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El juego como recurso didactico para la ensefianza de las matematicas

RESUMEN

El presente trabajo pretende destacar la importancia del uso del juego como recurso
didactico en el desarrollo del pensamiento légico — matematico del nifio! en la etapa de
Educacion Infantil.

El juego es un elemento presente en la vida de todo ser humano desde que nace, es una
actividad natural, que estd comprobado que aporta numerosos beneficios al desarrollo

humano.

Es por ello por lo que es normal que muchos autores hayan utilizado como objeto de estudio
el juego relacionandolo con diferentes perspectivas, como la social, psicolégica, y como no,
educativa y pedagdgica. Son numerosos los estudios realizados que corroboran los
numerosos beneficios que el juego aporta al proceso de enseflanza — aprendizaje, estos
beneficios se ven relacionados con aspectos como el aumento de la motivacion y la

atencion, la facilidad por parte de los niflos para asumir los diferentes aprendizajes...

Por otro lado, la comprobada similitud entre los procesos mentales que se llevan a cabo
cuando el nifio realiza una actividad matematica y cuando el nifio juega, hacen que el juego
se convierta en un recurso muy interesante a la hora de ensefiar matematicas a los mas

pequerios.

En este trabajo se analizaran diferentes estudios sobre el juego y como afecta al
aprendizaje, centrandonos en el aprendizaje de conceptos matematicos en los cursos

inferiores, para luego elaborar una unidad didactica basada en el tema estudiado.

ABSTRACT

The present work tries to emphasize the importance of the use of the game as a didactic
resource in the development of the logical - mathematical thinking of the child in the Early

Childhood Education stage.

The game is an element present in the life of every human being from birth, it is a natural

activity, which is proven to bring numerous benefits to human development.

That is why it is normal that many authors have used the game as an object of study relating
it to different perspectives, such as social, psychological, and of course, educational, and

pedagogical. There are numerous studies carried out that corroborate the many benefits that

! En este trabajo se utiliza el género masculino, género “no marcado” segun la Real

Academia Espafiola, empleado para designar tanto a mujeres como a varones.
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play brings to the teaching-learning process, these benefits are related to aspects such as

increased motivation and attention, the ease for children to assume different learning ...

On the other hand, the proven similarity between the mental processes that take place when
the child performs a mathematical activity and when the child plays, make the game a very
interesting resource when teaching mathematics to the little ones.

In this work, different studies on the game and how it affects learning will be analyzed,
focusing on the learning of mathematical concepts in the lower grades, and then elaborating
a didactic unit based on the subject studied.

PALABRAS CLAVE

Pensamiento légico — matematico, recursos didacticos, aprendizaje significativo, juegos,

motivacion.

KEY WORDS

Mathematical logical thinking, didactic resources, significant learning, games, motivation.
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1. INTRODUCCION

El rendimiento académico en las matematicas es uno de los desafios permanentes en la
mayoria de los sistemas educativos del mundo. Existe una notable preocupacion, pues una
parte importante del alumnado presenta dificultades a la hora de la comprension y la
utilizacién de conocimientos matematicos. Esta preocupacion aumenta si tenemos en cuenta
la importancia de las matematicas, no solo por ser una de las asignaturas indispensables,
sino por como estas aportan al desarrollo del conocimiento cognitivo del nifio y por tal y
como apuntan Nufez, J. C. et al. (s.f) la funcionalidad que tienen la mayoria de los

aprendizajes matematicos en la vida adulta.

Estos hechos me han llevado a interesarme siempre por saber qué es lo que falla,
considerando que un cambio en la manera de ensefiar las matematicas podria suponer un

cambio en la actitud del alumnado hacia las mismas.

Fue el curso pasado en la asignatura de Didactica de las Matematicas, cuando comencé a

ver en el juego una solucién interesante al problema enunciado anteriormente.

Es un hecho visible que el juego es utilizado por muchos maestros como un complemento
gue utilizar en sus clases para matar tiempos muertos, pretendo por medio del andlisis de
numerosos estudios sobre el tema destacar los muchos aspectos que el juego puede ofrecer
al proceso de ensefianza — aprendizaje, centrando la atencion en como este favorece al

desarrollo l6gico — matematico.
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2. OBJETIVOS DEL TRABAJO FIN DE GRADO

Objetivos generales

Sintetizar e integrar los contenidos del Grado que determinan sus Competencias.

Aplicar los contenidos y las estrategias didacticas de aprendizaje a los distintos &mbitos
disciplinares.

Desarrollar un pensamiento reflexivo (argumentativo), critico (analitico, sintético) y cientifico
(documentado y con rigor terminol6gico).

Elaborar un trabajo formalmente acorde con un nivel universitario de fin de carrera.

Objetivos especificos

Justificar la eficacia del juego como medio para el aprendizaje de las matematicas en
Educacion Infantil.

Analizar la motivacion de los alumnos mediante el uso del recurso del juego en el

aprendizaje de las matematicas.

Analizar el rendimiento del alumnado cuando se utiliza el juego como herramienta
metodoldgica en el aula.

Disefiar una propuesta de intervencion educativa basada en el uso del juego como

herramienta metodoldgica para la ensefianza de las matematicas en Educacion Infantil.

Analizar los resultados que han sido obtenidos en la puesta en practica de la propuesta de
intervencion elaborada.
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3. MARCO TEORICO
3.1. Recursos didacticos

La RAE define la palabra recurso como un medio, de cualquier clase que, en caso de
necesidad, sirve para conseguir lo que se pretende. Por otro lado, define didactico como
algo perteneciente a la ensefianza, que tiene como finalidad fundamental ensefiar o instruir.

Asi pues, podemos decir que un recurso didactico es cualquier medio que facilita al

profesorado a cumplir su funcién, es decir, ensefiar.

Los materiales en los que se apoyan los docentes a la hora de ensefiar tienen una gran
influencia en el proceso de ensefianza/aprendizaje, en Educacion Infantil el uso de recursos
didacticos en el aula toma especial importancia. Es durante esta etapa en la que los nifios
estan mas sensibles a la comprension de aprendizajes y conocimientos, ante esto Moreno
(2015) expone que es importante que los docentes seleccionen recursos a utilizar en el
proceso de ensefianza/aprendizaje visionandolos como soportes pedagogicos que ayuden a
asumir las competencias que se plantean, pues mediante una metodologia basada en la
manipulacién y la experimentacion de materiales, el alumnado va asumiendo de una forma
mucho mas eficiente los aprendizajes y las competencias que necesitan para un desarrollo
pleno. Darle importancia a estos aspectos durante el periodo en el que el aprendizaje es
mas fructifero, es decir, Educacion Infantil, segun Moreno (2015) condicionara el desarrollo

de nuestro alumnado a nivel cognitivo, social y adaptativo en el futuro.

Al hablar de recursos didacticos, y de que estos pueden ser cualquier medio, nos referimos
a que podemos utilizar cualquier elemento que creamos que puede ayudar a la comprension
y adquisicion de ideas, pudiendo ser estos desde videos, peliculas o imagenes, hasta
actividades o juegos, siempre gue se caractericen por diferentes factores que los haran
adecuados, ya que la seleccion y la organizacion de los recursos debe ser minuciosa, pues
segun Moreno (2015) seran estos los que van a favorecer el proceso de aprendizaje,
fortaleciendo la asimilacion de aspectos como autonomia e independencia, ademas de la
interiorizacién de valores, normas y actitudes que ayudaran a la socializacién y relacién

entre el alumnado.

Dichos factores son muy variables. Segun Guerrero (2009) encontramos entre ellos la
facilidad de uso de los recursos, es decir, debemos tener en cuenta si los recursos
didacticos que ofrecemos a nuestro alumnado son controlables por ellos mismos o si

requeriran de nuestra ayuda para su utilizacion. También debemos tener en cuenta si su uso
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puede ser individual o colectivo, es decir, si se puede utilizar a nivel individual o si en cambio
podria ser utilizado en pequefio o gran grupo. Ademas, debemos conocer su versatilidad,
refiriéndose con esto el autor a su capacidad de adaptacion a los diversos contextos que se
pueden presentar. También es importante tener en cuenta que estos recursos estén abiertos
a modificaciones, y que deben promover el uso de otros recursos.

Por otro lado, es fundamental que proporcionen informacién y que sean capaces de guiar
los aprendizajes del alumnado y motivar al mismo, los materiales tienen que despertar y
conseguir mantener en nuestros alumnos la curiosidad y el interés hacia su utilizacién, se
debe evitar también que estos recursos provoquen ansiedad o interfieran negativamente en

los aprendizajes.

Ademas, los buenos recursos didacticos se adecuan al ritmo de aprendizaje de los alumnos,
teniendo en cuenta las caracteristicas psicoevolutivas del grupo al que va dirigido y los
progresos que van realizando.

También es importante que estimulen el progreso de habilidades metacognitivas y de
estrategias de aprendizaje en el alumnado, que les permitiran tener el control de su propio
ejercicio de aprendizaje, que les haga capaces de planificar, regular y evaluar su propia
actividad, generando en ellos la reflexion sobre su conocimiento.

En conclusién, los recursos didacticos deben aportar al alumnado un aprendizaje

significativo.

Por otro lado, Moreno (2015) destaca en su texto los factores pronunciados por (Rodriguez,
2005), este autor, destaca que los materiales o recursos didacticos deben caracterizarse por
ser atractivos estética y funcionalmente, coincide con Guerrero (2009) en que los recursos
deben llamar la atencion del alumnado invitdndolo a interactuar con él, también coinciden
estos autores en la idea de que los recursos deben ser adecuados al momento evolutivo del
nifo, ajustado a sus particularidades y necesidades. Rodriguez (2015) considera que los
materiales deben ser accesibles y manipulables, es decir, los nifilos deben ser capaces de
utilizarlos de forma auténoma. También resalta que los recursos potencien tanto la actividad
motora y cognitiva como la afectiva y social, que no favorezcan discriminacion de ningin
tipo.

Ademas, segun Ruiz y Garcia (2001) citado en (Moreno, 2015) las funciones que los
recursos materiales pueden y deben cumplir como materiales curriculares al servicio del

proceso de ensefianza/aprendizaje son multiples. (Ruiz y Garcia, 2001)
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También son multiples los autores que se han atrevido a establecer las funciones que todo
material que se use en el aula debe desempefiar.

Rodriguez (2005) citado en (Moreno, 2015) establece tres. La primera de ellas es la funcién
de apoyo al aprendizaje, este autor defiende que los recursos que utilicemos en el aula
deben favorecer la comprension de los contenidos de forma tan eficiente como significativa,
en Educacion Infantil debido al caracter manual de la etapa, los materiales tienen una
responsabilidad fundamental, ya que actian como canalizadores en la seleccion y
almacenamiento de la informacion.

La segunda de las funciones que propone este autor es la funcion estructuradora, los
recursos didacticos deben ayudar al alumnado a la hora de ordenar y estructurar los
contenidos que absorben, consiguiendo asi transformar los contenidos mas abstractos en
conocimientos.

Por dltimo, nos encontramos con la funcion motivadora. En especial en la etapa de
Educacion Infantil todo recurso que se utilice debe ser llamativo, debe conseguir ser una
fuente de interaccion y favorecer el aprendizaje de forma divertida y agradable.

Otros autores como Abengoechea y Romero (1991) citados en (Moreno, 2015) suman a
estas tres funciones otras como la funcion innovadora de los materiales, haciendo referencia
a los estimulos que generan en el alumnado lo novedoso y creativo de los recursos, vy la
funcién condicionadora del aprendizaje, con la que se refieren a la clase de procesamiento

de la informacion que el alumnado lleva a cabo.

En definitiva, los recursos didacticos ayudan al maestro a explicar de una mejor manera los
conocimientos que quiere transmitir para que estos lleguen a su alumnado de una forma
mas clara. Estos recursos presentan a su vez una posicién clave como elemento para la

motivacién y el interés que los nifios puedan mostrar en el aula.

Estos aspectos suman importancia en la Educacion Infantil, donde una buena seleccion y un
buen uso de los recursos didacticos nos permitird un mejor desarrollo de nuestro alumnado

en el &mbito cognitivo, en el conductual y en el afectivo.

3.2. El juego en el aprendizaje.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos desde que nacemos. Por lo
general se relaciona con la infancia pero la realidad es que esta presente a lo largo de toda

la vida.
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La Real Academia de la Lengua Espaiola define el juego como “actividad recreativa”. Como
podemos ver se identifica al juego con diversion y ocio, sin embargo, la trascendencia del
juego va mas alla, pues por medio del mismo se transmiten normas de conducta, valores,
se solucionan conflictos y se desarrollan muchas areas de la personalidad, entre otras

cosas.

El juego ha sido desde hace muchos afos estudiado a partir de diferentes perspectivas, se
le han atribuido utilidades psicolégicas, sociales y educativas.

Los primeros estudios sobre la importancia del juego se trasladan a pensadores clasicos
como Platén o Aristoteles quienes consideraban el juego como una forma de entrenamiento
de habilidades. Tal y como expone Lopez (2010) estos autores daban una gran importancia
al aprender jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes que

ayudaran a formar sus mentes para actividades futuras como adultos.

En épocas mas actuales autores como Piaget han destacado en sus estudios la importancia
del juego en los procesos de desarrollo, dicho autor relaciona el progreso de los estadios
cognitivos con el desarrollo de la actividad ladica, con esto se refiere tal y como cita Lépez
(2010) a que las diversas formas de juego que se dan durante el desarrollo del nifio son
consecuencia de las transmutaciones que se dan al mismo tiempo en las estructuras
cognitivas del infante. Piaget también habla en sus estudios sobre el juego en relacion al
desarrollo moral, explicaba que la forma en que se relacionan y entienden los nifios las
normas de los juegos, es un indicativo de la manera en que evoluciona el concepto de la

norma social en ellos.

Berger y Thompson (1997), en su obra Psicologia del desarrollo, citada por (Lopez, 2010)
exponen que los educadores, influidos por esta teoria piagetiana llegan a la conclusion de
gue el aula debe ser un lugar activo, en donde la curiosidad del alumnado sea satisfecha
con materiales adecuados, con los que puedan llevar a cabo exploraciones, discusiones y

debates.

Por otro lado, Vigostky (1966) citado en (Achavar, 2019) observé una unidad afectiva en el
juego con la realizacibn mediante la imaginacion de deseos irrealizables. Este fenémeno
segun el autor, se encuentra relacionado con el desarrollo cognitivo. Ademas, también
expresa tal y como lo cita (Lépez, 2010) que la caracteristica del juego es que permite el

inicio del comportamiento conceptual.

Otros estudios mas actuales como Minchick et al. (2006) citado en (Achavar, 2019)

describen el juego como una actividad instintiva e imitativa, que potencia las capacidades
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para la vida adulta, por lo que consideran que es intrinsecamente un proceso de

aprendizaje.

También, Lépez (2010) considera que el desarrollo de los nifios esté totalmente relacionado
con el juego, ya que aparte de ser una actividad natural del nifio a la que este le dedica el
mayor tiempo en su dia a dia, por medio del mismo, el nifio desarrolla aspectos tan
importantes como las habilidades sociales y la personalidad, capacidades psicomotoras e
intelectuales y les da las experiencias que les ensefan a vivir en una sociedad, conocer sus
posibilidades y madurar. La autora afirma que cualquier capacidad del nifio se desarrolla

mas eficazmente en el juego que fuera de él. (Lépez, 2010)

Ademéds Lbpez (2010), también expone que por medio del juego el infante va encontrando el
placer de hacer cosas y de estar con otros, el juego se convierte en uno de los medios mas
importantes que tienen los nifios para manifestar sus sentimientos, intereses y aficiones. Tal
y como expresa esta autora, el juego esta vinculado a la creatividad, a la resolucién de
problemas, al desarrollo del lenguaje o de papeles sociales, es decir, el juego presenta
numerosos beneficios cognoscitivos y sociales. Por otro lado, segin Lépez (2010) el juego
tiene también una clara funcién educativa, ya que sirve de ayuda al nifio para desarrollar sus
capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales, ademds, también
consigue estimular su interés y su espiritu de observacion y exploracién para conocer su
entorno. El juego se presenta como un medio de descubrimiento del mundo y la realidad por

el que el alumno va creando sus ideas sobre el mundo.

Podemos observar que son numerosos los autores que han considerado el juego como un
factor importante en la educacion, potenciador del desarrollo fisico y psiquico del ser

humano, sobre todo en la etapa infantil.

Si nos centramos en el desarrollo cognitivo del nifio Lopez (2010) indica que podemos
comprobar que estudios actuales sobre la “actividad ludica en la formacion de los procesos
psiquicos” ven al juego como una de las bases del desarrollo cognitivo del nifio pues es él
mismo quien forma sus propios conocimientos por medo de la experiencia personal,

experiencia que de manera especial en las primeras edades, se trata del juego.

Es por ello por lo que Lopez (2010) confirma que cualquier capacidad del nifio se
desarrollara de manera mas eficaz en el juego que fuera del mismo, coincide con Achavar
(2019) en que el juego es inherente al aprendizaje, no hay diferencias entre jugar y
aprender, pues cualquier juego que permita al nifio llevar a cabo nuevas exigencias se debe
tomar como una ocasion de aprendizaje, ademas por medio del juego los nifios aprenden

con mas facilidad ya que se muestran predispuestos para recibir lo que el juego les da, ay
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se dedican con gusto, es decir, el juego actia como elemento motivador. Ademas, Lopez
(2010) afirma que aspectos como la atencion, la memoria y el ingenio se agudizan con el
juego, y esto les sirve de entrenamiento para utilizar dichos aprendizajes posteriormente en

situaciones no ludicas.

3.2.1. Beneficios del uso del juego en el aprendizaje.

Son numerosos los beneficios que el juego ofrece al proceso de ensefianza/aprendizaje y al

desarrollo infantil.

Del Toro, et al. (2020) plasman en su estudio algunos de los beneficios que brinda el juego,
tanto al proceso de ensefianza/aprendizaje como al desarrollo infantil, dichos autores
coinciden con Lépez (2010) en que el juego estimula el desarrollo emocional, mas
concretamente la regulacion, expresion y conocimientos de las emociones, tal y como
también afirman autores como Piaget (1962) o Vygotsky (1978).

En este ambito también coinciden con L6pez (2010) en que el juego rebaja los niveles de
ansiedad en los nifios y enriquecen la autoestima de los mismos. Por otro lado Lopez (2010)
también afirma que el juego desarrolla la subjetividad del alumnado, ayuda a que los nifios
controlen la expresion simbolica de la agresividad, y ademas favorece la resolucion de
conflictos y facilita patrones de identificacion sexual.

Ademds, tal y como apunta Gonzalez-Moreno (2018) el juego ayuda al desarrollo de
formaciones psicolégicas como la actividad comunicativa desplegada, la funcion simbdlica
en el nivel complejo, la actividad voluntaria, la autorregulacion emocional o la personalidad,
mostrando asi numerosos beneficios en este aspecto a alumnos con trastorno del espectro

autista, ademas de beneficios en el desarrollo del lenguaje de todos los alumnos.

Tal y como expone Solis (2018) es en las primeras etapas del desarrollo en las que la
afectividad tiene un papel clave, pues es aqui cuando los niflos comienzan a forjar su
personalidad con el fomento de la autonomia, en este aspecto Solis (2018) apunta que el
juego es bheneficioso, pues permite la libre expresion. El juego actla como un recurso
indispensable ya que permite a los nifios la expresion de sus intereses, aficiones y
sentimientos. Ademas, por medio del juego el alumno se encuentra implicado en el
autoaprendizaje, por medio de la exploracién y experimentacion a través de sensaciones y

relaciones que les permiten conocerse a si mismos y al mundo que los rodea.
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En el &mbito cognitivo, tal y como expone Lépez (2010) el juego mejora aspectos como la
memoria, la imaginacion, la atencion, o la creatividad, ademas ayuda al nifio en la
discriminacion de la fantasia y la realidad. También mejora el pensamiento cientifico-
matematico y desarrolla la comunicacion y el lenguaje, el rendimiento y el pensamiento

abstracto.

Solis (2018) apunta que el desarrollo de las capacidades intelectuales esta intimamente
unido al desarrollo sensoriomotor, es decir, es la llave para la adquisicion de la inteligencia.
Segun esta autora, la manera de adquirir dichas capacidades dependera por un lado de las
potencialidades genéticas y por otro lado de los recursos y medios que el entorno ofrece al

alumno, en esto coincide con Lopez (2010)

Por otro lado Lépez (2010) afirma que los nifios presentan la necesidad de expresarse,
dando vida a sus fantasias y dotes creativos, la autora expone que jugando se llega de
forma espontanea a la creatividad, pues en todos los niveles lidicos se ven obligados a usar
procesos y recursos que les aportan oportunidades para ser creativos en la produccion, la

invencién y la expresion.

En su estudio Solis (2018) apunta citando a Chavez et al. (2009) y Jiménez y Mufioz (2018)
gue el juego educativo aumenta el pensamiento creativo, asi pues, expone que el juego
favorece el desarrollo de la flexibilidad de la mente, la fluidez, la creatividad y la elaboracion.
Segun Solis (2018) el juego es una forma de expresion de la creatividad de un modo
espontaneo y natural, que permite que los nifios y nifias den protagonismo a sus fantasias y

a su imaginacion.

En lo referido al &mbito social, Lopez (2010) nos clasifica el juego en dos conjuntos, juego

simbdlico y juegos cooperativos, a la hora de enunciar los diferentes beneficios que ofrece.

La autora expone que en los juegos simbdlicos se desarrollan procesos de comunicacion y
colaboracién con el grupo, también apunta que estos juegos favorecen al conocimiento del

mundo adulto por parte del nifio y estimulan la moralidad.

Por otro lado, los juegos de cooperacion, estimulan la comunicacién, el vinculo y la
autoestima, potencia ademas la formacién de las conductas prosociales y disminuye las
conductas agresivas y pasivas. Ademds, segun Loépez (2010) favorece la aceptacion

interracial.
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La idea de (Lépez, 2010) de que los juegos potencian la comunicacién y la cooperacion es
compartida por Del Toto et al. (2020) quienes en su estudio plasman que el juego potencia
habilidades de cooperacion e interaccion social, esto también lo plasma Solis (2018) quien

afirma que los juegos ofrecen inherentemente oportunidades de interaccién social.

Como he nombrado anteriormente Lépez (2010) expone en su estudio que el juego estimula
la moralidad, esto lo podemos relacionar con las ideas de Solis (2018) que afirma que el
juego permite a los nifios la practica de aspectos tales como guardar el turno, la
negociacion, la solucion de conflictos, y también la empatia, tal y como expresa también
Hassinger-Das et al. (2017) el juego ofrece beneficios a la hora de que los nifios y nifias

aprendan habilidades sociales.

En el ambito psicomotor Lopez (2010) apunta que el juego beneficia a numerosos aspectos
como son la fuerza, el equilibrio, el dominio y la discriminacién de los sentidos, la
manipulacién de objetos, la capacidad de imitacion y la coordinacién 6culo-motriz y motora.
La autora menciona que por medio el juego el nifio va reconociendo su esquema corporal,
integra y desarrolla aspectos como la coordinacion y el equilibrio, potenciando de esta
manera las capacidades sensoriales, y adquiriendo agilidad y destreza. En este aspecto
coincide con Solis (2018) quien enuncia que el juego permite que los estudiantes
comprendan el funcionamiento del cuerpo de manera que logran incorporar capacidades

tales como el equilibrio o la coordinacién.

Esta importancia al juego en el ambito psicomotor es reconocida por otros autores como
Meneses y Monges (2001) quienes apuntan que el juego potencia el desarrollo fisico, causa
gue se convierte en una de las razones principales por las que es importante que los nifios

jueguen.

También, tal y como explica Lépez (2010) en su estudio, determinados juegos y juguetes se
muestran como importantes soportes para un desarrollo armonioso de las distintas

funciones psicomotrices, en lo referido a la motricidad global y a la motricidad fina.

3.2.2 El juego como elemento motivador.

La motivacion es un aspecto clave para que se dé el aprendizaje. Esto se debe tal y como
apunta Contreras (2017) a que cuando un nifio se encuentra motivado, la efectividad de la
actividad aumenta, es mas, hay autores como Ospina (2010) que afirman que cuando no

existe motivacion en la accion educativa , el alumnado dificilmente aprende.
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Esta comprobado que un estudiante motivado se esforzara en mayor medida, mostrando un
aumento en sus capacidades para mantenerse en la realizacion de una actividad y de estar

mas atentos a lo relacionado con la misma.

Son varios los autores que nombran en sus estudios dos tipos de motivacion, la motivacién
intrinseca y la motivacion extrinseca. Ospina (2010) indica que la primera procede del
propio sujeto, este tipo de motivacion tiene como objetivo el alcance de la autorrealizacion,
por el logro de la meta, movido de manera especial por la curiosidad y el descubrimiento de
lo nuevo. Contreras (2017) lo resume en que este tipo de motivacion sucede cuando el
alumno experimenta un placer o satisfaccién personal por el simple hecho de aprender. Para
Ryan y Deci (2000) citado en (Garcia-Sanchez et al., 2016), la motivacion intrinseca ha
aparecido como un importante fenémeno para los educadores ya que se trata de una fuente
natural de aprendizaje, estos autores consideran que puede ser estimulada o disminuida de

manera sistematica por la familia y por las practicas del profesor.

Por otro lado, la motivacion extrinseca es definida por Ospina (2010) como “el efecto de
accion o impulso que producen en las personas determinados hechos, objetos o eventos
que las llevan a la realizacion de actividades”, es decir, el alumno que se encuentra
motivado extrinsecamente asumira el aprendizaje como un simple medio para lograr
beneficios o evitar castigos, dandole importancia dentro del proceso de aprendizaje a los
resultados y sus consecuencias. Contreras (2017) coincide definiendo este tipo de
motivacién como la que nos mueve a buscar una recompensa por haber realizado alguna

actividad o tarea.

En lo relacionado con cémo los juegos actian como un elemento motivador del aprendizaje
Contreras (2017) indica que los juegos motivan porque impactan de manera directa en lo
cognitivo, emocional y social de los jugadores. El juego, como ya hemos afirmado con
anterioridad, es una fuente de placer, que ademas por medio de un aprendizaje significativo

permite a quienes participan de él aprender gracias a la motivacion que crea.

La manera en la que el juego motiva al alumnado ha sido estudiada desde diferentes
perspectivas, entre ellas desde una perspectiva neuroeducativa, esta propugna que el juego
produce en el cerebro segregacion de oxitocina y dopamina.

Esta liberacion de dopamina se produce en una zona del cerebro llamada nucleo

accumbens, tal y como apunta Lorenzen (2021) esta area del cerebro es conocida también
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como circuito de recompensas y se encarga de activar la motivacion. Segun Castillero (s.f)
una de las funciones principales del ndcleo accumbens es transmitir informacion sobre la
motivacion del sujeto. Lorenzen (2021) indica que la dopamina en conexién con el ndcleo
accumbens desempenfia una mision capital en los mecanismos de deseo, la recompensa y la
adiccion. Es decir, cuando jugamos la dopamina que se desprende por el sistema de
recompensas incentiva la motivacion, tal y como apunta Lorenzen (2021) este cumulo de
conexiones neuronales es el que se responsabiliza de las sensaciones de placer que
llegaran a animar al alumnado a repetir una accion, ya que cuando una actividad genera
segregacion de dopamina, el cuerpo de manera instintiva tiende a repetirla. Ademas la
dopamina también incentiva el aprendizaje, la adquisicion de la conducta por medio de la
practica se relaciona con las recompensas que se reciben al realizarla. La liberacién de
dopamina que se produce cuando realizamos una accién animara al cerebro a incorporar
dicha accién como positiva, es decir facilita la incorporacion de conductas deseadas de una

forma placentera.

3.3. El juego y las matematicas.

Tal y como he comentado en apartados anteriores los nifios juegan porgue el juego es un
placer en si mismo, sin embargo, tal y como expone Alsina (2001) la mayor importancia del
juego la encontramos en el hecho de que permite resolver de manera simbélica problemas y

se ponen en practica distintos procesos mentales.

Alsina (2001) desarrolla en su investigacion sobre las matematicas y el juego 10 argumentos
a forma de decéalogo, que apoyan el uso del juego en las matematicas, lo expongo en la

siguiente tabla.
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Tabla 1. Decélogo uso del juego en las matematicas.

Es la parte de la vida mas real de los nifios. Utilizandolo como recurso
metodologico, se traslada la realidad de los nifios a la escuela y permite hacerles

ver la realidad v la utilidad de aprender matematicas.

Las actividades ludicas son enormemente motivadoras. Los alumnos se implican

mucho y se las toman en serio.

Trata distintos tipos de contenidos matematicos, tanto de conceptos como de

procedimientos y valores.

Los alumnos pueden afrontar contenidos matematicos nuevos sin miedo al

fracaso inicial.

Permite aprender a partir del propio error y del error de los demas.

Respeta la diversidad del alumnado. Todos quieren jugar, pero lo que resulta
mas significativo es que todos pueden jugar en funcion de sus propias

capacidades.

Permite desarrollar procesos psicologicos basicos necesarios para el aprendizaje
matematico como son la atencion y la concentracion, la percepcion, la memoria,

la resolucion de problemas y busqueda de estrategias, etc.

Facilita el proceso de socializacion de los nifios, y a su vez, su propia autonomia

personal.

El curriculum actual recomienda de forma especial tener en cuenta el aspecto

ludico de las matematicas y el necesario acercamiento a la realidad de los nifios.

10

Persigue y consigue en muchas ocasiones el aprendizaje significativo.
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Afios anteriores ya otros autores como Edo (1998) compartian la idea de que la eleccion de
un juego adecuado en la clase de matematicas, puede derivar en una actividad satisfactoria,
gue genere entretenimiento y diversién y hasta placer, y que de la misma forma puede
suponer al que juega esfuerzo, rigor, atencion y memoria, a su vez, tiene la posibilidad de
ser el instrumento adecuado para el desarrollo de aprendizajes conceptuales,
procedimentales y de actitudes.

Otro autor, Gairin (2001) expone que los nifios ven mas facil dar significado a conceptos
matematicos por medio de los juegos. Esto se debe segun el autor a que el alumnado no
cuestiona los materiales propios de los juegos. Es decir, el juego como recurso didactico en
las matematicas favorece al interés del alumnado en la actividad, esto les facilita la
concentracion y la interiorizacion de los conceptos matematicos que queremos trabajar y

gue se dan en el juego que llevamos a cabo.

3.3.1. Similitud de los juegos con la actividad matematica.

Salvador (s.f.) indica en su articulo que existe una clara similitud entre el juego y la actividad
matematica, pues expone que los procesos mentales que observamos en el desarrollo de
las matematicas son los mismos que se desarrollan en el juego. La autora defiende que las
actividades matemaéticas tales como la resolucién de problemas, las estrategias heuristicas,
los métodos y herramientas son similares a los que pueden utilizarse en el desarrollo de

algunos juegos. Son varios los autores que han estudiado este tema.

Uno de ellos, Edo (1998), expone en su estudio distintas relaciones que se dan entre el
juego y la actividad matematica. La primera de las relaciones que expone es la que tiene
gue ver con el razonamiento légico. Existen numerosos juegos en los que intervienen
estrategias, donde el jugador debe descubrir y llevar a cabo una serie de procedimientos
gue le permitan resolver una situacién. Estas estrategias, desde una visibn matematica,
estdn intimamente relacionadas con el razonamiento l6gico y con la resolucion de
problemas. Tal y como argumentan Bell y Cornelius (1997) citado en (Edo, 1998) Al tratar de
decidir como jugar de la mejor manera posible a un juego concreto, un jugador se ve forzado
a realizar un razonamiento légico y, por tanto, normalmente a pensar de una manera

matematica.

La segunda de las relaciones que presenta Edo (1998) es la que se da con la numeracién y
el calculo. Es un hecho que en la mayoria de los juegos se manejan niumeros, cantidades y

calculos, asi pues el autor considera que una de las relaciones mas claras entre el juego y
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las matematicas es la posibilidad de aumentar la habilidad de célculo mental a través de los
juegos.

Por otro lado, tal y como expone Ferrero (1991) citado en (Edo, 1998) los juegos ayudan a la
comprension de las operaciones y sus propiedades y a trabajar estrategias numéricas.

Otro autor que estudia estas similitudes entre el juego y las mateméticas es Gairin (2001).

Este autor demuestra que existen relaciones claras, indica que las matematicas juegan un
papel en lo relacionado a las reglas de manipulacion de objetos matematicos similar al de
las reglas de los juegos, en ambos casos se deben aplicar las reglas en la forma que indica

el enunciado.

Gairin (2001) expone que hacer una jugada consiste en aplicar las reglas del juego a los
elementos que lo forman. “En la construccion de las matematicas los axiomas y definiciones
constituyen los cimientos en los que se asientan la correcta aplicacion de las reglas con las
gue conseguir nuevas formulaciones, del mismo modo que aparece una nueva situacion del

juego después de cada jugada” Gairin (2001)

3.3.2. Andlisis de la actitud hacia las mateméticas en funcién de los juegos.

Matematicas es una de las asignaturas mas importantes de la etapa educativa, es de las
pocas asignaturas que siempre han estado presentes en el aula, y son universales, pues
son iguales en cualquier lugar del mundo. A pesar de lo importante que es esta asignatura,
siempre ha sido descrita como una asignatura poco atractiva para el alumnado, esto puede

ser debido a diferentes aspectos.

Por norma general las matematicas son consideradas como una actividad que no gusta, o
gue proporciona malas sensaciones como miedo o nervios. Tal y como apunta Mato (2010)
son muchos los estimulos que generan en el alumnado rechazo o tensién ante las
matematicas, como por ejemplo, las expectativas de las familias y profesores o la necesidad

de ser inteligente.

Por otro lado, los contenidos que se trabajan en clase suelen ser extrafios a los intereses del
estudiantado, incluso de su realidad y contexto, por lo que se complica la ensefianza de
conceptos, llegando de esta manera a convertirse en una materia agotadora para ellos. Para
Mandler (1998) citado en (Mato, 2010) es muy importante que los profesores de
matematicas tengan presente como la reaccion emocional puede estar ligada a la

comunicacion e interaccion en el aula, a la interaccién social y al contexto cultural. Es decir,
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para que las condiciones de aprendizaje se vean favorecidas uno de los aspectos mas
importantes a tener en cuenta es la relacion entre las matematicas y la cultura, tal y como
apunta Nickson (1989) citado en (Mato, 2010) las Matematicas no son un conocimiento
acultural, se debe adaptar el proceso de ensefianza/aprendizaje a la idiosincrasia del
alumnado, es decir, las experiencias en el aula deben ser escogidas teniendo en cuenta a
los nifios que participan en el aprendizaje, de acuerdo a su historia personal y cultural. Mato
(2010) indica que esta seleccion es interesante que sea negociada entre los estudiantes y el
profesor.

Mato (2010) apunta en su investigacion que la actitud hacia las matematicas es generada
por 3 factores, estos son la imagen estereotipada de las matematicas, las concepciones
curriculares sobre ellas y la relacion estudiante - profesor.

La autora indica que generalmente los alumnos cuentan con una imagen estereotipada de
las matematicas, por lo general, estas ideas vienen dadas por las familias y el contexto
inmediato del alumnado, y consisten segin Mato (2010) para las personas con menos
autoestima en lo relacionado con su capacidad intelectual, en considerar que las

matematicas son una actividad para mentes privilegiadas.

Por otro lado, en lo relacionado con las concepciones curriculares Mato (2010) apunta que
otro motivo para la disminucién del rendimiento y la baja estima hacia las Matematicas es un
mal plan de estudios.

A lo largo de este siglo la metodologia ha estado limitada en su mayoria a que el profesor
explique y el alumno reproduzca. Mato (2010) indica que las clases de matematicas
deberian ser agiles, propiciando el trabajo en equipo, los debates, los juegos, etc. Pues, hoy
en dia utilizar el libro de texto, la libreta y el lapiz no favorece a la motivacion de los
alumnos, que cuentan en su dia a dia con recursos que les brindan otras posibilidades que

les resultan mas atractivas.

La autora defiende que la via para conseguir generar en el aula una actitud positiva hacia
las matematicas es estructurar los aprendizajes de manera que estos propicien la

experimentacion.

Ademas, otro aspecto que tiene relevancia en la visibn positiva o negativa de las
matematicas por parte de los nifios es la relacidon que se genera entre el alumnado y el
profesor. Mato (2010) indica que es preciso que estas relaciones profesor alumno sean

positivas para generar actitudes igualmente positivas.

22 de 52



El juego como recurso didactico para la ensefianza de las matematicas

Sin duda el juego actla sobre estos factores enunciados por Mato (2010) propiciando en los

nifios una actitud positiva hacia las matematicas.

Como ya he mencionado anteriormente en este trabajo el juego presta al proceso de
ensefianza/aprendizaje numerosos beneficios, entre ellos el aumento de la motivacién en el
estudiantado, ademas de claras similitudes con la actividad matematica.

Por medio de los juegos, podemos hacer que ese sentimiento de rechazo hacia las
matematicas derivado del miedo y el nerviosismo que pueden generar en los nifios cambie o
incluso que dichas sensaciones negativas desaparezcan, mejorando notablemente la visién

y actitud de los estudiantes hacia esta asignatura.

Por otro lado, queda claro que si presentamos a nuestra clase un contenido matematico a
través del juego, sera mas motivador que si lo hacemos utilizando Unicamente la teoria,
ademas, al tratarse de un juego se pondra en funcionamiento el proceso de liberacion de

dopamina proporcionando al alumno el placer adicional que caracteriza al juego.

En lo relacionado con la relaciébn profesor - alumno, son numerosos los autores que
consideran que con el uso del juego en el aula esta se ve beneficiada, esto se debe tal y
como expone Martin (s.f.) a que el alumnado vera al profesor desde un rol activo,

participativo y colaborador no como un simple transmisor de conocimientos.

En conclusion, los juegos son capaces de cambiar la vision y actitud del alumnado de cara a
las actividades matematicas, el ejercicio matemético es en gran parte practico, y el juego es
sin duda tal y como apunta Corbalan-Gairin (1988) citado en Martin (s.f.) un buen laboratorio

para repetir ensayos y buscar nuevos caminos.

Es una manera adecuada de motivar y estimular al alumnado; como apunta Martin (s.f.) el
juego potencia el desenvolvimiento humano, es decir, entre otras cosas favorece el aprender
a tomar decisiones, también potencia la interaccion social, fomentando las relaciones
humanas, la aceptacion de reglas, la asimilacion del triunfo y la derrota, y la estimulacion de

cualidades personales como la confianza la cooperacién o la autoestima.
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4. PROPUESTA EDUCATIVA (UNIDAD DIDACTICA)

INTRODUCCION

Con esta unidad didactica busco potenciar el desarrollo l6gico-matematico en el ambito de
las formas, cambios y relaciones. Trabajaré mediante el juego siguiendo entre otros el

método del profesor José Antonio Fernandez Bravo.

Este autor considera que una de las tareas fundamentales de la ensefianza es que el
estudiante obtenga claridad de los conceptos, un razonamiento adecuado y la capacidad de
realizar relaciones. Defiende que el que educa debe mostrar preocupacion ademas de por
dominar la materia por escuchar lo que el nifio tiene que decir, dando mucha importancia a
gue el maestro se esfuerce en que el alumno quiera saber, se sienta bien sabiendo, sepa
bien y aplique bien lo que sabe (Fernandez Bravo, 2013) Ademas, este docente piensa que
el avance educativo requiere no solo que los alumnos sepan decir, sino que sepan hacer, y
al mismo tiempo obtener un mayor rendimiento con un menor esfuerzo, ya que considera
gue en la actualidad se produce todo lo contrario, se da mucho contenido y se consigue

producir poco conocimiento.

Defiende que los materiales y recursos que se pueden utilizar para la enseflanza son
numerosos, sin embargo, estos no seran eficaces por las propiedades que presentan, sino
por su posibilidad de relacionarse con la mente del nifio, y porque le permitan a este
formular, suponer, descubrir, comprender e interpretar, Fernandez Bravo ve la realidad

como un importante material para el aprendizaje.

En esta unidad didactica vamos a trabajaren los siguientes conceptos matematicos:

- Lineas curvas y lineas rectas.

- Curvas cerradas y curvas abiertas.

- Arribay abajo.

- Lejosy cerca.
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Ademas en una de las sesiones para seguir con el proyecto anual de mujeres

extraordinarias, dedicaremos un tiempo a conocer a la matemética Ada Lovelace.

Durante este trimestre en el aula trabajamos el proyecto de Las Olimpiadas, es por ello por
lo que todas las actividades estaran relacionadas con los deportes olimpicos.

La unidad didactica esté dirigida a un grupo de nifios de 4 afios.

EVALUACION INICIAL, PREVIA O DIAGNOSTICA

La evaluacion inicial, previa o diagndstica, es el punto de partida de cualquier aprendizaje,
tal y como apunta Tejedor, J. A (1997) esta evaluacion valora los conocimientos, el entorno

y la situacion previa, con el objetivo de adecuar estratégicamente el proceso de aprendizaje.

En el caso de esta unidad didactica, basandonos en lo observado en situaciones similares
anteriores, podemos constatar que el grupo presenta por lo general rapidez a la hora de
asumir conceptos matematicos, exceptuando a dos alumnos que suelen presentar mas

problemas.

Por otro lado, la clase siempre tiene buena disposicion a la hora de trabajar, se muestra
interesada y participativa en los juegos matematicos que se realizan, incluso aquellos

alumnos que muestran mas dificultades.

El alumnado no ha trabajado con anterioridad los conceptos que voy a exponer, sin
embargo, son conceptos muy del dia a dia, por lo que los nifios ya muestran cierto
conocimiento sobre ellos. Partiré de dichos conocimientos para por medio de preguntas
durante las explicaciones conseguir que sean los nifios quienes creen por si mismos las
definiciones adecuadas para los conceptos que vamos a trabajar, utilizando su propio

vocabulario creando unas definiciones faciles de comprender por todo el grupo.

Por todos los motivos expuestos las expectativas de cara a la adquisicion de los conceptos

por parte de los alumnos son positivas.

OBJETIVOS DIDACTICOS

- Observar y explorar de forma activa su entorno generando interpretaciones sobre

algunas situaciones y hechos significativos y mostrando interés por su conocimiento.

- Iniciarse en las habilidades mateméticas, manipulando funcionalmente elementos y
colecciones, identificando sus atributos y cualidades y estableciendo relaciones de

agrupamientos, clasificacion, orden y cuantificacion.
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CONTENIDOS

Area 2: Conocimiento del entorno.

Bloque 1: Medio fisico: elementos, relaciones y medida.

- Atributos de los objetos: color, forma, textura, tamafio, sabor, sonido, plasticidad,

dureza.

- Percepcion de atributos y cualidades de objetos y materias.

- Interés por la identificacion y clasificacion de elementos y objetos y por explorar sus

cualidades, caracteristicas, usos y grados.

- Comparacién, agrupacion u ordenacion de objetos en funcién de un criterio dado.

PRINCIPIOS METODOLOGICOS

Los estilos de ensefianza que se llevaran a cabo en esta unidad didactica versaran entre un
aprendizaje intuitivo, y aquellos cuya técnica de ensefianza da importancia al juego y a un

aprendizaje mas manipulativo.

Tal y como apunta Fernandez Bravo, J. A. (2006) a estas edades el aprendizaje debe ser
intuitivo. No es conveniente utilizar definiciones propias de cada profesor, estas suelen llevar
a los nifios a una interpretacién errébnea del concepto que se esta trabajando. Daremos
importancia a dejar que los nifios perciban las diferencias esenciales, que sean ellos
guienes con sus palabras enuncien esas diferencias percibidas, para luego partiendo
siempre de su lenguaje, les digamos el término matemético, ayudandoles asi a establecer
una correcta asociacion entre la nomenclatura dada y las diferencias que con anterioridad

han percibido.

Por otro lado, ya hemos observado a lo largo de este trabajo los humerosos beneficios que
el juego brinda a la accién educativa, tanto como elemento motivador o como facilitador del
entendimiento de los conceptos que queremos ensefiar. Ademas, también hemos estudiado
su clara relacién con los contenidos mateméaticos. Son estos motivos por los que considero
importante el uso del juego como recurso didactico en las distintas sesiones que se llevaran

a cabo en esta unidad didactica.
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TEMAS TRANSVERSALES

Como tema transversal,

esta unidad didactica trabajara

los deportes olimpicos,

aprovechando con ello para fomentar los beneficios del trabajo en equipo. También

trabajaremos aspectos relacionados con la igualdad de género.

TEMPORALIZACION

Esta unidad didactica se llevara a cabo a lo largo de 5 sesiones de 45 minutos, y una de 60

minutos repartidas en tres semanas, sumando asi 2 sesiones semanales.

A continuaciéon muestro el cronograma de esta unidad didactica:

Tabla 2. Cronograma

SEMANAS

SESIONES

10

20

30

SESIONES

Tabla 3. Sesién 1

SESION 1: LOS EQUILIBRISTAS

Objetivos especificos

- Saber dibujar una linea recta
- Saber dibujar una linea curva
- Conseguir diferenciar entre linea recta y linea curva

- Construir la definicién de linea recta
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- Construir la definicidn de linea curva
- Utilizar el juego como recurso didactico para el aprendizaje de
contenidos matematicos.

- Fomentar el aprendizaje intuitivo

Materiales

- Tizas (rojo, azul)

- Ficha

- Lépiz

- Rotulador
Espacio Aula de 4 afos.
Actividades

En esta sesion trabajaré con los nifios los conceptos geométricos de lineas curvas y lineas
rectas. Para el disefio de esta sesion me he guiado por el método de Fernandez Bravo, le
daré importancia a que sean los nifos quienes construyan las definiciones, desarrollando

un aprendizaje intuitivo.
La sesion transcurrird con todos los niflos sentados en el rincon de la asamblea.

Primero dibujaré en el suelo una linea recta de color rojo, tras esto haré una serie de
preguntas a los nifios para que vayan describiendo lo que he dibujado y asi poder construir
entre todos una definicién de linea recta. Una pregunta podria ser ¢Qué veis? o ¢Qué he
dibujado?, los nifios describiran la linea recta como “camino”, “raya”, “palo”, escogeremos
uno entre todos esos términos para seguir con la explicacion. Preguntaremos a los nifios si
les gusta la linea y por qué, tal y como expone Fernandez Bravo es importante dejar que se
expresen, también les dejaremos que caminen por encima de la linea dibujada, como un

equilibrista.

Tras esto dibujaré en el suelo otra linea, en este caso sera una linea curva de color azul,
seguiremos el mismo proceso, preguntaré a los nifios qué ven y dejaré que me describan la

linea curva.

A continuacién preguntaré a los nifios qué linea les gusta mas. Tras esta pregunta se

crearan en el aula dos grupos, uno con los nifios que han preferido la linea recta y otro con
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los que han preferido la linea curva, en este momento preguntaré a algun miembro del
grupo de la linea curva que por qué ha preferido la linea curva, en este momento, el nifio
probablemente nos respondera describiendo una de las diferencias entre linea curva y linea
recta, es en este momento en el que basandonos en la diferencia que el nifio nos ha
mostrado, indicaremos a la clase que cuando una linea tiene esa forma se llama linea

curva, y cuando no la tiene se llama linea recta.

Tras esta explicacién para comprobar que los nifios han asumido el concepto y saben
diferenciar entre linea curva y linea recta llevaremos a cabo la segunda parte de la sesion,

el juego de los equilibristas.

Dibujaré en el suelo del aula una serie de lineas curvas y rectas, indicaré a la clase que nos
hemos convertido en gimnastas olimpicos y vamos a hacer una prueba de equilibrios. Los
nifios deben caminar por encima de las lineas rectas o curvas dibujadas segun se les vaya

indicando.

Por ultimo, realizaran un trabajo individual, deben rellenar una ficha en la que tienen que
dibujar un camino recto y un camino curvo por el que puedan pasar los equilibristas, deben

realizarlo primero en lapiz y luego repasarlo con rotulador.

Tabla 4. Sesién 2

SESION 2: LAS CUERDAS DE LOS GIMNASTAS

Objetivos especificos

- Comprender el concepto de linea abierta

- Comprender el concepto de linea cerrada

- Reforzar el concepto de linea curva

- Construir una definicion de linea curva abierta

- Construir una definicion de linea curva cerrada

- Saber formar con diversos materiales una linea curva
abierta

- Saber formar con diversos materiales una linea curva
cerrada

- Fomentar el aprendizaje intuitivo

- Fomentar el trabajo en equipo

- Utilizar el juego como recurso didactico para el

aprendizaje de contenidos mateméticos.
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Materiales

- Cuerdas
Espacio Aula de 4 afios.
Actividades

Comenzaremos la sesion recordando lo que hemos trabajado en la sesion anterior sobre
las lineas curvas y las lineas rectas, con el objetivo principal de que los nifios recuerden la
definicion y caracteristicas de las lineas curvas, para partir de esa definicion a la hora de
explicar los conceptos que vamos a trabajar en esta, es decir, lineas curvas abiertas y

cerradas.

Tras haber generado un debate en el aula y haber recordado y reconstruido entre todos las

definiciones comenzamos con la segunda parte de la sesion.

Nos apoyaremos de dos cuerdas para llevar a cabo la explicacion. Con una formamos una
linea curva abierta en el suelo, y con la otra una linea curva cerrada, a continuacion, le
preguntamos a los nifios ¢son estas dos lineas iguales?, las respuestas seran variadas,
habra nifios que nos digan que si porque amabas son curvas, otros responderan que no,
nuestro objetivo es que se den cuenta de que la diferencia entre ambas lineas curvas es

gue una esta abierta y la otra cerrada.
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llustracion 1. Curva abierta y curva cerrada

Para finalizar la sesion nos convertiremos en gimnastas que con sus cuerdas deben formar
lineas curvas abiertas y cerradas, este juego lo realizaremos individualmente y también por
parejas y trios, para al mismo tiempo favorecer el trabajo en equipo y la toma de decisiones
de manera conjunta. Cada nifio, y luego pareja o trio, tendra una cuerda, deben formar con
ella en el suelo una linea curva abierta o cerrada segun indiguemos, tendran un tiempo
limitado para hacerlo, que sera marcado por una cancién, cuando la masica termine todos
deben levantar sus manos, tras esto iremos mirando todos juntos cada obra para ver si esta

realizada correctamente.

Tabla 5. Sesion 3

SESION 3: MUJERES EXTRAORDINARIAS — ADA LOVELACE

Obijetivos especificos
- Conocer a la matematica Ada Lovelace
- Fomentar la igualdad de género
Materiales
- Proyector y pizarra digital
- Libro Cuentos de buenas noches para nifias rebeldes.
- Video: https://lyoutu.be/iNIFE685mHo
- Ficha “Mujeres extraordinarias”
Espacio Aula de 4 afos.
Actividades

Durante el curso se ha estado llevando a cabo en el aula el programa “Mujeres
extraordinarias”, este programa consiste en conocer un dia a la semana la vida de una
mujer que haya hecho historia, con el objetivo de dar visibilidad a las mujeres en la historia,
y que los nifios sean conscientes de que las mujeres también han conseguido lograr cosas

importantes.

Para cumplir con el programa, aprovecharemos para conocer en esta sesion la vida de la
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matemética y programadora Ada Lovelace.

Comenzaremos la sesion en la asamblea, en primer lugar indico a los nifios el nombre de la
mujer extraordinaria que vamos a trabajar, en este caso Ada Lovelace, y cual es su

profesion.

Contindo la sesién contando a los nifios un cuento sobre la vida de Ada, sacado del libro
Cuentos de buenas noches para niflas rebeldes de Elena Favilli y Francesca Cavallo.
Durante la lectura enfatizaré las partes que quiero que los nifios recuerden, haciéndoles

preguntas sobre la lectura.

Tras esta lectura visualizaremos proyectaremos en la pizarra digital un video sobre la vida
de Ada Lovelace adaptado al publico infantil en el que se dan méas datos sobre la vida de la

matematica.

Para finalizar ensefaré al alumnado una foto de Ada Lovelace y estableceremos un debate
sobre lo que hemos aprendido sobre ella para finalizar quedandonos con 3 datos

importantes:

1. Fue matematica

2. Le encantaba la idea de volar

3. Cred el primer programa informético

Tras todo esto los niflos volveran a sus sitios y realizaran la ficha “Mujeres extraordinarias”,
en ella deben comenzar escribiendo el nombre de la mujer que hemos trabajado,
copiandolo de la pizarra con lapiz para luego subrayarlo con rotulador. A continuacion
deberan dibujar un retrato de la misma que deben colorear con ceras. Para finalizar deben
escribir como puedan y pidiendo ayuda si la necesitan los tres datos importantes que

hemos nombrado.
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llustracion 2. Ficha mujer extraordinaria

Tabla 6. Sesion 4

- Comprender el concepto de lejos

- Comprender el concepto de cerca

- ldentificar si algo esta lejos o cerca

- Establecer relaciones tiempo-distancia

- Potenciar el trabajo en equipo

- Utilizar el juego como recurso didactico para el
aprendizaje de contenidos matematicos.

- Potenciar el aprendizaje inteligente 2

- Aros de dos colores diferentes

2 Aprendizaje inteligente: el nifio es el que toma las propias decisiones
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Espacio Sala de psicomotricidad

Actividades

En esta sesion trabajaremos los conceptos de lejos y cerca, por medio del juego de
carreras, llevaremos a cabo esta sesion en el aula de psicomotricidad, para contar con mas

espacio libre para correr.

Comenzamos la sesion formando dos equipos, uno sera el equipo azul y otro el equipo

naranja.

Habremos preparado en el aula una pequefia pista de atletismo, en la meta estaran

colocados dos aros, uno naranja y otro azul.

vdarivs

O

Elegimos a un nifio de cada equipo que deberan hacer una carrera, a la orden de “ya”,

llustracion 3. Pista 1

gana el nifio que llegue primero al aro correspondiente a su equipo y se meta dentro.

Se apunta en la pizarra quien gana cada vez, con manchas de colores, de forma biunivoca,

para que se pueda ver quien gana sin necesidad de contar.

Tras haber hecho las carreras llegando los dos equipos a una misma meta, cambiaremos

los aros de posicién, colocando uno mas cerca y otro mas lejos.

vdanrvs

O

Tras esto dejaremos que los nifios sean quienes escojan el equipo al que quieren

llustracion 4. Pista 2
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pertenecer y les preguntamos el por qué, escuchamos el lenguaje que utilizan y dejamos

gue sean ellos quienes tomen sus propias decisiones.

Continuamos con las carreras, cambiando los aros de posiciéon cada vez y dejando que los
niRos escojan a que equipo quieren pertenecer, con el objetivo de que hagan ellos mismos
la relacién entre la distancia al aro y las posibilidades de llegar primero.

Comenzaremos a preguntar a los nifios ¢ Con qué jugarias para ganar? cuando colocamos
los aros. Cuando contesta correctamente es cuando enunciamos, por ejemplo “gana el
equipo naranja porque el aro estd mas cerca de ti que el aro azul” o “gana el equipo

naranja porque el aro azul esta mas lejos.

Tabla 7. Sesién 5

SESION 5: BALONCESTO

Obijetivos especificos

- Comprender el concepto espacial arriba

- Comprender el concepto espacial abajo

- Comprender las diferencias entre los conceptos
espaciales arriba y abajo

- Potenciar el aprendizaje intuitivo

- Utilizar el juego como recurso didactico para el

aprendizaje de contenidos matematicos.

Materiales
- Materiales del aula
- Mdsica
Espacio Aula de 4 afos.
Actividades

Empezaremos la sesion con una breve explicacion, buscaremos nuevamente que sean los

nifios quienes lleguen a las conclusiones para crear una definicion.

Con una mano cogeremos un lapiz, y con la otra un libro, colocaremos los brazos a distinta
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altura y preguntaremos ¢ estan el lapiz y el libro en el mismo sitio?, dejamos que los nifios
nos contesten, las respuestas pueden ser muy variadas, pero nuestro objetivo es que nos
respondan que no. Cuando nos hayan respondido les preguntaremos por qué, nuevamente
las respuestas pueden ser muy diferentes, buscamos que la respuesta sea que porgue uno
esta arriba y el otro abajo, guiaremos la explicacion con preguntas para ayudarles a llegar a

esta conclusion.

Les mostraremos también otros ejemplos con materiales del aula, como un lapiz encima de

la mesa, o una goma debajo...

Luego pasaremos al juego, este consistira en que la maestra dara una indicacion, por
ejemplo, hay que poner un pie debajo de la silla, tras dar la indicacion comenzara a sonar la
musica, los nifios deben caminar y bailar por el aula, cuando la masica pare deben lo mas

rapido posible llevar a cabo la indicacién marcada.

Repetiremos este proceso varias veces con distintas indicaciones.

Tabla 8. Sesion 6

SESION 6: OLIMPIADAS MATEMATICAS.

Obijetivos especificos

- Fortalecer los conceptos aprendidos en las sesiones
anteriores (recta y curva, curva abierta y cerrada, cerca
lejos, arriba y abajo)

- Utilizar el juego como recurso didactico para el
aprendizaje de contenidos matematicos.

- Integrar a las familias en el proceso educativo.

- Conocer los deportes olimpicos

- Potenciar el trabajo en equipo

Materiales

- 4 bicicletas con ruedines
- Conos

- Cuerdas

- Jabalinas

- Roc6dromo

- Seflas
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Espacio Patio del colegio

Actividades

Para esta sesion contaremos con la ayuda de 4 padres voluntarios, cada uno se encargara
de una estacion de las olimpiadas matematicas.

Los nifios formardn 4 grupos que contard cada uno con el mismo numero de nifios e iran

rotando por las distintas estaciones para participar en todos los juegos.
Estacién 1: CICLISMO
En esta estacion trabajaremos los conceptos de linea recta y curva.

Comenzaremos la actividad haciendo un repaso sobre los conceptos a tratar. Luego
comenzaremos con el juego, para llevarlo a cabo habremos preparado en el patio un
circuito, con conos, los nifios subidos en bicis, que han sido pedidas a las familias con
anterioridad para poder realizar la actividad, deben seguir dicho circuito siguiendo las

indicaciones de recta o curva que el padre encargado de esta estacion le ira enunciando.

Para asegurarnos que todos los nifios pueden montar en las bicicletas, hemos requerido

gue estas llevaran ruedines.

Estacion 2: SIMON DICE
En esta estacion trabajaremos los contenidos de curva abierta y cerrada.
Comenzaremos la actividad recordando los conceptos de curva abierta y curva cerrada.

Jugaremos al conocido juego “Simén dice”, el padre encargado de esta estacion
comenzard explicando como funciona el juego del simén dice por si se diera el caso de que
algun nifio no sepa como jugar. Luego comenzaran a jugar, el padre dara las indicaciones y
los nifios con sus deben seguirlas, para llevar a cabo la actividad contaremos con cuerdas,

las indicaciones pueden ser:

- Simén dice que formes una curva abierta con tu cuerpo
- Simén dice que formes una curva cerrada con la cuerda
- Simén dice que por parejas formen una curva cerrada con sus cuerpos

- Simédn dice que por parejas formen una curva abierta con la cuerda
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Estacion 3: LANZAMIENTO DE JABALINA
En esta estacion trabajaremos los conceptos de cerca y lejos.

Comenzaremos la actividad recordando los conceptos a trabajar, en este caso, cerca y

lejos.

El juego consiste en convertirnos en atletas, expertos tiradores de jabalina, marcaremos en
el suelo dos puntos, uno correspondiente a cerca y otro correspondiente a lejos. El padre
encargado de esta estacion debe indicar a los nifios si deben tirar lejos o cerca y estos
deben tratar de acercar su jabalina lo maximo posible al punto correspondiente.

Estacion 4: ESCALADA
En esta sesidn trabajaremos los conceptos de arriba y abajo.

Comenzaremos esta sesion, al igual que las anteriores con un repaso de los conceptos a

tratar.

A continuacién comenzaremos con el juego, utilizaremos para llevarlo a cabo el roc6dromo
del colegio, los nifios por turnos deberan desplazarse horizontalmente por el roc6dromo, en
algunas partes del mismo hemos colocado unas sefas, cuando lleguen a las mismas el
padre encargado de esta estacion debe indicarles si tienen pasar por arriba o por abajo de

las mismas.
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llustracion 5. Rocédromo

EVALUACION

Son muchos los autores que han definido la evaluacién.

Rosales (2003) la define como una reflexion critica, relacionada con los momentos que
intervienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de conocer los
resultados que se estan obteniendo del mismo. Por otro lado, para Garcia Ramos (1989) la
evaluacion es un proceso de identificacion, recogida y tratamiento de datos sobre hechos
educativos con el objetivo de en un primer momento valorarlos para luego tomar decisiones

en funcién de dicha valoracion.

Otra autora, Fernandez (2017) la define como la valoracion que se lleva a cabo a partir de la
observacién y andlisis de los datos, la autora determina que esta valoracién puede ser del
proceso de aprendizaje, con el objetivo de tomar decisiones para la mejora del trabajo. O
por otro lado, también de la consecucion de los objetivos marcados, con el fin de llevar a

cabo una calificacion.

A partir de esta muestra de definiciones podemaos tener en cuenta aspectos importantes.
Que la evaluacion esta intimamente relacionada con la determinacion de valor y que esta

integrada en el proceso educativo.

Hay diferentes tipos de evaluacion, en el caso de esta unidad didactica, la evaluacion tendra
un caracter continuo, ya que se llevarid a cabo a lo largo de toda la accidon educativa,
proporcionandome asi informaciéon de manera permanente sobre el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Debido a este caracter continuo, la evaluacién sera formativa, este tipo de evaluacién se
caracteriza por centrarse en los procesos de mejora. Su funcién es reguladora, orientadora,
motivadora y autocorrectora del proceso educativo, este tipo de evaluacién proporciona
informacién constante que permite la mejora de los procesos y de los resultados de la
intervencion educativa, es decir, permite ajustar sobre la marcha los procesos educativos,
con el fin de obtener los objetivos deseados, por lo tanto se podria decir que la evaluacion
formativa es un instrumento de perfeccionamiento didactico. Fernandez (2017) define este

tipo de evaluacién como “la evaluacién para aprender”,

Para llevar a cabo la evaluacidon del proceso de aprendizaje se pueden llevar a cabo
diferentes técnicas, como por ejemplo, pruebas objetivas, entrevistas o revision de tareas,
sin embargo en el caso de esta unidad didactica utilizaré la observacion. La observacion a la

hora de evaluar, tal y como plantea Torroba Arroyo (1991), no debe limitarse a mirar y ver lo
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que nos rodea, pues de esta manera la informacion obtenida carece de firmeza para poder
formular juicios de causa — efecto, la observacion como medio para la evaluacion debe ser

sistemaética.

Debe estar planificada de manera formal teniendo en cuenta la situacion que queremos que
sea objeto de estudio, concretando tal y como apunta Torroba Arroyo (1991) en un disefio lo
especifico de esa situacion.

Teniendo en cuenta esto, para la evaluacion de la unidad didactica por medio de la
observacion llevaré un seguimiento directo de las actividades llevadas a cabo contando con
una hoja de registro en la que tras cada actividad realizada dejaré sefalado si los objetivos
propuestos han sido superados por cada nifio, utilizando para ello los criterios “En proceso”

y “Conseguido”.
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5. REFLEXION CRITICA
Grado de alcance de los objetivos y competencias

En lo referido al alcance de los objetivos generales, puedo indicar que se han cumplido, he
adquirido poder de sintesis e integracion de los contenidos del presente trabajo, y asi mismo
de los contenidos del Grado. Con la elaboracién del TFG he logrado mayores competencias
dentro de mi &mbito profesional, ya que me ha permitido ampliar los conocimientos con los
gue contaba, ya no solo dentro de la Didactica de las Matematicas, tema en el que se centra
mi trabajo, sino también en todas las competencias. Esto ha permitido a su vez que sea
capaz de llevar todo lo aprendido a la practica dentro del aula. Por otro lado con la
realizacion de este trabajo mi capacidad argumentativa y analitica ha aumentado, al igual
gue mis conocimientos sobre fundamentacion y rigor terminol6gico, permitiéndome todo esto

haber podido realizar un trabajo que logra alcanzar el nivel universitario.

Por otro lado, en lo relacionado con los objetivos especificos que me he marcado, aquellos
mas centrados en la tematica del trabajo que podemos encontrar en el apartado 2.2, puedo

decir que también se han cumplido, han sido metas que he podido alcanzar.

Por medio de la realizacion del presente Trabajo de Fin de Grado, por medio del analisis de
numerosos estudios he conseguido alcanzar el objetivo principal, justificar la eficacia del
juego como un medio para el aprendizaje, especificamente para el aprendizaje de las
matematicas en la etapa de Educacién Infantil. Esto no hubiera sido posible sin el alcance
del resto de objetivos especificos que habia marcado, sin el analisis de como el juego afecta
a la motivaciéon y al rendimiento del alumnado en el proceso de ensefianza — aprendizaje,
estudiando los numerosos beneficios que el juego aporta a la ensefianza, conociendo como
el cerebro actla ante los juegos, 0 las numerosas similitudes que el juego y la actividad

matematica comparten.

Ademas he podido disefiar una propuesta de intervencién educativa, unidad didactica,
basada en el tema que he querido trabajar, que he podido llevar al aula, logrando asi

también analizar sus resultados

Limitaciones y propuestas de mejora

Sin duda la realizacién del presente trabajo me ha supuesto llevar a cabo un trabajo
académicamente mas exigente de lo que esperaba, al mismo tiempo ha sido un proceso

muy enriquecedor.
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Me ha permitido ampliar mis conocimientos en diversos ambitos de la educacion, y sobre
todo en los &mbitos que mas me han interesado a lo largo del Grado, como son la Didactica
de las Matematicas, y todo lo relacionado con pedagogias centradas en el juego y en un

aprendizaje mas manipulativo.

Por medio de este trabajo también he podido conocer autores y profesionales de la

educacién muy interesantes, como Fernandez Bravo.

Por otro lado, he encontrado una serie de limitaciones a la hora de realizarlo, he de resaltar
la falta de tiempo en mi dia a dia, debido a la carga de trabajo que me ha supuesto la
memoria de practicas que se debe realizar al mismo tiempo, y también el tiempo que quitan

las préacticas en el centro escolar.

Por otro lado, otra de las limitaciones con las que me topé fue la falta de informacion con la
gue contaba sobre aspectos tan importantes para realizar un trabajo de este tipo, como es el
uso correcto de las normas APA o como fundamentar de manera adecuada, considero que

durante estos 4 afios de formacion no se ha dado la importancia necesaria a estos puntos.

También he encontrado una limitacion bastante importante en la falta de recursos para llevar
a la practica lo tratado en este trabajo y profundizar mas en él. Me hubiera gustado poder
realizar un analisis de situacién entre dos grupos de nifios. Con un grupo, trabajaria las
matematicas de la manera tradicional, y con el otro grupo las trabajaria por medio del juego,
con ambos grupos trabajando el mismo tiempo. De esta manera me hubiera sido posible
comprobar de primera mano en que grado se cumplen los diferentes puntos tratados en este

trabajo de fin de grado.

Por ultimo, otra limitacion con la que me he encontrado es la falta de estudios actuales sobre
el tema, me sorprendi6 que de un tema como el juego en el aprendizaje me costara
encontrara bibliografia actual. Por otro lado, esto se ha visto empeorado por la situacion de
pandemia actual en la que vivimos, en las que muchas bibliotecas tienen cancelado el
préstamo de libros, por lo que mi bdsqueda se ha visto limitada a la utilizacién casi

Unicamente de estudios, articulos y libros que estuvieran subidos a plataformas digitales.

Para finalizar, en relaciéon con las propuestas de mejora que presento, tienen que ver
bastante con las limitaciones que he expuesto anteriormente, considero que necesitamos a
lo largo del Grado mas informacién sobre cémo citar y fundamentar correctamente, y
considero también que se le deberia dar mas importancia de la que actualmente se le da.
Por otro lado, pienso que la carga de trabajo que requiere la realizacion del Trabajo de Fin
de Grado y la realizacion de la memoria de practicas es muy alta como para que sean dos
trabajos que se deben entregar al mismo tiempo, teniendo en cuenta sobre todo el tiempo

gue nos quita la realizacion de las practicas en los centros escolares, creo que seria buen
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idea dar un poco de margen y separar la entrega de dichos trabajos, para que asi el
alumnado no se vea obligado a dejar uno de los dos para entregar en la convocatoria

extraordinaria.

Conclusiones y reflexién personal

Mi TFG se basa en el uso del juego como recurso didactico para la ensefianza de las
matematicas en la etapa de Educacién Infantil, el tema surge de la preocupacién por la
actitud negativa que de manera general la poblacién tiene ante las matematicas, esto me
llevd a pensar en que es algo que esta fallando en las aulas y en la manera de ensefar los

contenidos matematicos.

Por medio de este trabajo buscaba encontrar la solucion a este problema en el juego.
Queria demostrar que el uso del juego en las aulas presta numerosos aspectos positivos
gue pueden cambiar la actitud de los estudiantes hacia la actividad matematica, llevando asi

a una mejora del rendimiento y de la comprension de los contenidos.

Por medio de la realizacion de este trabajo he podido comprobar que el juego es un recurso
didactico muy interesante, no solo de cara a la ensefianza de las matematicas, tema en el
gue me he centrado, sino para todas las areas. Esto se debe a la gran cantidad de

beneficios que nos presta.

El juego consigue que en el nifio aumente la motivacion y el rendimiento, consigue que los
contenidos sean asumidos con mayor facilidad y que se reduzcan los niveles de ansiedad,

ademas estimula el desarrollo emocional y enriquecen la autoestima de los nifios.

He podido demostrar por medio del andlisis de estudios que el juego mejora aspectos como
la atencién, la memoria, la imaginacion o la creatividad, ademas ayuda al nifio en la
discriminacién de la fantasia y la realidad. También mejora el pensamiento cientifico-
matematico y desarrolla el rendimiento, la comunicacién y el lenguaje y pensamiento
abstracto. Por otro lado, el juego y la actividad mateméatica se encuentran realmente

relacionados por una serie de similitudes,

Es por todo esto que desde mi punto de vista el uso del juego como recurso didactico
deberia tenerse muy presente en las aulas, considero que el trabajo desde el aspecto del
juego, un trabajo mas manipulativo, por el cual los nifios puedan comprender diferentes
contenidos matematicos o procesos logicos, desde la experimentacion y no desde la
reproduccion de lo que el docente explica ayudar4d a que el alumnado tenga una vision

mucho mas positiva de la asignatura de matematicas.
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Vinculacién de las competencias del Grado en el trabajo

Tabla 9.Visibilidad de las competencias del Grado fundamentadas en el trabajo

Lugar Referencias-Fuentes
del
Competencias generales TFG:
del Grado: ' imari i
Epigraf Primarias Secundarias
e
M 201 1
CGL. Comprender el - ) ,Orenoz(ofo 5)12' 12 Vigotsky (1966) 12
proceso evolutivo en el ' Opez (2020) 12, Minchick et al. (2006) 12
desarrollo biologico y 3.2 Achavar (2019) 12 Viootsky (1978) 14
psicolégico enlaetapade 0| 321 | Del Toro et al. (2020) 14 Pfgo i ylé o 1) ,
fios. iage
a6 afos Solis (2018) 14, 15 get (1962)
Moreno (2015) 9,10
Lépez (2010) 12,13, 14 S
3.1 Acfwaveir (20i9) 12 13 Minchick et al. (2006) 12
CG2. Comprender los 3.2 i ’ Piaget (1962) 14
procesos de aprendizaje 391 Solis (2018) 14, 15 Vigotsky (1978) 14
relativos al periodo 0-6 o Meneses y Monges (2001) 16 ,
afios. 3.2.2 Chavez et al. (2009) 15
Contreras (2017) 16 L, -
3.3 . Jiménez y Mufoz (2018) 15
Ospina (2021) 16, 17
Alsina (2001) 18
CG3. Comprender las
dificultades de aprendizaje
y los trastornos de 31 Armas (2009) 9
desarrollo en los 3.2 Achavar (2019) 13
estudiantes de esta etapa | 3.2.1 Gonzalez — Moreno (2018) 14
para desarrollar estrategias 3.3 Alsina (2001) 19
educativas adecuadas a '
cada una de ellas.
CG4. Analizar la .
importancia de los factores | 3 Lopez (2010) 12 Mandler (1998) 21
sociales y familiares, y su Mato (2010) 21, 22 .
incidencia en los procesos | 3-3-2 Martin (s.f.) 23 Nickson (1989) 21
educativos.
CG5. Comprender la accion
tutorial y la orientacién en el
marco educativo, en 3.1 Moreno (2015) 9,10 Ryan y Deci (2000) 17
relacion con los estudiantes | 3.2.2 Garcia — Sanchez (2016) 17
y los contextos de
desarrollo.
CG6. Comprender la
importancia de los aspectos
relacionados con la salud
en esta etapa, los
principios, los trastornos de
hébitos y comportamientos
no saludables, y sus
consecuencias para
intervenir o colaborar.
CG7. Comprender la Moreno (2015) 9, 10
necesidad de organizary | 54 Armas (2009) 9
estructurar los espacios ' Guerrero (2009) 10 .
escolares (aulas, espacios | 3-2 Rodriguez (2015) 10 Rodriguez (2005) 11
de ocio, servicios, etc.), los | 3.2.1 Berger y Thompson (1997) 12 Ruiz y Garcia (2001) 10
materiales y los horarios de | 3 2 2 ) gery P Abengoechea y Romero (1991) 11
acuerdo con las 33 Lépez (2010) 12,

caracteristicas de los
estudiantes de esta etapa.

Ospina (2010) 16, 17
Alsina (2001) 19
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Competencias generales
del Grado:

Lugar
del
TFG:
Epigraf
e

Referencias-Fuentes

Primarias

Secundarias

Edo (1998) 20

CG8. Disefiar, planificar y
evaluar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en
el marco de la escuela
como organizacion
educativa, con la flexibilidad
exigida en esta etapa.

4.2
4.9

Tejedor (1997) 25
Rosales (2003) 40
Garcia Ramos (1989) 40
Fernandez (2017) 40
Torroba Arroyo (1991) 40

CG9. Conocer y aplicar
técnicas para la recogida de
informacién a través de la
observacién o de otro tipo
de estrategias para la
mejora de la préactica
escolar impulsando la
innovacién.

4.1
4.2
4.5
4.9

Fernandez Bravo (2013) 24
Tejedor (1997) 25
Fernandez Bravo (2006) 26
Fernandez (2017) 40
Torroba Arroyo (1991) 40

CG10. Comprender la
metodologia del analisis de
campo, las estrategias de
recogida de informacion, las
técnicas de analisis, la
interpretacion de resultados
e informes y la toma de
decisiones.

Tejedor, J. A (1997) 25

CG11. Conocer los
fundamentos, principios,
caracteristicas y legislacion
relativa a la Educacién
Infantil en el sistema
educativo espariol e
internacional.

4.3
4.4

Decreto 17/2008. 25, 26

CG12. Comprender los
documentos de
planificacion institucional,
su estructura,
caracteristicas y proceso de
elaboracion.

4.3
4.4

Decreto 17/2008. 25,26

CG13.1. Disefar
estrategias didacticas
adecuadas a la naturaleza
del ambito cientifico
concreto, partiendo del
curriculo de Infantil, para el
area de las Ciencias
Experimentales.

3.1
3.3

Alsina (2001) 18, 19
Edo (1998) 20

Moreno (2015) 9
Rodriguez (2005) 11

CG13.2. Disefar
estrategias didacticas
adecuadas a la naturaleza
del ambito cientifico
concreto, partiendo del
curriculo de Infantil, para el
area de las Ciencias
Sociales.

3.1
321
3.3.2

Lépez (2010) 13

Moreno (2015) 9
Rodriguez (2005) 11

Nickson (1989) 22

CG13.3. Disefar
estrategias didacticas
adecuadas a la naturaleza
del ambito cientifico
concreto, partiendo del
curriculo de Infantil, para el

3.1
3.3

Alsina (2001) 18, 19
Edo (1998) 20

Moreno (2015) 9
Rodriguez (2005) 11
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Competencias generales
del Grado:

Lugar
del
TFG:
Epigraf
e

Referencias-Fuentes

Primarias

Secundarias

area de las Matematicas.

CG13.4. Disefiar
estrategias didacticas
adecuadas a la naturaleza
del ambito cientifico
concreto, partiendo del
curriculo de Infantil, para el
area de la Lenguay
Literatura.

3.1
3.21

Lépez (2010) 13
Gonzalez — Moreno (2018) 14

Moreno (2015) 9
Rodriguez (2005) 11

CG13.5. Disefiar
estrategias didacticas
adecuadas a la naturaleza
del ambito cientifico
concreto, partiendo del
curriculo de Infantil, para el
area Musical.

3.1
3.21

Lépez (2010) 13

Moreno (2015) 9
Rodriguez (2005) 11

CG13.6. Disefiar
estrategias didacticas
adecuadas a la naturaleza
del ambito cientifico
concreto, partiendo del
curriculo de Infantil, para el
area Plastica y Visual.

3.1
3.21

Lépez (2010) 13

Moreno (2015) 9
Rodriguez (2005) 11

CG13.7. Disefar
estrategias didacticas
adecuadas a la naturaleza
del a&mbito cientifico
concreto, partiendo del
curriculo de Infantil, para el
area de la Educacion
Fisica.

3.1
3.2.1

Lépez (2010) 13

Moreno (2015) 9
Rodriguez (2005) 11
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