego de reglas. Tal y como se
recogia en los principios de los juegos de reglas, estos han de ser vistos a priori como apetecibles
por los nifos. Esta claro que como educadores podemos en muchas ocasiones adornar con
literatura, con fantasia, etc., planteamientos en principio no demasiado motivadores para despertar
la atencion de los alumnos. Pero debemos tener claro que los juegos, por si mismos, implican la
necesidad intrinseca de que el propio jugador quiera seguir jugando. Durante el desarrollo de la
dinamica de este juego se observa atendiendo a las actitudes de los alumnos, que existe cierta
desmotivacion por seguir jugando. En principio se podria pensar que esta escasa emociéon por el
juego en concreto se debiera a una parquedad en el disefio de los materiales ( hoja en blanco con
escalones). Pero si atendemos a otras dindmicas donde el material es muy basico ( como el bingo),
vemos que no por complicar el disefio del material se garantiza el éxito en el desarrollo del juego.
Desde el punto de vista de la investigadora se trata del planteamiento del juego, de la falta de ritmo.
Aunque en principio estaba planteada como un aperitivo a la division de pequefios equipos, la

propia dinamica forzé a un cambio de direccién. Como alternativa y para que todos puedan jugar al
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mismo tiempo y los alumnos no perdieran la paciencia durante las producciones de los otros, se
propone otra posible forma de plantear el juego:

- Todos juegan a la vez.

- Se hacen dos equipos.

-Cada equipo elige un ayudante que sera quien lance el dado en cada tirada.

-El ayudante del equipo A lanza el dado y anota la puntuacion en la pizarra (servira después de
comprobante). Todos los integrantes de su equipo suben escaleras en sus producciones. Se repite el
proceso con el equipo B.

-Gana el primer equipo que suba todas las escaleras.

En relacion con los resultados de las ejecuciones (escaleras), comprobamos como la mayoria son
capaces de contar correctamente las casillas en relacion con las tiradas de los dados. Es decir, saben
delimitar con colores diferentes cada una de las tiradas. Lo que no parece tan claro es el anotar la
cifra correspondiente a la tirada realizada al lado del escalon correspondiente. Vemos algunos de
los resultados obtenidos.

Importante senalar el tema de como deciden pintar las escaleras. Al principio, acostumbrados a
rellenar todo aquel espacio delimitado por cuatro lineas, quieren pintar toda la superficie contenida
entre las lineas. La investigadora les indica que no es necesario que pinten el total del espacio

(escalon), que solo lo marquen (les muestran como), y parecen comprenderlo. Es curioso ver la

precision esquematica de algunas producciones.

Anotar también que parece mas conveniente realizar la actividad con rotulador grueso (es méas 4agil
marcar asi los escalones), que no con lapices de colores, ya que tardan mucho menos en marcar los

escalones.
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Respecto al tema de los ganadores, se van anotando el nimero de pasos que ha tenido que dar cada
uno para alcanzar el escalon décimo. Gana el equipo que ha conseguido que uno de dos de sus
integrantes lo hagan en menos pasos (jugadas). Percibimos que bien porque la dinamica ha sido
larga, bien porque han jugado de forma individual, pero en equipos, no parecen ser muy
conscientes de lo que implicaba jugar en equipos, dado que los jugadores acababan no mostraban
ningun interés por saber como iban sus compaifieros o los del equipo contrario. De nuevo vemos
como predomina el pensamiento egocéntrico en estas edades. La parte positiva resulta ser que no
presentan mucha rivalidad o recelos ante la victoria del oponente y todos parecen mas o menos
satisfechos. Felicitamos en conjunto a los ganadores y a todos los jugadores (lo importante es

participar, no ganar).

TERCERA SESION: “CUENTA Y GANA....”

» Objetivos: Esta tercera sesidon se plantea con el objetivo fundamental de probar el juego de
reglas en pequefios grupos.

» Material: dados de puntos, tablero confeccionado a mano, cartulinas, folios, plastificadora,
cupones de la ONCE antiguos, tarjetas con nimeros impresos, colores, fichas del parchis de
cuatro colores.

» Organizacion de los sujetos:

* Primera parte. Toma de contacto. Leemos la carta del Sr. Pitagorin con las
pruebas de esa semana. Gran grupo.

» Demostracion de la dindmica del juego en gran grupo. En circulo, sentados sobre
el suelo, en la zona de la asamblea. El material de la actividad se expone en el
centro.

» Juego en pequenos grupos ( 4 componentes aproximadamente).

» Planteamiento de la sesion:

48




Trabajo fin de grado Crespo Pistoni, Maria Teresa

TOMA DE CONTACTO

El Sr. Pitagorin ha dejado una nueva caja con una carta en casa de la mensajera (investigadora).

Leemos su mensaje al grupo.

“Mis queridos pensadores matematicos,

¢Como estais? Yo muy contento porque cada vez hace mas calorcito, asi que de vez en cuando me
bajo desde mi galaxia a la tierra para dar un paseo a la orilla del mar.
¢Pensabais que ya no vendria? Pues si. Es que estos dias pasados me fui a la playa y me di un
bafiito y como no me sequé bien se me oxidamos los cables de la cabeza y tuve que ir a la otra
galaxia a repararlos. Pero ya he solucionado el problema y aqui me tenéis con una nueva caja y
una nueva prueba numérica que tenéis que superar.

Bien, vamos al grano, que siempre me lio. ¢Cémo va la aventura matematica? El otro dia os vi
Jjugar al juego de las escaleras. (Os acorddis? Enhorabuena a todos, lo hicisteis bastante bien,
especialmente Joan Mislata, Maria, y su equipo, que llegaron los primeros.

Bien, {queréis continuar pasando pruebas para conseguir el mapa del tesoro? Pues aqui va la de
hoy. Tendréis que jugar a un juego llamado “Camino en casa”. Mayte y Alba os lo explicaran y os
ayudaran a pasar la prueba de hoy.

Mucha suerte a todos y a disfrutar. No olvidais las reglas magicas:

¢Podemos disfrutar? SI

¢Podemos pensar? SI

¢Podemos aprender? SI

¢Podemos equivocarnos? SI

¢Podemos molestar a los comparieros? NO

¢Podemos reirnos de un companero? NO

Sencillo, dverdad? Nadie antes ha conseguido pasar las pruebas? ¢Os atrevéis valientes?
ANIMO Y A JUGARRRR”
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DEMOSTRACION DE LA DINAMICA

JUEGO 1: “Camino a casa”

Se presenta un tablero de elaboracién casera (tipo la oca). Jugamos a modo de demostracién en
gran grupo. Se tira el dado y se avanzan tantas casillas como indique el dado. Si se cae en una de las
casillas de color se coge tarjeta:

e Avanzo uno ( una cara sonriendo)

e Avanzo dos ( dos caras sonriendo)

e Retrocedo uno ( una cara triste)

¢ Retrocedo dos ( dos caras tristes)

e Vuelvo a la casilla de salida ( una cara muy muy enfadada)
Gana el que primero llegue a la casilla meta. En la demostracion jugamos todos con la misma ficha,

sobre el mismo tablero y con un solo dado.

Reflexion: Los jugadores en principio se muestran motivados. El tablero con los dinosaurios les
ha llamado la atencion. Se explica el valor de las tarjetas. Todos parecen comprenderlo. El juego se
desarrolla sin complicaciones. El mismo obstaculo de siempre al jugar en gran grupo: un solo dado

y tablero y muchos nifios queriendo participar a la vez.

Observamos como uno de ellos tiene problemas a la hora de contar las casillas del tablero. Le sale

un tres y avanza solo dos, porque cuenta como una, la casilla en la que se encuentra.

Los nifios son capaces de comprender el significado de las tarjetas. Su diseno se ha realizado con la

finalidad de que los nifios vayan familiarizandose con los signos propios del lenguaje matematico.
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Para facilitar su comprensiéon se han asociado estos signos® a unos simbolos (caras sonrientes o
tristes). De este modo podemos aprovechar los juegos para ir introduciendo a los nifios en la

comprension, interpretacion y uso de signos propios del lenguaje matematico.

Tal y como recoge Canals( 2001) la expresiéon de las propiedades numéricas con lenguajes
matematicos es una de las habilidades mateméticas que han de adquirir los nifios en los primeros
afos. Sin embargo, tal y como matiza esta autora en la misma obra referida, “el lenguaje

matematico no debe ser nunca punto de partida, sino punto de llegada” (pag. 31).

Pero ademas, a través del uso de estas tarjetas estamos creando una oportunidad para que los

nifios puedan practicar cambios de cantidad (afiadir o quitar).

Juegos como el propuesto en el que los nifios han de desplazar una ficha a través de un recorrido en
funci6én de la cantidad marcada por un dado, sirven para ejercitar la habilidad del conteo en un
primer momento, que como se ha expuesto en el marco tedrico resulta fundamental para la
adquisicion del concepto de nimero. Pero, mas alla, estos juegos permiten a través de su practica
frecuente el dar un salto procedimental més pudiendo con el tiempo hacer operaciones mentales y
estimar resultados ( qué casilla me toca), sin la necesidad de contar uno a uno ( objetivo de
descubrimiento y puesta en marcha de estrategias de juego). Por ello se plantea como conveniente

el introducir su practica desde los niveles iniciales.

FASE DE JUEGO

JUEGO 2: “Camino a casa”

Dividimos ahora la clase en grupos de cuatro. Les entregamos a cada grupo un tablero (igual al que
hemos utilizado en la demostracion) y un dado.

En principio planteamos el juego sin la variable de las tarjetas. En caso de que la dindmica fuera

muy bien, se podria repetir el juego en otra sesion con las tarjetas.

Reflexién: La tutora se tiene que ausentar a mitad clase. La investigadora decide posponer el
ensayo del juego en pequefios equipos y dejarlo para otra sesion en el que haya al menos dos
adultos para supervisar la actividad y poderles ayudar. Observamos como resulta muy dificil que
los nifios jueguen y respeten las reglas de un juego que conocen por primera vez, si no tienen al

lado la presencia de un adulto que les guie en sus jugadas.

Se pasa al siguiente juego.

6 En la teoria de Piaget (citado por Kamii, 1985) “un simbolo es un significante que tiene una semejanza
figurativa con el objeto representado y que puede ser inventado por el nifio (...). Por el contrario, un signo, es
un significante convencional”.
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JUEGO.3: “Bingo”

Se les informa del siguiente juego. El bingo. La mayoria gritan de entusiasmo, con lo que
deducimos que saben de qué se trata (si bien la tutora nos habia comunicado que en clase no
habian jugado todavia). Comprobamos que los nifios vienen a la escuela con muchos
conocimientos previos, que son necesarios conocer y poner en valor.

Primero en gran grupo hacemos la
demostracion de la actividad.
Jugamos con los ntimeros del o al 9,
con los cupones de la ONCE.
Colocaremos en la pizarra una banda
numérica de colores con los nimeros
del 1 al 9 a modo de orientacion.
Solicitamos un voluntario que se
sithta a nuestro lado. Serd el

encargado de ir cogiendo los

numeros, diciéndolos en voz alta y
guardandolos en la caja de comprobacion. Hay varias fichas de cada ntimero, ya que solo jugamos
con los nimeros del cero al 9. Los nifios deben ir redondeando con unos circulos los nimeros que
vayan saliendo. Una vez estén todos los nimeros marcados se canta: BINGO. Se les indica que en
caso de tener varios nimeros repetidos (ejemplo, tres sietes), han de marcarlos todos con un
circulo si sale el siete.

Una vez finalizada la
demostracion en el gran
circulo, los alumnos se
sientan cada uno en su mesa

y empieza la partida.

Reflexion: la primera observaciéon es comprobar como la encargada de cantar los nimeros tiene
bastante mimetizada la acciéon de cantar los nimeros. Lo realiza a la perfeccion, lee muy bien los
nimeros, los va mostrando a los companeros y los entona con voz apuntada. Es como si lo hubiera

visto o realizado con anterioridad. Comprobamos como los alumnos vienen a las aulas de sus casas
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con muchos conocimientos numéricos, hecho que puede ser aprovechado y estimulado
precisamente a través de la creacion de talleres de juegos que tenga una vinculacion casa-familia,

como se expondré en el apartado de prospectiva de este trabajo.
Los nimeros estan escritos en papeletas plastificadas que se han metido en una caja.

Resulta curioso ver como la ayudante llegados a un punto de la partida rebusca las fichas (haciendo
como si no mirara), buscando que salga una determinada (aquellos nimeros que aun no han
salido). Demuestra con esa inocente trampa que ha comprendido a la perfeccion la esencia del
bingo y quiere colaborar a que los cartones se rellenen por completo con mayor diligencia. Ella
sabe lo que persigue y busca una estrategia para conseguirlo. Apreciamos también la ausencia de
paciencia en los nifios. La colaboradora se muestra ansiosa porque salgan todos los ntimeros, y ello
le lleva a hacer esa pequena maniobra de buscar el nimero deseado. Del mismo modo los nifios
establecen sus estrategias de juego, contado los niimeros que les faltan por redondear hasta poder
cantar bingo y haciendo comparaciones entre sus papeletas y las de sus compaieros-vecinos de

mesa.

Una primera aspirante asegura cantar bingo. Llama la atencién de la investigadora que no ha
marcado los nameros, increiblemente se los habia memorizado. Comprobamos en la caja de los
nimeros salientes que todos son correctos menos uno (el 6, que no habia salido, sino el 9). Indica
que la nifia ha sido capaz de memorizar qué nimeros habian salido, sin necesidad de marcarlos.
Vemos como se ha producido una confusion entre el 6 y 9 (natural en estas edades). Al cabo de
unas tiradas acude otra nifia que dice haber catado bingo. Comprobamos y testificamos que es

correcto. Todos felicitan a la ganadora y a todos los participantes.

Comprobamos que el bingo les ha encantado. Se apunta la conveniencia de repetir la experiencia
pero con un mayor grado de dificultad: cartones hechos a mano y donde se juegue con otras
posibles variantes, la linea. Es un juego que se puede integrar perfectamente en las dinamicas del

aula de infantil e ir aumentando su dificultad incrementando los nimeros que entran en el bombo.

CUARTA SESION:iiii JUGAMOS EN EQUIPOS!!!

» Objetivos: Tras las primeras sesiones en las que hemos comprobado como los alumnos son
capaces de comprender el juego de reglas y llevarlo a la practica en gran grupo, planteamos esta
sesion ya definitivamente por equipos de cuatro, para comprobar como se resuelven estas
dinamicas en pequenos grupos.

» Material: folios, plastificadora, dados y fichas de parchis. Confeccidon de tarjetas de memo y

del tablero del parchis.
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» Organizacion de los sujetos:
* Primera parte. Toma de contacto. Leemos la carta del Sr. Pitagorin con la
explicacion de la prueba de la presente sesiéon. Gran grupo.
* Demostracion en gran grupo del primer juego, memory.
» Juego en pequenos grupos del memory (4 componentes aproximadamente).
*= Demostracion en gran grupo del segundo jueg: parchis- de casa al cole.
= Juego en pequenos grupos del parchis (4 componentes aproximadamente).

» Planteamiento de la sesion:
TOMA DE CONTACTO:

El Sr. Pitagorin ha dejado una nueva caja con una carta en casa de la mensajera (investigadora).

Leemos su mensaje al grupo.

“Mis queridos amigos de la clase de las mariquitas,

¢Como estais esta semana? Ya sé que habéis estado de colonias. Os he ido observando desde mi
galaxia. El Sr. Pitagorin lo ve todo, ya lo sabéis. Lo habéis pasado bien, cverdad?
Tenia muchas ganas de presentaros la nueva caja sorpresa de esta semana. Ya nos vamos
acercando poco a poco al final de las pruebas matematicas. El mapa del tesoro esta cerca. Lo
estais haciendo muy bien.

¢Queréis saber cual es la aventura matematica de hoy? Es muy divertida. Hoy jugaréis por
equipos de cuatro jugadores. Jugaréis a dos juegos: el memory y el parchis. Mayte os explicard
como.

¢Queréis jugar?? Pues venga, pero no olvidéis las reglas magicas:

¢Podemos disfrutar? SI

¢Podemos pensar? SI

¢Podemos aprender? SI

¢Podemos equivocarnos? SI

¢Podemos molestar a los comparieros? NO

¢Podemos reirnos de un compaiiero? NO

Sencillo, cverdad? Nadie antes ha conseguido pasar las pruebas ¢Os atrevéis valientes?
ANIMO Y A JUGARRRR”

DEMOSTRACION DE LA DINAMICA

JUEGO 1: “Memory”

En la zona de asamblea, con todos los nifios sentados en circulo, comenzamos la sesion
preguntandoles si conocen el juego y la mayoria responden que si. Se ha seleccionado este juego
para probar la dinamica del juego de reglas en pequenos grupos de 4 anos de edad, ya que
sabemos que es el Gnico juego de mesa con el que estan realmente familiarizados y que todos

conocen desde los 3 afios en al marco del aula de infantil (juego que ha estado disponible en el
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rincon de puzles y juegos). La diferencia principal estriba en que ellos estan acostumbrados a jugar
en parejas y no en equipos y que se trata de un nuevo memory de confeccién propia.

El memory se ha disefiado a partir de tarjetas de nimeros del 1 al 7 asociados a cantidades
(insectos). Este ano las clases de infantil del centro se han tematizado con insectos, y la que es
objeto de la investigacion es la clase de las mariquitas. Buscamos de esta manera que el material

sea, en la medida de lo posible, significativo para los alumnos.

‘ ..mm////llmu

Hacemos una sencilla demostracion en gran grupo para que se vayan familiarizando con las cartas.

Todos conocen la dindmica, pasamos al juego por equipos.

Reflexion: durante la demostracion aprovechamos la libertad de asignar turnos para
demostrarles a los propios nifios que aquellos alumnos que estan méas atentos son méas capaces de
hacer parejas. Asi por ejemplo, si vemos que un alumno esta despistado le decimos: “es tu tuno”,
“te toca”. Y al comprobar que no sabe hacer una pareja obvia (que acaba de salir) le decimos “éte
das cuenta como hay que estar muy atento?”, “mira como tu compaiiero si que lo sabe seguro hacer
la pareja porque estaba muy concentrado”. O pedimos voluntarios. “é¢alguno que haya estado muy
atento sabria decir donde se esconde una pareja?”. “Muy bien. De eso se trata. Hay que estar muy
concentrado y atento”. Con ello estimulados que sean ellos mismos quienes autorregulen su
comportamiento, no por medio a un posible castigo o reproche, sino por la motivaciéon de querer

estar concentrado para poder jugar y ganar en la partida (autonomia moral).

Una de las finalidades educativas de este juego es precisamente la de fomentar la concentracion de
los alumnos y la memorizaciéon de imagenes. Los nifios a estas edades muestran una tendencia

natural a despistarse y perder la concentracion con cualquier estimulo. Por ello juegos de este tipo
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contribuyen de manera positiva a fomentar su capacidad de centrarse en una actividad puntual. El
disefio de las cartas, figuras asociadas a los ntimeros, contribuye a reforzar el concepto de cantidad

de una manera significativa para los alumnos.

En general se observa como los nifios no son capaces de establecer estrategias de juego, como por
ejemplo el no descubrir una carta que ya conocemos su contenido, y dar preferencia a otra opciéon
para aumentar las posibilidades de formar més parejas. Tienen un pensamiento de corto plazo, por
asi decirlo, piensan en el ahora y eso les impide con frecuencia incrementar sus opciones de ganar.

Claro esta esto se aprende con el tiempo, la practica y la frecuencia de juego.

JUEGO EN EQUIPOS

JUEGO 2: “Memory en equipos”

Finalizada la fase de demostracion, los alumnos se sientan en sus mesas. Organizamos a los nifios
por equipos de cuatro jugadores. A cada grupo se le reparte un juego de cartas del memory idéntico
al utilizado en la fase de demostracion. Las barajamos delante de ellos explicaindoles en qué
consiste la accion de barajar y las colocamos todas boca abajo (ordenadas en cuatro filas y cuatro
columnas, para que sea mas facil la memorizacion de la ubicacién). Les informamos que no pueden
descubrir las cartas hasta nuestra indicacion. Se les indica que tienen que estar bien atentos, ya que

quien mas atento esté, podra hacer més parejas y asi quedar el primero y ganar la partida. Les

preguntamos si estan listos y damos la sefial para empezar la partida.

Reflexion: en general la dinamica resulta un éxito. Los cuatro grupos son capaces de jugar con
conocimiento de las reglas internas del juego (y también de las reglas marcadas por el Sr.
Pitagorin). La presencia de la tutora y de la investigadora casi no es necesaria, porque demuestran
ser muy capaces de llevar a cabo el juego en equipos sin excesivo apoyo por parte de los adultos

presentes en el aula.
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La principal diferencia entre unos y otros estriba en la forma de juego. Observamos como de
manera general hay nifios que logran hacer hasta tres parejas, mientras otros no consiguen hacer
ninguna. Asi hay alumnos que demuestran estar muy atentos a las jugadas y a la ubicacién de las
cartas, mientras que otros dejan su suerte al azar y apenas prestan atencion al desarrollo del juego,
a las jugadas anteriores, salvo en el momento en que les toca destapar, demostrando un fuerte

pensamiento egocéntrico.

El formato de juego permitia que cuando un equipo finalizaba la partida, podia rapidamente iniciar
otra. La mayoria demandaron jugar varias ocasiones, lo que demostré que dominaban la técnica y

que encontraron el gusto al juego.

Como recomendaciones se apunta la posibilidad de dejar siempre este juego al alcance de los
alumnos para momentos de juego libre por rincones. Podemos ir complicando el juego
modificando la variable tipo de carta (solo nimeros, solo puntos, figuras geométricas), o
estableciendo un nuevo criterio como “hacer parejas de aquellas cartas que sumen seis” o “hacer
parejas por criterios 16gicos- los grande, los pequenos, los finos, los gordos, etc.”. Asi a partir de un

mismo juego multiplicamos las opciones de ejercitar nuevas capacidades 16gico-matematicas.

FASE DEMOSTRACION

JUEGO 3: “Parchis: de casa al cole” ( diseno tomado de Chamorro et al. 2006, pp.400)

Finalizada con éxito la dindmica del juego de reglas del memory en pequefios grupos, pasamos de
nuevo a la zona de asamblea para hacer la demostracion del siguiente juego de reglas: el parchis.
Sobre un tablero similar al parchis, de elaboracion casera y plastificado, hacemos una breve

demostracién en grupo del juego.

Las reglas establecidas del juego son las siguientes: cada uno de los jugadores elige un color y
coloca una ficha de ese color en cada uno de los circulos (casa). En total cada jugador juega con 5

fichas. En cada tirada ha de decidir qué ficha mueve. Solo pueden entrar en la clase (mariquita) si
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obtienen la puntuacion exacta en el dado. Gana el jugador que consigue meter todas las fichas en la

casilla central.

Reflexion: durante la misma demostracion y al intentar explicar el juego a los nifios, la
investigadora y la tutora se dan cuenta de que cuatro colores y cinco fichas representan un total 20
fichas lo que puede ser bastante confuso para el juego. Se decide cambiar las reglas de juego de cara

a hacer la dindmica por equipos.

Solo se jugara con un color. Cada equipo jugara con un color distinto. No competiran dentro de
cada equipo, sino entre equipos. La finalidad es conseguir ser el primer equipo en colocar las cinco
fichas dentro de clase (la casilla central de la mariquita). Al jugar entre equipo, se persigue al
mismo tiempo reforzar las actitudes de colaboracion y cooperacion entre miembros de un mismo
equipo: si un nifio durante su tirada no sabe qué ficha mover puede solicitar ayuda a los
compaifieros. Vemos si embargo, que esto no se cumple demasiado y los nifios durante su tirada

muestran un pensamiento individualista.

Al tirar, los alumnos han de responderse a si mismo la siguiente pregunta ¢con el nimero que me
ha salido (un 5/2/3...) qué ficha entra directamente en la casilla central? Si hay alguna que entra
directamente han de moverla, si no siempre se pueden quedar a las puertas, unas casillas mas

atras, pero nunca pasarse de largo (en ese caso habrian de pasar y ceder el turno al siguiente).
Se hace la demostracién en gran grupo y en general parecen comprender el juego.

La préctica de este juego contribuye por ejemplo a descubrir unas primeras estrategias de calculo.
Averiguar qué quiero que me salga en el dado: tengo que contar las casillas que me faltan desde
donde se encuentra mi ficha hasta la casilla central, pasando el dedo por cada uno de los espacios

vacios (contando uno a uno).

La experimentacion de esta dinamica nos permite afirmar que resulta fundamental auto-
experimentar los juegos disefiados para un aula de infantil con caracter previo a su puesta en
practica-juego dentro del aula. Con frecuencia se generan unas expectativas sobre el desarrollo de
los juegos, que no se ajustan a la realidad una vez se pone en practica el juego. Por ello se
recomienda hacer una prueba previa en casa, repartiendo las fichas, jugando de manera imaginaria

para adelantar posibles problemas que puedan surgir.

Si bien, también es necesario disponer de flexibilidad y recursos para poder reorientar la actividad

o0 juego en funcion de las necesidades del momento o de las caracteristicas del grupo.
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JUEGO EN EQUIPOS
JUEGO 4: “Parchis: de casa al cole en equipos”

Realizada la demostracion, los nifos se sientan de nuevo en las mesas y formamos grupos de
cuatro. Se reparten cuatro tableros, un color de fichas y un dado a cada grupo. Se colocan las fichas
en las 5 casillas de salida, preparando los tableros para iniciar el juego. Se recuerdan las reglas

internas y las marcadas por el Sr. Pitagorin. Se les pregunta si han comprendido el juego y se da la

orden de inicio. Comienza el juego.

Reflexion: de nuevo la sorpresa es maxima y comprobamos como la dindmica se lleva a cabo con
gran éxito. Los alumnos han comprendido las reglas del juego y son capaces de jugar y disfrutar

dentro de los grupos conformados. Las principales observaciones realizadas son:

-Se necesita la supervision de un adulto (al menos en las primeras dinamicas de un nuevo juego,

como la presente) para garantizar que los alumnos realizan el juego con correcciéon. En el caso
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concreto de esta dindmica, cada dos equipos han contado con el apoyo de un adulto. El rol del
maestro/investigador no es corregir interrumpiendo el juego, sino observar, ser un facilitador
cuando reclaman su ayuda y sugerir posibles acciones que mejoren y multipliquen las posibilidades
de poner en juego nuevas capacidades matematicas. El adulto ha de dominar el arte de hacer
preguntas: “¢a ver, Maria, realmente quieres mover esa ficha?; observa bien, {piensas que esa ficha
que quieres mover entrara directamente en la clase, o hay otra que podria entrar directamente con

un dos?”.

- La mayoria de alumnos sabe contar bien y mover correctamente las fichas de acuerdo con la
tirada del dado. Salvo excepciones contadas de algunos nifios que en otros juegos ya han
demostrado alguna dificultad a la hora de mover las fichas y cuentan empezando por la misma
casilla en la que ya se encuentra la ficha. Se recomienda en estas ocasiones intercalar dinamicas de
psicomotricidad y juego corporal para practicar el movimiento de casillas. Por ejemplo, reproducir
un tablero a escala humana y subir o adelantar casillas al golpe de unas picas, o lanzando un dado

gigante.

- Se observa como algunos nifos intentan buscar en el dado el nimero que quieren que salga y
hacen pequefias trampas. Estan demostrando con ello que han comprendido las reglas internas de
juego y que buscan una estrategia para ganar. Quizds en estas edades no es recomendable
machacar a los alumnos con la prohibicién de hacer trampas. Es mejor dejarles disfrutar del propio
placer del juego, incluso del placer de hacer sus propias reglas de juego, siempre y cuando no haya
quejas por parte de los otros companeros (en este caso estariamos violando una de las reglas del Sr.
Pitagorin- no podemos molestar a los companeros). Hay que tener presente que a estas edades los
nifios estan mas atentos a las reglas marcadas desde fuera, y no son tan capaces de imponer como
grupo sus propias reglas. Habremos de esperar a estadios superiores para que aparezca esta
capacidad de establecer, aceptar y hacer respetar unas reglas propias dentro del grupo. De esta
manera, si se observa que un grupo hace trampas, si todos estdn conformes, podemos dejarles
jugar y disfrutar conforme a sus reglas, si bien en algin momento y de manera sutil podemos

redirigir la forma de juego para comprobar si han comprendido la dindmica.

- Los ninos demuestran alegria cuando consiguen finalizar el juego y ser los primeros. Les gusta
ganar. Por ello se aconseja trabajar también mensajes positivos en relacién con la importancia de
saber participar y de tener presente que “saber jugar no implica solo saber ganar, si no y sobretodo

saber participar”.

QUINTA SESION: iiiiA POR EL TESORO!!!!

» Objetivos: Después de la sesidon anterior en la que comprobamos que los nifios habian sido
capaces de jugar en pequenos grupos, se plantea esta tltima sesion con el objetivo de cerrar el

ciclo del juego de reglas.
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Ya se ha comprobado que es posible desarrollar dindmicas de juegos por equipos y esta sesiéon
de cierre se plantea como el premio o incentivo final para dejar un buen sabor de boca a los

alumnos sobre el juego en matematicas.
Se trata de la gran prueba final que dar4 paso al descubrimiento del tesoro oculto.

» Material: dos cajas (una pequeiia y una grande), folios, plastificadora, juguetes para hacer un
tesoro.
» Organizacion de los sujetos:
* Primera parte. Toma de contacto. Leemos la carta del Sr. Pitagorin con la
explicacion de la prueba de la presente sesion. Gran grupo.
*» Toma de contacto y demostracion en gran grupo.
» Retornamos al gran grupo para descubrir donde se encuentra el tesoro.

» Planteamiento de la sesion:
TOMA DE CONTACTO

El Sr. Pitagorin ha dejado una nueva caja con una carta en casa de la mensajera (investigadora).

Leemos su mensaje al grupo.

“Mis queridos pensadores matemadaticos,

Ya hemos llegado al final de nuestra aventura. A lo largo de estas semanas habéis realizado
distintas pruebas y juegos matemdticos con gran éxito. Sois muy buenos pensadores
matematicos. Lo habéis demostrado hasta ahoraiiiiEnhorabuena!!!!

Pero antes de que os descubra donde se encuentra el tesoro oculto, he preparado una nueva
prueba para hoy. Mis pensadores matematicos. Hoy jugaréis al domind. éSabéis jugar? ¢Habéis
Jjugado alguna vez? Es muy facil y divertido, pero como en todos los juegos matemdticos hay que
estar muy muy atento.

Si conseguis realizar con éxito la prueba de hoy os daré un sobre que contiene la pista de dénde se
encuentra el tesoro oculto..... Seréis capaces? ¢Se quedara escondido el tesoro para siempre?
Entonces me despediré para siempre, pero tendréis que recordar una cosa muy importante:
cuando jugamos lo importante no es ganar, sino saber participar y disfrutar jugando.

Y no podemos olvidar nunca las reglas magicas:

¢Podemos disfrutar? SI

¢Podemos pensar? SI

¢Podemos aprender? SI

¢Podemos equivocarnos? SI

¢Podemos molestar a los comparieros? NO

¢Podemos reirnos de un comparero? NO

Sencillo, cverdad? Nadie antes ha conseguido pasar las pruebas ¢Os atrevéis valientes?

Muchas suerte y pasarlo muy bien.
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DEMOSTRACION DE LA DINAMICA:

JUEGO 1: “El domino”

Para esta sesion hemos preparado como ultimo juego tres dominés de elaboracion propia.

Preguntamos a los nifios si saben jugar, a lo que algunos responden que si, pero no todos. Les
informamos que dentro de la caja el Sr. Pitagorin ha dejado tres tipos de dominé: el clasico de
puntos, uno de frutas (con nimeros asociados a cantidad) y un tercero de formas geométricas. En

la zona de asamblea los mostramos uno a uno para que se familiaricen con ellos.

Se elige uno de los tres (el clasico de puntos) y se juega una partida conjuntamente en la zona de
asamblea para demostrar las reglas de juego y comprobar que los alumnos son capaces de jugar.
Comenzamos estableciendo un turno rodado en sentido contrario a las agujas del reloj. A cada
alumno se la reparte solo una ficha. Las que sobran se colocan en un montén boca abajo. Si un nifno
no puede tirar tiene la oportunidad de robar siempre que queden fichas en el montén. En caso
contrario ha de esperar. Normalmente en el domin6 gana quien primero se queda sin fichas, pero
como solo juegan con una o dos, se establece que la partida acaba cuando se colocan todas las

fichas o cuando ya no hay posibilidad de colocar ninguna mas.
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Reflexion: se hacen las siguientes observaciones:

- Al principio los ninos del final de la rueda muestran impaciencia. Cuando tienen la ficha
quieren colocarla. Se les explica que en el dominé hay que esperar el turno, ya que la jugada del
compafiero puede cambiar nuestra opcion de juego (esto ultimo no lo entienden, pero asumen
resignados que tienen que esperar su turno). Aprender a esperar el turno, respetando la tirada
del compafiero, contribuye a reforzar el objetivo de autonomia moral.Si bien en otros juegos
alteramos el orden para no generar impaciencia en los nifios, se considera que de vez en cuando
es positivo ensenarles a tener cierta dosis de paciencia y saber esperar su turno. El juego, las
matematicas y la vida requieren en muchas ocasiones de dosis de tranquilidad, templanza,
orden y paciencia.

- Algunos nifios al principio se muestran confundidos y no saben si pueden o no colocar la ficha.
Se les ayuda “éque fichas ves en los extremos?, muy bien, équé fichas tienes tG? Ante esta
pregunta muchos dan como primera respuesta el namero total de puntos que contiene su ficha.
Se les puntualiza que los colores son distintos y que van por separado. En este sentido, y para
practicar el juego del domin6é en pequenos equipos de manera mas sencilla, se sugiere la
posibilidad de hacer un dominé en el que cada una de las partes de la ficha responda a un
modelo distinto de dibujo: la parte superior frutas y la de debajo insectos, por ejemplo. Esto les
puede ayudar a tener mas claro que se trata de dos opciones que juegan por separado, que no se
pueden sumar como un total.

- Observamos como con el paso de las jugadas los nifios se van familiarizando con los colores y
algunos aprenden a asociar parejas de fichas mas por el color que por el nimero de puntos.

- Algunos nifos cuando se trata de cifras altas (5 o 6), necesitan detenerse y contar. Otros son
capaces de identificar a través de un simple golpe de vista de qué cantidad se trata
(subitizacion).

- Respecto a la forma espacial de distribucion de las fichas, la inmensa mayoria es capaz de
seguir el orden establecido (las parejas se mirar, se besan, se dan la mano). Sin embargo un par
de ellos no parece reconocer el patrén seguido por el conjunto de fichas y cuando le toca colocar
las intenta poner una ficha pegada en paralelo a la otra. Cuando colocan las fichas de forma
incorrecta, no les corregimos inmediatamente. Esperamos en primer lugar a ver si algin
compailero les indica como colocar la ficha. Si no es asi, preguntamos en voz alta: “mirad como
ha colocado XX la ficha. Es una posible forma. Pero se os ocurre otra forma mas adecuada a las
reglas del juego”?

- Casi el total de ellos no es capaz de recordar que la pareja de dobles se ha de colocar de forma
perpendicular, y colocan la ficha con el resto del conjunto. Se les ayuda a colocarla
correctamente en todas las ocasiones. Se trata sencillamente de un aspecto normal, ya que su
actuacion indica que actian conforme a la légica. El hecho de que las parejas de pares se

coloquen de forma diferente responde a un tipo de conocimiento social (convenido) que ha de
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aprenderse en el marco del proceso de aprendizaje del propio juego. No responde a una légica,
sino a una convencion social, por lo que requiere de tiempo de adecuacion y adaptacion.

- Ninguno de ellos es capaz de establecer estrategias a la hora de descartarse de fichas.
Obviamente habrd que esperar a etapas mucho méas posteriores. Incluso muchos adultos
tampoco son capaces de emplear estas estrategias de juego.

- Como recomendaciéon de mejora respecto al disefio del juego se aprecia la conveniencia de
utilizar un tapete o manta de color neutro (negro) sobre la que apoyar las fichas, para que el
fondo no confunda la identificacion de las figuras de las fichas de dominé. Del mismo modo, las
fichas en blanco, conviene marcarlas con un cero, ya que en caso contrario despistan a los
jugadores. En el caso particular del disefio de los tres modelos, no se apreci6 este detalle y se

dejaron sin marcar, llevando esto a confusion en algunas ocasiones.

JUEGO EN EQUIPOS
JUEGO 2: “Dominé”

Una vez se ha realizado una aproximacion a los tres tipos de dominoés se pasa a la fase de juego por
equipos. En principio la dinamica se habia pensado para hacerla en grupos pequeinos de cuatro
jugadores. Se observa la conveniencia de hacer dos grandes grupos por dos razones: la primera es
que se han disefiado unas fichas demasiado grandes que dificultan el juego en grupos de cuatro
sobre las mesas por tema de espacio. La segunda gran dificultad es que se ha disefiado un total de
56 fichas (todas las combinaciones posibles, incluyendo las del cero). Ello implica que si se hicieran
grupos de 4 jugadores, a cada jugador le tocaria manejar un total de 14 fichas lo que imposibilita el
dominio de las mismas en estas edades.

Por todo ello se decide abortar el juego en pequenos equipos y se opta por seguir practicando el
dominé en gran grupo, dando paso al juego con los otros dos modelos: el de frutas (nimero y

cantidad) y el de figuras geométricas (cuadrado, circulo, tridngulo, azul, rojo y verde, grande y

pequeno).

Reflexion: tal y como se ha apuntado en algiin punto anterior, conviene hacer una simulacion en
privado de como sera la dindmica del juego antes de ponerla en practica con los alumnos, porque
aspectos que no surgen como problemaéticos durante el disefio de los juegos, se pueden convertir en

un obsticulo durante la realizacion de la dinamica.
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Observamos como en el caso del dominé geométrico, las formas generan en ocasiones confusion, y
algunos alumnos colocan circulo con circulo, de distintos tamanos. No se les corrige
inmediatamente. Dejamos que coloquen la ficha. Después de unos segundos rapidamente uno de
los alumnos puntualiza: “Esa no. Ese circulo es grande y el otro es pequefio”. Vemos como el juego
es una excelente oportunidad para mostrar a los nifios que muchas veces una respuesta puede ser
correcta, pero no necesariamente la mejor de las respuestas posibles. Cuando el nifio decide unir
circulo pequefio con circulo grande esta siguiendo un criterio l6gico de emparejamiento (por
forma, circulos), pero no esta respetando la regla interna del juego aceptada por la mayoria: parejas
iguales en todos los criterios (forma, color y tamano). En cada jugada el nifio tiene varias

posibilidades de emparejamiento, pero solo una respeta al 100% las reglas marcadas por el juego.

Se sugiere que en el caso del domin6 de formas geométricas se acompaie la dinamica con otras
actividades que permitan profundizar en el tema de las formas. Asi podemos jugar a los bloques
logicos. Si no se dispone de este material, se puede fabricar con fichas plastificadas y plantear
actividades de seleccion de una ficha a partir de unos criterios dados, del tipo: dado un conjunto de
fichas con figuras geométricas y los tres criterios empleados en el dominé (tamaino, color y forma),

elegir la ficha que responda a los criterios establecidos por una banda dada:

A) tridngulo pequeio y de color amarillo.

VAN

B) tridngulo grande de color rojo.
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Estas bandas se pueden ir complicando afiadiendo otro criterio de tipo negativo.

DESCUBRIENDO EL TESORO

Los alumnos han jugado correctamente al Gltimo juego de las cajas misteriosas del Sr. Pitagorin,
con lo que han superado las pruebas matemaéticas. La investigadora les informa que ahora ya
pueden abrir la caja que contiene el mapa del tesoro. Se elige al azar a uno de los alumnos para

abrir la caja. Se le pide que la abra. Al hacerlo se descubre un papel.

[

Los nifos gritan de jabilo. Se pide calma. Descubren el papel. Hay una letra A y una flecha que

sefiala a un arenero.
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Se trata de la pista de donde esta oculto el tesoro.Tras un breve periodo de tiempo pensando,
finalmente uno de los alumnos se aventura a decir: “ en el arenero”. Todos los alumnos salen al
patio, cogen las palas y se ponen a bsucar. Finalmente uno de ellos da con la caja misteriosa. La
llevan a la clase, se sietan en la zona de asamblea y por fin con la més preciada y valiosa cara de
ilusion que puede regalar un alumno a un maestro, descubren felices y satisfechos el tesoro oculto:
el Sr. Pitagorin les ha dejado un juego para la clase de las mariquitas para que siempre se acuerden

de él y de las pruebas matematicas.

“iHasta siempre, pensadores matematicos!”: esta es la nota que hay escrita dentro de caja del

tesoro.

FIN
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