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JUEGOS MATEMATICOS DE PATIO CON REGLAS

Resumen

Este Trabajo de Fin de Grado (TFG), recoge una propuesta didactica, en base a los
juegos matematicos de patio con reglas, destinado al tercer curso del Segundo Ciclo de
Educacion Infantil.

Los juegos de patio han sido la metodologia basica de este trabajo. Estos juegos vienen
acomparfiados de unas reglas que son necesarias cumplir para el buen funcionamiento de ellos
y asi, conseguir una buena integracion de los conceptos matematicos que pretendemos que
aprendas los nifios y nifias de infantil. Podemos ver las diferentes formas de ensefiar a través de
actividades ladicas como es el juego, ya que ademas es algo muy atractivo para ellos, y les

motiva intrinsecamente a participar y aprender.

Palabras claves: Propuesta didactica, juegos matematicos de patio con reglas, segundo ciclo

de educacion infantil, motivacion intrinseca.

Abstrac
This Project (TFG) includes a didactic proposal, based on the mathematical playground

games with rules, aimed at Infant Education, specifically, at kids from 3 to 6 years old.

Playground games have been the basic methodology of this projet. These games are
accompanied by rules that must be followed in order for them to work properly and thus achieve
a good integration of the mathematical concepts that we want the children to learn. We can see
the different ways of teaching through playful activities such as games, as it is also very

attractive for them, and intrinsically motivates them to participate and learn.

Key words: Didactic proposal, mathematical playground games with rules, second cycle of

infant education, intrinsic motivation.
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1. PRESENTACION Y JUSTIFICACION DEL TEMA DEL TGF.

El Trabajo de Fin de Grado (en adelante TFG) que se presenta, tiene como finalidad realizar
una propuesta didactica para desarrollar en un aula de Educacién Infantil de 5 afios (tercer curso
del segundo ciclo de educacion infantil). Dicha propuesta se basa en la utilizacion de juegos de
patio con reglas para trabajar contenidos matematicos.

La razén principal por la que se elige este tema es por el convencimiento de los beneficios
de los juegos educativos en esta etapa educativa y por la necesidad de elaborar una propuesta

didactica, que en mi futura accion docente pueda implementar en un aula de educacion infantil.

Tras la realizacion de los diferentes practicums realizados durante el grado, se ha podido
observar como los juegos de patio atraen la atencion de los nifios/as y son divertidos para
ellos/as, algo que provoca que se enfrenten al reto de jugar con gran entusiasmo. Esta gran
motivacion hay que aprovecharla para potenciar la adquisicion de nuevos aprendizajes fuera

del aula habitual de manera significativa y potenciar la cooperacion entre el alumnado.

Finalmente sefialar la relacion del tema de este TFG con la situacion de alerta sanitaria que
estamos viviendo en la actualidad. Frente al COVID-19 y las medidas impuestas, los juegos en
el patio con reglas que se mostraran a continuacion pueden servir de gran utilidad para cumplir
dichas medidas, ya que estos, se realizaran en el patio, es decir al aire libre, que es un espacio

actualmente mas seguro que un espacio cerrado como es el aula habitual de clase.

Ademas, es necesario mencionar que en este trabajo se ha utilizado en algunos casos, el
masculino general para referirnos tanto al género masculino como al femenino ya que asi, es

aceptado por la Real Academia Espafiola.

2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este TFG es dar visibilidad a los beneficios y posibilidades que hay
de trabajar las matematicas en un &mbito diferente al aula, ya que, a través de los juegos de
reglas en el patio, los alumnos/as aprenden de una forma con una alta motivacion. Para ello nos
planteamos lo siguiente:

¢ Indagar en la importancia del juego en la educacion infantil.



e Explorar los multiples beneficios del juego con reglas en educacion infantil.
e Relacionar los juegos de reglas en el patio con las matemaéticas.
e Crear juegos que permitan dar visibilidad a la posibilidad de trabajar contenidos

matematicos en el patio de una manera ludica.

3. REVISION TEORICA
3.1. Importancia de los juegos en educacion infantil en general.

Es dificil determinar el concepto de juegos porque no existe una definicion Unica y
universalmente aceptada de juegos que cubra todas sus caracteristicas. Huizinga (1990), la
define como una accién u ocupacion libre que se produce en un tiempo y espacio determinado,
segun reglas obligatorias, aunque libremente aceptadas, el juego en si tiene un propdsito, va

acomparfiado de una sensacion de alegria y de ser “diferente” a la vida diaria.

El juego es una forma de interactuar con la realidad, que estd determinada mas por los
factores internos de la persona que juega, ya que le proporciona placer, que por los factores
externos de la realidad externa. Es una manera de que los nifios aprendan, desarrollen su

creatividad y se desarrollen social y emocionalmente.

Los juegos brindan una variedad de posibilidades para abordar el contenido del plan de
estudios de la educacion infantil. En esta etapa educativa, los juegos se utilizan como estrategias
motivacionales para el aprendizaje de las materias curriculares impartidas en las aulas. El juego
infantil se puede definir como una actividad placentera, libre y espontanea, cuyo Unico fin no
es el entretenimiento y la diversion, ademas de ayudar a los nifios y nifias a conocerse a si

mismos, conectar con los demas y comprender el mundo en el que viven.

Algunas de las teorias mas importantes sobre el desarrollo del juego que se crearon en el
siglo XX son:
e Teoria de la de derivacion por ficcion de Edouard Claparéde (1932).
e Teoria de la interpretacion del juego por la estructura del pensamiento segin Piaget,
1945 (citado Piaget, J. e Inhelder, B. 2007).
e Teoria sociocultural del juego de Vygostky (1933) y Elkonin (1980).

e Teoria del juego como instrumento de afirmacion del yo de Chateau (1958).



e Teoria de la enculturacion de Sutton Smith y Roberts (1964, 1981).

Con el desarrollo de la sociedad, los juegos han adquirido diferentes connotaciones.
Brousseau (1997) indico la versatilidad de este concepto y sefialdé que “juego” puede referirse
a actividades fisicas o mentales, y para quienes realizan estas actividades no existe otro
proposito que el de brindar placer.

Gardner (1992) argumenta que Ludwing Wittgenstein utilizé la palabra “juego” para
ilustrar lo que llamaba una “palabra familiar”, al que no se le puede dar una sola definicién.
Tiene muchos significados conectados entre si, un poco como la forma en la que los miembros

de una familia lo estan.

La dificultad de dar una definicion general sugiere que los educadores o investigadores
deben utilizar la definicion que mejor se adapte al proposito que se persigue. Bright, Harvey y
Wheeler (1985) sefialaron que los juegos instruccionales son un conjunto de metas educativas,

cognitivas o0 emocionales determinadas por la persona que planifica la actividad.

No solo admiten varias definiciones de lo que se entiende por juego, sino también varias
clasificaciones, sin embargo, es apropiado incluir uno de los juegos mas generales y amplios
en dos categorias juegos de conocimiento y juegos de estrategia. En los juegos de conocimiento,
los jugadores deben usar conceptos o algoritmos matematicos, en estos juegos hay tres niveles;
preinstruccional (para familiarizar a los estudiantes con un concepto), coinstruccional,
(agregarlos a las actividades de ensefianza), y postinstruccional (ayuda a consolidar el
aprendizaje). Por otro lado, los juegos de estrategia deben poner en préctica habilidades,
razonamiento o destrezas. Los juegos de estrategia se dividen en juegos para un jugador y

multijugador y los dos son un subconjunto de estos ultimos.

3.2. Importancia de los juegos en matematicas.

En los dltimos 10 afios el interés por la investigacion sobre la didactica de la matematica
en la educacién infantil ha crecido significativamente. Desde finales de la década de 1990, se
han interesado cada vez mas por la investigacion en el campo de la educacién matematica

temprana (Schuler y Wittmann, 2009; Koleza y Giannis, 2013). Los miembros de Early



Mathematics Group de la European Association for Mathematics Education Research
bésicamente coincidieron en que el aprendizaje temprano de las matematicas de realizarse en
el proceso de participacion y construccién colaborativa (Vygotsky, 1979; Edo, Planas y Badillo,
2009).

Ginsurg (2002) ha visto que los nifios de 4 y 5 afios durante el juego libre, de manera
espontanea y a menudo, utilizan las matematicas en la vida diaria. Estas hacen alusion a las
capacidades y competencias matematicas que los nifios emplean de manera espontanea en su
entorno comun. Este autor, detecta tres tipos de matematicas diarias que surgen con el juego
libre, la enumeracion, la magnitud y el patrén. La enumeracion se refiere al uso de palabras de
contar, a la enumeracion de objetos y a la decision de la proporcion de un grupo de objetos. La
magnitud se refiere a las ocupaciones donde los nifios/as, comparan, realizan juicios sobre que
conjuntos poseen mas cantidad, que otros o sobre quée cantidad es méas grande. El patron, se
observa, por ejemplo, una vez que los nifios y nifias elaboran simetria en tres magnitudes a lo

largo del juego libre con piezas de construccion.

Las matematicas tienen muchas caracteristicas que las hacen similares a los juegos. aunque
no podemos decir que las matematicas sean un juego, principalmente porque su propdsito y
aplicacion va mas alla del caracter ludico de la gran mayoria de los juegos. De hecho, cuando
hacemos matematicas, especialmente cuando intentamos resolver un problema, tenemos un
objetivo, en comparacién con la mayoria de los juegos, (encontrar una solucion o ganar el
juego), y hemos definido claramente lo que podemos y no podemos hacer para lograr nuestras

metas.

De hecho, las matematicas son muy importantes, ya sea como actividad intelectual o como
aplicacién en diferentes campos cientificos o en muchas actividades cotidianas, y suele ser
dificil (asi como la practica de algunos de los juegos mas interesantes), y no debe hacernos creer
que las matematicas son pesadas o aburridas. Al recibir ensefianza de esta en algunas escuelas,
pueden hacernos pensar que si, aunque las rutinas sin sentido tienen poco que ver con las
matematicas; pero cualquiera que haya entrado con éxito en el mundo de las matematicas sabe

que la préctica de ella puede volverse muy interesante e inspiradora en su inteligencia.

Si nos fijamos en un aula donde imparten matematicas, es obvio que el disefio, seleccion y

gestion de las actividades de aprendizaje constituyen los elementos claves del desarrollo del
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proceso de aprendizaje. En este sentido, las fuentes para la elaboracion de actividades son muy
diversas, ya que van desde situaciones, vida cotidiana, informacion sobre el mundo que
vivimos, y otras informaciones cientificas que nos brinda el entorno, hasta las de carécter
estricto. Es en la ultima parte donde el entretenimiento y los juegos pueden ser elementos muy
valiosos. En este caso, la formulacién de actividades que propongan desafios, sorpresas,
descubrimientos o ideas de juegos simples puede ayudar mucho a plantear problemas que
consideramos matematicamente significativos, por lo que hay una falta de contexto especifico,
que suele ser el problema de los estudiantes a la hora de trabajar en un aula.

3.3. Clasificacion de juegos matematicos.

Hay diferentes tipos de juegos y se pueden clasificar segun diferentes criterios. Segun
Piaget e Inhelder (2007), segin el momento evolutivo del nifio, existen 4 tipos: juegos motores
0 sensoriomotores (0-2 afios), juegos simbdlicos (2/ 3-6/ 7 afios), juegos de reglas (4/ 7-12

afios), y juegos de construccion (desde el primer afo).

A través de diversas encuestas (Edo y Artés, 2016), constataron que, a pesar de la
naturaleza compleja y abstracta de las matematicas, los nifios se interesan por ella. A través de
la colaboracion y el trabajo participativo, su aprendizaje es mas efectivo. Esto se debe a que los
estudiantes ya usan las matematicas de manera espontanea en sus vidas diarias a una edad muy
temprana, especialmente enumeraciones, magnitudes y patrones. Es decir, calcula, compara

cantidades y realiza simetria (por ejemplo, utilizando la construccion).

Se pueden distinguir dos tipos de juegos y aprendizajes (Edo y Artés, 2016):

- Eljuego reglado y seleccionado por adultos. Algunos estudios han demostrado que este
tipo de juegos favorece en gran medida al desarrollo de la aritmética mental.

- El juego libre. Segun diferentes estudios, para cultivar el pensamiento matematico de
los nifios en el juego libre, se debe considerar el tipo de juegos, el entorno y el tiempo

de aprendizaje.

Considerando los dos tipos de aprendizaje ltdico, es importante trabajar de forma divertida
a través del juego libre, pero los profesores necesitan explicar, razonar y reflexionar, porque asi

los nifios desarrollardn mas habilidades matematicas.



Trabajar las operaciones matematicas a través de actividades ladicas aportan al alumnado
beneficios como: la motivacion, el interés, desbloqueo, creatividad, estrategias de resolucion
de problemas... Segun Bishop (1988), puede ayudarles a pensar hipotéticamente, conectar con
la realidad, y abstraer elementos relevantes en cada caso. Por otro lado, Villabrille (s.f.) sefial6
que las ventajas que brindan los juegos en el aprendizaje son: genera motivacion y actitudes
positivas en los estudiantes, desarrolla destrezas y habilidades, invita a los estudiantes a
encontrar nuevos caminos, rompe los ejercicios mecanicos convencionales, e incluye diferentes
habilidades de los estudiantes en el proceso de ensefianza, inspiran cualidades personales como:
la autoestima, el autoconcepto, la autoconfianza, el reconocimiento del éxito, no tener miedo al

fracaso, etc.

Para que el juego brinde estos beneficios y se desarrolle de manera efectiva, debe haber
una organizacion suficiente. En primer lugar, las actividades tienen que ser divertidas y deben
tener metas, reglas y planes. Para que un juego sea considerado una actividad matematica, debe
tener metas implicitas o explicitas, contener un conjunto de reglas y el material debe estimular
la participacion (Edo y Artes, 2016). En segundo lugar, segun Fernandez (2014), sin una
planificacion y estructura adecuada, los juegos no seran eficaces como recurso educativo.
Algunos de los problemas que enfrentan los docentes se debe a la falta de organizacion (poco
espacio y falta de tiempo), de conocimiento de nuevos juegos, de materiales o entusiasmo de
los alumnos, que dificultan el control de las actividades. También puede ser una desventaja si
solo trabaja de manera manipuladora y ludica. Como se menciond anteriormente, es necesario

apoyar estas experiencias a través de actividades tedricas y reflexivas.

4. CONCLUSIONES DE LA REVISION TEORICA

Teniendo en cuenta lo comentado anteriormente por los autores Piaget e Inhelder (2007) y
Edo y Artés (2016), me reafirmo en la idea de que los juegos de reglas son de gran utilidad en

la educacion infantil, ya que de estos se pueden obtener multiples beneficios educativos.

Por un lado, cabe destacar que algunos de estos autores comentan que los juegos de reglas
se pueden trabajar desde los 4 hasta los 7 afios, desarrollandose en diferentes niveles de

complejidad segun la etapa evolutiva en la que se encuentre el nifio. Por otro lado, estos juegos



se pueden distinguir entre el juego reglado seleccionado por adultos y el libre. He optado por
profundizar en el juego reglado debido a que Edo y Artés (2016), tras estudios realizados
indican que estos tipos de juegos aportan aspectos positivos en el desarrollo de la aritmética
mental del alumnado, algo que considero de gran relevancia en esta etapa. Gracias al calculo
mental, los estudiantes mantienen la mente activa ya que continuamente, se encuentran ante la

resolucion de problemas y con esto, pueden llegar a aumentar su capacidad de memaorizacion.

5. PROPUESTA DIDACTICA
5.1. Fundamentacion metodoldgica.

Las metodologias educativas suelen girar alrededor de las teorias del aprendizaje. El
objetivo es que los nifios aprendan en la medida de su capacidad. Utilizaré diferentes estrategias

metodoldgicas, con el fin de motivar a los alumnos, y conseguir un correcto aprendizaje.

Para la aplicacion de estos juegos, llevaré a cabo una metodologia que provoque la
iniciativa por parte de los alumnos. Con esto, busco que cada estudiante se esfuerce al maximo
ademas de poner en practica el trabajo en equipo. Otro de los aspectos que se tratara sera el
aprendizaje cooperativo, el cual se caracteriza por la realizacion de un trabajo individual previo,
para posteriormente tratar de lograr una meta comun entre el resto de los comparieros del grupo.
Por otro lado, estara inmersa la asamblea en el dia a dia, ya que esta acarrea una gran
importancia, pues permite conocer el estado de cada uno de nuestros alumnos ademas de

orientarlos y situarlos en el aqui y ahora.

Otro punto importante por destacar seria la presencia de la escucha activa. Fomentar este
aspecto, favorece en grandes medidas al alumnado que se encuentra en estas etapas. Mediante
ésta, el vinculo afectivo entre maestro-alumno incrementa debido a que la confianza y la

empatia estan presentes.

Por otro lado, algunos de los juegos que se encuentran en la propuesta didactica que se
presenta, seran guiados por el docente. Ademas, tienen fijadas unas pautas que los alumnos
deberan cumplir de forma autonoma. Sin embargo, se encontraran ante situaciones las cuales

requeriran el trabajo en grupo.
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Por todo ello, se utilizard una metodologia fundamentada en el modelo de ensefianza

directiva e investigacion grupal.
5.2. Fundamentacion curricular.

En este apartado se exponen los elementos curriculares que intervienen en nuestra
propuesta didactica, referidos al Area Conocimiento del entorno y al Bloque Medio fisico, sus
elementos, relaciones y medidas. A continuacion, se exponen los objetivos, contenidos y
criterios de evaluacién que intervienen en nuestra propuesta didactica en el &mbito de las

matematicas.

Los criterios de evaluacion y los contenidos mantienen la numeracién y descripcion que
aparecen en el Decreto 183/2008, de 29 de julio, por el que se establece la ordenacion vy el
curriculo del 2° ciclo de la Educacion Infantil en la Comunidad Auténoma de Canarias (BOC,
2008). En el apartado 5.3. Descripcion de los juegos y las sesiones de clase, se expone la

relacion entre los elementos curriculares y los juegos desarrollados en este trabajo.

Obijetivos.
5) Iniciarse en las habilidades matematicas, manipulando funcionalmente elementos y

colecciones, identificando sus atributos y cualidades, y estableciendo relaciones de

agrupamientos, clasificacion, orden y cuantificacion.

Criterios de evaluacion:

2.- Mostrar curiosidad e interés por el descubrimiento de elementos y objetos del entorno
inmediato y, de manera progresiva, identificarlos, discriminarlos, situarlos en el espacio;
agrupar, clasificar y ordenar elementos y colecciones segun semejanzas Yy diferencias
ostensibles.

Mediante este criterio de evaluacion se valorara el grado de interés que el medio fisico y

los elementos que en él se encuentran suscita en los nifios y nifias, si se sienten motivados

por manipular los objetos fisicos, por saber como son y si establecen relaciones entre éstos
¥y su comportamiento fisico (caer, rodar, resbalar, botar ...); asimismo, se intenta apreciar
la capacidad de los nifios y nifias para realizar agrupaciones de objetos atendiendo a uno

o varios criterios y el manejo de las nociones espaciales basicas. Se trata, de un lado, de

valorar su capacidad para identificar las propiedades de los objetos (color, forma, tamaiio,
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etc.) y, de otro, de realizar clasificaciones atendiendo a las caracteristicas que poseen.
Igualmente, se podra prestar atencion a la capacidad de establecer comparaciones
atendiendo al grado de presencia de una determinada cualidad (igual que, mas que, menos
que). Se habra de observar si expresan oralmente las propiedades que presentan los
objetos (cuadrado, rojo, grande, pesado...), los resultados de sus comparaciones (mas
grande, mas pequerio, etc.), y su ubicacion espacial (arriba, abajo; dentro, fuera; cerca,
lejos ...). Las actividades manipulativas de agrupacion y clasificacion podran ser
indicadores para valorar si los nifios y nifias reconocen las propiedades de los objetos, y

si los organizan en funcion.

3.- Resolver problemas sencillos que impliquen operaciones basicas.
Con este criterio se intenta apreciar la capacidad de los nifios y de las nifias para identificar
situaciones en las que tengan que aplicar procedimientos y estrategias de resolucion de

problemas (agrupar, separar, etc.) y enfrentarse a ellas.

En primer lugar, habra que tener en cuenta si identifican los datos, buscan la mejor
estrategia para resolver esa situacion, utilizan los procedimientos mas adecuados, etc.
Para ello, en momentos apropiados y utiles tales como tareas de repartir, problemas que
surgen cuando coinciden preferencias e intereses, situaciones planificadas o espontaneas
de juegos de compra-venta, etc., se les podrad pedir que verbalicen como ven la situacion,
cuales son los puntos problemdaticos, como la podrian resolver, que anticipen diferentes
resultados y/o soluciones, etc. En segundo lugar se podra considerar el modo de
enfrentarse el alumnado a los problemas y a su necesidad de resolverlos. A tal efecto, se
observara si en sus expresiones verbales utiliza con frecuencia el "no sé", "no puedo”, si

se inhibe, o, por el contrario, manifiesta interés por resolver sencillas situaciones de la

vida del aula que conlleven la aplicacion de operaciones como quitar, anadir, repartir, etc.

4.- Contar objetos relacionando la cantidad y el nUmero que representan.
Con este criterio se pretende comprobar la capacidad del alumnado para utilizar la serie
numérica estableciendo relaciones, tanto de orden en la que se asegura que todos los objetos
han sido contados, como de inclusion jerdrquica, por la que mentalmente un numero inferior

queda incluido automaticamente en el siguiente inmediato de orden superior.

Para ello, en situaciones naturales y significativas de la vida diaria de clase encaminadas
a la cuantificacion de objetos se habra de prestar atencion a como los nifios y las nifias

distribuyen y reparten materiales y objetos diversos, como registran la informacion
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(comparieros y comparieras presentes y ausentes cuando se pasa lista, recuento de libros
de la biblioteca del aula, comprobacion de votos para la toma de decisiones ...), su
participacion en actividades de juegos de mesa como loterias, oca, juego de cartas, etc. Se
habra de observar si, dados varios objetos, los nifios y nifias asocian cada uno de los
elementos con los numeros cardinales ordenados, tomando uno después del otro,
empezando por el uno, y si asignan el ultimo numero cardinal utilizado al conjunto de

objetos.

5.- Utilizar los primeros nimeros ordinales en situaciones cotidianas.

La intencion de este criterio es verificar la capacidad del alumnado para reconocer y
ordenar, en una serie, la posicion ordinal correspondiente. Se trata de comprobar, por una
parte, si se vale de los numeros ordinales para expresar el lugar que corresponde a un
elemento u objeto en una coleccion ordenada y, por otra, si es capaz de situar
adecuadamente un objeto en una coleccion siguiendo el criterio de orden previamente
establecido. Para ello, se habra de comprobar, tanto en situaciones espontineas como
sugeridas, si los nifios y ninias atribuyen el ordinal a los distintos elementos que componen
una coleccion (la fila, secuencias de imagenes, etc.). De igual manera, se recomienda
observar si son capaces de colocarse, situar a los demds o a los objetos en el puesto
adecuado en un grupo ordenado (ponerse el primero, situar a un compariero o comparniera
en tercer lugar ...) o, por el contrario, lo hacen de forma aleatoria sin tener en cuenta el

criterio de orden previamente definido.

6.- Identificar las formas geométricas mas elementales.

Mediante este criterio se trata de comprobar la capacidad del alumnado para discriminar
la forma como propiedad de los objetos y generalizarla a diferentes situaciones. De un
lado, habrad que constatar si establece diferencias y semejanzas entre unas y otras formas,
y si compone y descompone figuras geométricas. De otro, habra que comprobar si
reconoce las formas mas elementales (circulo, cuadrado, triangulo, etc.) en objetos de uso
habitual, en laminas, dibujos ... A tal efecto habra de observarse la actividad de los nifios
y nifias en diferentes situaciones de juego: si asocian (agrupan formas geométricas iguales
en los juegos de dominds, lotos, etc.); si componen (construyen figuras complejas a partir
de formas geométricas elementales); si desarrollan su creatividad y sentido estético a

partir de las composiciones de forma y color con las piezas de los juegos, etc.
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Contenidos asociados a los criterios de evaluacion

Los contenidos abordados en esta propuesta, se presenta en la Tabla 1 relacionados con los

criterios de evaluacion correspondientes.

Tabla 1. Relacion entre los criterios de evaluacion y los contenidos abordados

CE

Contenidos

7) Percepcion de atributos fisicos y sensoriales de objetos y materias (color, tamafio,
sabor, sonido, plasticidad, dureza, etc.).

8) Interés por la clasificacion de elementos y por explorar sus cualidades y grados.

9) Establecimiento de relaciones de semejanza y diferencia (comparacion,

agrupacion ...) entre objetos, atendiendo a uno o varios criterios.

17) Exploracion e identificacion de situaciones en que se hace necesario medir.

18) Aproximacion al uso de las unidades de medida naturales (paso, mano, pie...) y
arbitrarias (recipientes, cuerdas, varas...) y experimentacion con las unidades de

medida usuales y convencionales.

15) Observacion y toma de conciencia de la utilidad de los numeros y las
operaciones (unir, quitar, separar, repartir ...) en los juegos y situaciones de la vida

cotidiana.

16) Iniciacion al célculo y a la resolucion de problemas con las operaciones de unir,

quitar, separar, repartir ... por medio de la manipulacion de objetos.

12) Expresion de la cuantificacion adecuada para referirse al grado de presencia de

una determinada cualidad en objetos y colecciones.

13) Utilizacion del conteo como estrategia de estimacion y uso de los numeros

cardinales referidos a cantidades manejables.

14) Aproximacion y utilizacién oral de la serie numérica para contar objetos.

10) Uso contextualizado de los primeros numeros ordinales.

11) Aplicacién del namero ordinal en pequefias colecciones ordenadas.
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23) Exploraciéon e identificacion de formas planas y cuerpos geométricos en
6 | elementos del entorno para descubrir sus propiedades y establecer relaciones entre
ellos.

5.3. Descripcion de los juegos y las sesiones de clase.

Las sesiones en las que se desarrollaran los juegos de esta propuesta didactica se
organizaran de forma grupal. Todas las sesiones empezaran con una asamblea informativa para
que los nifios/as puedan entender los juegos antes de realizarlos y asi, tengan la oportunidad de
preguntar dudas.

A continuacion (Tabla 2), se muestra la relacion entre los elementos curriculares y los

juegos que se describen en este apartado:

Titulo del juego Criterios de Contenidos
evaluacion
El pafiuelo 4 12,13, 14

Alto 2,4 13, 14, 17, 18,
Pelotas en la caja 3,4 13,15
Une por colores 2 7,8,9,
Colocate en tu puesto 2,4,5,6 13, 23
Haz la serie 2,6 7,23

5.3.1. El pafiuelo.

Descripcién y organizacion de la sesién:

Este juego es para realizarlo con el grupo clase y consiste en “robar” la mayor cantidad de
pafiuelos a sus compafieros/as, tras el/la docente dar la sefial, que podria ser un j YA!, un silbato,

etc., empezara el juego y lo ganara el jugador/a que mas pafiuelos consiga obtener.
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La sesion de clase comienza con una asamblea en el centro del patio donde les
explicaremos el juego, les preguntaremos qué si ya lo conocen o han jugado alguna vez y
depende de lo que ellos contesten, mantendremos una pequefia conversacion. Seguidamente,
cuando ya hayan entendido el juego, les repartiremos un pafiuelo a cada nifio para que se lo
coloquen por detras en la cintura de la falda o pantalon. A continuacion, daremos la orden para

que se dispersen por el patio y asi poder empezar a jugar.
Una vez finalizado el juego, cada alumno cuenta en alto sus pafiuelos y tiene que indicar la
cantidad conseguida y escribirla en una tarjeta. Finalmente, se ordenan en orden decreciente

segln la cantidad anotada en su tarjeta.

Materiales:

- Un pafiuelo para cada alumno/a.

Reglas del juego:

- Todos/as los/as alumnos/as se colocan un pafiuelo en la espalda, enganchado a la cintura
de la falda o pantalon.

- En cuanto se dé la sefial, cada uno/a tendrd que intentar quitar los pafiuelos de sus
comparieros/as, pero a la vez escapando para que nadie le quite el suyo.

- El juego finaliza cuando no haya pafiuelos que quitar, ganando quien mas pafiuelos

consiga.

Indicadores de los contenidos matematicos:

Indicadores de contenidos matematicos:
- Conteo.
- Establecer cardinal.
- Cuantificadores numéricos mayor que - menor que.

- Ordenar numeros.

5.3.2. Alto.

Descripcién y organizacion de la sesién:
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Este juego consiste en estimar distancias utilizando unidades corporales como el paso y
comprobando luego las estimaciones dadas. El jugador que haga la estimacion de la distancia
medida con pasos mas proxima a la medida obtenida tras la comprobacion, seré el ganador del
juego.

En primer lugar, colocaremos a todo el alumnado en el centro del patio, alli les haremos
preguntas como, ¢ustedes saben como se mide un objeto?, ¢qué unidades de medida conocen?,
¢saben que con el cuerpo se puede medir lo que quieran? El docente les plantea medir el ancho
de la porteria con diferentes unidades de medida corporal, como la mano, los brazos o el pié,
para que sea algo mas visual para ellos/as. En segundo lugar, les explicaremos en qué consistira
el juego que realizaremos a continuacion y haremos una simulacién de este. Luego los
dividiremos en grupos de 4 alumnos, y repartiremos el material necesario. En tercer y altimo

lugar, los colocaremos en diferentes zonas del patio y les indicaremos que ya pueden empezar.

Materiales:
- Un tablero de juego para cada grupo (dividido en tantos partes como miembros del
grupo).
- 4 tarjetas con frutas diferente (una tarjeta para cada jugador).
- Tarjetas numeradas del 1 al 4.

- Ficha para anotar las distancias estimadas y reales dadas por cada jugador.

M IO
[

Reqlas del juego:

- Se forman grupos de 4 alumnos y se le entrega a cada grupo un tablero, las 4 tarjetas de
numeros, las 4 tarjetas de frutas y la ficha de registro.

- Las tarjetas de frutas y las tarjetas de nimeros se colocan boca debajo de manera que
cada jugador coge una tarjeta de cada montén.

- La tarjeta numérica es la que establece el turno de los jugadores en orden decreciente,

siendo el jugador que consiga el nimero mayor el que comienza el juego.
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- El jugador que comienza el juego coloca su carta de fruta en el tablero y brinca para
colocarse en el centro del tablero; el resto de los comparieros salen corriendo hasta que
el que esta en el centro del tablero diga ALTO y el nombre de una de las frutas de sus
comparieros.

- Todos se detienen y el que esta en el centro tratard de adivinar cuantos pasos tiene que
dar para llegar al compafiero que tiene la fruta mencionada. Comprueba si su estimacion
es correcta y anota en la ficha de registro su estimacion y la medida real.

- El juego termina cuando todos hayan colocado su fruta en el tablero y realizado sus
estimaciones y comprobaciones.

- Gana el alumno que realice una estimacion mas cercana a la distancia real.

Indicadores de los contenidos matematicos:

Indicadores de contenidos matematicos:
- Estimar distancias.
- Medir distancias con unidades naturales como el paso.
- Contar.
- Dar el cardinal.
- Leer y escribir nUmeros.

- Ordenar nimeros.

5.3.3. Pelotas en la caja.

Descripcién y organizacion de la sesién:

El juego consiste en meter en cajas la cantidad de pelotas que coincida con el resultado de
una operacion matematica de suma o resta que estara indicada por fuera de las cajas. Una vez
hayan terminado todos los grupos y anotado el resultado en sus cajas, el/la docente ird sacando
pelotas y todo el grupo ird4 contando en voz alta, las pelotas correspondientes a su caja, para
verificar que la cantidad escrita es la misma que la cantidad de pelotas que hay dentro. Gana 1

punto el grupo que acierte el resultado de su operacion.

En primer lugar, en el centro del patio haremos una asamblea para explicar en qué consiste

el juego. A continuacion, se formaran grupos de 4 alumnos y se hara una simulacion de dicho
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juego para saber que se ha entendido correctamente. En segundo lugar, se colocan las etiquetas

de la operacion correspondiente sobre cada caja y finalmente se da la sefial de comenzar a jugar.

Una vez finalizado el juego, la comprobacién de los resultados sera con cada grupo, pero
con la participacién de todos los alumnos/as.

Materiales:
- 5cajas.
- 40 pelotas.
- Carteles de sumas para las cajas.
- Un lépiz para cada grupo.

Reglas del juego:

- Conseguir organizarse para que el grupo coja la cantidad exacta de pelotas.
- No coger pelotas de otras cajas.
- Tener la cuenta de las pelotas que han metido.

- No quitar las pelotas a sus compafieros.

Indicadores de los contenidos matematicos:

Indicadores de contenidos matematicos:
- Conteo (recitar serie numérica).
- Cardinalidad.

- Sumay resta.

5.3.4. Une por colores.

Descripcién del juego vy organizacién de la sesidn:
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Este juego consiste en que, en diferentes lugares del patio habra una cesta para cada grupo
de alumnos, con una etiqueta pegada de un color diferente (verde, amarillo, rojo y azul). A su
vez habra pelotas de diferentes colores, incluidos los sefialados en las cestas, repartidas por todo
el patio. A la voz de jYal, todos los equipos iran en busca de las pelotas que sean del color de
su cesta, para introducirlas en las mismas. Ganara el equipo que meta primero todas las pelotas
de su color en la cesta correspondiente. Se realizara varias veces cambiando los equipos de

colores.

Antes de comenzar el juego, reuniremos a los alumnos en el centro del patio y les
explicaremos la actividad con detenimiento para a continuacion formar los grupos. En segundo
lugar, preguntaremos si tienen dudas y si les ha quedado claro, una vez lo hayan entendido todo
correctamente, cada grupo ird a una esquina del patio y finalmente cuando estén todos

colocados, el/la docente dispersara las pelotas.

Una vez finalizado todos los grupos hayan terminado, se procedera a la comprobacion de
los resultados y se realizaran preguntas al grupo clase como ¢hay alguna pelota que no se ha

colocado en su caja?, ¢cuantas?, ¢todos los grupos tiene pelotas de un solo color?, etc.

Materiales:
- Pelotas de diferentes colores.

- 1 cesta para cada grupo de alumnos.

Reglas del juego:

- No deben coger pelotas de otros colores diferentes a los de su cesta.

- Gana quien meta todas las pelotas de su color en la cesta correspondiente, en el menor
tiempo posible.

- No deben quitarles pelotas a sus compafieros.

- Cada jugador cogera una sola pelota en cada desplazamiento que realice.
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Indicadores de los contenidos matematicos:

Indicadores de contenidos matematicos:
- Agrupar
- Clasificar

5.3.5. Colbcate en tu puesto.

Descripcién del juego vy organizacién de la sesidn:

Este juego consiste en una carrera de obstaculos, en la que los retos son pruebas
matematicas. La carrera se realiza en dos turnos de 10 alumnos/as cada uno. En cada turno, los
alumnos tras finalizar la carrera, se ordenaran en funcion del orden de llegada a la meta,
colocandose delante de una tarjeta con el ordinal que indique su posicion en funcion de su
llegada a la meta y diciendo el alto su posicion de llegada. Una vez termina el primer grupo de

10 alumnos, comienza la carrera del otro grupo, con el mismo procedimiento.

Las pruebas de los dos grupos son diferentes, pero con pautas similares, en un orden

establecido:

Grupo A

1. Pasar por encima de una escalera de | 1. Pasar por encima de una escalera de

Grupo B

agilidad pisando los bordes de los

agilidad sin pisar los bordes de los
peldafos.

. Sortear 3 conos haciendo zigzag.

. Completar con una pieza del tangram una
figura realizada en un folio con piezas del
tangram.

. Sacar de una caja que contiene pelotas de
colores diferentes, tantas pelotas del color
que determine una tarjeta colocada en la
caja y meterlas dentro de un aro del color

correspondiente.

. Sortear 3 conos haciendo zigzag.

. Completar con una pieza del tangram una

. Sacar de una caja que contiene pelotas de

peldafos.

figura realizada en un folio con piezas del

tangram.

colores diferentes, tantas pelotas del color
que determine una tarjeta colocada en la
caja y meterlas dentro de un aro del color

correspondiente.
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Materiales:
- 10 escaleras de agilidad.
- 30 conos, 3 para cada nifio/a.
- 20 folios con una forma geométrica dibujada (10 para cada turno).
- 10 juegos de Tangram
- Pelotas de 2 colores diferentes
- 20 cajas con la etiqueta de la cantidad de pelotas y colores que deben coger (10 para
cada turno).
- 10 folios con el ordinal escrito.

Reglas del juego:

- No saltarse ningun obstaculo.
- Realizar correctamente los ejercicios de cada obstaculo.
- El que primero acabe la serie de obstaculos sera el/la ganador/a.

- Colocarse en el lugar adecuado segun el puesto en el que hayan quedado.

Indicadores de los contenidos matematicos:

Indicadores de contenidos matematicos:
- Clasificacion
- Conteo
- Cardinalidad
- ldentificacion de Ordinales.
- Establecer el ordinal de un elemento de una coleccién.
- Identificacion de formas geométricas.

- Composicion-descomposicion de formas geomeétricas.

- Nociones de interioridad (en el borde, dentro, fuera, etc.).
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5.3.6. Haz la serie.

Descripcién del juego vy organizacién de la sesién:

Este juego, para realizar en grupos de 4 alumnos, consiste en construir con las piezas de
los bloques l6gicos, una serie sobre una linea dibujada en el suelo del patio, tras encontrar el
patron correspondiente. Cada grupo se coloca delante de una linea y de uno en uno van cogiendo
una pieza de los bloques y colocéandola sobre la linea, para entre todos completar su serie
correspondiente. El docente dejaré repartidas las figuras en el centro del patio para que los

alumnos puedan buscarlas y colocarlas en su linea.

Previo al inicio del juego, haremos una asamblea dénde ensefiaremos los bloques
I6gicos con los que jugaremos y planteamos preguntas como ¢qué diferencias hay entre el
triangulo y el cuadrado?, ¢qué diferencias hay entre el tridngulo y el circulo?, ¢ qué diferencias
hay entre el cuadrado y el circulo?

Materiales:
- Unatiza, para que el docente dibuje las lineas de cada grupo en el suelo.

- Bloques logicos, tantos como sean necesario para formar las series de cada grupo.

Reqlas del juego:

- No coger dos 0 més figuras geométricas al mismo tiempo.

- Esperar a que el compafiero de delante choque la mano para que pueda salir el segundo.

- No salir sin chocarla.

- No pueden quitarles figuras geométricas a sus comparieros.

- El grupo puede ayudar al compariero que esta buscando la figura geométrica sin salir de
la fila, con indicaciones verbales y gestos.

- Gana el grupo que acabe la serie antes.

Indicadores de los contenidos matematicos:
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Indicadores de contenidos matematicos:
- Seriacion.
- Reconocer figuras geométricas.

- Clasificacion.

5.4. Evaluacién.

Para llevar a cabo la evaluacion de la propuesta didactica que se presenta, realizaremos una
evaluacion inicial y final, a través de la técnica de observacion directa, mediante una lista de
control como instrumento de evaluacion. Para cada juego se elabora una lista de control

especifica.

La evaluacion inicial es imprescindible en cualquier etapa educativa, concretamente, en
Educacioén Infantil es fundamental conocer las capacidades de partida de los nifios/as. Para
dicha evaluacion, tendremos en cuenta los conocimientos previos y competencias con las que
cuentan los nifios/as antes de la realizacion de los diferentes juegos propuestos. Y finalmente
para la evaluacion final, haremos uso de las listas de control sobre contenidos matematicos
especificos de cada juego y una lista de control comun para todos los juegos sobre aspectos
relacionados con la aceptacion de las reglas, el trabajo en grupo, etc. Estas listas de control se

muestran a continuacion.

Lista de control comun para todos los juegos:
Excelente Bueno Adecuado Poco
Muestra interés en realizar los juegos.
Participa en los juegos de forma activa.
Cumple con el objetivo de los juegos.
Tiene escucha activa en las asambleas.
Capacidad de trabajar en grupo.
Predisposicion para cooperar con el resto de
alumnado.
Respeta las normas propuestas de los juegos.

Respeto hacia sus comparieros.
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Lista de control del juego El Pafiuelo

Siempre

A veces

Nunca

Cuenta utilizando la serie

numeérica.

Establece el cardinal.

Utiliza correctamente los
cuantificadores numéricos

mayor gue - menor que.

Ordena nameros

Lista de control del juego Alto

Siempre

A veces

Nunca

Cuenta utilizando la serie

numeérica.

Establece el cardinal.

Lee y escribe nimeros

correctamente.

Ordena nameros

Estima distancias.

Utiliza correctamente
unidades naturales para

medir.

Lista de control del juego Pelotas en la caja

Siempre

A veces

Nunca

Cuenta utilizando la serie

numeérica.

Establece el cardinal.
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Realiza correctamente

sumas

Realiza correctamente restas

Lista de control del juego Une por colores

Siempre A veces Nunca

Realiza agrupaciones

Realiza clasificaciones

Lista de control del juego Colocate en tu puesto

Siempre A veces Nunca

Cuenta utilizando la serie

numérica.

Establece el cardinal.

Realiza clasificaciones

Identifica Ordinales

Establece el ordinal de un

elemento de una coleccién

Identifica las formas

geométricas

Realiza composiciones y
descomposiciones de

formas geométricas

Utiliza nociones de
interioridad (en el borde,

dentro, fuera, etc.)

Lista de control del juego Haz la serie

Siempre A veces Nunca




Realiza clasificaciones

Realiza seriaciones

identificando el patron

Reconoce las figuras

geomeétricas

6. CONCLUSIONES

Tras el trabajo que se ha desarrollado, he deducido que efectivamente los juegos de
matematicas con reglas pueden ser una buena fuente de aprendizaje, para los alumnos de infantil

en las matematicas.

Con la utilizacion de las matematicas en dicho trabajo, he podido observar la dificultad que
acarrea introducirlas en el area de Educacion Infantil, teniendo presente que para esta etapa son
imprescindibles los juegos de reglas. Las matematicas son una herramienta muy til en nuestro
dia a dia, puesto que nos brindan numerosas formas de entender el mundo que nos rodea.
Asimismo, podemos encontrarlas en muchos juegos que estan inmersos habitualmente en el

aula, al igual que en el desarrollo evolutivo de las distintas etapas del alumnado.

A lo largo de este TFG, se ha podido apreciar la gran dificultad que conlleva la definicion
de la palabra “juego”. A pesar de ser una palabra de uso habitual, las personas no se detienen a
pensar en su verdadero significado. Haciendo alusion a lo comentado en los puntos anteriores
por los distintos autores, podemos llegar a la conclusién de que esta palabra no obtiene un
significado concreto, sino que cada autor dependiendo de su punto de vista, le asigna una

definicion diferente.

Practicar este tipo de actividades ludicas en un ambiente diferente al aula, aporta grandes
aspectos positivos. Seria ideal que el patio fuese méas frecuentado por el alumnado en las horas
lectivas, para asi obtener muchos més beneficios con la ensefianza de los diferentes contenidos
matematicos, ya que considero que este lugar permite que los diferentes juegos de reglas

expuesto en este trabajo se lleven a cabo con mayor efectividad.
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Para finalizar, he de comentar que la realizacion de dicho trabajo me ha permitido
adentrarme con profundidad en los distintos aspectos matematicos que se encuentran en el
curriculum, ya que estos, estan dispersos a lo largo del mismo. Por ello, he indagado hasta llegar
a extraer los contenidos que debian estar implicitos en cada juego propuesto en este TFG. Me
gustaria poder trasladar dichos juegos a mi futura accion docente, ya que, bajo mi punto de
vista, mediante la realizacion de estos, pondriamos en practica diferentes competencias, ademas

de alcanzar distintos contenidos y criterios.
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