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Resumen:

El presente Trabajo Fin de Grado (TFG) tiene como objetivo disefiar situaciones de
aprendizaje para fomentar el desarrollo de la competencia matematica en la educacion infantil.
Para ello, se propone una metodologia cuya base es el juego y el trabajo por rincones, con el
fin de crear en el aula un ambiente motivador para los alumnos. El estudio est4 enfocado en la
importancia de la competencia matematica tanto para el desarrollo cognitivo de los nifios en
esta etapa, como para la influencia positiva que el juego y el trabajo por rincones pueden llegar
a tener en el aprendizaje de las matematicas. Dentro de dicho estudio, se ha realizado una
revision bibliografica sobre los fundamentos tedricos y metodoldgicos relacionados con la
ensenanza de la competencia matematica en educacion infantil. Gracias a esta investigacion, se
propone una situacion de aprendizaje la cual combina el juego y el trabajo por rincones con el
aprendizaje de las sumas. Esta situacion estd disefiada teniendo en cuenta los contenidos,
objetivos y competencias del curriculo en educacién infantil de la Comunidad de Madrid, asi

como las diferentes caracteristicas y necesidades de los nifios en esta etapa educativa.

Palabras claves: competencia matemadtica, educacion infantil, juego, trabajo por
rincones, situaciones de aprendizaje.
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1. INTRODUCCION

Actualmente, se reconoce la importancia que tiene el promover el aprendizaje significativo
y contextualizado en las aulas de infantil y es en este contexto donde situamos esta
investigacion. Partimos de la idea de que los nifios aprenden de forma mas efectiva cuando les
presentamos un ambiente que les estimule y les provoque desafios, buscamos disefar
situaciones de aprendizaje que nos permitan fomentar el pensamiento l6gico — matematico de

nuestros alumnos desde edades tempranas.

A la hora de disenar estas situaciones de aprendizaje nos basaremos en los enfoques
pedagogicos innovadores, como el enfoque por proyectos, el aprendizaje basados en problemas
y el juego que sirve como estrategia de ensefianza — aprendizaje. Estos enfoques mencionados,
permiten que los niflos se involucren y participen de manera activa en su propio proceso de
aprendizaje, desarrollando asi habilidades como el razonamiento, la resolucion de problemas,

el calculo y la comunicacién matematica.

Por otro lado, se prestard gran atencion para adecuar estas situaciones de aprendizaje al nivel
de desarrollo y caracteristicas individuales de los nifios y nifias del aula de educacion infantil.
Es fundamental crear un ambiente inclusivo y motivador que les proporcione a los nifios ganas

de aprender y les ayude en el desarrollo integral de estos.

Para llevar a cabo este trabajo, se ha realizado una investigacion relacionada con la ensefianza
de las matemadticas en educacion infantil, asi como de las metodologias y estrategias
pedagogicas mas apropiadas para fomentar el aprendizaje de esta competencia. La competencia
matematica constituye un aspecto de gran importancia para el desarrollo cognitivo de los nifios
y nifias, ya que les proporciona las herramientas necesarias para comprender y saber manejarse

en el mundo que les rodea.

En resumen, este trabajo tiene como objetivo contribuir a la mejora de la ensefanza de las
matematicas en la etapa de educacion infantil, realizando una propuesta de una situacion de
aprendizaje que fomenta el desarrollo de la competencia matematica desde una perspectiva
ludica, significativa y contextualizada. Se espera que esta situacion de aprendizaje sea de
utilidad para los docentes, investigadores y profesionales del dmbito educativo que estén

interesados en potenciar el aprendizaje de las matematicas en edades tempranas.



1.1 Justificacion

En cuanto a la justificacion de este tema para el trabajo de fin de grado se fundamenta en
varios aspectos que he ido observando a lo largo de la carrera. A continuacion, se detallan

algunas de las justificaciones que podrian respaldar este tema:

En primer lugar, cabe desatacar la importancia de la competencia matematica en la etapa de
educacion infantil ya que es una habilidad fundamental que se debe adquirir para el desarrollo
cognitivo de los nifios. En educacion infantil, es importante sentar las bases de esta competencia
para asi garantizar un aprendizaje sobre las matematicas de caracter efectivo en etapas
posteriores. Con este trabajo pretendo abordar esta competencia desde un punto de vista ladico

y practico, usando el juego y el trabajo por rincones como estrategias pedagdgicas.

En segundo lugar, el juego es una actividad natural para los nifios y una manera muy efectiva
de aprendizaje. Gracias al juego, los nifios pueden desarrollar habilidades de caracter cognitivo,
social y emocional. A la hora de crear situaciones de aprendizaje matematico, integrar el juego
les permite participar a todos los nifios de forma activa y motivadora y esto les permite fomentar

el interés y la creatividad.

En cuanto al trabajo por rincones, esta es una metodologia didactica basada en organizar el
espacio disponible del aula en diferentes areas teméticas o rincones de aprendizaje. Cada rincon
esta creado para trabajar ciertos contenidos y habilidades especificas. Usando los rincones en
la ensenanza de las matematicas, se fomenta la autonomia, la exploracion y el aprendizaje
individualizado, donde nos podemos adaptar a las necesidades y ritmos especificos de cada

alumno.



1.2 Objetivos

Objetivo General

Disenar situaciones de aprendizaje para afianzar los conceptos matematicos en
educacion infantil a través del juego y de una metodologia por rincones.

Objetivos Especificos

Los objetivos especificos que se pretenden conseguir con este trabajo de fin de grado son
los siguientes:

- Dar a conocer las diferentes teorias sobre el juego y como se desarrolla desde los 0 a 6
anos.

- Estudiar las caracteristicas y dimensiones del juego, asi como las diversas metodologias
y estrategias ludicas que se pueden aplicar en el aula.

- Trabajar los contenidos y objetivos del curriculum relacionados con la ensefianza —
aprendizaje de las matematicas a partir del juego.

- Consolidar los conocimientos matematicos de los alumnos mediante una metodologia
ludica

- Fomentar la participacion, la curiosidad y el interés de los alumnos a la hora de construir
su propio aprendizaje matematico.

- Disenar una propuesta didactica de intervencion para abordar la ensefanza y el
aprendizaje de los contenidos matematicos en educacion infantil.

2. MARCO TEORICO

2.1 Corrientes pedagodgicas en educacion infantil

En la enciclopedia on-line EcuRed (2019) encontram8os la definicion de corrientes
pedagbgicas como las teorias y/o movimientos caracterizados por tener una linea del
pensamiento e investigacion definida sobre las cuales realizan continuos aportes que le da
coherencia. Cada una de las corrientes pedagogicas considera su propio método el mas
coherente y correcto para enfocar la ensefianza y con ello conseguir un mayor aprendizaje por
parte de los alumnos. En este punto hablaremos de los principales autores que formaban la

Escuela Nueva.

La Escuela Nueva surgié a finales del siglo XIX y es un movimiento pedagogico cuyo
fundamento es unas ideas y formas de actuar con respecto a la educacion en Europa y que

pretendian modificar la forma de percibirla. Dicha escuela se enfrentaba a la vision antigua de



la ensefianza, la cual estaba centrada en la disciplina, en los castigos y en los aprendizajes
memoristicos, donde los alumnos solo recibian conceptos y su finalidad era adquirir dichos

conocimientos sin importar sus posibilidades.

Segun Narvaez (2006) citando a Filho (1964), opina que la Escuela Nueva es un conjunto de
principios cuya finalidad es poder modificar la ensefianza tradicional y conseguir ser un método
didactico donde podamos comprender las necesidades de la infancia por medio de estudios
bioldgicos y psicologicos. Después, se aumentaron estos principios y a su vez se relacionaron

con aquellos referidos a las funciones de la escuela antigua frente al nuevo modo de vida social.

De la Escuela Nueva pudimos obtener ciertas pautas de accion como una escuela actividad
donde las bases principales del aprendizaje son la actividad cognitiva y manipulativa del nifio,
el interés del alumno en el nuevo proceso de ensefianza — aprendizaje, el maestro servia como
guia y no era solo un mero instructor, etc. Dicha corriente pedagodgica tuvo algunos precursores
como Pestalozzi o Rousseau. Ademas, algunos autores que caracteriza la Escuela Nueva son

Maria Montessori, Celestin Freinet, Decroly, Froebel y las hermanas Agazzi.

Johann Heinrich Pestalozzi (1746 — 1827) fue considerado uno de los primeros pedagogos
modernos y reformador de la pedagogia tradicional a través de una educacion popular
(Pestalozzi y Natorp 1912). Sanchez (1990, p. 203) comprobando la teoria de Pestalozzi pudo
afirmar que “ el origen de nuestros conocimientos se encuentra en el niimero, la forma y la
palabra, que pasar a ser los elementos de toda intuicion”. Dicho autor, pretende distinguir los

objetos a través de sus dimensiones y proporciones.

Por otro lado, Jean — Jacques Rousseau (1712 — 1778) fue un filésofo, escritor y naturalista
durante el periodo de la Ilustracién, ademds, es considerado un autor representativo del
tratamiento individual en la educacion. En su obra “El Emilio” recopila desde un punto de vista
“natural” sus ideas filosoficas sobre la educacion. Segun ¢l, el maestro educaba a su alumno en
las necesidades naturales y decia que se debe entrenar la mente y el cuerpo con juegos y
actividades como correr, saltar, etc. La moralidad debe basarse en un ejemplo y no en el

establecimiento de reglas y la educacion intelectual debe partir de los intereses (Morales, 2002).

Maria Montessori implanté un nuevo método de ensefianza donde existen unos ambientes
preparados donde el nifio a través de actividades y materiales manipulativos puede desarrollar

su propio conocimiento. Dattari (2017) afirmé que con el método Montessori, las matematicas



es el area de trabajo mas desarrollado ya que tiene una gran dificultad para los nifios a la hora
de dominarlas. Estas son trabajadas indirectamente, para asi obtener un aprendizaje natural a
través de situaciones de la vida cotidiana donde los nifios puedan crear secuencias logicas del
pensamiento, todo ello gracias a entornos preparados y pensados para favorecer el aprendizaje

de los alumnos.

En cuanto al método pedagdgico de Freinet su mayor aportacion, tal y como exponen (Chourio.
& Melean, 2008), fue la visidon que tenia sobre el nifio, el trabajo y la sociedad como elementos
inseparables y ademas, complementarios en el contexto educativo. Para este autor, el trabajo
manual y practico se parece al trabajo intelectual, por lo que para poder llevar a la practica su

metodologia activa se necesita un material especifico y adecuado a esta.

El autor Ovide Decroly, fue el creador de una pedagogia de caracter globalizador que se basa
en los centros de interés, que permiten “partir de los temas propuestos por los mismos afios, con
la condicion de que el maestro sepa qué técnicas, qué nociones, qué referencias es conveniente
introducir en cada momento favorable” (Dubreucq y Fortuny, 1999, p.2). Decroly manifesto
que trabajar las matematicas partiendo desde el interés del alumnado, fomenta que estos estén

mas receptivos y asi puedan afianzar sus conocimientos de forma eficaz.

Por otro lado, la escuela de las hermanas Agazzi tenia como finalidad respetar la naturaleza
espontanea del alumno ensefidndoles los contenidos de una manera ludica. Segun Cirjan (2018),
el método que utilizaban en esta escuela se basaba en el aprendizaje intuitivo contando con el
apoyo de manera indirecta por parte del profesor. Esto permite que en el aula haya un ambiente
afectivo y célido del cual todos los alumnos puedan disfrutar. Los materiales que solian usar en
estas escuelas eran cotidianos y de desecho, y a través de ellos los nifios experimentaban e

investigaban para poder obtener un aprendizaje 6ptimo.

Finalmente, Froebel instaura el aprendizaje a través del juego y el trabajo. Invento6 los dones,
que son materiales caracteristicos que van dirigidos a los nifios para que con ellos pudiesen

empezar a descubrir el color, las formas, el movimiento y la materia.

2.2 Corrientes psicoldgicas en educacion infantil

Por lo que respecta a este punto, hablaré sobre la definicion y los principios de las
siguientes corrientes psicoldgicas: cognitivismo, constructivismo |y conductismo;

relaciondndolos con el aprendizaje de las matematicas.



Cognitivismo

Segun los autores Ertmer y Newby (1993) en el cognitivismo el aprendizaje se reconoce como
los cambios en los estados del conocimiento mas que en las respuestas. En cuanto a las teorias
cognitivas, estas definen los procesos de aprendizaje por los que pasan los alumnos y como
adquieren la informacion a través de los conceptos ya aprendidos. Al adquirir el conocimiento,
implica que se produce una codificacion y estructuracion interna por parte de los alumnos, por

lo que estos tienen un labor activa en su proceso de aprendizaje.

En la teoria cognitiva, el conocimiento no es solo acumular datos sino estructurar los elementos
informativos que se adquieren, los cuales estdn conectados a través de relaciones que
constituyen un todo organizado y significativo para el alumno. En esta, se habla de la creacion
activa del conocimiento que confirma que para poder comprender algiin conocimiento se
requiere el hecho de pensar y para comprender, se necesita establecer conexiones entre la nueva
informacion que se adquiere junto a la que ya se conocia anteriormente. A este proceso se le
denomina asimilacién. Otra manera de comprender conceptos nuevos es a través de la
integracion, es decir, la unioén entre informaciones que han sido previamente aisladas y gracias

a esto pueden completarse (Baroody, 1988).

Dentro de estas corrientes, podemos destacar a Piaget (1976) autor que explica que cada persona
tiene su propio ritmo para desarrollarse, por lo que el pensamiento y la inteligencia va
desarrollandose al mismo tiempo que el individuo madura y crece bioldgicamente, por lo tanto
el desarrollo cognitivo de un nifio se produce desde que nace hasta que llega a su edad adulta.

Como consecuencia, Piaget establece cuatro estadios del desarrollo intelectual:

- Periodo sensoriomotor (0 a 2 afios): en esta etapa el individuo interacciona con su
entorno debido a los reflejos innatos, los cuales se van modificando y perfeccionando.
En este periodo, se despierta en el nifio una intencion exploradora.

- Periodo preoperatorio (2 a 7 aiios): en ella se fomenta la capacidad de representacion.
El nifio imita acciones de los adultos, mostrando rasgos caracteristicos del juego
simbdlico.

- Periodo de las operaciones concretas (8 a 12 afios): esta etapa destaca debido a que
el nifio usa la logica para realizar sus suposiciones sobre los sucesos ocurridos y las
realidades. Esto es debido a que los conocimientos que ha adquirido anteriormente se

han organizado y han formado estructuras mas complejas y simplificadas.
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- Periodo de las operaciones formales (12 a 16 aifios): en ella se desarrolla el
razonamiento hipotético deductivo, es decir, que ante un problema analiza todas las
opciones y valora las diversas hipotesis. Ademads, una caracteristica que destaca en esta
etapa es la metacognicion, que hace referencia a la capacidad de reflexionar sobre el

propio razonamiento.

Dentro de este proceso, podemos destacar dos funciones: por un lado la asimilacion, donde el
alumno adapta los conocimientos ya adquiridos a la informacion nueva que recibe y; por otro
lado la acomodacién de dichos conocimientos. Estas funciones forman lo que denominé Piaget
como esquemas, es decir, son las representaciones que estan ya interiorizadas, las cuales

establecen los pasos para poder solucionar determinado problema.

Usando como punto de partida la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, en infantil el
aprendizaje debe trabajarse como la construccion de estructuras internas y la utilizacion y
comprension de las distintas nociones matematicas acorde a su etapa como la seriacion, el
aprendizaje del niimero, la clasificacion. Ademas, se debe tener en cuenta el desarrollo

individual de cada uno de los alumnos y conseguir que estos aprendizajes lo asimilen.
Constructivismo

Esta corriente psicopedagdgica, se sostiene del resto de teorias cognoscitivas de autores
anteriormente mencionados. La concepcion constructivista del aprendizaje, segin Fernandez
(1999, p. 16), considera “ensefiar a pensar y actuar sobre contenidos significativos y

contextualizados.”

Conductismo

Segun Leiva (2005), el conductismo estd caracterizado por la creacion de conocimientos a
través del proceso de la asociacion, es decir, el enlazar los precedentes de una situacion (a la
que llamamos estimulo) con sus consecuentes (respuesta). El aprendizaje en esta corriente se
produce en funcidn del entorno y a través de mecanismos como la memorizacion y la repeticion
para poder mecanizar los aprendizajes, los cuales deben de ser reforzados. Los modelos
conductistas mas conocidos y de gran importancia son: el condicionamiento operante de

Skinner, el condicionamiento clasico de Pavlov, y el condicionamiento vicario de Bandura.
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En cuanto al condicionamiento clasico de Pavlov, realizo estudios con animales y se dio cuenta
que al ensefiar carne a un perro, este salivaba. Por lo que hizo sonar una campana y al realizar
varias veces dicho estudio se dio cuenta que al sonar la campana el perro empezaba a salivar
aun sin ofrecerle alimento. Por ello, el condicionamiento clasico se basa en aprender una
respuesta condicionada (en este caso salivar al oir el ruido de la campana) a través de un
estimulo condicionado (la campana) y otro incondicionado (carne). Al usarse a la vez ambos
estimulos, el condicionado empieza a tener las propiedades del estimulo incondicionado.

(Pavlov & Watson, 2004).

Por lo que respecta al condicionamiento operante de Skinner, este se basa en la posibilidad de
que se d¢ una supuesta respuesta dependiendo del resultado esperado de dicha respuesta. Este
se diferencia del condicionamiento clésico en que en el condicionamiento operante se aprende
las diferentes consecuencias de la respuesta que se obtiene; mientras que en el
condicionamiento clésico se aprende sobre un estimulo. Skinner consideraba mas facil poder
cambiar una conducta si las consecuencias son manipulables, en vez de si se asocian los

estimulos a estas. (Figueroa, 2014)

Por otro lado, el condicionamiento vicario de Bandura se basa en que la informacion que
recibimos del resto de individuos nos ayudan a adquirir patrones y conductas que después, nos
valdran como guias de accion. Por lo que esta corriente, tiene un aprendizaje a través de la

observacion (Bandura, 1978).

2.3 Contenidos matematicos curriculares en educacion infantil

El curriculum en la etapa de educacion infantil (Decreto 36/2022) esta orientado a la
adquisicion del desarrollo integral de los alumnos tanto en aspectos emocionales y fisicos como
afectivos, sociales e intelectuales; y esto les permite a los nifios acceder a nuevos aprendizajes.
Gracias al curriculum, los maestros pueden descubrir diferentes maneras de ensefiar las
materias, en este caso las matematicas. A continuacion, se expondran las aportaciones con

respecto a la didactica de las matematicas en el curriculum de educacion infantil.
Area 1: Crecimiento en armonia

Este area esta relacionada con el desarrollo fisico — motor, la construccién de la
identidad, los habitos necesarios para llevar a cabo un estilo de vida saludable y la interaccion

con el entorno. Con respecto a los contenidos de este area, se dividen en cuatro bloques, donde

12



dos de ellos estan relacionados con el desarrollo del cuerpo y de la identidad y los otros dos
estan relacionados con el entorno. En cada bloque podemos observar los conocimientos,

destrezas y actitudes que el alumno debe aprender para asi poder adquirir esas competencias.

El aprendizaje de esta area permite al alumno conocer su propio cuerpo y sus aptitudes
perceptivas y motrices, a identificar las diferentes sensaciones que percibe y poder utilizar su
cuerpo como método de expresion para asi manifestarlas. Al adquirir los nifios mas autonomia

y seguridad fomenta el desarrollo de su personalidad.

Bloques Conocimientos, destrezas y actitudes

- Imagen global y segmentada del cuerpo: -caracteristicas
individuales y percepcion de los cambios fisicos propios y de su
relacion con el paso del tiempo. Identificacion y localizacion de
partes externas e internas del cuerpo. Representacion grafica del
esquema corporal.

- Imagen positiva de uno mismo, asi como aceptacién de las
posibilidades y limitaciones propias.

- Los sentidos, sus funciones y la estimulacion de los mismos. El
cuerpo y el entorno: referencias espaciales en relaciéon con el

A. El cuerpo y i ) . . .
el control propio cuerpo (arriba-abajo, delante-detrds, cerca- lejos...) y
del mismo temporales (duracion, orden, velocidad, ritmo...).

- Eljuego espontaneo y dirigido como actividad placentera y fuente
de aprendizaje. Juego sensorial, juego simbolico, juegos de
construccion, juegos reglados, etc. Aceptacion e integracion de las
normas de juego. Saber ganar y perder. Rutinas asociadas al juego:
guardar, clasificar...

- Autonomia en la Realizacién de tareas y regulacion del propio
comportamiento.  Habitos elementales de organizacion,
constancia, atencion, concentracion, iniciativa y esfuerzo en la
propia actividad.

- Herramientas para la gestion de las emociones: identificacion,

expresion y aceptacion y control de las propias emociones,
B. Desarrollo y

) sentimientos, vivencias, preferencias e intereses.
emociones

- Estrategias de ayuda y colaboracion en contextos de juego y
rutinas. Ofrecimiento y solicitud de ayuda para si mismo y para los
demads. Valoracion de la actitud de ayuda de otras personas.
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- Estrategias para desarrollar la seguridad en si mismo, el
reconocimiento de sus posibilidades y la asertividad respetuosa
hacia los demas.

- Aceptacion de errores y correcciones: manifestaciones de
superacion y logro, control de la frustracion, error como
oportunidad de aprendizaje.

- Valoracidn del trabajo bien hecho: desarrollo inicial de hédbitos y
actitudes de esfuerzo, constancia, organizacidn, atencion e
iniciativa. Aceptacion de correcciones para mejorar sus acciones.

C. Habitos de ) ) . i
- Rutinas: planificacién de las acciones para resolver una tarea,

vida ) ) )

saludable normas de comportamiento social en la comida, en el descanso, en
u .. . ..

s ol la higiene y en los desplazamientos, etc. Mantenimiento de

limpieza y orden en el entorno.
- Necesidades basicas: manifestacion, regulacion y control personal.
- Habitos y practicas responsables con el medio ambiente, con la

cuidado de
uno mismo
y del

alimentacion, la higiene y el descanso.
entorno.

- Habilidades sociales (pedir perdon, pedir permiso, dar las gracias,
pedir por favor...), afectivas y de convivencia: comunicacién de
sentimientos y emociones y pautas basicas de convivencia, que
incluyan el respeto a todos y el rechazo a cualquier tipo de
discriminacion.

- Estrategias de autorregulacion de la conducta. Empatia y respeto

D. Personas 'y .
tanto con las personas adultas como con los iguales.

emociones. ., ) ) . )

La ‘da - Resolucion de conflictos surgidos en interacciones con los otros.
Vv ., .

) Incorporacion de pautas adecuadas para resolver conflictos

junto a los . ) ., ]

demas cotidianos mediante el didlogo de forma autonoma.

- Formulas de cortesia y relacion social e interaccion social positiva
(respeto a las personas mayores, a los padres, a los nifios). Actitud
de ayuda y cooperacion, peticion y aceptacion de ayuda y
valoracion de la actitud de ayuda de otras personas.

- Juego simbolico. Observacion, imitacion y representacion de
personas, personajes y situaciones.

Area 2: Descubrimiento y exploracion del entorno.

Este area esta relacionado con el proceso de investigacion y observacion de los distintos
elementos fisicos y naturales, como del desarrollo de actitudes de respeto hacia el entorno y la
valoracion del mismo. Gracias a esto, les permite fomentar su capacidad para hacer preguntas,

las cuales son base de futuros aprendizajes.
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Con respecto a este area, los contenidos estan relacionados con el medio fisico y natural como
la realidad en la que los alumnos aprenden. Dichos contenidos estan divididos en tres bloques,
el primero referido a las diferentes caracteristicas y propiedades de los objetos que nos
encontramos presentes en el entorno. El segundo, que hace referencia a la iniciacion al método
cientifico a través de la experimentacion con materiales cercanos y conocidos. Y finalmente, el

ultimo bloque habla de la observacion en el medio fisico y natural.

Bloques Conocimientos, destrezas y actitudes

- Cualidades o atributos de los objetos y materiales. Color,
forma (figuras planas y cuerpos geométricos), tamafio,
textura, olor, grosor, temperatura... y su comportamiento
fisico (caer, rodar, resbalar, botar, etcétera). Relaciones de
orden, seriaciéon, correspondencia, clasificacion 'y
comparacion a través de la manipulacion, Observacion y
experimentacion.

- Uso de cuantificadores basicas en  situaciones
contextualizadas: igual que, mas que, menos que, tantos como,
muchos, pocos, alguno, ninguno, etc.

- - Funcionalidad de los nimeros en la vida cotidiana. Conteo,
establecimiento de relaciones de comparacion @y

A. El entorno. transformacion (afiadir, quitar, repartir, cambiar) por medio de
Exploracién de la manipulacion de objetos aplicada a situaciones de su vida
objetos, cotidiana. Nmeros cardinales y ordinales. Aproximacion a la
materiales y serie numérica: representacion grafica, utilizacion oral para
espacios. contar y construir la serie numérica.

- - Situaciones en que se hace necesario medir. Empleo de
unidades de medida (pie, palmo...) y del estandar para la
Exploracion de las magnitudes de medida.

- - Nociones espaciales basicas en relacion con el propio
cuerpo, los objetos y las acciones, tanto en reposo como en
movimiento: dentro-fuera, encima-debajo, cerca- lejos,
juntos-separados, de frente-de lado-de espaldas, izquierda-
derecha...

- - El tiempo y su organizacion: dia-noche, estaciones, ciclos,
calendario. Ubicacién temporal de actividades de la vida
cotidiana.

- - Indagacién sobre el paso del tiempo (pasado, presente,
futuro)
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Curiosidad,
pensamiento
cientifico
creatividad

B. Experimentacion
en el entorno.

- Pautas para la investigacion en el entorno: Interés, respeto,
curiosidad, asombro, cuestionamiento y deseos de
conocimiento.

- - Estrategias de construccién de nuevos conocimientos:
relaciones y conexiones entre lo conocido y lo novedoso, y
entre experiencias previas y nuevas; relaciones con las
personas adultas, con iguales y con el entorno.

- - Estrategias y técnicas de investigacion: ensayo-error,
observacion, experimentacion, Formulacion y comprobacion
de hipotesis, realizacion de preguntas, manejo y busqueda en
distintas fuentes de informacion.

- - Estrategias de planificacion, organizacion o autorregulacion
de tareas. Iniciativa en la biisqueda de acuerdos en la toma de
decisiones. Actitud de escucha y colaboracion

- - Estrategias para proponer soluciones: creatividad, didlogo,
imaginacion y descubrimiento.

- - Procesos y resultados. Hallazgos, verificacion vy

conclusiones.

Area III: Comunicacién y representacién de la realidad

Por lo que respecta a dicha area, su finalidad es desarrollar las capacidades del alumno

que le permitan asi comunicarse a través de diversos lenguajes y maneras de expresion para asi

poder representar la realidad y relacionarse con el resto. Con esta area se pretende fomentar las

destrezas educativas, las cuales iran evolucionando desde las primeras interacciones mediante

la expresion corporal y gestual hasta poder adquirir diferentes codigos de las lenguas para poder

interpretar, comprender y producir mensajes.

Bloques

Conocimientos, destrezas y actitudes

A. Intencion
interaccion
comunicativa.

€

- Comunicacion interpersonal: empatia y asertividad.

- Convenciones sociales del intercambio lingiiistico en
situaciones comunicativas que potencien el respeto y la
igualdad: atencion, escucha activa, turnos de didlogo y
alternancia. Empleo de las formas socialmente establecidas
para iniciar, mantener y terminar una conversacion.

- El uso del lenguaje para decir la verdad, las mentiras y sus
efectos
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- Repertorio lingtiistico. Conjunto de elementos lingiiisticos de
cada alumno: fonemas, palabras, construcciones, registros y

B. Las lenguas
8 Y variedades lingiiisticas.

sus hablantes . . . .
- Larealidad lingiiistica del entorno. Formulas o expresiones.

- El lenguaje oral en situaciones cotidianas: conversaciones,
juegos de interaccidon social y expresion de vivencias. Uso
progresivo del Iéxico, estructuracion gramatical, entonacion,

C. Comunicacion

verbal oral. . oL
. ritmo y tono adecuado y pronunciacion clara.
Comprension, - R ]
sraresion . - Intencidén comunicativa de los mensajes para evocar y relatar
5 hechos, para explorar conocimientos, para expresar Yy

comunicar ideas y sentimientos.

- Iniciacién al desarrollo perceptivo-motriz de la escritura:
orientacion ~ espacio-  temporal, esquema  corporal,

D. Aproximacion ., .
discriminacién de figuras y memoria visual. El trazo:

al lenguaje

escrito direccionalidad, linealidad, orientacion izquierda-derecha,

distribucion y posicion al escribir.

2.4 Bloques de contenidos matematicos en educacion infantil.

En cuanto a los bloques tematicos, estos estan divididos en cuatro diferentes y en ellos

explicaré la importancia de trabajarlos en la etapa de educacion infantil.

- Laldgica matemdtica:

La logica matematica se adquiere a través de las distintas interacciones que tiene el nifio con el
entorno y los objetos presentes en €l. Gracias a estas experiencias, pueden ir construyendo a su
ritmo su propio razonamiento y asi, cuantas mas vivencias tengan los nifios, mas capacidad
tendran para razonar e interpretar el mundo. El alumno es capaz de construir su conocimiento
por medio de la manipulacién de los objetos y materiales y la propia reflexion que hace sobre
la accion que ha llevado a cabo. Para que el nifio logre un aprendizaje significativo, el docente
le ofrece una serie de materiales y recursos y una vez que el niflo comience a interaccionar con

¢l, le realiza una pregunta donde tenga que aplicar la logica para dar una respuesta.

Para crear el razonamiento l6gico — matematico es importante que el nifio: observé e interprete el entorno
a través de los sentidos, esté presente en las diferentes situaciones que suceden con el movimiento de su

cuerpo, juegue, comente lo que hace, observa y descubre. Canals (1992, citado en Alsina 2006) plante6
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que las estructuras del razonamiento l6gico matematico en educacion infantil sirven de referente para el

curriculum y la didéctica de dicha etapa. Estas se dividen en:

e Identificar, definir y reconocer cualidades sensoriales
e Relacionar cualidades sensoriales

e Operar cualidades sensoriales

Con el tiempo, los alumnos también captaran los aspectos cuantitativos y no solo los cualitativos.

- El numero:

El proceso de adquirir el numero para el nifio es un proceso con matices. Una vez el nifio es
capaz de identificar, definir y reconocer las cualidades sensoriales de los objetos, empiezan a
percibir las propiedades de estos, como el color, el tipo de material o el grosor. (Canals, 1992,
citado en Canals 1997). El niflo puede realizar estas agrupaciones por dos vias distintas; una
agrupandolo por una cualidad sensorial y la otra a través de una comparacion de los elementos

de varias agrupaciones por un criterio cualitativo.

Después de esto, comienza con la agrupacion cuantitativa (pocos, muchos, ninguno, uno, etc..)
y para ello usa criterios comparativos cuantitativos (mas que, menos que, tanto como, etc..),
esto les crea una necesidad de trabajar juegos y actividades de clasificacion, hacer parejas,
ordenacion. Una vez el nifio este preparado para trabajar los criterios cuantitativos ya puede

comenzar a trabajar el concepto de nimero y cantidad.

El docente debe de usar un lenguaje claro y explicito para asi, no crear error ni confusion en la
definicion de los conceptos: el nimero, designa el resultado de contar los objetos; la cantidad,
hace referencia al cardinal resultante; y el sentido numérico, es la capacidad de aplicar el
conocimiento cuantitativo a una situacion real. Ademas, el maestro es el encargado de ofrecer
a sus alumnos distintos materiales tangibles donde ellos puedan reconocer las cualidades de
cada uno de los objetos y luego clasificarlas por una cualidad que tengan en comun. También,
es importante dejarles su propio tiempo para que maduren y observen a través del movimiento,
la exploracion del entorno y del juego. Este les acompafara en el proceso realizandoles
preguntas para que ellos mismo cuenten que han observado, experimentado y acaben

reflexionando en conjunto sobre dichas observaciones.
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El conocimiento no se puede imponer desde el exterior, sino que este se va creando desde el
interior a través de procesos de comprension y las propias experiencias del nifio. Por ello es
importante que para poder ofrecer a los alumnos un buen aprendizaje se necesita una
sistematizacion del aprendizaje, donde se llevan a cabo, en educacion infantil, actividades de

identificar, definir y/o reconocer cantidades.

- La geometria

La geometria va enlazada al razonamiento logico, los cuales fundamentan el pensamiento
matematico del nifio. En la etapa de infantil se puede trabajar el conocimiento del espacio en
tres de sus formas: las formas, la posicion, y los cambios de posicion y formas (Canals, 1997),
es decir, la geometria y la métrica. En cuanto a las relaciones espaciales, la primera que
empiezan a obtener es la posicion que les sirve para situarse en el espacio (orientacion espacial),
una vez que el nifio ha obtenido el reconocimiento del propio cuerpo, sitia a los objetos en el
espacio con respecto al propio cuerpo (organizacion espacial). Ademas, se usan los criterios de
proximidad — separacion, orden, direccionalidad, etc. El alumno comenzard a trabajar la
intuicion y el reconocimiento visual, los cuales son esenciales para poder ir desarrollando el

razonamiento.

También, van adquiriendo los aspectos cuantitativos relacionados con las estructuras de

identificar, relacionar y operar. Trabajan conceptos como:

e Conceptos primarios: abierto y cerrado; dentro y fuera

e Dimensiones: la linea, el plano (largo y ancho) y el volumen (largo, ancho y alto).

o Figuras geométricas, cambios de posicion y de formas: donde deben de
reconocerlos en el entorno y en su vida cotidiana. Estas se trabajan a través del

propio cuerpo, figuras tridimensionales y bidimensionales, la simetria...

En geometria se trabaja con materiales y objetos para compararlos segin sus propiedades, en
este caso la forma, y después agruparlos, clasificarlos y fabricando reproducciones de ello. El
modelo Van Hiele (Coberan y et al., 1989) sirve como modelo para el curriculum, este tiene
cinco niveles los cuales no estan cerrados ya que puede que el nifio avance o retroceda de nivel.

Con respecto a educacion infantil, solo se trabajan los tres primeros niveles:

1° Nivel Visualizar y reconocer: el alumno es capaz de ir identificando las figuras
geométricas comunes por su nombre, de manera global y con una descripcion visual.
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2° Nivel Analisis: el alumno es capaz de distinguir los elementos y las propiedades de
cada figura geométrica.

3° Nivel Orden y deducciéon informal: es capaz de ver la relacion que hay entre
distintas figuras geométricas y empiezan a darse las definiciones y ellos comienzan a aplicar el
razonamiento.
Llevar a cabo las pautas marcadas por estos autores, sirve de ayuda para que el nifio empiece a
formar sus conceptos sobre la geometria. Codina (1992); Canals (1997); Piemont (1993, citados
en Edo, 1999) defienden que los contenidos geométricos hay que ir ensefidndoselos de manera
ciclica para que asi relacionen y aprendan los mismos conceptos pero de una forma mucho mas
precisa y correcta. Se pueden ensefiar estos conceptos geométricos a través de actividades de

manipulacion, sesiones de psicomotricidad, juegos.

-  La medida:

Este bloque se trabaja en educacion infantil a partir de la propiedad fisica medible (altura, peso,
temperatura, etc.), los procesos de medicién con posibles estrategias (ejemplo: juntar dos
lapices para observar sin son iguales o distintos) y los aspectos conceptuales en la percepcion
de magnitudes. Con respecto a estos tltimos, existen técnicas para poder saber la superficie de
medida de volumen y capacidad, si queremos trabajar los aspectos conceptuales en funcién a la

percepcion de magnitudes (Valero, 2013):

e Comparar superficies a través de la superposicion
e Descomponer en partes y sumar las areas de todas las partes

e Recortar y recolocar la superficie (como hacer un puzle)

Para que el alumno adquiera el concepto de magnitud y medida, debe de ser capaz de reconocer
varios procesos matematicos y conceptos. Para fomentar la idea de magnitud se puede trabajar
el hecho de clasificar y hacer series y ademads, es importante que para que aprecien dicha
magnitud tengan que trabajar la estimacion sensorial. Para que los niflos interioricen estos

conceptos se puede llevar a cabo a través de:

e Comparacion directa: sin intermediarios
e Comparacion indirecta: con intermediarios

e Fleccidon de una unidad
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Ademas, se debe de ser conscientes de que los conceptos de longitud y superficie se perciben
de manera clara gracias a la experimentacion; pero la magnitud del peso requiere de intuicion
ya que seglin la forma del recipiente puede llegar a dar confusion y error. Un aspecto importante
a tener en cuenta es que para que el alumno consiga un verdadero aprendizaje el maestro
aproveche cualquier situacion que se de en el aula para ir introduciendo el vocabulario

especifico, acompanado de una explicacion para que asi puedan comprender los conceptos.

2.5 Teorias sobre el juego

Por lo que respecta a las teorias sobre el juego, estas estan divididas en las teorias clasicas

y las teorias modernas.

1- Teorias clasicas:

- Teoria fisioldgica:

Dicha teoria esta desarrollada por dos autores Herbert Spencer (1855) y Friedrich Schiller
(1861). Esta teoria es planteada segun Spencer como “el hombre, como especie superior, no
tiene que dedicar toda su energia a satisfacer sus necesidades bdsicas ,asi que el juego le sirve
para liberar o derrochar el excedente de energia que no consume”. Esto se puede adaptar a la
infancia, debido a que los nifos durante el dia acumulan gran cantidad de energia, la cual no
pueden sacar ni en la escuela ni en casa por las normas que hay en ambas. Por lo que el juego

les sirve como via de escape para liberar ese exceso de energia.

- Teoria psicoldgica:

Esta teoria es lo opuesto a la fisioldgica, ya que segiin el aleman Moritz Lazarus (1883)
manifestd que el juego no es una accién que consuma energia sino que es un “sistema para
recuperarla cuando la necesitamos o cuando estamos decaidos., ya que nos permite
abstraernos de la realidad y de esta manera lograr que nuestra mente y cuerpo se relajen a la

vez que libera estrés.”

- Teoria de la recapitulacion:

El americano Stanley Hall (1904) se sustentd en la teoria sobre la evolucion de las especies de
Darwin, debido a que observd que durante las distintas etapas del juego, el nifio imitaba una

serie de acciones de la vida de sus antepasados. Segiin Hall, el juego es “una forma de
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rememorar las tareas de las primeras sociedades, como un largo proceso de aprendizaje que

conducta a las actividades superiores de los hombres civilizados”.

- Teoria pragmadtica o del pre — ejercicio:

El autor aleman Karl Gross (1896 — 1899) manifestd que el juego era una accidon que permite
gjercitar un conjunto de habilidades, conductas o instintos los cuales nos seran de utilidad para

la vida adulta.

2- Teorias modernas:

- Teoria general del juego

Esta teoria estd desarrollada por el autor Buytendijk (1935), donde distingue las caracteristicas
especificas de la etapa de la infancia con las de la etapa adulta. Los nifios gracias al juego,
muestran su autonomia a través de la libertad y de las ganas de integrarse con su entorno. Todo

esto incita al niflo a repetir estas acciones ya que le producen una sensacion positiva.

- Teoria de la ficcion

Esta teoria fue desarrollada por Claparéde (1934) y defini6 el termino de juego como “una
actitud del individuo ante la realidad”. Ademads, permite crear un punto de vista de la realidad

la cual les proporciona una manera subjetiva de actuar ante ella.

- Juego y psicoandlisis

Freud, defini6 el termino de juego como la manera de expresar y satisfacer las necesidades,
sobre todo las de placer. Por lo que confirma que esto ayuda a los nifios a mostrar sus deseos o
sentimientos ocultos, aunque estos se conviertan en los protagonistas de sus deseos y puedan

canalizar sus angustias llegando a solucionar esos traumas que tenian.

- Teoria psicoevolutiva

Piaget, el cual desarrollo esté teoria, manifiesta que el juego es “el reflejo de las estructuras
mentales y contribuye al establecimiento y desarrollo de nuevas estructuras mentales”. Es
decir, Piaget explica que el juego es un fin en si mismo mientras que los actos intelectuales

tienen un fin. Este, clasifica los juegos dependiendo de la etapa evolutiva en la que este el nifio:
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e FEstadio sensorio — motor (de 0 a 2): imita acciones que para el niflo resultan
placenteras. A este estadio le pertenecen los juegos funcionales y de
construccion.

e FEstadio pre — operacional (de 2 a 6): aparece el juego simbdlico, donde el nifio
imita otras acciones o personas. A este estadio le pertenecen los juegos de
construccion y el simbolico.

e FEstadio operacional concreto (de 6 a 12): el nifio estd preparado para pasar a
juegos de mayor complejidad y competitivos, los cuales tienen reglas y deben
aceptarlas. A este estadio le pertenecen los juegos de reglas y de construccion.

e Estadio operacional formal (a partir de 12): le pertenecen los juegos reglados y

de construccion.

- La escuela soviética

Con respecto a esta teoria, el autor que destaca es Vygotsky que confirma que al nifio le motiva
jugar debido a sus ganas innatas de conocer el entorno. Considera que el juego surge de manera
espontanea y ludica, y a su vez permite ejercitar el motor de desarrollo, el cual ayuda a trabajar
“la zona de desarrollo proximo” (zona que existe entre lo que se puede llegar a hacer por
nosotros mismos hasta lo que podemos hacer con ayuda de otros). Para Vygotsky, el juego es

imprescindible en un nifio y gracias a ¢l adquiere capacidades personales y normas sociales

2.6 Los rincones de juego

Los rincones, también conocidos como areas o zonas de actividad, son espacios
concretos que hay dentro del aula donde los nifios pueden realizar diferentes actividades
libremente, ya sea de manera individual o en pequefios grupos fomentando asi el trabajo
cooperativo. Al trabajar por rincones, podemos apreciar los diferentes intereses y ritmos de

aprendizaje de cada alumno o alumna en el aula.

Los rincones necesitan una organizacion del espacio distinta donde se delimiten espacios
concretos para cada uno de ellos, teniendo en cuenta en cada uno las necesidades y
caracteristicas que requiere. Esta disposicion del aula facilita la diversidad de formas de
aprendizaje para el alumno y permite abordar todos los 4ambitos educativos de manera ludica y

enriquecedora. “En ellos los nifios realizan pequefas investigaciones, llevan a cabo sus
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proyectos, manipulan, desarrollan su creatividad a partir de diferentes técnicas, se relacionan

con los compafieros y con los adultos y satisfacen sus necesidades” (Ibafiez, 2010).

Este método de trabajo surge de una idea educativa heredera de la Escuela Nueva (iniciada entre
los ultimos afios del siglo XIX y los primeros del siglo XX) y de autores que realizaron sus

aportaciones como Freinet, Dewey y Montessori.

Freinet llevo a cabo un estudio psicoldgico y social relacionado con las necesidades de los nifios
en aquella época, y con ello fija ocho talleres especializados de trabajo, de los cuales cuatro
eran de trabajo manual de base y los otros cuatro restantes eran de actividades evolucionadas,
intelectualizadas y socializadoras. Con esto, pretende que el proceso de ensefianza — aprendizaje
y la practica educativa sea distinta, donde el alumno sea el nticleo del aula y el encargado de

construir su propio aprendizaje a través de la experimentacion y la manipulacion de objetos.

Por otro lado, Dewey sugiere mas de treinta actividades para poder llevar a cabo en el aula.
Estas abarcan diversas tematicas desde la cocina, jardineria, imprenta o dramatizacion hasta el

trabajo con madera o la narracion de historias y literatura.

En cuanto a Maria Montessori, fue una de las pedagogas mas influyentes en el trabajo por
rincones. Fue creadora de uno de los métodos mas conocidos en educacion infantil, el método
Montessori, el cual se basa en teorias sobre el desarrollo del nifio donde da mucha importancia
a la actividad liderada por el alumnado y no por el docente. Su intencion es proporcionar a los
alumnos la libertad para que potencien y auto desarrollen sus capacidades. Este método esta
caracterizado por la capacidad de eleccion del alumnado y por la gestion de este a la hora de

llevar a cabo las actividades.
A la hora de trabajar por rincones se puede llevar a cabo de dos maneras (Gervilla, 1995):

1- Trabajo por rincones como actividad central del curso. Con esta alternativa se le da
la misma importancia al trabajo por rincones que a cualquier otra actividad que se lleve
a cabo en el aula. Por lo que, esta metodologia requiere de un tiempo definido para poder

realizarla en el aula.

2- Trabajo por rincones como complemento del curso. Esta alternativa se lleva a cabo
de manera especifica en el aula, a través de proyectos globalizados , y se usan como
complemento a este de modo que los nifios asisten a ellos una vez terminada la actividad

correspondiente mandada por el docente.
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Los rincones son una herramienta ludica, la cual si esta bien organizada pueden ofrecer
multiples beneficios a la hora de llevar a cabo el proceso de ensefianza — aprendizaje. Estos son

los siguientes:

- Cada nino/a progresara a su ritmo segun sus propias capacidades, y ademas, al hacerlo de

manera colectiva se beneficiaran de la imitacion y ayuda de sus iguales.

- Se crean relaciones interpersonales, las cuales fomentan la expresion oral y a su vez el

vocabulario de los nifios/as.
- Se potencia la autonomia personal y las relaciones sociales entre iguales.
- Se obtienen normas de comportamiento y habitos correctos a la hora de trabajar en grupo.
- Se fomenta el desarrollo integral y global de los nifios/as

- Se promueve la deduccion y el razonamiento loégico del alumnado a través de su propia

experimentacion.

Cada rincon tiene una funcion en relacion a los objetivos propuestos, la programacion particular
de cada docente o las situaciones que surgen en el dia a dia. A la hora de elegir los rincones
tiene que estar presente tanto la edad de los alumnos como el espacio del que se dispone en el
aula para llevarlo a cabo. Hay una serie de rincones que se suelen usar en el aula y que nos

sirven de ejemplo para entender esta forma de organizar la clase.

1) Rincon de la asamblea.

Es el rincon mas amplio del aula, donde se reunen a todos los alumnos para que puedan expresar
sus gustos, emociones y experiencias. En ella se trabaja el calendario, las horas y el tiempo; se
pasa lista, se cuentan cuentos, se cantan canciones, se escuchan las explicaciones del docente

sobre las actividades individuales y ademads, se producen relaciones sociales entre los nifios

Los objetivos principales de este rincon son aprender a respetar el turno de palabra y respetar
las normas del aula, reconocer la pertenencia al grupo y fomentar el desarrollo de la expresion
oral. Por otro lado, el material para esta actividad suele ser una alfombra o un lugar calido donde
todos los alumnos tengan un sitio, un calendario, una lista de los alumnos con sus fotografias y

el material necesario para poder llevar a cabo la asamblea, el cual lo decide cada docente.
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2) Rincon del juego simbdlico.
Este es un rincon esencial en cualquier aula de educacién infantil, ya que el juego simbdlico es
una actividad importante que se debe desarrollar en esta etapa. Gracias al juego simbolico, los
nifios entran en una realidad paralela donde desarrollan su imaginacidn y representan diferentes
roles y situaciones. Es un rincon libre, donde los nifios se relacionan y recrean situaciones como
por ejemplo la vida familiar, la tienda donde compran y venden alimentos o los médicos donde
crean esa situacion médico — paciente y trabajan contenidos como el cuerpo humano, o los

disfraces donde pueden recrear la situacion que quiera.

3) Rincon de las construcciones.

En este rincon, encontramos piezas de construccion ya sean bloques de madera o piezas mas
pequeiias y deben de situarse en el suelo para poder realizarlas. En €l, los nifios comienzan a
relacionarse con piezas tridimensionales y establecen relaciones con el espacio y la topologia.
Este puede ser o un rincén de trabajo donde el docente lo use para trabajar conceptos o para que

el nifio trabaje y experimente de manera autonoma.

4) Rincon de plastica.
En ¢l, pueden desarrollar aspectos como la imaginacion, la creatividad y la expresion libre a
partir de distintos materiales. En este rincon, pintan con pintura de dedos, ceras, temperas o
juegan y crean figuras con plastilina. Es necesario un espacio que permita exhibir las creaciones
y obras que se realicen en ¢l. Puede desarrollarse de manera auténoma, aunque también puede

intervenir el docente y dar ciertas instrucciones.

5) Rincon de logica y matematicas.
En este rincon, se pueden llevar a cabo actividades de caracter logico — matematico de manera
ludica como por ejemplo: asociar, seriacion, clasificar por tamafio, color; comparar, reconocer
numeros y grafias. Para ello, este rincon debe contar con materiales para poder llevar a cabo
estas actividades. Puede realizarse de manera auténoma o con las directrices del adulto para

trabajar ciertos contenidos.
6) Rincon de la expresion lingiiistica.

Este rincon debe ser un lugar tanto para el trabajo individual como para el trabajo grupal,

formando asi un ambiente agradable. Para ello el rincon cuenta con multiples materiales de
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grafismo como tarjetas con sus nombres, con vocabulario o con grafias de ciertas letras. Los
materiales de este rincon se colocaran dependiendo del espacio del aula pero siempre en el

mismo sitio para fomentar la autonomia y la seguridad del alumno.

7) Rincon de la musica.

En este rincon encontramos instrumentos musicales de diferentes clases e instrumentos
cotidiafonos, los cuales son hechos de forma artesanal y manual. Los nifios/as experimentan de
manera autonoma con ellos para descubrir los diferentes sonidos que reproducen y disfrutar de
ellos. Gracias al uso de estos instrumentos los alumnos desarrollan su atencién, memoria,

concentracion, expresion corporal y coordinacion.

8) Rincon de la naturaleza.

Es un rincoén situado al aire libre, como por ejemplo un huerto escolar. Si no se pudiese contar
con este espacio, se podria crear en el aula un rincén cerca de una zona luminosa y donde haya
ventilacion para crear un huerto con tres o cuatro plantas, y asi los alumnos se encarguen de
regarlas y abonarlas cuando sea necesario. Con esto, se pretende que los niflos conozcan el
medio natural y que aprendan a cuidarlo y respetarlo. En este rincdn, el profesor debe supervisar

las acciones de los nifios, hasta que estos hayan interiorizado el correcto procedimiento a seguir.

9) Rincon de la biblioteca.

Este rincon esta formado por libros, los cuales tienen su espacio propio, lo que hace que el
alumno les dé la importancia a estos. En este espacio, se trabaja a través de cuentos, ya que
estos aproximan al nifio a la escritura, fomentando la curiosidad y llamando su atencion hacia
la lectura. Aunque haya nifios que aiin no hayan adquirido la capacidad lectora, es importante
este rincon ya que les permite estar en contacto con un libro, pasando las hojas, observando las
imagenes y mas adelante alcanzar la lectura del texto escrito. En este rincon los alumnos

trabajan de manera auténoma y libre.

2.7 Las situaciones de aprendizaje en el curriculo de educacion infantil

La definicioén que nos ofrece la LOMLOE sobre las situaciones de aprendizaje hace referencia
a las distintas situaciones y actividades que suponen la demostracion por parte de los alumnos
de actuaciones ligadas a competencias claves y especificas, y que a su vez colaboran con la

adquisicion y el desarrollo de las mismas. A la hora de disefiar, seleccionar y planificar una
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situacion de aprendizaje se debe tener en cuenta los criterios de evaluacion. Las situaciones de
aprendizaje consisten en un reto o problema que se le plantea al alumno, donde dicho problema
esta situado en un contexto determinado y el cual contiene distintas actividades que se adecuan

al nivel y etapa en la que se proponga dicha situacion de aprendizaje.

Ademas, dichas situaciones deben darse en un espacio donde se favorezcan diversos tipos de
agrupamientos del alumnado, desde el individual al cooperativo o en grupos, ya que asi los
alumnos pueden hacerse cargo de ciertas responsabilidades de caracter individual, como de
trabajar cooperando con sus compafieros para asi poder hacer frente a la resolucion del

problema que se les planteo.

A la hora de disenarlas, se debe favorecer el desarrollo progresivo del alumno partiendo desde
un enfoque critico y a su vez reflexivo, asi como aspectos relacionados con la sostenibilidad, el
respeto a la diferencia, la gestion de posibles situaciones de conflicto a través del dialogo y del

consenso.

La principal caracteristica de una situacion de aprendizaje es que esta debe de tener un contexto
el cual debe estar bien definido y organizado, ya que de lo contrario seria imposible conseguir
un aprendizaje competencial correcto. Cuando las situaciones de aprendizaje parten de
contextos definidos, plantean a los alumnos un problema o cuestion especifico que deben de
resolver, por lo que les obligan a obtener una resolucion de dicho problema. Para que una

situacion de aprendizaje sea considera como tal debe de partir de las siguientes caracteristicas:

- Deben de fundamentarse en las metodologias activas que proporcionen a los alumnos la
propia construccion de aprendizajes.

- Deben de centrarse en los intereses y gustos de los alumnos.

- Deben de fomentar la autonomia de los alumnos.

- Deben de estar contextualizadas de manera correcta y conectadas a su vez con las
competencias claves y especificas reguladas por el curriculo de educacion infantil.

- Deben de tenerse en cuenta las necesidades, ritmos y particularidades de los alumnos

- Deben de incluir la resolucion de tareas y problemas de caracter complejo.

Existe una diferencia entre las unidades didacticas y las situaciones de aprendizaje, en cuanto a
las primeras su principal objetivo se enfoca en transmitir la informacion especifica sobre un
tema; mientras que las situaciones de aprendizaje su objetivo esta focalizado en fomentar el

pensamiento critico de los alumnos y la capacidad de estos a la hora de resolver problemas.
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3. PROPUESTA DE INTERVENCION
“SUMANDO CON DIVERSION”

La propuesta de esta situacion de aprendizaje se llevara a cabo en el aula de 3° de infantil, con
un total de 25 nifios con edades comprendidas entre los 5 y 6 afios. Esta tendra una duracién de
2 semanas, en las cuales se hardn una serie de juegos que fomenten el aprendizaje de las sumas

y lo hagan de manera ludica y divertida.

- Objetivos:
Objetivo general:
Introducir a los alumnos de 5 afios el concepto de la suma a través de actividades ludicas y
manipulativas.
Objetivos especificos:
e Identificar y reconocer los nimeros del 1 al 12.
e Entender el concepto de la suma como la unién de dos cantidades.
e Fomentar el pensamiento l6gico — matematico y la resolucion de problemas.
e Desarrollar habilidades de conteo y reconocimiento de numeros.

e Fomentar la participacion y el trabajo en equipo.

- Contenidos:

o Conceptuales

e Sumas simples hasta el numero 12.

e Reconocimiento y representacion de los numeros del 1 al 12.

o Actitudinales
e Actitud positiva hacia el aprendizaje de las matematicas.
e Fomentar el trabajo en equipo.

e Promover la idea de que los errores son oportunidades para mejorar y aprender.

o Curriculares

e Areal: Crecimiento en armonia

Bloques Conocimientos, destrezas y actitudes
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A. El cuerpoy el control

del mismo

- Identificacion y respeto de las diferencias.

- Los sentidos, sus funciones y la estimulacion de los mismos. El cuerpo y el
entorno: referencias espaciales en relacion con el propio cuerpo (arriba-abajo,
delante-detras, cerca- lejos...) y temporales (duracion, orden, velocidad, ritmo...).

- El movimiento: control de la coordinacion, el tono, el equilibrio y los
desplazamientos. Habilidades motrices bésicas de locomocion (saltos y giros en
diferentes ejes) y manipulativas (lanzamientos y recepciones).

- Dominio activo del tono y la postura en funcioén de las caracteristicas de los
objetos, acciones y situaciones.

- El juego espontineo y dirigido como actividad placentera y fuente de
aprendizaje. Juego sensorial, juego simbolico, juegos de construccion, juegos
reglados, etc. Aceptacion e integracion de las normas de juego. Saber ganar y
perder. Rutinas asociadas al juego: guardar, clasificar...

- Autonomia en la realizacion de tareas y regulacion del propio comportamiento.
Habitos elementales de organizacion, constancia, atencion, concentracion,
iniciativa y esfuerzo en la propia actividad.

B. Desarrollo y

emociones

- Herramientas para la gestion de las emociones: identificacion, expresion y
aceptacion y control de las propias emociones, sentimientos, vivencias,
preferencias e intereses.

- Estrategias de ayuda y colaboraciéon en contextos de juego y rutinas.
Ofrecimiento y solicitud de ayuda para si mismo y para los demas. Valoracion de
la actitud de ayuda de otras personas.

- Estrategias para desarrollar la seguridad en si mismo, el reconocimiento de sus
posibilidades y la asertividad respetuosa hacia los demas.

- Aceptacion de errores y correcciones: manifestaciones de superacion y logro,
control de la frustracion, error como oportunidad de aprendizaje.

- Valoracion del trabajo bien hecho: desarrollo inicial de habitos y actitudes de
esfuerzo, constancia, organizacion, atenciéon e iniciativa. Aceptacion de
correcciones para mejorar sus acciones.

D. Personas y emociones.

La vida junto a los demas.

- Habilidades sociales (pedir perdén, pedir permiso, dar las gracias, pedir por
favor...), afectivas y de convivencia: comunicacion de sentimientos y emociones
y pautas basicas de convivencia, que incluyan el respeto a todos y el rechazo a
cualquier tipo de discriminacion.
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- Estrategias de autorregulacion de la conducta. Empatiza y respeto tanto con las
personas adultas como con los iguales.

- Resolucion de conflictos surgidos en interacciones con los otros. Incorporacion
de pautas adecuadas para resolver conflictos cotidianos mediante el didlogo de
forma auténoma.

- La amistad como elemento protector, de prevencion de la violencia para
impulsar habilidades que entre ellas promuevan: el respeto a la vida, al ser
humano, a la dignidad, fomentando las relaciones sociales y las buenas acciones.

- Formulas de cortesia y relacion social e interaccion social positiva (respeto a
las personas mayores, a los padres, a los nifos). Actitud de ayuda y cooperacion,
peticion y aceptacion de ayuda y valoracion de la actitud de ayuda de otras
personas.

- La respuesta a la diversidad debida a distintas formas de discapacidad y a sus
implicaciones en la vida cotidiana.

- Juego simbodlico. Observacion, imitacion y representacion de personas,
personajes y situaciones.

e Area II: Descubrimiento y exploracién del entorno

Bloques

Conocimientos, destrezas y actitudes

A. El entorno.
Exploracion de
objetos, materiales y

espacios.

- Cualidades o atributos de los objetos y materiales. Color, forma (figuras planas
y cuerpos geométricos), tamano, textura, olor, grosor, temperatura... y su
comportamiento fisico (caer, rodar, resbalar, botar, etcétera). Relaciones de
orden, seriacion, correspondencia, clasificacion y comparacion a través de la
manipulacion, observacion y experimentacion.

- Uso de cuantificadores bésicos en situaciones contextualizadas: igual que, mas
que, menos que, tantos como, muchos, pocos, alguno, ninguno, etc.

- Funcionalidad de los numeros en la vida cotidiana. Conteo, establecimiento de
relaciones de comparacion y transformacion (afiadir, quitar, repartir, cambiar) por
medio de la manipulacion de objetos aplicada a situaciones de su vida cotidiana.
Numeros cardinales y ordinales. Aproximacion a la serie numérica:
representacion grafica, utilizacion oral para contar y construir la serie numérica.

- Situaciones en que se hace necesario medir. Empleo de unidades de medida
(pie, palmo...) y del estandar para la exploracion de las magnitudes de medida.
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- Nociones espaciales basicas en relacion con el propio cuerpo, los objetos y las
acciones, tanto en reposo como en movimiento: dentro-fuera, encima-debajo,
cerca- lejos, juntos-separados, de frente-de lado-de espaldas, izquierda-derecha...

B. Experimentacion en el
entorno. Curiosidad,
pensamiento cientifico

y creatividad.

- Estrategias y técnicas de investigacion: ensayo-error, observacion,
experimentacion, formulacion y comprobacion de hipdtesis, realizacion de
preguntas, manejo y busqueda en distintas fuentes de informacion.

- Estrategias de planificacion, organizacion o autorregulacion de tareas.
Iniciativa en la buisqueda de acuerdos en la toma de decisiones. Actitud de
escucha y colaboracion

- Estrategias para proponer soluciones: creatividad, didlogo, imaginacion y
descubrimiento.

- Procesos y resultados. Hallazgos, verificacion y conclusiones.

e Area III: Comunicacion y representacién de la realidad

Bloques

Conocimientos, destrezas y actitudes

A. Intencion e
interaccion

comunicativa.

- Comunicacion interpersonal: empatia y asertividad.

- Convenciones sociales del intercambio lingiiistico en situaciones
comunicativas que potencien el respeto y la igualdad: atencion, escucha activa,
turnos de diadlogo y alternancia. Empleo de las formas socialmente establecidas
para iniciar, mantener y terminar una conversacion.

- El uso del lenguaje para decir la verdad, las mentiras y sus efectos.

c. Comunicacion verbal
oral, comprension —

expresion — dialogo.

- Ellenguaje oral en situaciones cotidianas: conversaciones, juegos de
interaccion social y expresion de vivencias. Uso progresivo del 1éxico,
estructuracion gramatical, entonacion, ritmo y tono adecuado y pronunciacion
clara.

- Intencidon comunicativa de los mensajes para evocar y relatar hechos, para
explorar conocimientos, para expresar y comunicar ideas y sentimientos.

- Competencias clave:

o Competencia matemdtica y competencia en ciencia y tecnologia: esta

competencia esta presente en esta propuesta debido a que implica el desarrollo de

habilidades matematicas, la comprension de conceptos numéricos y el uso de

estrategias para resolver problemas relacionados en este caso con las sumas.
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Competencia en comunicacion lingiiistica: esta competencia esta presente en la

propuesta debido a que se refiere al desarrollo de habilidades de comunicacion oral

y escrita, las cuales son imprescindibles para la comprension y resolucion de

problemas matematicos.

Competencia ciudadana: esta competencia esta presente en la propuesta ya que a

la hora de realizar las actividades también fomentaremos el uso de valores como

el respeto, la equidad, la libertad y la convivencia.

Competencia personal, social y de aprender a aprender: esta competencia se

centra en el desarrollo de habilidades y estrategias para el aprendizaje autobnomo y

la resolucion de problemas.

- Competencias especificas y criterios de evaluacion:

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Area I:
Crecimiento en

armonia

2. Reconocer, manifestar y
regular sus emociones
expresando necesidades y

sentimientos para lograr una

seguridad emocional y afectiva.

4. Establecer interacciones
sociales para construir su
identidad y personalidad en
libertad, valorando la
importancia de la amistad, el

respeto y la empatia.

2.1 Identificar y expresar sus necesidades y

sentimientos ajustando el control de sus emociones.

2.2 Oftrecer y pedir ayuda en situaciones cotidianas,

valorando los beneficios de la cooperacion y ayuda.

2.3 Expresar inquietudes, gustos y preferencias, con
entusiasmo y respeto, mostrando satisfaccion y

seguridad sobre los logros conseguidos.

4.1 Participar con iniciativa en juegos y actividades
relacionandose con otras personas con actitudes de
afecto, empatia, generosidad y amor al projimo,
respetando los distintos ritmos individuales y evitando
todo tipo de discriminacion.

4.2 Reproducir conductas, acciones o situaciones a
través del juego simbolico en interaccion con sus
companeros.

4.3 Participar activamente en actividades relacionadas

con la reflexion sobre las normas sociales que regulan
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la convivencia y promueven valores como el respeto a
los demas.

4.4 Desarrollar destrezas y habilidades para la gestion
de conflictos de forma positiva, aprendiendo a buscar
la verdad, a no mentir, a defender a quien lo necesite y
a no tener miedo. Ademas, proponer alternativas
creativas y teniendo en cuenta el criterio de otras

personas.

Area II:
Descubrimiento
y exploracion

del entorno.

1.Identificar las caracteristicas
de materiales, objetos 'y
establecer relaciones entre ellos,

mediante la exploracion, la
manipulacion  sensorial, el
manejo de herramientas

sencillas y el desarrollo de
destrezas logico — matematicas.

2. Desarrollar los
procedimientos del método
cientifico, a través de procesos
de observacion y manipulacion
de objetos, para iniciarse en la
interpretacion del entorno y
responder a las situaciones y
retos que se plantean.

1.1Establecer distintas relaciones entre los objetos a
partir de sus cualidades o atributos, mostrando

curiosidad e interés

1.2 Emplear los cuantificadores bdasicos mas
significativos en el contexto del juego y en las
relaciones con los demas.

2.1 Gestionar situaciones, dificultades, retos o
problemas mediante la planificacion de secuencias de
actividades, la manifestacion de interés e iniciativa y el
trabajo con sus companeros.

2.4 Utilizar diferentes estrategias para la toma de
decisiones de manera autonoma, afrontando el proceso
de creacion de soluciones en respuesta a los retos que
se le planteen.

2.6 Participar en proyectos utilizando dindmicas de
grupo, compartiendo y valorando opiniones propias y
ajenas, expresando conclusiones personales a partir de

ellas.
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- Metodologia de la propuesta

La metodologia que se va a utilizar en esta propuesta es el aprendizaje cooperativo, donde se
emplearan grupos de alumnos reducidos que de manera conjunta trabajaran para maximizar su
propio aprendizaje y a su vez el del resto de compafieros. He empleado esta metodologia ya que
bajo mi punto de vista es la mas efectiva para esta propuesta debido a que pueden colaborar y

ayudarse entre ellos consiguiendo asi mejores resultados.

- Contextualizacion de la propuesta

Antes de llevar a cabo la propuesta, se reunira a los alumnos en la asamblea y se les mostrara
un catdlogo de juguetes hecho por la maestra. Esta les explicara que cada grupo va a crear su
propio catalogo de juguetes y que para conseguir los juguetes y el dinero para simular la compra

de estos, deberan de realizar una serie de juegos y actividades.

Con las actividades que se proponen a lo largo de las cinco primeras sesiones podran ganar
juguetes, con su precio correspondiente, para asi poder anadirlos en sus catalogos grupales.
Finalmente, en la ltima sesion los nifios en vez de ganar juguetes ganaran billetes con los que
podran simular la compra de juguetes del catalogo. Al final de dicha situacion de aprendizaje y
con la simulacion de la compra de juguetes, los nifios irdn sumando los precios de cada juguete
y veran que juguetes pueden comprar con el dinero que tienen. Esto le servira a la maestra como
método de evaluacion, ya que podra observar como los nifios ponen en practica lo aprendido a

lo largo de las sesiones.

Para crear el catdlogo (ANEXO 1), la maestra les dard una carpeta compuesta por 3 o 4 hojas,
donde los nifios podrén ir pegando los juguetes y colocandole su precio a la vez que los vayan
consiguiendo. Realizando las actividades, cada grupo recibira diferentes juguetes para que haya

variedad.
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- Descripcion de la situacion de aprendizaje

Semana 1:

Sesion 1: “Descubriendo los nimeros con juguetes”
Descripcion: (duracion 45 min)

Para comenzar esta situacion de aprendizaje, se les reunird a todos los alumnos en la
asamblea y se les ensefiara una serie de carteles con los numeros del 1 al 12, en estos aparecen
la grafia del nimero junto a la cantidad de juguetes que represente el nimero, es decir, si aparece
la grafia del nimero 3, habra tres juguetes para que el nifio sea capaz de relacionarlo. Una vez

repasados los nimeros, comenzaremos con las actividades:

Actividad 1: “Pasamos las tarjetas”
A cada alumno se le repartird una tarjeta de las mencionadas anteriormente y la maestra
colocara por el aula diez aros, cada uno con un niumero del 1 al 12. El juego consiste en que los
nifios se estaran moviendo por el espacio, y cuando la maestra diga STOP, los nifios deberan
de colocar su tarjeta con el aro correspondiente, es decir, si tiene la tarjeta con el numero 5,
debera colocarla en el aro que tenga la tarjeta con los cinco juguetes. Esto se repetira varias
veces, intercambiandose las tarjetas entre los nifios. Si realizan la actividad correctamente, cada

equipo recibird un juguete y el precio correspondiente para anadir a su catdlogo de juguetes.

Actividad 2: *“ Toco el numero”
La maestra colocara por el aula las tarjetas con los nlimeros y los nifios deberan ir moviéndose
por el espacio segiin vaya diciendo la maestra, puede ser saltando, corriendo, gateando, etc. El
juego consiste en que cuando diga un numero la maestra, vayan corriendo a tocar esa tarjeta.
Esto nos permite saber si el nifio reconoce el numero y lo identifica. Si realizan la actividad
correctamente, cada equipo recibird un juguete y el precio correspondiente para afnadir a su

catalogo de juguetes.

Actividad 3: “El panuelo”
En este juego se dividird la clase en dos grupos de doce nifios cada uno y un nifio sera el
encargado de sujetar el pafiuelo. Cada nifio tendrd un numero del 1 al 12 y deberan decidir entre
ellos que nimero es cada uno. Una vez decidido, el nifio que sostiene el pafiuelo debera de decir
un nimero del 1 al 12 y el nifio al que corresponda ese numero debera de salir corriendo a coger
el pafiuelo y volver a su equipo sin que el otro le pille. El equipo que gane el punto se llevara

un juguete para anadir a su catdlogo. Este juego se realizard en el patio ya que es una espacio
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mas comodo para llevar a cabo este juego. Si realizan la actividad correctamente, cada equipo

recibird un juguete y el precio correspondiente para afadir a su catalogo de juguetes.

Recursos materiales para la sesién: tarjetas con los niimeros del 1 al 12, aros con los

respectivos numeros, objetos del aula.

Sesion 2: “Introducimos el concepto de suma”
Descripcion: (duracion 45 min)

La maestra les reuniré a todos en la asamblea y les explicard el concepto de suma como
la unioén de dos cantidades, para ello utilizara juguetes del aula para que la explicacion sea mas
visual y sencilla. En esta sesion y en la siguiente se les ensefiara a realizar sumas sencillas cuyo
resultado no sea mayor que 6. Para que comprendan el concepto de suma se hard una actividad

introductoria.

Actividad introductoria: “Problemas con las sumas”
En esta actividad, les realizaremos una serie de problemas con juguetes del aula para que
comprendan e interioricen el concepto de la suma de manera visual para que les resulte mas

sencillo. Un ejemplo de problemas serian:

Pedir a un alumno que traiga dos frutas del rincon de las cocinitas y preguntarles, ;Cuantas
frutas hay?. Una vez que hayan contestado, pedir a otro alumno que traiga uno mas y
decirles jahora cuantos hay?. Cuando digan el resultado, decirles que 2 frutas mas I que me

han traido son 3. Y asi de manera visual comprenden el concepto de la suma.

Actividad 2: “Explotando globos”
Una vez explicado el concepto de la suma y viendo que lo han asumido, les sacaremos al patio
donde habra muchos globos los cuales llevan dentro nlimeros del 1 al 3. La maestra les dividira
en dos grupos, el equipo rojo y el equipo azul. El juego consiste en que uno de cada equipo
debe de explotar un globo, es decir, el equipo rojo explota un globo y el equipo azul otro, y los
dos participantes deben realizar la suma, quien tenga el resultado debe ir corriendo a chocar a
la maestra y decir el resultado. Si acertase, el equipo se llevaria un punto y si fallase el otro
equipo tendria la oportunidad de responder. Al final cada equipo cuenta los puntos obtenidos y

cada equipo recibird un juguete por punto conseguido en el juego.

Actividad 3: “Carrera de sumas”
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Para esta actividad, la maestra dividio el patio en seis secciones, poniendo los nimeros del 1 al
6 en la seccion correspondiente. El juego consiste en que la maestra diga una suma y los nifios
la calculen y vayan corriendo a la seccion donde este el nimero que corresponda a la suma, es
decir, la maestra por ejemplo dice la suma de 3+1, pues cuando los nifios la calculen deben ir
corriendo a la seccion donde est4 el namero 4. Los tres ultimos alumnos en llegar a la seccion
seran eliminados y el alumno ganador se llevard un pequefio premio. Los ganadores de la carrera

recibirdn un juguete y su precio para su equipo y para afadirlo a su catdlogo de juguetes.

Recursos materiales para la sesion: objetos del aula, globos, papeles con numeros del 1 al 3

para introducirlos dentro del globo, aros, tizas.

Sesion 3: “Rincones de las sumas”

Descripcion: (duracion 40 min)

Para asentar los conocimientos sobre las sumas, en esta sesion se hardn varios juegos por
rincones e iran rotando de grupo cada diez minutos para que todos jueguen a los diferentes

juegos. En cada rincon se jugard a:

Rincon mesa azul: “Juego de tortuga”
La maestra les pondré en la mesa un dibujo de una tortuga cuyo caparazon estd dividido por
sumas. Luego, se les dara las piezas del caparazon las cuales tienen nimeros del 1 al 6. El juego
consiste en que entre todos los miembros del equipo realicen las diferentes sumas que se le
propongan y consigan formar entre todos el caparazon de la tortuga. Si realizan la actividad
correctamente, el equipo recibird un juguete y el precio correspondiente para afadir a su

catalogo de juguetes.

Rincon mesa verde: “Sumo y pinto”
La maestra les repartird los rotuladores y les dard un dibujo en cartulina, el cual contendra
sumas y debajo pondra que color corresponde a cada numero, es decir, de color rojo el numero
1 o de color verde el numero 3. El juego consiste en pintar el dibujo realizando las sumas y
siguiendo las directrices marcadas. Cada grupo tendra un dibujo diferente para pintarlo. Si
realizan la actividad correctamente, el equipo recibird un juguete y el precio correspondiente

para anadir a su catdlogo de juguetes.
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Rincon mesa amarilla: “Clasifico el domino”
La maestra les dard las piezas del domin6 que como maximo sumen 6 y les pondré en la mesa
unas hojas y en cada una pone un nimero del 1 al 6. En este juego los nifios deberan de sumar
los puntos del domind y clasificarlos en la hoja que ponga el resultado. Una vez terminado, la
maestra lo comprobara. Si realizan la actividad correctamente, el equipo recibird un juguete y

el precio correspondiente para anadir a su catalogo de juguetes.

Rincon mesa roja: “Juego de la pelota”
La maestra pondra en el aula varios aros y dentro de ellos pondré nimeros del 1 al 3. El juego
consistira en que los nifios deben de tirar dos pelotas (hacia los aros) y luego sumar las
cantidades que haya en ambos aros. Iran haciéndolo uno a uno en orden. Si realizan la actividad
correctamente, el equipo recibird un juguete y el precio correspondiente para afadir a su

catalogo de juguetes.

Recursos materiales:

- Juego de la tortuga: cartulina con el dibujo de una tortuga y las sumas, piezas del caparazon
hechas con cartulina con los nimeros del 1 al 6.

- Sumo y pinto: cuatro dibujos de cartulina con las sumas y rotuladores.

- Clasifico el domino: piezas del domino cuya maxima suma de puntos sea 6, fichas con
nameros del 1 al 6.

- Juego de la pelota: aros con nimeros del 1 al 3, pelotas.
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Semana 2

Sesion 4: “Sumamos hasta el numero 12”
Descripcion: (duracion 45 min)

En esta sesion les ensefiaremos a realizar sumas un poco mas complejas. La maestra
reunird a los alumnos en la asamblea y les recordara de nuevo el concepto de suma. Para ello,

se llevara a cabo una actividad introductoria.

Actividad introductoria: “ Sumamos bloques”
Para que los alumnos sigan asentando el concepto de la suma, la maestra hara un juego con los
bloques de construccidn, ya que asi lo ven de manera mas visual al sumar nimeros mas grandes.

Un ejemplo seria:

Sacar un numero de bloques (por ejemplo 7) y que los nifios en voz alta vayan contando de
uno en uno esos bloques. Y luego diga la maestra, y si a siete bloques que tenemos le

sumamos 3 mds ;cuantos tenemos?, y los alumnos cuenten hasta llegar al resultado.

Actividad 2: “Bingo de sumas”
La maestra le repartird a cada alumno un carton del bingo donde cada casilla contiene una suma
y les repartird fichas del 1 al 12 a todos para que cuando salga ese nimero lo coloquen en la
casilla con la suma correspondiente. El alumno que consiga completar su carton de bingo,

conseguird un juguete para su equipo y para afadirlo en su catalogo.

Observacion: la maestra estara pendiente de que todos los alumnos hayan hecho correctamente

la suma y ofrecer su ayuda a los alumnos que la requieran.

Actividad 3: *“ Sumo y avanzo”
Esta actividad se llevara a cabo por grupos de unos seis alumnos cada uno. Cada nifio empezara
en la casilla de inicio correspondiente a su color. Por turnos tiraran 2 dados, los cuales tienen
nameros del 1 al 6, y deberdn sumar la cantidad de ambos dados. Si acierta podra avanzar de
casilla y si fallase se quedaré en la casilla que estaba. El préximo alumno del equipo que le
toque jugar, ocupara la casilla donde estaba el miembro de su equipo. El equipo que antes llegue
a la meta, recibira recibird un juguete y el precio correspondiente para afiadir a su catalogo de

juguetes.
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Recursos materiales para la sesion:
- Actividad introductoria: bloques de construccion.
- Bingo: cartones de bingo con sumas y piezas con nimeros del 1 al 12

- Sumo y avanzo: dos dados (del 1 al 6), tablero (hecho de papel continuo), pintura.

Sesion S: “Rincones de las sumas”

Descripcion: (duracion 40 min)

Para asentar los conocimientos sobre las sumas, en esta sesion se haran varios juegos por
rincones e iran rotando de grupo cada diez minutos para que todos jueguen a los diferentes

juegos. En cada rincon se jugard a:

Rincon mesa azul: “Memory con sumas”
La maestra les pondré en la mesa el clasico juego de memoria que consta de 24 cartas, solo que
en estas cartas encontraremos sumas y resultados del 1 al 12. El juego consiste en que los nifios
deben de encontrar la pareja de suma junto a su resultado, es decir, si dan la vuelta a la carta
que pone una la suma de 4+5 deben de encontrar la carta que ponga el nimero 9. Sino la
encontrasen o fuese erroneo el resultado deben de darle la vuelta a ambas cartas. Si realizan la

actividad correctamente, el equipo recibira un juguete para afiadir a su catalogo de juguetes.

Rincon mesa verde: “Pesca de sumas”
Se les dara una pecera la cual contiene en su interior peces de colores, con un imén por la parte
de atrds, con distintas sumas y también se les dard una cana de pescar con un metal para que
sea capaz de coger los peces . El juego consiste en que los nifios deberan de pescar un pez con
su cafa y una vez sacado el pez de la pecera deberdn de realizar la operacion. Si realizan la

actividad correctamente, recibiran un juguete para anadir a su catdlogo de juguetes.

Rincén mesa amarilla: “Sumamos con la plastilina”
La maestra les daré plastilina y unas cartas con sumas. El juego consiste en que los nifios con
la plastilina realicen la suma, es decir, si en la carta pone 3+2 los nifios deben de hacer con
plastilina churritos hasta calcular el resultado. Una vez hecho, podran cambiar de tarjeta. Si el

equipo lleva a cabo la actividad correctamente, recibiran el juguete para su catalogo.

Rincon mesa roja: “Cada palito en su sitio”
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Se les pondré en la mesa doce botes, cada uno con un niimero del 1 al 12, y se les daran unos
palitos que contienen sumas. El juego consiste en que los nifios, en grupo, realicen las distintas
sumas y consigan colocar los palos en el bote correspondiente. Si realizan la actividad
correctamente, el equipo recibira un juguete y el precio correspondiente para anadir a su

catalogo de juguetes.

Recursos materiales para la sesion:

- Memory con sumas: 24 cartas con sumas y nimeros del 1 al 12.

- Pesca de sumas: peces con sumas y con un iman y cafia de pescar.
- Sumamos con plastilina: plastilina, cartas con diferentes sumas.

- Cada palito en su sitio: palitos con sumas, doce botes con niumeros del 1 al 12.

Sesion 6: “Yincana de las sumas”

Descripcion: (duracion 45 mi)

Para finalizar esta situacion de aprendizaje, se llevara a cabo una yincana donde deberan de
realizar varias pruebas y sumas para conseguir billetes para poder simular la compra de los
juguetes de los catalogos realizados por ellos mismos. Es un juego que se realiza en equipo, por
lo que todos los alumnos participaran en los juegos propuestos. Al conseguir las pruebas
propuestas, la maestra les ird dando diferentes billetes a cada equipo y al final de la yincana

todos podran comprar los diferentes juguetes. Al comenzar la maestra les dara una pista:

Pista 1: dice “la primera prueba para encontrar un billete de 1€ se encuentra en el sitio donde

nos sentamos para trabajar” (las sillas).

Prueba 1: la primera prueba consistira en lanzar dos dados grandes y sumar las cantidades que
aparezcan en ambos. Deberan de realizar la suma correctamente al menos tres veces aunque se

les daré cinco oportunidades. Si lo logran conseguiran el billete de 1€ cada equipo.

Pista 2: dice “Genial, habéis conseguido superar la primera prueba. La siguiente prueba se

encuentra en un lugar donde os encanta jugar y correr. jAnimo!” (el patio).

Prueba 2: la segunda prueba consiste en que la maestra cogera una bolsa y en su interior hay
pelotas con ntimeros del 1 al 6 y los alumnos deberan de coger dos pelotas y sumar sus
cantidades. Deberan de acertar minimo tres de las cinco oportunidades que se les dan. Si

aciertan, obtendran un billete de 2 € cada equipo .
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Pista 3: dice “ Perfecto, la siguiente prueba se encuentra en el lugar donde vamos cuando

necesitamos hacer nuestras necesidades” (el bafo).

Prueba 3: la tercera prueba se basa en el tipico juego de los bolos, pero en este caso los nifios
deben de sumar la cantidad de bolos que han derribado en las dos tiradas que tienen. Como en
las anteriores pruebas, deberdn de acertar un minimo de tres de las oportunidades que se les

ofrecen. Si aciertan conseguirdn un billete de 3€ cada equipo.

Pista 4: dice “Estupendo, la siguiente prueba la encontrareis en un lugar donde os encanta

Jugary tiraros por él. jAnimo ya no queda nada!” (el tobogéan).

Prueba 4: la cuarta prueba consistird en una ruleta de sumas, donde los nifios tiraran de la ruleta
y deberan de realizar la suma que les haya tocado. Tendran varias oportunidades como en los
juegos anteriores y deberan acertar tres de las sumas propuestas. Si lo consiguen ganaran un

billete de 4€ cada equipo.

Pista 5: dice “ Magnifico, la penultima prueba la encontrareis al salir de clase, buscad bien

que estad entre las paredes” (en el pasillo).

Prueba 5: la quinta prueba consiste en sumar tarjetas, estas estaran dadas la vuelta en el suelo
y los nifios deberan de darle la vuelta a dos y sumar sus cantidades. Tendran cinco
oportunidades y deberan acertar minimo tres para conseguir su parte del mapa. Una vez

conseguido, se les daré a cada equipo el billete de 5€ correspondiente.

Pista 6: dice “ Maravilloso, para encontrar la ultima prueba y asi encontrar la ultima parte del

mapa deberéis buscar en el lugar donde trabaja el profesor” (debajo de la mesa del profesor).

Prueba 6: la Gltima prueba consistird en realizar una serie de sumas que la maestra les vaya
diciendo, concretamente 10. Son sumas como las realizadas anteriormente y para conseguir la
ultima parte del mapa deberan de acertar en grupo un minimo de siete sumas. Si las acertasen,

conseguirdn cada equipo su tltimo billete cuya cantidad es de 6€ .

Recursos materiales: sobres con las diferentes pistas y pruebas, diferentes billetes desde 1€
hasta 6€ (anexo 2), dos dados grandes con nimeros del 1 al 6, bolsa con pelotas numeradas del

1 al 6, bolos, ruleta de sumas, tarjetas de numeros, lista con sumas.
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- Método de evaluacion:

Durante las diferentes sesiones, la maestra ha ido realizando una evaluacion a través de la
observacion directa mientras los alumnos realizaban las actividades. Aun asi, la maestra en la
asamblea les ira pidiendo a los alumnos que resuelvan alguna suma para asi ver si han entendido
el concepto de suma después de las sesiones y si saben realizar estas operaciones. A la hora de

evaluar, se hara a través de una rubrica:

Progresa Progresa Necesita
; Destaca
Items D) adecuadamente esfuerzo mejorar
(PA) (PE) (NM)

Reconocer los nimeros del 1 al 12

Realizar la grafia de los nimeros del 1 al 12

Usa estrategias de conteo para realizar las sumas

Realiza sumas bésicas hasta el 12

Participa de forma activa en las actividades

Muestra interés y motivacion
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CONCLUSIONES

A modo de conclusion, este trabajo de fin de grado ha abordado un tema muy importante
que es el de promover el desarrollos de las habilidades matematicas en los nifios y nifas en la

etapa de educacion infantil.

A lo largo del trabajo, se ha llevado a cabo una investigacion sobre la importancia de la
competencia matematica en educacion infantil, destacando la relevancia del juego y del trabajo
por rincones como estrategias pedagdgicas que son efectivas para poder fomentar el aprendizaje

de las matematicas de una manera ludica y entretenida para los alumnos.

Se ha propuesta una propuesta de situacion de aprendizaje disefiada especificamente para
trabajar el area de la competencia matematica de la numeracion y de las operaciones basicas,
como en este caso ha sido la suma. Esta se ha adaptado al contexto de educacion infantil y se
han estructurado las sesiones de manera en la que los nifios puedan explorar y experimentar con

el concepto matematico de la suma de forma auténoma y activa.

Ademas, cabe destacar el importante papel que tiene el docente, que en este proceso de
aprendizaje hace de mediador ofreciendo a los alumnos apoyo y orientacién durante la

realizacion de las actividades, juegos y trabajo por rincones.

En resumen, con la realizacion de este TFG he observado que el llevar a cabo un disefio de una
situacion de aprendizaje basado en el juego y en el trabajo por rincones puede ser una estrategia
efectiva y favorecedora para fomentar el desarrollo de la competencia matematica en infantil.
Ademas, esta situacion de aprendizaje aporta a los nifios un entorno motivador y placentero
donde ellos mismos pueden crear su propio conocimiento matematico, desarrollar habilidades

claves para un futuro y tener una actitud positiva hacia las matematicas desde edades tempranas.
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ANEXOS

ANEXO 1: CATALOGO DE JUGUETES (CREACION PROPIA)

CATALOCO DE JUCUETES
202211003

A SUMAR
OaN3IAUdV

A SUMAR A SUMAR
OAaN3UdV OAaN3AUdV
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