[image: image1.png]LABORATORIO DE JUEGOS MATEMATICOS

MATERIA OPTATIVA: 4 créditos.

AREAS DE CONOCIMIENTO:
Didactica de la Matemadtica y Matemdtica Aplicada

BREVE DESCRIPCION DE CONTENIDOS:
Diversos tipos de materiales y su anadlisis. Uso y construccién.

ELEMENTOS, ASPECTOS Y CRITERIOS TENIDOS EN CUENTA EN EL DISERO
DEL PROGRAMA:

1)

1.a.- El curriculo de Educacién Infantil aprobado por Real
Decreto de 1333/1991, de 6 de septiembre (BOE 7-9-91), que
después tuvo su desarrollo en los curriculos prescriptivos de las
diferentes comunidades con competencias.

1.b.- E1 curriculo de Educacidén Primaria aprobado por Real
Decreto de 1334/1991, de 6 de septiembre (BOE 13-9-91), QUE
después tuvo su desarrollo en los curriculos prescriptivos de las
diferentes comunidades con competencias.

2)

2.a.- El area definida en Bducacién Infantil como COMUNICACION
Y REPRESENTACION, y dentro de este &rea, el bloque "Medidas,
relaciones vy representacién del espacio", en territorio MEC o
"Expresién Matematica" o "Lenguaje Matemdtico” o "Matematicas",
en otras comunidades.

2. b.- El 4rea definida en Educacién Primaria como MATEMATICAS.

3) Las caracteristicas psicolégicas del nifioc de las etapas de
Educacién Infantil y Educacién Primaria. Estas caracteristicas
ya se han visto en otras asignaturas de la diplomatura de Maestro
v en concreto en "Desarrollo del pensamiento matemdtico y su
didactica" y "Matematicas y su didactica”.

4) E1 propio titulo de la materia: Laboratorio de Juegos
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TEMA 1.- Introduccién. Etapas en el aprendizaje de las
Matematicas. Objetivos en el 2° ciclo de Educacidén Infantil para
el bloque de "Medidas, Relaciones y Representacién del espacio”.
Contenidos. Actividad lddica del nifio de Educacidén Infantil en
la Escuela. Objetivos en Educacién Primaria para el @@ de
"Matematicas". Contenidos. Actividades ludicas. Metodologia.

TEMA 2.- Ldgica. Actividades.
TEMA 3.- Iniciacién al nimero. Numercs y operaciones.Actividades.
TEMA 4.- Medida. Actividades.

TEMA 5.- Geometria, Actividades.

NOTA.- A excepcién de los temas 1 y 2, los demds podran variar
orden, al igual que los juegos y actividades propuestos para

gafa tema. Los juegos y actividades, asi como el material. se

pend?ap:en conocimiento de los alymnos a principio de curso.
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Las matemdticas estdn en el trasfondo de todas las ciencias y hoy
son tan necesarias para abordar la linguistica, geografia,
sociologia, psicologia o historia como para las otras ciencias
tradicionales: fisica, quimica, biologia, etc. Fuera de ellas no
hay comprensién del orden natural Y social. Son la clave del poder
Creador y realizador de la humanidad Y son un bien comin al que
todos tienen derecho.

Su poder formativo supera su propia utilidad asi:

a) en la formacién intelectual ensefian a reflexionar, separar lo
esencial de 1lo accesorio, lo verdadero de 1o falso, lo no
demostrado de lo demostrado.

b) en la formacién moral y estética, fomentan la necesidad de
rigor, discernimiento, claridad en las verificaciones de 1las
pruebas, gusto por el orden, concisidén, elegancia y el habito de
conocer, indagar y comprender el principio de las cosas.

Martin Montero: "“El curriculunm matemdtico en la
Educacién Infantil",

ETAPAS EN EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS.-

Segun Zoltan P. Dienes hay seis etapas en el aprendizaje de las
matemdticas:

1= El. nifio se sitia en un entorno matemdtico adecuado ‘a los
objetivos que se pretenden conseguir. La adaptacién se favorece
con una fase de juego libre. Todos los juegos infantiles
representan una adaptacién a situaciones que volvera a encontrarse
en su vida posterior. Por ejemplo, el nifio en todo 1lo que crea y
hace tiene en cuenta los numeros y la manera de ser y comportarse
le empuja al cdlculo, pero para el aprendizaje de conceptos
légicos, 1la vida diaria no le proporciona atributos 1égicos y
entonces hay que inventar un entorno artificial como Dienes con su
"universo de los bloques légicos™".
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MEDIDAS, RELACTONES Y REPRESENTACION DEL ESPACIO. -

Dentro del &4rea de Comunicacién y Representacién podemos extraer
de los objetivos generales aquellos que desarrollen los procesos
de ~nsenanza y aprendizaje en el blogue de "Medidas, relaciones y
representacién del espacio" y que capaciten para:

12) Observar y explorar el entorno inmedito con una actitud de
curiosidad y respeto, identificandc caracteristicas y propiedades
significativass de los elementos que lo conforman y alguna de las
relaciones que se establecen entre ellos.

2¢) Discriminar, relacionar y retener datos sensoriales.

3?) Establecer relaciones entre los objetos, aplicando las
estructuras del pensamiento intuitivo, elaborande una primera
representacién mental del espacio y , a partir de sus propias
vivencias, una representacién mental del tiempo.

4°) Representar y evocar aspectos diversos de la realidad vivida,
conocida o imaginada y expresarlos mediante las posibilidades
simbélicas que ofrecen el juego y otras formas de representacién y
expresién.

52) Comunicarse y expresarse de manera ajustada a los distintos
contextos y situaciones de comunicacién habituales por medio de
los distintos lenguajes: corporal, verbal, grdfico, plastico,
musical y matemdtico.

CONTENIDOS EN EL 2° CICLO DE EDUCACION INFANTIL PARA EI. BLOQUE DE
MEDIDAS, RELACIONES Y REPRESENTACION DEL ESPACIO.—

Dentro del area de Comunicacién y Representacidn podemos hacer el
siguiente resumen de los contenidos del blogque que aparecen en los
diferentes curriculos de las comunidades autdénomas:

1?) Atributos ( color, forma, tamafio, textura ) vy relaciones
(semejanza y diferencia, pertenencia y no pertenencia) de objetos
y colecciones.

2°) cuantificadores bdsicos: todo/nada, lo mismo/diferente,
grande/pequeno, pesado/ligero, largo/corto, mds/menos/igual,
uno/varios, ancho/estrecho, alto/bajo, mucho/poco.
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CUATRO ANOS:

1°) Atributos y relaciones de objetos y colecciones: forma, color,
textura, peso, tamafio, verbalizarlos. Relaciones: semejanza/
diferencia. Coleccionar, agrupar y discriminar atendiendo a dos
atributos. Ordenar y seriar objetos alternando un atributo.

2¢) Cuantificadores basicos: todos.

32) E1 numero: utilizacién de la serie numérica hasta el cinco
para contar objetos de una coleccién. Aspectos cardinales vy
ordinales.

42) La medida: unidades de medida naturales. Estimacién: mds
largo/mas corto, grande/pequefio/mediano, pesado/ligero.

52) Introduccidén a la estimacién y medida del tiempo: relojes.

6=) Formas, orientacién y representacién en el espacio: reconocer
y dibujar el circulo, cuadrado, tridngulo y rectangulo. Reconocer
lineas abiertas y cerradas. Dibujos sencillos, doblar papel y
recortar (simetria). Orientacidén en el espacio (izquierda/derecha,
sobre) de objetos y lineas, lados de una regién.

7¢) Rompecabezas: aumento de la dificultad.
82) Cédlculo: ahadir y quitar.
'CINCO AROS:

1°) Atributos y relaciones de objetos y colecciones: agrupar en
base de dos o mds atributos. Ordenar y seriar objetos alternando
dos atributos. Identificar las diferencias y semejanzas entre los
objetos compardndolos segun sus cualidades.

22) Cuantificadores béadsicos: todos.



[image: image6.png]Hay que aprovechar que los nifios no separan el trabajo del juego,
que es la actividad que lo abarca todo y es su método para
explorar , por lo que necesitan disponer de una amplia variedad de
actividades ludicas para su sano desarrollo fisico, mental vy
emocional.

Limitar los Jjuegos al campo educativo puede conducir al
aburrimiento y si no hay diversién tampoco hay aprendizaje.
Empujar a los nifios por la via rdpida para obtener logros precoces
puede echar a perder tanto el gusto por el juego como por el
aprendizaje.

El verdadero aprendizaje requiere la capacidad para afrontar la
frustracién y no sélo sirve para recordar numeros o ensartar nmds
cuentas. Hay que buscar. un entorno para gque los nifios puedan
experimentar muchas situaciones de ensayo y error.

Los nifios pequefios y los cientificos son parecidos. Ambos poseen
curiosidad y perseverancia. Un cientifico necesita tiempo,
tranquilidad, un laboratorio bien equipadoe y libertad para
experimentar, cometer errores e intentarlo de nuevo. A la vez que
necesita oportunidades para compartir Yy aclaarar sus
descubrimientos con otros. El laboratorio del nifio es su casa o su
aula , el maestro debe procurar gue tenga libertad de explorar con
regularidad, de experimentar, de descubrir y de cometer errores,
dédndole aliento para volver a comenzar y la oportunidad de
compartir.

Los nifos con los que se va a encontrar un maestro de Educacién
Infantil tendran desde dos afios y medio hasta casi seis. Segin la
edad, la actividad ludica es diferente. Con los mds pequefios hay
que tener en el aula:

a)- cuentas grandes para ensartar.

b)- clasificadores de formas con ocho o mds formas y. tamafos.

c¢)- vasos, cilindros, bloques, huevos complementarios (mds féciles
de desmontar que de componer).

d)- rompecabezas sencillos.(necesitardn ayuda y los hardn vy
deshardn muchas veces porgue les gusta memorizar).

e)- imdgenes para contornear con cordones.

f)- juguetes de construccién de plastico que se enroscan, separan
y se acoplan, todo de buen tamafio.

g)- pizarras y tizas de colores. Todavia puede ser mas divertido
borrar gue dibujar.

h)- material para pintar con los dedos ya sea sobre papel, hule,
formica, etc. .

Ya con tres aflios, los nifios utilizaran:
a)- témperas y pinceles de mango gruese. La pintura sigue siendo
un puro placer sensorial y no se debe limitar al papel.
b)- blogues de construccidén que gerantizan no sdélo afios de Jjuego
si se utilizan en casa, sino que ayudan al desarrolloc social,
intelectual y fisico del niho que:
1¢2) Hara y deshara montones
2¢) formarda trenes, casas, patios, hileras, etc, (la
actividad sera mas importante que el resultado).



[image: image7.png]numéricos: en relojes, etiquetas, calendarios, paginas, =zapatos,
etc. Son necesarios tiempo y gran variedad de experiencias para
asimilar los conceptos numéricos detrds de los simbolos con due
los representamos, asi por ejemplo, consideremos el numero cinco:

- su hermano tiene cinco anos

- cinco dedos en cada mano y cada pie

- conoce una moneda que equivale a cinco pesetas

- su programa favorito es a las 5 de la tarde

- ve un canal gue se llama tele 5

- tiene 2 camiones rojos y 3 azules, en total 5

- vive en el nimero 5 de la calle

- tiene que subir 5 escalones para entrar en la clase

- en un jueqgo de dados ha sacado un 5

- sabe la cancidn del 5

- etc, ...
b)- juegos de mesa sencillos con tableros para utilizar uno o més
dados o con cartas usadas. Los tableros pueden ser comprados
(juegos de la oca) o pueden ser confeccionados por el maestro. Con
las cartas usadas se confeccionan juegos infantiles, por ejemplo:
se seleccionan parejas de cartas y se ponen boca a bajo, los nifos
van volviendo cada uno dos cartas boca arriba. Si se corresponden
se las gquedan y si no las dejan donde estaban. El1 que ha
conseguido mayor numero de cartas es el ganador. Hay que tener
cuidado con el hecho de que los' nifios no soportan el hecho de
perder.
Jugar con reglas no es facil por eso no hay que poner muchas
NOrmas.
c)- rompecabezas con diez o mds piezas. Se pueden confeccionar con
piezas todavia grandes o pueden ser rompecabezas de formas ya
preparados. También laberintos.
d)- tableros de clavijas, necesitan un tiempo de aprendizaje de la
técnica antes de ser utilizados, para componer o copiar modelos.
La técnica es complicada y serd necesario ayudarles para que no se
sientan frustrados, ensefdndoles estrategias (que se concentren en
una fila o columna) y pregunténdoles, por ejemplo, por el color de
las clavijas que van desde una esquina del tablero y asi
sucesivamente, inculcandoles un sistema légico.
e)- juguetes de ensartar cuentas ya mds pequefias,no sélo sirven
para la destreza sino también para contar.
f)- imdgenes para decorar con hilo. :
g)- Jjuegos de asociacién gque son béasicamente juegos de
emparejamientos que utilizan tableros y barajas de cartas. Cada
jugada tiene un tablero y se vuelve una carta por turno. Si la
carta corresponde a una imagen del tablero se queda con ella. El
ganador es el primero que completa el tablero.
h)- domindés de piezas grandes para contar y asociar. Tienen la
doble opcién de juego en grupo o en solitario.
i)~ Jjuegos de observacién con 4 o 5 juguetes gue se esconden o
cambian de colocacioén en una fila o que se tienen que descubrir al
tacto, etc.
j)- seguir instrucciones que es divertido si se trata de un juego.
Por ejemplo, el director del juego dice: Marta, tocate la nariz, y
lo tiene que hacer sélo Marta.
k)- utilizacién de pegatinas para clasificaciones y seriaciones.

. A los c¢inco ahgs, los juegos van a ser los mismos aungue con mayor
dificultad. Hay que aprovechar su relacién intensa con los otros
nifos.:
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- Utilizar los distintos 4mbitos cscolares y extracscolares como fueate experiencias de fadole
matemaética.

3.1 .- Los contenidos del drea de Matemi4ticas.

Enlascleccibndeloscontenidosquﬁguranene!wrr[culodemarea,sepmedcqueclniﬁodc
seis afios ya ha tenido una seric amplia de experiencias mateméticas:

- Dispone de ciertos conocimientos acerca de los némeros naturales.

- Sabe organizar minimamente el espacio.

- Ha tenido ocasi6n de presenciar operaciones de medicién.

- Aprecia las propicdades (peso, tamaiio, color, etc.) de muchos objetos.

- Resuelve problemas sencillos.

La Educacién Primaria pretende elevar sobre tales conocimientos mateméticos intuitivos, a meaudo
incompletos e incorrectos, un sistema articulado y coherente de conceptos y procedimicntos en todos los
4mbitos (numeracitn, calculo, medida, geometrta, etc.), concediendo mayor peso a las materias relativas al
dominio funcional de algunos contenidos, tales como los algoritmos de c4lculo, las estrategias de conteo, las
destrezas de cdlculo mental, la estimaci6n de medidas, etc,

Ademis de a los saberes matematicos, la Educacién Primaria le concede una atencién preferente a
la formacién en el alumno de actitudes positivas hacia esta disciplina cientffica.

3.2.- Objetivos generales.

Al finalizar la Educaci6n Primaria, como resultado de los aprendizajes realizados en el &ca de las
Matemiticas, los alumnos habrén desarrollado la capacidad de:



[image: image9.png]el espacio, asf como definir de forma precisa la propia situacién de objetos, utilizando diferentes
puntos de vista y sistemas de referencia.

3.3.- Bloques de contenido.

33.1.- Bloque 1. Nimeros y operacioncs: significado y estrategias.

Todos los contenidos de este bloque constituyen un instrumento esencial para el desarrollo de los
demés bloques.

Los contenidos de operaciones y de numeracién irdn estrechamente ligados entre sf y sicmpre harén
referencia a la misma amplitud del campo numérico.

La incorporaci6n de cuadrados y cubos tienc como finalidad introducir la potenciacién de forma
clemental, a partir de la multiplicacién. El tanto por ciento s¢ pretende abordar solamente de forma intuitiva.

En este bloque como en los demés de esta drea, los contenidos de procedimiento y actitud adquieren
un peso especial.

33.1.1.- Hechos, conceptos y principios.
a) Ntumneros naturales, enteros, fraccionarios y decimales,

- Necesidad y funciones: contar, medir, ordenar, expresar cantidades o particiones, codificar
informaciones, distinguir objetos y elementos, etc.

- Relaciones entre ntimeros (mayor que, menor que, igual a, diferente de, mayor o igual que, menor
o igual que, aproximadamente igual) y sfmbolos para expresarlas.

- Correspondencias entre fracciones sencillas y sus equivalentes decimales.
- El tanto por ciento de una cantidad.

b) Sistemas de numeracién: decimal, romano, monetario, para medir 4ngulos, para medir ¢l tiempo.
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mediante ordenaci6n, representacién grifica y transformacién de unos en otros.

- Interpretacién de tablas numéricas y alfanuméricas (de operaciones, horarios, precios, facturas, etc.)
presentes en cl entorno habitual.

- Elaboracién y utilizacién de c6digos numéricos y alfanuméricos para representar objetos, situaciones,
acontecimientos y acciones.

- Utilizaci6n de Sistema de Numeracién Decimal.
Lectura y escritura de nimeros en diferentes contextos.
Composicién y Descomposicién de nlimeros.

- Utilizaci6n del Sistema Monetario aplicando las equivalencia y operaciones correspondientes.

- Interpretacitn, cslculo y comparacién de tantos por ciento.

- Pormulacién y comprobacién de conjeturas sobre la regla que sigue una seric o clasificacién de
nbmeros y construccion de series y clasificaciones de acuerdo con una regla dada.

- La utilizacién de diferentes estrategias para resolver problemas numéricos y operaciones (reducir
una situacién a otra con nGmeros sencillos, aproximacién mediante ensayo y error, considerar un

mismo proceso en dos sentidos -hacia adelante y hacia atrés- alternativamente, etc.).

- Explicaci6n oral del proceso seguido en la realizacion del célculo y en las resoluciones de problemas
u operatorios.

- Representacién matemitica de una situacion utilizando diferentes lenguajes (verbal, grafico y

numérico) y estableciendo correspondencias entre los mismos.

- Decisi6n sobre la conveniencia o no de hacer célculos exactos o aproximados en determinadas

situaciones valorando el grado de error admisible.
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célculo mental.

- Gusto por la presentacién ordenada y clara de los célculos y de sus resultados.
- Confianza y actitud crftica en el uso de la calculadora.
33.2.- Bloque 2. La medida: informacién cuantitativa sobre los objetivos y el tiempo.

La medida es la vfa de acceso para el desarrollo de los conceptos numéricos, es ¢l nexo de los
distintos bloques de Matemticas.

El tratamicnto ciclico permite ir profundizando desde las unidades naturales a las relaciones entre las
unidades del Sistema Métrico Decimal.

Los contenidos procedimentales y actitudes favorecen la adquisiciéa de los diversos contenidos que
aparecen en hechos y conceptos.

3.3.2.1.- Hechos, conceptos y principios.
- Necesidad y funciones de la medicién.
Reconocimiento ¢ identificacién de magnitudes.
Comparacién de Magaitudes.
Unidad de referencia. Unidades corporales.
- El perimetro, el 4rea y el volumen de las figuras como expresiones cuantitativas de su tamafio.
- Las unidades de medida del Sistema Métrico Decimal.
Longitud. Superficie. Capacidad. Masa.

- Las unidades de medida de uso local.
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- Curiosidad ¢ interés por descubrir la medida de algunos objetos y tiempos familiares.

- Valoraciéa del Sistema Métrico Decimal como sistema de medida aceptado internacionalmente.

- Tendencia a expresar los resultados numéricos de las mediciones manifestando las unidades de
medida utilizadas.
33.3.- Bloque 3. Formas geométricas y situacién en ¢l espacio.

En este bloque se abordan los contenidos que permiten establecer puntos de referencia, representar
el espacio, y localizar la situaci6n de objetos.

Esté especialmente relacionado con el bloque de Formas en el Espacio, con el de Organizacién de
la Informacién, y con el dc Medida: informacién cuantitativa sobre los objetos y el tiempo. estos contenidos
convergen con los otros de las 4reas del Conocimiento del Medio y de la Educacion Fisica.

Los criterios de secuenciacién estarén en relacién con el dominio que ¢l nifio vaya teniendo del
espacio que le rodea. Los contenidos, principalmeate los de procedimientos y actitudes, se trabajar4n unidos
a los del drea de Conocimicnto del Medio y de la Educacién Fisica.

3.3.3.1.- Hechos, conceptos y principios.

- La situaci6n en ¢l espacio (distancias, 4ngulos y giros, y sistemas de coordenadas cartesianas).

Puntos y sistemas de referencia.
La situacién de un objeto en ¢l espacio.

Distancias, desplazamientos, 4ngulos y giros como elementos de referencia.

Sistemas de coordenadas cartesianas.
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- Interés y gusto por la descripcién precisa de situaciones, orientaciones y relaciones espaciales,
utilizando el lenguaje geométrico bésico.

- Valoracién de Ia utilidad de los sistemas de referencia y de la representacién espacial en actividades
cotidianas.

- Sensibilidad y gusto por la elaboracién y por la presentacién cuidadosa de planos, maquetas y en
general, de las construcciones geométricas.

- Precisi6n y cuidado en el uso de instrumentos de dibujo.

334.- Bloque 4. Organizaci6n de la informaci6n: graficos ¢ iniciacién a la estadfstica.
Enestebloqucaeagrupanloseontenidosqnehaoenreferendaahuﬁlimdbndctemicasderecogida
y registro de datos, a su representacién y lectura de gréficos sencillos, asf como al significado de la media

aritmética y la media.

En los bloques anteriores ya s¢ ha puesto de manifiesto la relacién de los contenidos de este bloque
con los demds.

Los contenidos s¢ comenzarén a trabajar desde el primer ciclo, aumentando su dificultad segiin los
criterios que se indican en las orientaciones did4cticas de 4rea.

En paralelo con el 4rea de Conocimicnto del Medio se trabajarsn diferentes gréficos y tablas de
frecuencias recogidas de las distintas fuentes de informacién y se harsn comentarios de ellas.

33.4.1.- Hechos, conceptos y principios.
- La representacion grafica.

Caracterfsticas y funciones (presentacion global de la informacién, lectura répida, realce de sus
aspectos més importantes, etc.).
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- Apreciacion de la limpicza, el orden y la precisi6n en la elaboracién y preseatacién de graficos y
tablas.-

- Sensibilidad y gusto por las cualidades estéticas de los gréficos observados o elaborados.

- Sensibilidad por la precision y veracidad en el uso de las técnicas clementales de recogida y recuento
de datos.

3.4.- Orientaciones did4cticas y para la evalvaci6n.
3.4.1.- Orieatacioncs generales.

- Las actividades de aprendizaje se definirén relacionando los distintos tipos de contenidos (las formas
geométricas se tratarén a la vez que los nimeros, la medida, etc.).

- La organizaci6n de los contenidos serf ciclica (¢l campo numérico, por ejemplo, se ampliard en los

sucesivos cursos de la etapa).
- Se partird en la presentaci6n de contenidos de la experiencia discente.

- Es imprescindible que el nifio domine los conceptos y procedimientos y tenga las actitudes que se

requieren para acceder a un nuevo aprendizaje antes de acometerlo.

- Han de evitarse las experiencias de fracaso, asegurdndose que no se¢ abordan los contenidos
prematuramente.

- El principio de actividad es, al igual que en cualquiera de las otras freas, un requisito para la
efectividad del trabajo discente.

- El profesor cs, en cierto modo, el mediador entre lo que el nifio sabe y lo que se pretende que

aprenda.

- Se utilizarn como apoyo del aprendizaje matemitico recursos pedagbgicamente procesados (dbacos,



[image: image15.png]- La medida se iniciard a partir de unidades corporales (pies, palmos, pasos, etc.), s¢ continuard
utiizando unidades arbitrarias (cuerdas, trozos de madera, etc.), para llegar, finalmente, a comprender
la necesidad de recurrir a unidades convencionales de validez universal, y a emplear tales unidades.
Asentado el concepto de medida, y de unidad de medida, se irén incorporando los mdltiplos y
submiiltiplos ¥el Sistema Métrico Decimal, segln las necesidades de medicién lo requieran.

- La medida de los 4ngulos se iniciar4 manejando como referente el dngulo recto, para, al término de
1a etapa, construir y medir 4ngulos en grados (con ayuda del circulo graduado).

- El trabajo con formas planas y espaciales se har4 de acuerdo con la siguiente progresion:
Reconocer ¢ identificar cuerpos y formas en el entorno.
Comparar los objetos del entorno por su forma.
Clasificar los cuerpos del entorno atendiendo a su forma.
Identificar y clasificar cuerpos y formas planas (mte;'ial pedagégico).
Construir cuerpos y representar formas planas.
Describir y analizarlas formas planas y espaciales.
- Al mismo tiempo que se estudia la medida de longitud, se abordarfin:
Las distancias y los desplazamientos.
Los perimetros.
- El aprendizaje de las 4reas se realizar4 al mismo tiempo que el de las medidas de superficic.
- Para llegar a fijar la posicion de un punto en el plano mediante coordenadas:
Se realizarén actividades de oﬁ(-:nlacién en el entorno del propio alumno. ‘

Se confeccionaran croquis de itinerarios y ejercicios de localizacién de puntos en el plano del



[image: image16.png]y dar razones del modo de clasificacién,

3.4.3.9.- Utilizar las nociones geométricas de simetrfa, paralelismo, perpendicularidad, perimetro

y superficie para describir y comprender situaciones de la vida cotidiana.

3.43.10.- Realizar, leer ¢ interpretar representaciones grificas de un conjunto de datos relativos
al entorno inmediato.

3.43.11.- Hacer estimaciones basadas en las experiencias sobre el resultado de juegos de azar
sencillos, y comprobar dichos resultados.

3.43.12- Expresar de forma ordenada y clara los datos y las operaciones realizadas en la
resolucién de problemas sencillos.

3.43.13.- Perseverar en la basqueda de datos y soluciones precisas en la formulacién y
resolucién de un problema.

3.4.4.- Orientaciones especificas.
3.44.1.- Célculo mental.

- El célculo mental constituye un tipo de ejercitacién que es preciso cultivar al estudiar los distintos
contenidos del drea de Matematicas.

- La dificultad del c4lculo mental aumentara a medida que el aprcndiz incrementa su dominio de las
estrategias (conmutaci6n, descomposicién, redondeo, conteo, duplicado, distribucion, factorizacién) que
son precisas para realizarlo.

3.4.42.- Lenguaje,

Destaca en el proyecto curricular la conveniencia y utilidad de emplear los recursos que el lenguaje
matemético ofrece para potenciar las competencias comunicativas del alumno, especialmente si se

trata esta disciplina conjuntamente con el 4rea de lengua.

3.4.43.- Estimacién.
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CONSTRUCCION Y UTILIZACION DE:
BLOQUES LOGICOS DE DIENES-HULL
JUEGCOS DE CONCEPTOS DE ZIEGLER

INTRODUCCION.~

La légica esta en la base de todas las actividades humanas. Cuando
se observan y analizan situaciones resultan mds o menos complejas
dependiendo de que la informacién sea mds O menos dispersa y
organizada. La tarea de las matemdticas es explotar estas
situaciones con un minimo gasto y un maximo de efectividad
mediante su organizacién racional gracias a la ldgica. Clasificar
no es mds que aplicar criterios légicos.

Entrenar a los alumnos para ser ldgicos es proporciovnarles una
base para las nuevas tecnologias y supone sustituir 1las
actuaciones mecdnicas por instruccion del pensamiento. Aungue en
Educacién Infantil esto queda algo amortiguado, muchos juegos y
actividades tradicionales contienen un cierto contenido 1légico,
asi:

—Actividades de reconocimiento de figuras mediante observacién
—Actividades de discriminacién de cualidades sensoriales de los
objetos.

~-Actividades de comparaciodn.

- " de clasificacidn.

- n de seriacién.

- " de relacién y asociacién de ideas.

- " de esftructuracién del espacio.

- " de encaje.

- " de ordenacién de historietas.

- n de resolucién de problemas de la vida real.

-Desarrollar la capacidad inductiva de los alumnos.

-Dotar de formas de expresién y representacién adecuadas.

—Crear estructuras formales polivalentes, de miltiple uso en las
diferentes dreas del curriculum.

—Crear las bases de la comprensién del concepto de nimero.

De una forma mas concreta, los nifos al terminar 1°, 2 y 3°® de
Infantil deberan , en cada etapa:



[image: image18.png]~FORMA: circulo-tridngulo-cuadrado-rectangulo en Dienes-Hull
circulo~tridngulo~cuadrado en Ziegler

~-TAMANO: GRANDE-PEQUERNO

-GROSOR: dos grosores en Dienes-Hull
no en Ziegler

-SUPERFICIE AL TACTO: superficie lisa/rugosa en Ziegler
no es Dienes-Hull

En el caso del material de Dienes~Hull, gue es el dgue vamos a
construir y trabajar este afio, tenemos en total 11 atributos y 48
bloques. Los simbolos utilizados serén:

T : tridngulo grande t : triangulo pequeio
CI: circulo grande ci: circulo pequeiio
C : cuadrado grande c : cuadrado pequeno
R : recténgulo grande r : rectangulo pequefio
g : grueso a : amarillo
d : delgado az: azul

ro: rojo
CONSTRUCCION .-

El material empleado sera una cartulina-espuma del mayor dJrosor
(aproximadamente 2_.mm. ) y otra que tenga la mitad de grosor
aproximadamente. Con ellas construiremos los Dblogues que
pintaremos después con pintura acrilica.

SECUENCIA-PROGRESION DEL TRABAJO,-
12 FASE: JUEGO LIBRE CON 1.0S BLOQUES.- (FASE PREPARATORIA)
1°)Repartir y jugar: Los blogues resultardn atractivos como

blogues de construccidén:filas, acumulaciones, trenes, casas,
barcos, formas fantdsticas,etc... Asi se adgquieren experiencias
que servirdn para los juegos dirigidos y planificados.

El posible que el nifio tienda a agrupar los blogues en el plano,
ya que es mas fdcil por la propia naturaleza de los bloques (més
estabilidad).

Las apreciaciones estéticas pueden sugerir representaciones

abstractas, por ejemplo:
OO0
@]e)
() .

Estas figuras son muy importantes porque los nifos establecen
relaciones de color, forma, tamafio y grosor. Con la construccién
libre se crean formas de cierta belleza al ordenar los bloques
siguiendo criterios formales, es decir como las matematicas en su
estudio de las estructuras formales.
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De estas cartulinas es conveniente tener bastantes juegos.
2¢2)Estudio del atributo "color":

CLASIFICACION.- Separamos los 48 blogues por el color en tres
grupos de 16. Junto a cada grupo colocamos la cartulina indicadora
Yy, en ese momento, se pinta la sefial delante de los nifios.

5i empezamos por el rojo, cuando esté formado el grupo de los
rojos se pregunta: é{qué blogues quedan? y es posible. que los nifios
mencionen otros atributos que no sean el color, entonces se les
indica que en el montén rojo hay también cuadrados y que por tanto
la indicacién no es relevante. Esto significa un esfuerzo
intelectual importante para separar lo importante (el color) de lo
que no lo es.

Es importante sefalar la importancia de la palabra "o".El conjunto
de los blogues que quedan fuera del dgrupo rojo se compone de
bloques azules o amarillos, ningun bloque es amarillo y azul.Esto
sirve para la adquisicién del concepto matemdtico de conjunto 'no
rojo" como equivalente de "azul o amarillo" y a la utilizacién del
"o l6gico.

Sucesivamente separaremos los blogues azules y los amarillos.



[image: image20.png]3¢) Estudio del atributo "tamafio":

CLASIFICACION.- Separamos los 48 blogues por el tamafio en dos
grupos de 24 y colocamos las cartulinas indicadoras. La negacién
aqui no plantea problema: no pequenio equivale a grande y no grande
a pequeiio.

ORDENACION.- Formamos serpientes alternando los tamafios. Se pueden
hacer también de un solo color. Como ya conocen el juego, este
serd particularmente sencillo.

Hay que tener en cuenta que estos juegos son sélo introductorios Yy
tienen como objeto una familiarizacién con los atributos, aunque
estamos provocando experiencias completamente nuevas. .

El nifio vive las experiencias matemdticas en su ambiente natural y
debemos crearle situaciones de ijuego que den cabida a estas
experiencias, por eso hay que estimular su fantasia.

4°) Estudio del atributo "grosor":
CLASIFICACION.- Idem que lo anterior.
ORDENACION.~ Idem que lo anterior.

Tanto en grande/pequeiio y grueso/delgado podemos darnos cuenta de
lo siguiente: si tomamos un n® par de bloques y empezamos por
grueso acabamos por delgado y si empezamos por delgado acabamos
por grueso, pero si tomamos un n® impar de bloques y empezamos por
grueso acabamos también por grueso y lo mismo ocurre con delgado.
Esto nos permite introducir las nociones de par e impar haciendo
dos clases de serpientes: las que empiezan y acaban igual (impar)
Y las que no (par).

5¢) Estudio del atributo "forma":

Vistas las formas bé&sicas intentaremos buscar las formas en el
mundo que nos rodea y después haremos una :

CLASIFICACION.- en cuatro grupos de 12 (cada uno de estos
conjuntos son mds variados que en los casos anteriores)

ORDENACION.- Ahora hay cuatro posibles comienzos, luego hay 4x6=24
posibilidades. Esto no se les pide a los nifios pero si se dispone
de cartulinas indicadoras suficientes, se pueden formar los
distintos modelos con ellas.

6°) Una vez estudiados los atributos uno a uno, los nifios estdm en
condiciones de ocuparse de cada blogue por separado:

a) ini i Se levanta un bloque y
los nifios deben citar sus cuatro atributos. Si se tienen
dificultades, se compara con las cartulinas indicadoras. Los que
no comprendan la palabra atributo seguro que comprenden la
relacién concreta: a cada bloque le corresponden cuatro
cartulinas.

Otra posibilidad, es que lo hagan por grupos. Cada miembro ded un
equipo le muestra a otro del grupo contrario un bloque.

Afirmado este proceso se puede pasar a definir un blogue por 1lo
que no es: un blogue rojo, cuadrado, delgado y grande es no azul y



[image: image21.png]d) También se puede escoger una cartulina enunciando el atributo y
los nifios deben buscar los bloques con este atributo.

Si se escogen dos pueden ser contradictorias, en ese caso los
nifios dicen gue no vale. Pueden cogerse luego tres cartulinas y
asi sucesivamente.

e) Dados de atributo:

Construimos unos dados pegando las cartulinas a unos cubos de
madera: el primero es el de colores(cada color aparece dos veces),
el tamafio y el grosor ocupan otros dos dados (cada atributo figura
3 veces), en el cuarto dado pegamos las formas (quedan dos caras
en blanco). Se lanzan los dados y se obtienen cuatro atributos. El
nifio busca el blogue indicado.

Hay que tener en cuenta que al ir progresando en estos dos dltimos
juegos, el bloque puede no estar ya en el montén residual. No
encontrar blogque hace perder puntos. Ganard el que tenga mas
bloques y el que advierta combinaciones no vdlidas podrd escoger
dos veces.

33FASE:_JUEGOS AVANZADOS.=
19) CRACION DE UN ORDEN.-

-Ordenar los blogues en torres: Se trata de encontrar el mayor n*®
de ordenaciones a base de repasar las caracteristicas generales.
-Ordenar los bloques en una cuadricula: Cada bloque se coloca por
separado. Cada cuadrado debe ser suficientemente grande para dar
cabida a los bloques méds grandes. La cuadricula tendrd forma
rectangular. Los conceptos de fila y columna se deben elaborar: de
forma grafica. Se 1les pide colocar todos 1los circulos, ' por
ejemplo, en la cuadricula. Se explica gquien lo ha ordenado mejor,
como hay o6rdenes mds regulares gque otros. Se trabaja con el
concepto matematico de matriz.

-Prasladar la ordenacién de un conjunto de bloques a otro:.Se pide
que hagan lo mismo con los cuadrados, tridngulos,etc, ordenando de
la misma forma. Pueden hacerse parejas de forma gque un nifio haga
la primera ordenacién y el menos dotado 1l1la reproduzca. Al
principio copiard de su compafiero, pero luego €1 también sabra
hacer sus propias ordenaciones. Una cuadricula de 4x4 o de 2x8
servird para los colores.

-Faltan bloques, pero puede identificarse la ordenacién: es un
juego de dos, uno conoce la ordenacién y el otro la adivina.
Cuantos mnenos blogues queden en la ordenacién serd mds dificil
averiguarla. Por ejemplo:

G

®g ed
® g

La primera fila debe completarse con los bloques azules: 1° el
grande grueso, 2°? el pequefio grueso y 3° el pequefio delgado. Las
demds filas son andlogas cambiando el color.




[image: image22.png]Si se hace el razonamiento entre todos, deberédn intercambiar ideas
y necesitardan 1los conceptos derecha-izquierda, arriba-abajo,
centro, fila y columna.

-Ordenacién con cartulinas indicadoras:se presenta un conjunto de
bloques bien ordenados. Los nifios deben colocar las cartulinas
correspondientes arriba y a la izquierda para determinar las
propiedades caracteristicas de cada linea. También se puede hacer
al revés (idea de coordenada). Es mejor gue en cada linea no haya
mds de un atributo, sino hay que emplear mds de una cartulina.
-Ordenar en cajitas: Por ejemplo, en dos cajas y separar segun el
tamafio.De cada caja ahora se sacan los bloques delgados,para lo
que se empleardn dos cajas mds que se colocan en la segunda fila.
También se van poniendo al lado de las cajas las cartulinas.

2¢9) JUEGOS DE NEGACION:

-Conjunto parcial.Conjunto diferencia: Se forman conjuntos
parciales atendiendo a los il atributos y el conjunto diferencia
se caracteriza por el "no". Asi todos los blogues cuadrados son un
conjunto parcial. E1 conjunto diferencia es el de 1los no
cuadrados.

-éQué atributo comin no se da en un conjunto de blogques?:Un
conjunto de nifios van poniendo en fila bloques que no tienen un
atributo determinado, otro nifo tiene que adivinar cudl es , por
ejemplo:

@ Adv Rg @

De estos cuatro podria decirse :"no pequefio, perc los nifios gque
los han elegido dicen que no es esa la respuesta y afaden nds
bloques. Cada nuevo blogue reduce las posibilidades hasta que
descubrimos que era "no azul". R
~-Juego de tiendas: Los bloques son piedras a comprar. Un nifio pone
en venta los 48 otro quiere comprar uno pero sin descubrir su
eleccién, el vendedor tendrd que ir preguntando. RN :
-Esconder un bloque: Se colocan los blogues en el suelo.Los nifios
se sientan formando un circulo en torno a ellos. Primero juegan:en
libertad, las reglas no se imponen hasta gue se den circunstancias
favorables. Primero 1lo buscan ordendndolos, después preguntarén
sin tocarlos. El1 n® de preguntas necesarias oscila entre 4 si
tienen suerte y 7 si no. -
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LA BARAJA DEL NUEVE Y OTROS PARA TRABAJAR EL
CONCEPTO DE NUMERO Y EL INICIO DEL CALCULO.

Ademds de utilizar cualquier tipo de baraja para los juegos de
contar infantiles, es muy fdcil crear barajas y motivos que acojan
la sucesién de numeros.

a)JUEGOS DE COMPARACION DE CARTAS:

Son muy indicados para establecer y reforzar el orden de sucesidn
de, los numeros, Es gonveniente retirar los n® 10,11 y 12. lc Berere
Se'“peparten 'las” cartas “entre dos jugadores y se ponen los dos
montones cerca de ellos y boca abajo. A una sefal, vuelven una
carta a la vez. El que tenga la mds alta se lleva las dos. Si
sacan el mismo n¢ las dos cartas quedan en espera de la jugada
siguiente.

Para hacer sumas, se retiran los n® altos , por ejemplo 6,7,.. y
se repiten los bajos, de forma que el nifioc tendrd que levantar dos
cartas y sumarlas.Gana el que al final tiene més cartas.

b) LA HUCHA:
Los motivos de estas cartas han de ser monedas de curso legal.lLa
baraja ha de constar de:

7 cartas con 1 moneda de una peseta

7 " w9 " " " "

6 " . 3 " " n n

6. W ‘Loum og..m n n "

2 mlw g " " " "

2 m ‘" 1 moneda de un duro.

Son en total 30 cartas gue se reparten al azar entre
boca abajo.Cada nifioc tiene una bolsa-hucha donde depositar
gane. 'Se juega por turnos y se sortea quién sale. !
carta "de cinco pesetas o un duro va directamente ala:
‘no, colocan la carta entre los dos montones boca ar¥iba
siguiente ha de procurar casarla con la que sigue 'y las mete
hucha, si no deja la carta junto a la anterior. El ‘_é’Sigui\'e‘,, te
tgn"dré mds posibilidades ya gue tendrd 3 cartas para obtener iuh
cinco. SR

¢) NUEVES CON CARTAS: AR
Si se hace con una baraja francesa tenemos que dejar 32 cartas
formadas pro los 4 palos cada uno con 8 cartas. Se barajan, se
toman las. nueve primeras y se forma una matriz de 3x3. Las
restantes se disponen en un solo mazo, boca abajo. Pueden jugar 2
o 3 nifios y se sortea quién sale primero. El que sale toma una
carta del mazo, la descubre e intenta conseguir nueve puntos
aumentdndola a la matriz. Si lo consigue pone a su lado las cartas’
que suman nueve y repite.Cuando no lo consigue rellena la matriz
con cartas del mazo y cede el turno. Gana el gue ha juntado nm4s
nueves.

Se puede hacer mds sencillo con cartas de la baraja espafiola hasta
el siete, una matriz 2x2 o 3x3 y que sumen ocho.

d) Se necesitan 60 cartas:diez unos, diez doses,..., diez seises y
un :-bloque de cartas del 1 al 9. Pueden jugar 4,5 o 6 nifios.Se
reparten las cartas y se vuelve una carta del mazo del 1 al 9. Los



[image: image24.png]nifios han de procurar Jjuntar el n? gue ha salido con el mayor nh®
posible de cartas que tengan en su poder.Formado el n®, se
desprenden de ellas y se vuelve a descubrir otro n®. Gana el niifio
que se guede antes sin cartas o el que tenga menos si se agota el

mazo.

e) EL PORRA: ( &l

Su )uega con 36 carias del 1 al 9 en cada palo. Pueden jugar 2,3 o
4 nifios. Se les reparten y se quedan con su montén boca aba]o. El
primer nifo echa una carta encima de la mesa diciendo n@ 1
momentos antes de descubrirla, el segundo hace igual diciendo el 2
y asi sucesivamente hasta el 9, después otra vez. Si la carta que
el nifio vuelve coincide con el n® previamente dicho se tenddré que
llevar todas las cartas gque se hayan depositado, comenzando de
nuevo el ciclo. Pierde el uiltimo que se queda sin cartas.

Este juego es mds complicado ya que el necesaria destreza para
arrojar y volver las cartas y matener la atencién para sequir el
orden de intervencién. Ademds se necesita agilidad y dominio en la
cadena numérica y saber identificar con rapidez el n® con la
grafia del mismo.

f) BARAJA DEL NUEVE:
Se tiene una baraja de 40 cartas que vamos' a reproducir el disefio.
En cada carta hay tres bandas. En la parte central un n®, en la.
banda superior un dibujo cuyo cardinal es el n®* y debajo una suma
cuyo resultado sea el n@°.

El n®* de jugadores es de 2, 4 o 5 aunque la forma mis conocida es
con cuatro. Se barajan las cartas y se reparte solamente una a
cada nifioc. El que saque el n?® mayor dirige el juego.Si hay varios
jugadores con la misma carta se repite hasta que quede sélo uno y
el que dirige reparte adecuadamente una carta a cada jugador hasta
que se terminan.Si hay 4 jugadores tendrd cada uno 10 cartas. . s

El director del juege coloca una de sus cartas encima de la mesa,
supongamos Jue es un 5, continia el jugador de su derecha que debe
buscar entre las cartas la necesaria para completar un nueve. Si
completa, recoge las cartas y coloca una de las que le quedan y
"asi sucesivamente ceden el turno siempre al jugador de la derecha.

Gana el primer jugador que se quede sin cartas.

Para ganar, es necesarlo conocer las cartas y ordenarlas de menor
a mayor. La mejor Jjugada es la que quite mds cartas. Cuando
cologue cartas es preferible elegir la mas alta, asi se hace la
jugada mas dificil al nifio siguiente ya que tendrd menos
posibilidades de tener cartas para hacer un nueve.

D

]

Las cartas en cartulina blanca de 9cmxécnm } ~\/Lf .
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BINGO CONTADOR PARA TRABAJAR LA NOCION DE NUMERO Y
EL CALCULO (INICIO)

Se construye un bingo con la base de que los nifios conocen:

~los numeros del 1 al 9

~sumar estos nlmeros.
El material empleado sera cartulina de unos cuatro mm. que servird
para hacer 1las tarjetas y 1los cartones, los dibujos se pueden
hacer con rotulador y, si se puede, se plastifican. Los nifios
traerdn 4 chapas cada uno. . /
Habra 9 tarjetas que corresponderdn a los nueve nifios y 8 010 o 12
cartones con 4 casillas cada uno. Tiene gue haber un cartén para
cada dos nifios.
Las expresiones que aparezcan en las tarjetas no apareceran en los
cartones.

MODO DE JUGAR:

1®) Se elige un director de juego que serd el encargado de barajar
las tarjetas y los cartones. Repartird a cada pareja de jugadores
un cartén.

2?) Se deja a los Jjugadores un tiempo para que estudien su cartén
y estudien los numeros que tienen.

3°) El director ahora enseila las tarjetas una por una, esperando
como medio minuto con cada una. Los jugadores buscardn si algun
valor de sus cartas coincide con el de la tarjeta. Si es asi
colocaran una chapa en la casilla correspondiente de su cartoén.
Gana la primer pareja gque tenga tapados todas las casillas y lo
anunciard diciendo "bingo".

42) El1 ganador deberd demostrar que las casillas de su cartdn se'
han tapado con las tar]etas que han sacado y pasa a ser el
director del siguiente juego.

El disefio de este bingo puede ser asi:
tarjetas de tamafio folio o dina apaisadas

' % j"'a'wbnen& ¥
?
l
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[image: image27.png]Los cartones también serdn de tamafio folio o dina Yy estaréan
divididos en cuatro rectangulos:
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[image: image28.png]Y asi sucesivamente, tanto las vifietas de las tarjetas como de los
cartones estardn en consonancia con el grado de dificultad que los
nifios puedan superar.

Cuando este bingo esté muy estudiado, se pueden cambiar tarjetas y
cartones. Después, el grado de dificultad estard en introducir mds
nimeros o' expresiones como "anterior a ..." o aumentar el n®* de
casillas y asi sucesivamente.Es un juego que puede pasar al primer
curso de Primaria. )

Los bingos son un material comercial muy conocido, pero como su
mayor aplicacién cae en el primer ciclo de Primaria, hay muy pocos
comercializados gue se puedan aplicar en Educacién Infantil, por
eso es conveniente saber construirlos conforme a las necesidades
subjetivas de la clase.
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FICHAS LOGICAS PARA TRABAJAR LA NOCION DE CANTIDAD
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Se puede fabricar material légico que tenga cualidades o atributos
que nos interesen, asi por ejemplo para trabajar la nocién de
cantidad podemos emplear tres atributos: forma, color y nuimero.

forma: tridngulo, cuadradec, circulo, otros cualesquiera

nifios, coches y 4rboles, por ejemplo.
color: azul, verde, rojo
nimero: 1,2,3,4,5.
/SS

El material empleado serd cartulina’/ espuma del mayor grosor
recortada en fichas cuadradas de 6 cmx6 cm en las que se dibujaran
las formas en los distintos colores que aproximadamente ocuparan
1x1 de superficie. Al ser las figuras pequefias, lo mds aconsejable
es utilizar rotuladores. Las fichas se podran plastificar.

Hay gque observar gque al dibujar las formas en las cartulinas
debemos de colocarlas en distintas disposiciones para desarrollar
la conservacién de la cantidad.

Por ejemplo con el uno:
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Es decir, tener en cuenta desligar la cantidad de la colocacidén
espacial de los objetos ya que si no lo hacemos los nifios pueden
tener una mala asimilacién de esta nocién.

Antes de los cinco afios, lo normal es gque para ellos, no exista la
conservacién de la cantidad:

-—0—0—o — 00 09—

El nifio aprecia diferente n* de bolas.

Siguiendo con la prdctica, al principio los nifios van a agrupar el
material por colores y formas, hasta gue descubran que se pueden
clasificar las fichas por la cantidad de elementos.

Si se quiere reducir el n® de fichas, pueden suprimirse las que
tengan 4 o 5 elementos y de esta forma el n® total de cartones
serd 27. Estos pueden utilizarse desde 2¢ de Infantil hasta 1@ de

Primaria.
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DOMINO CONTADOR PARA TRABAJAR EI CONCEPTO DE
NUMERO

Los juegos de dominé estdn muy extendidos. Su principal utilidad

es que el nifio asegura y evidencia el conocimiento que tiene de

determinado aspecto ofrecido bajo dos versiones dlstlntas‘%edphu&
g emparejac

El dominé puede, ser de nimeros, configuraciones o dibujos, sus

combinaciones d@,los diversos tipos gue hay:

~dominé de dlbu]OS y configuraciones: la configurac16n de puntos
ha de emparejarse con el conjunto de dibujos cuyo cardinal
coincida con el n® de puntos que tiene la configuracién.

-dominé de configuraciones y nimeros: es un paso mds avanzado que
el anterior.

-dominé de dibujos y numeros: ahorra el salto intermedio vy
directamente fuerza a emparejar el n® de dibujos con la cifra
ardbiga que lo representa.

Estos elementos fundamentales admiten diversos tipos de
variaciones. Asi hay dominés sélo de nimeros: la mitad de la ficha
representa una cifra, mientras que la otra mitad puede tener
operacionee sencillas indicadas, diferentes incluso para el mismo
mimero que admite como pareja.

El mds sencillo seria con 1,2,3,4,5

leujos y configuraciones en un total de 15 fichas.

El nimero de jugadores en este caso gue es el més sencillo, serd
de 3, el médximo es de 4 cuando el total son 28 flchas.

Para jugar: } R
1) Se extienden las fichas boca abajo. Cada Jugador‘ﬁcoge
ordenadamente una ficha hasta que se terminan. Cada uno tendrd 5
fichas.

2) Empieza el jugador que tenga el 5 doble. Las fxchas dobles se
colocan en vertical

3) Continta el jugador que estd a la dercha del que ha empezado.
Deberd colocar una ficha que tenga un 5 en configuraacién o dibujo
en uno de sus lados.

4) Asi sucesivamente los restantes en relacién a los valeres que
aparecen en los extremos.

5) Cuando un jugador no pueda colocar ninguna ficha, pasa y cede
su turno al jugador que estd a la derecha y no juega hasta la
siguiente ]ugada.

6) Gana el primer jugador gque no tenga fichas.

7) Hay que recordarles que las primeras gue se ponen son las
dobles y que miren y conozcan bien sus fichas para no pasar
pudiendo evitarlo.

Material: cartulina espuma del mayor grosor, rotulador vy
plastificacién.

Las fichas deben ser de 12 cmxécm.

Por ejemplo:



[image: image32.png]Las configuraciones no deben tener el mismo disefic en cada caso
para ayudar al concepto de conservacién de la cantidad. .
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AJEDREZ/DAMAS

INTRODUCCION. -

Uno de los objetivos del antiguo Preescolar era preparar a los
nifios de una forma adecuada a su edad para la siguiente etapa de
E.G.B. y no se consiguié, el otro objetivo primordial era el
desarrollo de 1las capacidades intelectuales del nifio Y., salvo
honrosas excepciones, tampoco fue un éxito. La escuela, la mayoria
de las veces, no ha sabido facilitar los cauces de canalizacién de
estas capacidades y los nifios han quedado embarrancados en espera
de que a los 6 afios la naturaleza lo superara todo.

A principios de los afios 80 en Estados Unidos empezaron a oirse
voces de alarma que dieron como resultado una serie de
investigaciones que lograron unos métodos para el desarrollo de la
inteligencia, propugnando 1la ensefianza temprana en el periodo
anterior a los seis afios, lo que no hay que confundir con una
ensefianza sistemdtica tradicional.

En Espafia, a la vista del fracaso escolar, en algunos centros ya
se utilizan métodos similares para el desarrollo de un aprendizaje
précoz que facilite el ulterior desenvolvimiento del nifio en la
escuela primaria. Un ejemplo es el aprendizaje del ajedrez desde
el Jardin de Infancia.

Es un error considerar el ajedrez como un juego solemne
aburrido, demasiado dificil, porque puede tomarse en su sentido
ludico para potenciar en los nifios el mundo légico-matemdtico sin
utilizar los materiales didacticos habituales. S
Ademds de desarrollar las capacidades 1l6gicas, complementa otros
aspectos como la orientacién espacial en el plano y ensefia a
situar un lugar mediante coordenadas. R

Por supuesto, para iniciar a los nifios en el ajedrez tiené gque
haber una primera etapa de juego libre, donde se familiaricen con
las piezas. Una vez conocidas podemos ir estableciendo los
movimientos de las piezas y las reglas mds bdsicas. Con esto sers
suficiente, aunque al ser un juego de dos jugadores (el maestro Yy
el nifio) puede adaptarse el nivel a las capacidades de cada nifo.

HISTORIA.-

La mayoria de los historiadores sefalan a la India como el pais de
origen del ajedrez, aunque no se Jjugaba exdctamente este juego
sino uno 1llamado Chaturanga, que significa cuatrc miembros por
alusién a las cuatro clases de fuerzas que componian el ejército
hindd: infanteria, caballeria, elefanteria (torre) y los carros
(alfil).Se jugaba entre 4 jugadores (blanco, amarillo, rojo y
negro) con un rey, una torre, un caballo, un alfil y 4 peones cada
uno.

Este juego pasé a Persia y se transformé en el Chatrang y, entre
los siglos II1 y V se consolidaron las reglas, siendo mds parecido
al ajedrez actdal ya sélo con dos bandos.

El juego arraigé entre los pueblos 4&drabes y 1lo difundieron
entrando en la peninsula. A finales del siglo VIII aparecen los
primeros tratados. La Iglesi lo prohibié entre el siglo IX y el XV
Y a finales de éste siglo aparecieron las nuevas reglas.
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PIEZAS: Cada jugador dispone de dieciseis piezas: un rey, una
dama, dos torres, dos alfiles, dos caballos Y 8 peones. Un jugador
tendrs4 las piezas blancas Y el otro las negras.

Al iniciarse e} Juego, 1las piezas se colocan de la siguiente
forma:

Rey-——R
Negras Dama—D
Torre——T

G
P,

casilla de su color. ‘ )
Las Jjugadas se hacen en forma alternada Y la jugada inicial
siempre es de las blancas, como es una ventaja, se sortean los
colores antes de empezar la partida.

MOVIMIENTOS :
= Siempre juega en linea recta, tanto en sentido vertical

como horizontal y en todas las direcciones. Captura en la mnisma
forma que se mueve Y no puede saltar.

los puntos sefalan todas las casillas
a las que puede noverse

LI B )
.
.

il.~ Juega en diagonal. uUn alfil Se moverd por las casillas
blancas y el otro pPor las negras. Captura en la misma forma que se
mueve y tampoco puede saltar.





[image: image35.png]El caballo.- El movimiento del caballo se realiza saltando en
forma de L, desde la casilla que ocupa se dirige a otra que diste
dos casillas horizontales Y una vertical, o dos verticales ¥ una
horizontal, de forma que cambia de color cada vez que juega.

Captura en la misma forma que se mueve. r
Es la unica pieza que puede saltar. . .
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El peén.- Siempre avanza un paso por la columna en que se halla
situado. Nunca puede retroceder. Desde su casilla de origen puede
avanzar un paso o dos, pero después siempre un solo paso.Captura
en diagonal avanzando un paso, asi puede cambiar de columna. No
puede saltar, pero puede capturar de una forma especial llamada

b) el peén debe avanzar dos pasos. Si sélo avanza un paso, el peén

¢} El pedn enemigo captura al baso avanzande una casilla en
diagonal, pero sélo puede hacerlo en la jugada siguiente, si no lo
hace pierde la oportunidad aunque ambos peones continden en las

a) : ’ b <)

p | oer

— 1

Si un peén llega hasta 1a Ultima fila del tablero se dice que el
peén corona o promociona y el jugador debe transformarlo
inmediatamente en cualquier pieza de su color excepto el rey  y
pedn, no importando que existan otras iguales en el tablero.

JUEGO:

El objetivo del juego es dar jaque mate al rey adversasrio. s§j
ninguno de los jugadores 1o logra, la partida termina en tablas.

Al rey no se le captura ni no se ataca y cuando esto se realiza,
Sé acostumbra a anunciar este ataque diciendo jague. El rey que

1) capturando la pieza agresora.

2) moviendo el Tey a una casilla que no este dominada por 1las
piezas enemigas.

3) colocando una pieza propia en 1a linea de jaque:cubrir el
jaque. Esto no se puede hacer cuando dan jaque un ‘caballo o un



[image: image36.png]La_dama.- Se mueve como una torre y un alfil al mismo tiempo. .
Captura en la misma forma que se mueve y no salta.

ELl _rey.- Puede moverse sélo a sus casillas inmediatas siempre que
antes no estén dominadas por piezas enemigas. El rey Jjamds puede
ser capturado. Captura en la misma forma que se mueve.

v
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El rey no puede capturar:al alfil negro porque éste estd defendido
por la dama (fig. 2), ni tampoco se puede mover a las casillas
sehaladas por una x ya que se lo impide el alfil y la dama negros.
En caso en que el rey hiciera una jugada ilegal, el otro jugador
estaria obligado a indicar al blanco esta jugada y el movimiento
tendria que ser deshecho.

Existe un movimiento especial del rey combinado con el de una
torre que sélo se puede hacer una vez en el curso de la partida.
Como existen dos torres, hay dos posibilidades:

a) enrogue corto con la torre mds préxima al rey

b) enrogue largo con la torre mds alejada del rey

y se tienen que cumplir una serie de condiciones:

a) que ni el rey ni la torre hayan sido jugados anteriormente.

b) que entre el rey y la torre no haya' ninguna pieza propia ni
contraria.

c) que el rey no esté en jague (veremos mas tarde que se entiende
por jaque). Si se logra anular este jaque sin mover ni la torre ni
el rey, el enroque puede ser realizado después. -

d) que el rey no pase por una casilla dominada por una pieza
enemiga.

Para realizar el enroque, el rey da dos pasos en direccién a la
torre con que se va a enrocar. Después, en la misma jugada, se
coloca la torre al lado del rey en la misma fila inicial, pero
saltando sobre él.

Como en enroque se considera una jugada del rey, es obligatorio
mover primero éste o al menos ambas piezas a la vez. Si se jugara
primero la torre, la jugada no seria correcta.

v R RT €« ol @qé?

2 - TA € QM'\CC’LLR an‘l‘o

’ . .
pesicion inicial scen '\,'mJ
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Aunque el jaque mate es el objetivo ‘del ajedrez es dificil de
conseguir y durante la partida, los jugadores persiguen un
objetivo previo: adquirir ventaja material mediante cambios
favorables al producirse la captura de las piezas. La escala de
valores para calificar los cambios es mediante una valoracién de
las piezas que es relativa ya que depende de la posicidén de éstes.
Esta escala es:
pedén--1 punto, caballo--3, alfil--3, torre--5, dama--10 puntos.
Cuando ambos jugadores capturan la misma cantidad de puntos, el
cambio es igual. La forma de adquirir ventaja es forzar cambios
desiguales, favorables para nosotros. :
La fase inicial de una partida se denomina apertura. En una
partida hay que definir: desarrollo, centro y tiempo.
-El desarrollo es la entrada en accién, es decir, cada vez que una
pieza se mueve por primera vez.
-El centro son las dos filas centrales del tablero, en él1 las
piezas adquieren mayor movilidad.
-El tiempo es la unidad de medida del nuimero de jugadas de
desarrollo que ha realizado cada jugador. El1 jugador que tenga mds
piezas desarrolladas estara mejor.
El objetivo de la apertura es desarrollarse mds rédpidamente que el
contrario y dominar el centro. Para ello se deben seguir unas
reglas:

a) Abrir suego con pedn-rey o peén-dama

b) Hacer siempre jugadas de desarrollo que amenacen algo

C) Desarrollar antes los caballos que los alfiles

d) Hacer 2 o 3 movimientos sélo de peones

e) No desarrollar prematurmente la dama

f) Enrocar tan pronto como sea posible

g) No perder tiempos en jugadas sin objeto

h) Dominar el centro a ser posible con alguin pedn.
Se llega al empate o tablas cuando:
- En caso de rey ahogado, que es cuando el jugador gue le
corresponde mover no muede hacer ninguna jugada legal.
~ Por acuerdo entre ambos jugadores.
- A peticidn de uno de los jugadores, caundo la misma posicién se
produce tres veces, estando en juego el mismo jugador las tres.
- Cuando un jugador que tiene gque mover demuestra que han sido
hechas 50 jugadas, al menos, de una y otra parte sin que hayan
tenido lugar ninguna captura de pieza o movimiento de algun pedn.
- Cuando el jaque matae es imposible al quedar unas pocas piezas
como rey contra rey, rey y alfil contra rey, rey y caballo contra
rey, etc... :
Existen varios sistemas de notacidén de las partidas, siendo esto
obligatorio en el ajedrez de competicién. Los dos sistemas mas
utilizados son el descriptivo y el algebraico. El mds sencillo es
éste Ultimo y serd el que emplearemos:

abcdef gh
negras

blancas

SNWHAOON®



[image: image38.png]Las piezas se representan por sus iniciales excepto el peén, al
que no se le pone ninguna inicial.
Para la captura se utiliza el signo X y no se menciona la pieza
que ha sido capturada sino el nombre de su casilla.Los dends
signos complementarios son:
0-0: enrogque corto
0-0-0: enrogque largo
+3: jaque
++: jaque mate.
Asi por ejemplo: DXf7++ quiere decir, dama captura pieza en f£7 con
jaque mate.
Como ejercicio, interpretar la siguiente partida:

1) e4 es

2) C£3 cCcsé

3) Ac4 cd4

4) CXe5 Dg5

5) CXf7 DXg2

6) Tf1 DXe4+

7) Ae2 CE£3++

De este modo estamos en disposicién de una descripcién rapida de
jugadas.

Estudiados y asentados los principios bédsicos gque se acaban de
sefialar, los temas tacticos y los jaques mates se verdn de forma
prdctica en clase.

Recomendanos como bibliografia el siguiente libro:

MONTECATINE,R.~ Cartilla de ajedrez. Aguilera, centro de Ajedrez
Internacional S.A. 1987. . :

PR
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' BiINGO OBJSERVADOR

(Qué tienes qué saber para poder jugar?

« Los nameros del 1 al 100.
« Sumar y restar esos numeros.
« Calcular dobles y triples.

Material necesario
Folios, tijeras, lapiceros de colores y chapas u objetos simitares.

Descripcion del juego

Esta formado por 24 tarietas y 10 cartones (paginas 25 a 39):

== e

59 5562f?=315 35 iﬁ"Msz('

1

IMPORTANTE: Las expresiones que aparecen en las tarjetas nunca aparecen en los
cartones. Ejemplo: la tarjeta «60 + 3» puede aparecer como «6 decenas y 3 uni-

@ dades», «21+21+ 21», etc.

Preparacion

En el libro se incluye el BINGO OBSERVADOR completo con sus cartones y tarjetas.
Puedes recortar cada cartdn y cada tarjeta y empezar a jugar. También puedes co-
piarlo en unas hojas y jugar con eflas. De esta forma lo conservaras para poder ju-
gar cuando quieras.

Nimero de jugadores
Minimo: 3. Pueden jugar todos tus amigos; incluso toda tu dase, pero entonces
€5 Mejor jugar por grupos.

Modo de jugar

1) Se elige un director de juego, que sera el encargado de barajar las tarjetas y
los cartones. Después repartira a cada jugador o grupo un cartén.

2) Se deja a los jugadores un minuto para que estudien su carton y anoten en
un folio las distintas formas en que crean que puede aparecer el valor expre-
sado en cada casilla.
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Ha hecho estas notas,
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50+3 ; 5decenasy 3 unidades ; 60-7

3) £l director va ensefiando las tarjetas una por una, esperando unos VEINTE SE-
GUNDOS, con cada una. Los jugadores buscaran a ver si algdn valor de su car-
ton coincide con el de la tarjeta. RECORDAD QUE NUNCA APARECERA CON

LA MISMA EXPRESION.
Si coincide, colocard una chapa o papelito que tape la casilla de su carton.
Ejemplo: Ha salido la iarjeta «5 docenas» y Luisa tiene este carton:

"z0 84 “88
| | { |

Coloca una chapa tapando la casilla «doble de 30».
Gana el primer jugador que tape todas las casillas de su carton. Lo anunciard
diciendo con voz potente: jBINGO!!

4) El ganador deberd demostrar que las casillas de su carton se han tapado con
las tarjetas que han salido.

Para ser un buen jugador...

— Debes cbservar y estudiar muy bien las tarjetas. Investigalas una a una. Copia
en tu cuaderno todo lo que descubres de cada valor que aparece en ella. Asi
adquiriras fa agilidad necesaria para encontrar rapidamente en tu carton (si es-

tuviese) el valor de la tarjeta.
" Sijuegas al BINGO OBSERVADOR
ademds de divertirte...

irs aprendiendo por ti s6lo fos muchos mensajes que un nimero encierra y las re-
laciones de unos nimeros con otros.
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{Qué te hace falta saber para poder jugar?
« Conocer las magnitudes.

Material
Tijeras, folios y lapiceros.

Descripcion del juego

Consta de 28 fichas (paginas 45 y 47).
Fijate en cada ficha. Esta dividida en dos partes por una finea vertical. En cada par-
w hay escrita una cantidad de una magnitud. Por ejemplo:

1
Z ™m L0,75%7

L

Numero de jugadores

Pueden jugar 2, 4 6 7 jugadores. El mejor juego suele hacerse con 4 jugadores.

Preparacion
En el libro viene el DOMING CAMPEON completo (paginas 45 y 47). Puedes recor-

tarlo y jugar directamente con él. Si quieres conservarlo en el libro, cdpialo en un
folio y lo recortas luego.

Modo de jugar

1) Se extienden fas fichas sobre la mesa por el lado en que no hay nada escrito.
Cada jugador va cogiendo ordenadamente una ficha hasta que se acaban. Si
hay 4 jugadores, cada jugador debera quedarse con 7 fichas. -

2) Empieza el juego el que tiene fas 100 ptas. doble. (Solamente lo puede tener
uno.) Las fichas dobles se colocan en vertical. Por ejemplo:

21 Precio da
(menada)) P
%505 | SE50Y,




[image: image50.png]3) Eljugador que esté a la derecha del que ha comenzado, deberd poner una fi-
cha que tenga 100 ptas. en cada uno de sus lados. Supongamos que este se-

gundo jugador tiene estas fichas:
(e
My ie b
Fotam. | Jedas -
5dl L O 0’25 .Wa 3/37
warcg ) | m |

Puede poner la primera o fa tercera. Si elige la primera, deberd ponerla asi: 3 5
=
3] ;
(o] Fadtam
¥ E%h ZO ‘5 i
-§§_§ dJ.ULO’) i‘mna,‘e

3
4) Pasa el turno al jugador de su derecha. Este jugador podra colocar una ficha gvsé‘q‘
solamente si tiene entre sus fichas 100 ptas. {en cualquier forma) o medio litro §

(también en cualquier forma). Supongamos que tiene la ficha
‘Thav\m+ 6 fowas

- |
L modidss
dt 28 pts

La colocara asi: SIEEMPRE UNIDA POR EL LADO EN QUE APARECE LA MISMA
CANTIDAD. N z%?
el zo 3T
0 3
% 8 cuantor 19 Y, *
s honc| %55 b% 5 | dunos [e1 )
5) Cuando un jugador no puede colocar ninguna de sus fichas, pasa (no juega e

hasta el turno siguiente) y cede la vez al siguiente jugador.
Gana el primer jugador que se queda sin fichas.

Para ser un buen jugador

. Empieza por conocer bien tus fichas. No vaya a ser que pases pudiendo evitarlo.
. Si tienes fichas dobles, colécalas en cuanto puedas. Dan menos juego porque
s6lo pueden empalmar con un tipo de ficha.

Si juegas al DOMINO CAMPEON
Ademas de divertirte...

observaras que una cantidad puede escribirse de muchas maneras y aprenderds a
conocerlas mejor.
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