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Preambulo

El Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, modificado por el Real Decreto
861/2010, establece en el Capitulo Ill, dedicado a las ensefianzas oficiales de Grado,
gue “estas ensefianzas concluiran con la elaboracién y defensa de un Trabajo Fin de
Grado [...] El Trabajo Fin de Grado tendra entre 6 y 30 créditos, debera realizarse en la
fase final del plan de estudios y estar orientado a la evaluacién de competencias

asociadas al titulo”.

El Grado en Maestro en Educacién Primaria por la Universidad Publica de Navarra
tiene una extension de 12 ECTS, segln la memoria del titulo verificada por la ANECA. El
titulo esta regido por la Orden ECI/3857/2007, de 27 de diciembre, por la que se
establecen los requisitos para la verificacion de los titulos universitarios oficiales que
habiliten para el ejercicio de la profesion de Maestro en Educacion Primaria; con la
aplicacién, con cardcter subsidiario, del reglamento de Trabajos Fin de Grado,

aprobado por el Consejo de Gobierno de la Universidad el 12 de marzo de 2013.

Todos los planes de estudios de Maestro en Educacion Primaria se estructuran, segun
la Orden ECI/3857/2007, en tres grandes mddulos: uno, de formacién bdsica, donde se
desarrollan los contenidos socio-psico-pedagdgicos; otro, diddctico y disciplinar, que
recoge los contenidos de las disciplinares y su didactica; y, por ultimo, Practicum,
donde se describen las competencias que tendran que adquirir los estudiantes del
Grado en las practicas escolares. En este ultimo médulo, se enmarca el Trabajo Fin de
Grado, que debe reflejar la formacion adquirida a lo largo de todas las ensefianzas.
Finalmente, dado que la Orden ECI/3857/2007 no concreta la distribucion de los 240
ECTS necesarios para la obtencién del Grado, las universidades tienen la facultad de
determinar un nimero de créditos, estableciendo, en general, asignaturas de caracter

optativo.

Asi, en cumplimiento de la Orden ECI/3857/2007, es requisito necesario que en el
Trabajo Fin de Grado el estudiante demuestre competencias relativas a los médulos de
formacién basica, didactico-disciplinar y practicum, exigidas para todos los titulos
universitarios oficiales que habiliten para el ejercicio de la profesién de Maestro en

Educacién Primaria.
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En este trabajo, el mddulo de formacion bdsica se encuentra en el marco tedrico. En él
se aportan diferentes teorias, aspectos psicoldgicos y pedagdgicos en los que estan

basadas las secuencias didacticas y los juegos planteados en la propuesta.

El mddulo diddctico y disciplinar se concreta en los puntos tres y cuatro,
concretamente en las actividades con materiales manipulativos y los diversos juegos.
Es una de las partes mas importantes del trabajo puesto que se ofrecen diversos

recursos para llevar al aula.

Asimismo, el mddulo practicum se encuentra en el quinto apartado. En él se proponen
diferentes juegos para llevarlos a la practica asi como cuatro secuencias didacticas. De
entre todas las propuestas se han llevado a la practica dos de las secuencias y alguno
de los juegos. Esto ha permitido observar el funcionamiento real de los materiales y los

juegos dentro de un aula.

Uso lingiiistico y género (en cursiva)

Las referencias a personas o colectivos figuran en el presente trabajo en género
masculino como género gramatical no marcado. Asi, cuando sea necesario marcar la
diferencia de comportamientos observados por razén de sexo, se indicard

explicitamente en el texto.
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Resumen

A lo largo de este trabajo se muestra un analisis de diferentes materiales fisicos y
juegos matematicos que facilitan la comprension y el posterior aprendizaje de los
conocimientos bdsicos de las matematicas. Ademas se puede encontrar una serie de
actividades con materiales y diversos juegos, todo ello orientado al primer ciclo de

Educacién Primaria.

Estd basado en corrientes metodoldgicas como el conductismo, constructivismo y
aprendizaje significativo; y en tedricos como Piaget, Vygotsky y Van Hiele. Esta parte
tedrica facilita la comprension de las secuencias diddacticas desarrolladas, con las que
se puede ver una manera de incorporar los materiales y el juego en las clases de

matematicas.

Con este trabajo se pretenden aportan diferentes ideas y aspectos tedricos que
puedan servir de ayuda tanto a profesores como alumnos, de manera que se
compruebe que la diddctica de las matemadticas puede ser enriquecedora

cognitivamente a la vez que divertida y creativa.

Palabras clave: Matematicas; materiales didacticos; juegos; primer ciclo; secuencias

didacticas.

Abstract

Throughout this project it is presented an analysis of different physical materials and
mathematical games which make the comprehension and subsequent learning of basic
mathematical knowledge easier. Furthermore, it contains a series of activities with
diverse materials and games, all of them oriented to the first cycle of Primary

Education.

It is based on methodological currents such as behaviorism, constructivism and
significant learning; and on theorists like Piaget, Vygotsky and Van Hiele. This

theoretical part eases the comprehension of the developed didactic sequences, with
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which a way to incorporate the materials and the games in Mathematics classes is

provided.

This work is aimed at providing different ideas and theoretical aspects that can help
both teachers and pupils, proving Mathematics didactics to be cognitively rewarding

and creative and fun at the same time.

Keywords: Mathematics; didactic materials; games; first cycle; didactic sequences.

Résumé

Tout au long de ce travail on montre une analyse de différents matériaux physiques et
des jeux mathématiques qui facilitent la compréhension et le futur apprentissage de
connaissances basiques des mathématiques. On peut aussi trouver une série
d'activités avec des matériaux et des jeux divers, orientés au premier cycle de

I'Education Primaire.

Os se base sur des théories pédagogiques comme le béhaviorisme, le constructivisme
ou l'apprentissage significatif; et en théoriciens comme Piaget, Vygotsky et Van Hiele.
Cette partie théorique facilite la compréhension des séquences didactiques
développées, avec lesquelles on peut essayer une facon d'incorporer les matériaux et

le jeu dans les classes de mathématiques.

Ce travail prétend apporter des différentes idées et aspects théoriques qui peuvent
servir d'aide autant aux professeurs comme aux éleves, et on peut voir que la
didactique des mathématiques peut étre enrichissante cognitivement et en méme

temps amusante et créative.

Mots clé: Mathématiques; matériaux didactiques; jeux; premier cycle; séquences

didactiques.
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Introduccion

Hace unos afos se empezaron a introducir metodologias diversas en las que los juegos
I6gico-matematicos y el uso de materiales empezaron a tener cabida. Sin embargo,
todavia persiste la ensefianza tradicional y esto es debido en parte a que suele resultar
mas comodo no innovar y seguir aquello que se encuentra establecido, a que en
muchos centros escolares no se cuenta con los medios necesarios y a la presidn con la
gue cuentan los docentes para impartir todo el temario previsto, lo que les hace
pensar que si incorporan nuevas metodologias puede que no lleguen a cumplir los

plazos exigidos.

Teniendo en cuenta esto, a la hora de elegir el Trabajo de Fin de Grado me decanté por
el drea de las Matemadticas. Buscaba poder realizar un trabajo que me permitiera
investigar y descubrir nuevas maneras de ensefiar matematicas, por ello escogi el Uso
de materiales fisicos y representaciones en la ensefianza de las matemdticas, tema que
ha sido concretado en Materiales y juegos matemdticos en el primer ciclo de Educacion
Primaria. Queria investigar y comprobar si el uso de los materiales y los juegos en las
clases de matemadticas, servian para que los nifios adquirieran diversos conceptos
comprendiéndolos e interiorizandolos y no Unicamente de memora. Finalmente me
decanté por la eleccién del primer ciclo de Educacién Primaria, ya que en estas edades
es cuando en ocasiones los niflos comienzan a desarrollar ese sentimiento de rechazo

por las matematicas.
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Justificacion y objetivos

Los meses que pasé en un centro escolar me permitieron comprobar lo receptivos que
pueden ser lo nifos ante nuevas formas de adquirir conocimientos en cualquier area
de conocimiento, pero especialmente en el de matematicas. Para evitar que se cree un
distanciamiento entre el nifio y las matematicas considero necesario introducir tanto el

uso de aspectos ludicos como el uso de materiales.

La introduccion de elementos ludicos nos permite romper con la idea de que con el
juego no se aprende y que por lo tanto no puede ser empleado dentro de las aulas. La
primera forma de aprendizaje que experimentan los nifios es precisamente a través del
juego, ya que es una preparacion para situaciones con las que se encontraradn en el
futuro. Ademas, si conseguimos que los nifios se interesen realmente por la actividad
gue estan realizando logrardn un aprendizaje significativo para ellos, de otro modo se

quedard en algo memoristico que con el paso del tiempo y la falta de uso olvidaran.

Con los materiales sucede algo similar, mediante su utilizacién podemos captar la
atencion de los alumnos por nuevos temas que a priori pueden parecerles dificiles, o
incentivarles a buscar la solucién a problemas que aparentemente no pueden ser
resueltos. Ademas, la utilizacion de los materiales nos permite adaptarnos al nivel
individual de cada nifio y de este modo llevar a la practica una enseflanza-aprendizaje

gue respete los diferentes ritmos de maduracién.

Partiendo de estas ideas, me he planteado una serie de objetivos que pretendo haber

alcanzado al finalizar este trabajo:

e Conocer materiales, estructurados y no estructurados, existentes para la
ensefanza de las matematicas.

e Analizar las ventajas que tiene la utilizacidn de materiales y elementos ludicos
en las matematicas en el primer ciclo de Educacidn Primaria.

e Proponer secuencias didacticas, cuya area de conocimiento principal sean las
matematicas, en las que los materiales manipulativos tengan un papel

importante.

Materiales y juegos matematicos en el primer ciclo de Educacion Primaria



Xi

e Proponer actividades ludicas relacionadas con las matematicas que puedan ser

introducidas en las rutinas escolares del primer ciclo de Educacién Primaria.

En definitiva estos objetivos se podrian resumir en introducir diversos materiales y
juegos en las clases de matemdticas, de manera que el docente capte desde edades

tempranas el interés de sus alumnos y consiga su motivacion.

Una vez planteados los objetivos, también me gustaria al final del trabajo poder

responder a una serie de cuestiones.

e (Introduciendo estos cambios se conseguiria cambiar la idea de que las
matematicas son algo aburrido?

e (Nos sirven los materiales para comprender e interiorizar algunos aspectos
matematicos?

e (Podemos potenciar de algiin modo la creatividad con los materiales?

e (Introduciendo los materiales y los aspectos ludicos se conseguiria inculcar el

gusto por las matematicas desde pequefios?
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1. ANTECEDENTES DEL JUEGO Y LOS MATERIALES

1.1. El juego

La relacion profesor-alumno tiene que tener un enfoque creativo ya que el alumno
necesita aprender a resolver problemas, a identificar conceptos y a transformar
conocimientos que en ocasiones resultan tediosos, en otros Utiles; y esto debe hacerse

de forma amena, interesante y motivadora.

El sistema de ensefianza requiere por tanto, la utilizacién de métodos que respondan a
estos objetivos y un medio para lograrlo es a través del juego, primera y principal

actividad de los nifios les sirve para conocer y asimilar los primeros aprendizajes.

El juego es el primer método de ensefianza, es tan antiguo como la necesidad de las
primeras sociedades primitivas de transmitir conocimientos. Los procedimientos de las
actividades cotidianas se transmitian asi de forma mas facil. K. Groos en su Teoria del
Juego (1896) define el juego como una preparacidn para la vida adulta del nifio. Pero
ademas de este enfoque del juego libre, los juegos infantiles son los precedentes de
los juegos didacticos y anteriores a cualquier planteamiento pedagdgico. Es por eso
que tomando ese componente ludico y aprovechandolo podemos enlazar el juego, la
necesidad de ensefiar matematicas y la utilizacién de materiales especificos para
favorecer e incentivar el interés, la ilusion y el conocimiento de una disciplina como

son las matematicas.

Conseguir el interés por las matematicas dentro y fuera del aula es un objetivo para
cualquier docente. Sin embargo, encontrar un planteamiento didactico para lograrlo
no es tan facil; los recursos y materiales didacticos especificos son un buen medio para
lograrlo ya que proporcionan experiencias que conducen con mas facilidad y de forma
mas ludica a la adquisicién de aprendizajes significativos y al desarrollo de habilidades

cognitivas.

Los primeros educadores que utilizaron el juego para sus fines fueron S. Jerénimo
(1486-1537), que usaba letras de bajo marfil para que el nifio aprendiera a conocerlas;

Erasmo (1467-1536), que hacia letras de golosinas para que los nifios aprendiesen el
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alfabeto y Rabelais (1483-1553), que hacia manejar unos naipes a una mufieca llamada

Gargantua para instruir en los nimeros mediante el entretenimiento y la diversidn.

1.2. Materiales

El origen del material didactico podria estar en la tradicion filoséfica empirista de los
S.XVIl y XVIII. Los empiristas creian que los conocimientos se tenian que basar en la
practica y la experiencia, es decir, en los sentidos. Pero no fue hasta el S.XIX cuando se

incorpord su uso a la ensefianza de las matematicas.

La Orbis Sensualium Pictus (EIl Mundo de las Imagenes) de J. A. Comenio (1592-1670)
elaborada en el S.XVII fue la primera publicacion o manual de uso escrito con la
intencionalidad de facilitar la difusion de conocimientos. En ella se combina el texto
escrito con representaciones pictdricas y defiende el uso de los materiales de la
siguiente manera: “debe ser regla de oro para los que ensefian que todo se presente a
cuantos sentidos sea posible. Es decir, lo visible a la vista, lo sonoro al oido, lo oloroso
al olfato, al gusto lo sabroso y al tacto lo tangible; y si alguna cosa pudiera ser
percibida por diversos sentidos, ofrézcase a todos ellos [...]. Puesto que los sentidos
son los fidelisimos proveedores de la memoria, la dicha demostracion sensual dara por
resultado la perpetuidad del conocimiento; esto es, que lo que cada cual sepa, lo sepa

con constancia”. (Comenio, 1988, 110)

El siguiente paso fue dado por Rousseau (1712-1778), quien en su obra Emilio
establecié las bases del “aprendizaje por experimentacion” y de la “educacién
sensorial”. “Que el nifio conozca todas las experiencias, que haga todas aquellas que
estan a su alcance, y que descubra las demds por induccidn [...] Antes de la edad de la
razén, el nifio no percibe ideas, sino imagenes. Siendo sus sensaciones los primeros
materiales de su conocimiento, ofrecérselas en un orden conveniente es preparar su
memoria.... aprende a sentir mirando, palpando, escuchando, y sobre todo

comparando la vista con el tacto”. (Rousseau, 2000, 50 y 180)

Pocos afos después, en 1819 Pestalozzi (1746-1827) propuso, adelantandose un poco
a la concepcidon de la educacidn de la época, el uso de material manipulativo para el

aprendizaje de las matematicas. Pero no fue has principios del S.XIX cuando surgieron
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los primeros materiales manipulativos como tales. Tillich, Froeble, Itard, Seguin fueron
los precursores de esta utilizacién; y en el S.XX Montessori la avanzd y posteriormente
Cuisinaire, Dienes, Castelnuovo, Gattegno, ente otros, establecieron las bases sobre las

gue se sustentan los materiales actuales.

Froebel (1782-1850), heredero de la filosofia de Rousseau, desarrollo un método
educativo basado en el juego con material didactico distribuido en cajas llamadas
dones. El primer don contiene pelotas de lana de diferentes colores, ya que para él la
esfera es el primer material con el que el nifio se debe relacionar. El segundo don tiene
una bola, un cubo y un cilindro. El tercero, un cubo que esta dividido en ocho cubos
iguales para realizar juegos de construccidon y de descomposicién que le inicien en los
procesos mas generales de analisis y sintesis. El cuarto, quinto y sexto contienen

diferentes descomposiciones del cubo que van aumentando en complejidad.

Fueron Jean Itard (1774-1836) y Edouard Séguin (1812-1880), dos médicos franceses
que se dedicaron a la educacion de nifos con dificultades, fundamentalmente sordos,
los que llevaron a la practica las ideas empiristas y desarrollaron un método basado en
el trabajo con materiales didacticos para poder llegar al conocimiento educando los

sentidos.

M2 Montessori (1870-1952) aplicé los trabajos de Séguin relativos a la educacion y
rehabilitacién de deficientes a nifios normales en Educacién Infantil y Jardines de
Infancia. Elaboré un material didactico especifico, eje fundamental de su método, que
puede ser utilizado individualmente o en grupo y que ademas posee grados en cuanto
a la funcionalidad, experimentacién, estructuraciéon y relacion. Sus materiales son
autocorrectivos, de forma que el nifio puede solucionar sus errores sin la necesidad de
un profesor que le corrija continuamente, simplemente con su acompafamiento vy

supervision.

Muchos de los materiales didacticos actuales se deben a esta gran pedagoga, como las
regletas de distintos tamafios que Cuisinaire (1891-1976) desarrollaria posteriormente
o diferentes materiales para trabajar los sistemas de numeracion, de donde Dienes
(1916-2014) sacaria la idea para crear sus “bloques légicos” o los materiales para la

geometria como los rompecabezas para conocer el teorema de Pitagoras.
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También Puig Adam (1900-1960), matematico y didacta espaiol, fue un promotor del
uso de materiales en Espana. En la Exposicién Internacional del Material Didactico y
Matematico de 1957 de Madrid expuso sus ideas y proyectos. En esa misma exposicion
compartié espacio con Emma Castelnuevo, que creia que el uso de materiales
manipulativos permite una concepcién dinamica del aprendizaje; y con Gattegno, que
opina que la percepcién y la accién son la base del pensamiento matematico, y por lo

tanto conlleva el uso de materiales.
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2. MARCO TEORICO

A lo largo de este apartado se podra ver las diferentes corrientes, teorias, psicélogos y

documentos en los que me he basado a la hora de la realizacion de este trabajo.

2.1. Jean Piaget

Jean Piaget (1896-1980) fue uno de los psicélogos mds importantes en la educacién,
sus estudios estuvieron centrados en cémo los seres humanos alcanzamos el

conocimiento cientifico.

Piaget consideraba que para poder explicar la construccion del conocimiento cientifico,
era necesario establecer en primer lugar el proceso evolutivo seguido por los seres
humanos. Debido a esta necesidad, en su Teoria del Desarrollo de razonamiento
humano (1967), realizd un analisis de los diferentes estadios del desarrollo intelectual
del nifio aun hoy vigentes. Tan vigentes que aunque siendo numerosas las personas
qgue a lo largo de la historia se han dedicado a realizar investigaciones acerca de este
tema, es siguiendo dichos estadios a través de los cuales se ha estructurado el
curriculo de Educacidn Primaria. Los estadios, en relacion con el pensamiento légico-

matemadtico, son las siguientes:

1. Estadio sensoriomotriz (0-2 afos): El nifio actla sobre su propio cuerpo para
después actuar directamente sobre los objetos y poder realizar sus primeros
esquemas mentales. La inteligencia del nifio es fundamentalmente practica,
ligada a la accién.

2. Estadio pre-operatorio (2-7 afios): El simbolo juega un papel muy importante, el
nifo es capaz de representar la realidad mediante simbolos, construye
pensamientos e imagenes mas complejas; es decir, desarrolla la funcién
simbdlica. Esto le permite resolver problemas siempre y cuando los objetos se
encuentren presentes.

3. Estadio de operaciones concretas (7-11 afios): Se produce el surgimiento de la
légica a través de operaciones y se desarrollan las capacidades de seriar,
clasificar y ordenar mentalmente conjuntos. Ademds se desarrolla la

reversibilidad de pensamiento, lo que le permite resolver problemas sin el
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objeto presente. Por ultimo, el nifio en este periodo es capaz de coordinar
diferentes operaciones e interrelacionar las acciones interiorizadas.

4. Estadio de operaciones abstractas (11-15 afios): En este estadio se alcanza la
l6gica superior. Las operaciones son mucho mds complejas, abstractas vy
elaboradas que las anteriores, ya que se produce el maximo desarrollo de las
estructuras cognitivas, el nifio es capaz de visualizar los resultados de las
operaciones. El pensamiento se basa es supuestos que estan mas alla de lo que
percibimos aparentemente.

Las edades son orientativas, ya que el paso de un periodo a otro viene determinado
por la maduraciéon y la experiencia. Dentro de la experiencia, Piaget resalta la
importancia del conocimiento l6gico-matematico, que a pesar de no ser observable, se
va construyendo poco a poco y es esencial para la construccién de nuevas estructuras

internas que favorezcan el desarrollo del pensamiento racional.

En lo que respecta a este trabajo, son dos los aspectos principales de Piaget que he
tomado como referencia para llevarlo a la practica. El primer punto de apoyo han sido
los estadios del desarrollo, tomando como centro el pre-operatorio debido a las
edades que abarca. En estas edades, es muy importante la representacién simbdlica a
la hora de enfrentarse a situaciones cotidianas en las que tengan que resolver
problemas matematicos y por lo tanto los materiales son esenciales para su
aprendizaje. Y el segundo punto de apoyo han sido los tres tipos de conocimiento que
establecid, aunque resultan especialmente utiles el conocimiento fisico y el légico-
matematico, para la mejor comprensién de apartados posteriores es necesario

comprender los tres tipos:

e “Conocimiento fisico: Hace referencia a las caracteristicas externas de los
objetos y se obtiene a partir de la observacién y de la experimentacién.

e Conocimiento social: Se adquiere por transmisién de los adultos, y trata de las
normas o convenciones que daca sociedad ha establecido de forma arbitraria.

e Conocimiento ldgico-matematico: No se adquiere basicamente por transmision
verbal ni esta en la apariencia de los objetos [...], es una actividad mental que el

nifio realiza”. (Cascallana, 1988, 17)

Materiales y juegos matematicos en el primer ciclo de Educacion Primaria



2.2. Vygotsky

Otro psicélogo de gran importancia en la educacidn del que voy a hablar es Vygotsky
(1986-1934). Fue un apasionado de diferentes disciplinas humanisticas que buscaba
dar una explicacién a la pregunta écdmo se crea cultura? Este interés por la cultura se
transformé en el estudio de la conciencia humana y cédmo ésta influye en el
aprendizaje. Pensaba que ambas vias tenian una relacidn directa, ya que para lograr
comprender cdmo los seres humanos aprenden no se puede dejar de lado el entorno

sociocultural en el que se mueve, es decir la cultura que les rodea.

Dentro de su Teoria Sociocultural, encontramos la Teoria del desarrollo cognoscitivo,
donde segun Fiz (2012) destaca la importancia otorgada a la socializacién. Para
Vygotsky, el ser humano trae consigo un cddigo genético que se desarrolla de forma
diferente dependiendo de la interaccidon que se establezca con otras personas y con el
entorno. Esto nos lleva a la idea de que el aprendizaje no se transmite mecdnicamente
de generacién en generacion, sino que se construye atendiendo a estos factores
bioldgicos y sociales. Sin embargo, el hecho de que el nifio tenga un papel fundamental
en su aprendizaje no quiere decir que actue solo, necesita la colaboracién de personas
adultas o con un nivel de desarrollo superior para poder desplegar su mdaximo

potencial en cualquier &mbito.

e Zona de Desarrollo Préximo
Este relacion adulto-nifio es concretada en el concepto de Zona de Desarrollo Proximo
(zDP), la cual es definida por el propio Vygotsky como “la distancia entre el nivel real
(actual) de desarrollo, es decir por la capacidad de resolver un problema por uno
mismo vy el nivel de desarrollo potencial, capacidad de resolver un problema bajo la
guia o en colaboracion de un adulto u otro compafiero mas capaz”. (Vygotsky,
1934/1979, pag. 133) Es decir, la ZDP es la diferencia que existe en el resultado que
lograria un nino sin ninguna ayuda ante una situaciéon de aprendizaje nueva vy el
resultado que podria lograr con la ayuda de un adulto. Por lo tanto, si nos basamos en
sus ideas, en el proceso de ensefianza-aprendizaje deberia primar el trabajo colectivo
sobre el individual, ya que la ZDP como ya he mencionado anteriormente puede verse

potenciada no solo por adultos sino por otras personas con un mayor dominio del
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tema tratado. Tedricamente esta idea puede parecer dificil de llevar a la practica, pero
realmente no lo es tanto, mediante consejos, pistas, preguntas o sirviendo de modelo

podemos potenciar la ZDP.

e Aprendizajes de conceptos
Otro aspecto destacado para Vygotsky es el aprendizaje de los conceptos. Partiendo de
un ejemplo matematico veremos como defiende que lo primero que aprenden los
nifios son los conceptos de una forma meramente tedrica y después poco a poco van
interiorizandolos y estableciendo diversas relaciones y posibles usos. Centrémonos en
la secuencia numérica, lo primero que aprenden es a repetirla mecanicamente sin
comprender su significado; poco a poco mediante el uso cotidiano de esta secuencia
empiezan a comprender las implicaciones que la palabra “uno” conlleva. Este ejemplo
se puede ver en el resto de aprendizajes matematicos, con las sumas, en primer lugar
aprenden a realizarlas también de forma mecanica sin comprender lo que estan
realizando, pero gracias a la ZDP poco a poco comprenden todas sus implicaciones,
aprendiendo a usarlas en los momentos que las necesiten. Puede que en un primer
momento si tienen que calcular los caramelos que tienen entre dos amigos no se les
ocurra utilizar la suma, pero con algunas orientaciones llegard un momento en el que

sean capaces de realizarlos por si mismos.

En definitiva, bajo el punto de vista de Vygotsky, para que el nifio aprenda es de vital
importancia tanto el contexto social, en el que se desarrollan los aspectos biolégicos
con los que nacemos, como la ZDP. Por ello, en la propuesta y el desarrollo de las
secuencias didacticas que apareceran posteriormente se tienen muy en cuenta ambos
aspectos: la ZDP en tanto que el papel del profesor ha de ser de orientador vy
potenciador del aprendizaje del alumno; y el aprendizaje de conceptos en tanto que se
relacionan todos los conocimientos posibles para que sean los nifios quienes lleguen a

establecer por si solos esas lineas de unioén.

Materiales y juegos matematicos en el primer ciclo de Educacion Primaria



2.3. Van Hiele

En la década de los 50 Dina y Pierre Marie Van Hiele presentaron sus tesis doctorales,

en ellas habian investigado acerca de la geometria y su aprendizaje. Posteriormente,

en 1986, Pierre publicd la teoria El modelo Van Hiele y en ella establecia cinco fases de

aprendizaje progresivas para la geometria y cinco niveles de razonamiento o madurez

matematica por los que todos los alumnos pasan. Se puede decir que las fases son las

etapas que debe seguir y superar los estudiantes para alcanzar un nivel superior.

2.3.1. Fases de aprendizaje

1.

Fase 1, encuesta/informacion: El profesor averigua los conocimientos previos
de los alumnos y fija el camino a seguir en el aprendizaje.

Fase 2, orientacion dirigida: Partiendo de los conocimientos previos
descubiertos en la fase anterior, el profesor aporta diversos materiales para
gue el alumno pueda ir descubriendo los conceptos de acorde al nivel en el que
se encuentre. Las preguntas realizadas por el profesor deben ser claras y
concisas, evitando posibles ambigliedades. Ademas, hay que ir introduciendo
vocabulario especifico dependiendo del nivel en el que se encuentren los
alumnos.

Fase 3, explicitacion: En esta fase el papel del profesor se reduce a controlar el
vocabulario utilizado por los alumnos e introducir en la medida de lo posible
nuevas palabras del nivel en el que se encuentren. La interacciéon debe
producirse entre iguales, es decir, entre los propios alumnos siendo ellos
guienes extraigan sus propias conclusiones y aprendizajes.

Fase 4, orientacion libre: En esta fase el alumno debe hacer frente a tareas mas
complejas en las que tenga que poner en practica los conocimientos adquiridos
hasta el momento, asentando las bases sobre las que se estd realizando su
aprendizaje. El profesor debe plantear situaciones abiertas en las que se pueda
llegar al mismo resultado por diferentes caminos, de forma que los alumnos
tengan que razonar y explicar el porqué de su eleccion.

Fase 5, integracion: A lo largo de esta ultima fase el alumno sintetiza todo lo

aprendido en las anteriores, no se introducen ningln concepto nuevo. Tras esta
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fase, el alumno estd preparado para comenzar de nuevo este proceso en el
siguiente nivel.
Tras la superacion de todas estas fases se puede decir que un alumno se encuentra

capacitado para comenzar los aprendizajes de un nuevo nivel.

En la secuencia didactica de geometria se pueden observar con claridad estas cinco
fases. La primera fase se corresponde con la primera actividad, en la que los nifios
expresan todo aquello que saben sobre el tema en cuestion. La segunda y la tercera
fase se pueden ver en las actividades posteriores, en ellas los nifios empiezan a
trabajar en un primer momento bajo la guia del profesor y después de manera mas
libre pero siguiendo unas pautas. La cuarta fase, se puede ver representada en la
actividad ¢Por qué estdn compuestos?, ya que deben ser ellos quienes tomen distintas
decisiones para llegar a la meta establecida. Por ultimo, la actividad Hagamos nuestros
dibujos, puede servirnos para comprobar la integracién de los conceptos, aunque
como se explica mas tarde, estas secuencias son la introduccidn a nuevos temas de
trabajo, por lo que se puede decir que actividades posteriores pueden servirnos para

finalizar las cinco fases.

2.3.2 Niveles de razonamiento o madurez matemdtica

Los niveles se desarrollan de forma ciclica, es decir, los conocimientos vistos en el nivel
1 se retomaran en los siguientes. Puede darse el caso de que un alumno se encuentre
en distintos niveles a la vez, dependiendo del tema en cuestién. En el primer ciclo de

Educacidn Primaria solo se alcanza el primer nivel. Los niveles son los siguientes:

1. Nivel 0, visualizacion o reconocimiento: En este nivel se reconocen formas
geométricas pero no sus propiedades o sus elementos. Se puede aprender
vocabulario, identificar formas geométricas y reproducirlas.

2. Nivel 1, andlisis: Se pueden analizar las propiedades de las figuras y definir
dichas figuras sefialando sus propiedades de manera informal, de modo que
todavia no son capaces de establecer clasificaciones ni de realizar definiciones

formales.
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3. Nivel 2, deduccion informal: Empieza la construccién de definiciones y de
clasificaciones formales ya que comienzan a introducir el pensamiento
matemadtico. La introduccion del pensamiento matemadtico implica que el
alumno es capaz de ver que unas propiedades derivan de otras y de establecer
relaciones entre las propiedades y sus consecuencias. Respecto a las
demostraciones, son capaces de seguir los pasos del razonamiento pero no de
asimilarlo.

4. Nivel 3, deduccion formal: Alcanzado este nivel se puede llegar a razonar
deductivamente pudiendo comparar y contrastar demostraciones diferentes de
un mismo teorema.

5. Nivel 4, rigor: Es el maximo nivel de rigor matematico. Aquellas personas que
logran alcanzar este nivel son capaces de conocer y comparar diferentes
axiomas de la geometria, llegando a ser capaces de trabajar este tema
prescindiendo de los soportes concretos, es decir de forma abstracta. Este nivel
solamente es alcanzado por algunos estudiantes de universidad con una muy
buena preparacion y capacidad para la geometria.

Estos niveles cuentan con unas caracteristicas especificas que fueron establecidas por
Van Hiele. Corberdn, Huerta, Margarit, Pefias y Ruiz (1989) las consideran de vital

importancia para el profesor al servirle de guia. Estas caracteristicas son:

e Es un modelo secuencial ya que hay que pasar por todos los niveles.

e Progresar depende de los contenidos y no de la edad.

e Los conceptos matematicos se van ampliando en los diferentes niveles, no se
agotan en una sola.

e (Cada nivel cuenta con un vocabulario especifico.

e El profesor debe adecuar el contenido al nivel del alumno ya que si es inferior o

superior el aprendizaje no se producira.

2.4. Teorias de la psicologia

A la hora de realizar cualquier secuencia diddctica, independientemente de la materia
en cuestion, es imprescindible tener en cuenta en que corriente o corrientes

metodoldgicas nos vamos a situar. Existen numerosas perspectivas psicoldgicas
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(empirismo, ambientalismo, la Gestalt, humanismo...), de entre las cuales destacan por
su influencia a lo largo de la historia tres: el conductismo, el cognitivismo y el

aprendizaje significativo.

2.4.1. Conductismo

La primera corriente destacada en la didactica de las matematicas fue el conductismo,
nacida a principios del S.XX defiende que el aprendizaje debe estar basado en la
relacion estimulo-respuesta, sin tener en cuenta los procesos mentales; esta corriente
se centra en alcanzar un resultado “correcto unico”. Llevado al campo de las
matematicas un claro ejemplo seria la repeticién de las tablas de multiplicacién para su
memorizacién. Es una metodologia muy cémoda para el docente (y en ocasiones
necesaria) puesto que no requiere una implicacién activa, simplemente con la lectura
del libro de texto y la posterior realizacidn de los ejercicios por parte de los nifios seria
suficiente. Por otro lado, los alumnos cuentan con un papel pasivo, reducido a la
repeticion para alcanzar esa respuesta correcta mencionada. Es por esto que durante
mucho tiempo tuvo una gran acogida en las escuelas, incluso hoy en dia hay docentes
que recurren a esta metodologia ya que a través de ella se puede observar facilmente
si los alumnos han interiorizado o no los conocimientos necesarios. En definitiva, el
conductismo se caracteriza por reducir el objeto de la psicologia a los procesos

meramente observables, es decir a los resultados.

2.4.2. Cognitivismo

A mediados del mismo siglo surgidé otra corriente denominada cognitivismo, su
apariciéon fue debida al rechazo mayoritario de los entendidos de la época por el
conductismo. Este rechazo se produjo por “la evidencia creciente de que el ser
humano puede aprender por medio de otros procedimientos que no sean el
condicionamiento operante, por ejemplo, la imitacién y la comprensiéon”. (Sanz de
Acedo, 1997, 69) Con esta corriente los procesos internos de la mente adquieren un
lugar muy destacado se considera que no aprendemos solamente mediante estimulos
externos sino que los procesos mentales que se producen para la adquisicion de

nuevos conocimientos cuentan con un papel muy relevante. Con esta teoria la
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resolucion de problemas matemadticos pasd a tener un papel relevante ya que no solo
bastaba con conocer y dominar los conocimientos matematicos sino que hacia falta
ponerlos en practica en diferentes situaciones. En contraposicién a la manera de
estudiar las tablas de multiplicar siguiendo la metodologia conductista, con esta
corriente no se pretende llegar a la memorizacién sino a la comprension; es decir, no
es lo mismo saber que 2x4=8 sin establecer ninguna relacién con la suma que saber
que 2x4=2+2+2+2=8 y que por lo tanto la multiplicacién es un paso mas de la suma que
en ciertas situaciones nos facilitan la resolucién de una situacién conflictiva. Como se
puede observar, de esta forma tanto el papel de los alumnos como del docente varia
significativamente, dejamos de lado el rol pasivo para enfrentarnos a una situacién en
la que la explicacién del profesor no puede centrarse en la lectura del libro, sino que
debe tener en cuenta los conocimientos previos de sus alumnos y los alumnos deben
ser capaces de estar abiertos a relacionar diferentes conocimientos y utilizarlos

conjuntamente, escogiendo aquellos que les resulten mas Utiles en cada momento.

2.4.3. Aprendizaje significativo (1968)

Esta teoria fue propuesta por Ausubel, quien concebia el aprendizaje como algo
significativo para el estudiante, de ahi el nombre de dicha teoria. Para lograr este tipo
de aprendizaje consideraba que era necesario establecer una serie de relaciones

I6gicas entre los conocimientos previos y los nuevos.

Ausubel consideraba que cada contenido cuenta con dos tipos de aprendizaje: ldgico y
psicoldgico. Segun Echarri (2009), el l6gico es inherente al objeto de conocimiento y el
psicolégico caracteristico del sujeto que esta construyendo conocimiento con ese
concepto. De manera que para alcanzar un aprendizaje significativo ambos tipos deben
unirse. La posibilidad de que un aprendizaje sea significativo depende principalmente
del papel del alumno, del educador, de los contenidos y de la metodologia. El papel del
alumno es ser responsable de la construccidon de su propio aprendizaje. Debe desear y
decidir aprender y ha de tomar una actitud activa, descubriendo la congruencia de los
nuevos conocimientos con los previos. El papel del educador consiste en reducir su
directividad en el proceso del aprendizaje, y pasar de ser un solucionador a un

facilitador y orientador. Gracias a ello su autoridad deja de sostenerse en su posicién,
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para hacerlo en el conocimiento que puede transmitir y la ayuda que puede prestar. El
papel de los contenidos radica en su relevancia y claridad, que determinan su
potencialidad significativa. Por ultimo, el papel de la metodologia empleada se basa en

su capacidad para incentivar la motivacion y la creatividad.

Ninguna de las secuencias didacticas realizadas a continuacion tendrian sentido sin
este tipo de aprendizaje. En todas ellas se requiere una actitud activa por parte de los
alumnos, y es que sin su interés el profesor no puede adoptar un papel de orientador,
es necesario que ambas partes se involucren para poder desarrollar la metodologia

caracteristica del aprendizaje significativo.

2.5. El curriculo

2.5.1. Conceptos bdsicos sobre el curriculo

En la LOE se define el curriculo como el “conjunto de objetivos, competencias basicas,
contenidos, métodos pedagdgicos y criterios de evaluacién de cada una de las

ensefianzas reguladas”.

Cada Comunidad Autéonoma realiza una concrecidn para adaptarlo a las caracteristicas
propias de cada Comunidad. En el caso de Navarra, contamos con el Decreto Foral
24/2007, de 19 de Marzo. En él se establecen las bases sobre las que posteriormente
cada centro educativo realiza sus Programaciones de Aula. En definitiva, “se entiende
el curriculo como algo predefinido y susceptible de ser modificado en el aula”. (Alves y

Martinez, 2009, 85)

2.5.2. Andlisis del curriculo de la asignatura de las matemadticas

Otra de las razones por las que me decanté ante la eleccion de este tema fue el
curriculo de Educacién Primaria, en él se definen las Matematicas como “un conjunto
de ideas y formas de actuar que conllevan no sdlo utilizar cantidades y formas
geométricas, sino, y sobre todo, hacerse preguntas, obtener modelos e identificar
relaciones y estructuras, de modo que, al analizar los fenémenos y situaciones que se
presentan en la realidad, se puedan obtener informaciones y conclusiones que

inicialmente no estaban explicitas.” (Decreto Foral 24/2007)
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Tras analizar esta definicién, integrada en el curriculo, he extraido dos ideas
principales. La primera es que se busca ensefiar las matematicas desde todos los
ambitos de manera globalizada (aunque para poder organizar los contenidos, estos se
encuentren estructurados en cuatro bloques), para poder enfrentarse a los problemas
de la vida diaria fuera de los ambitos escolares. Y la segunda idea, defiende que se
debe desarrollar un aprendizaje basado en los alumnos, de manera que sea el propio
alumnado quien llegue a conclusiones que inicialmente puede que ni siquiera se
hubiera planteado mediante la experimentacién y la adquisicion progresiva de

informacion.

Estas dos ideas se ven reflejadas de nuevo en el Decreto Foral 24/2007, del 19 de
Marzo, cuando trata la doble funcién del aprendizaje de las matematicas. Una funcién
por la que se aprenden Matematicas en Educaciéon Primaria es por su utilidad en
diversos dmbitos y la otra funcion se centra en los beneficios cognitivos intrinsecos que

son aplicados en la construcciéon de nuevos conocimientos matematicos.

Para lograr la adquisicidon de todos los conocimientos (conceptuales, procedimentales
y actitudinales) propios de las matematicas, como ya he mencionado, nos
encontramos con cuatro bloques de contenidos: Numeros y operaciones, Medida,
Geometria y Tratamiento de la informacidn, azar y probabilidad. A |la hora de impartir
estos bloques, la interrelacién debe ser notoria y ademas tomar como eje vertebrador
la resolucion de problemas. Esto es un aspecto muy importante que no siempre se
tiene en cuenta, pero es primordial ya que el colegio debe prepararnos para la vida
fuera del centro escolar, y puesto que ahi no utilizamos la informacién por
compartimentos es necesario aprender a usarla conjuntamente desde el inicio de la

escolaridad.

Las matematicas son un area disciplinar en la que la interrelacién entre los bloques se
encuentra basada en la necesidad de poner en practica todos los conocimientos
aprendidos hasta el momento; sin que esto implique que deben ensefnarse los cuatro
bloques simultdneamente. Y es que para alcanzar un pensamiento matematico
completo, los nifios necesitan desarrollar las estrategias de conocimiento de cada

bloque por separado para que después sean ellos mismos capaces de buscar el nexo.

Judith Garcia Fernandez



16

Es mas, si consiguen una buena base matemadtica, es cuando podran aplicar estos
conocimientos en otras asignaturas y en situaciones cotidianas, de modo que
conseguiriamos eliminar ideas tales como: “las matemadticas no nos sirven para nada”,
“es la asignatura mas aburrida y mas dificil”, etc., que tantas veces oimos entre los

estudiantes de primaria.

Por esta razoén, considero que la introduccion de diversos materiales manipulativos, en
los primeros cursos, y no manipulativos, en cursos superiores, asi como de juegos

matematicos contribuiria favorablemente en el alcance de este objetivo.

En la siguiente tabla se encuentra un resumen de los contenidos especificos de cada
bloque para el primer ciclo, de manera que podamos apreciar la interrelacién

mencionada.

Tabla 1. Bloques de contenido (primer ciclo) en el Curriculum de Matematicas de

Educacién Primaria

Bloques Contenidos

Numeros naturales:

- Lecturay escritura de niumeros ordinales
de hasta 3 cifras;

- Orden, relacidn y expresion de nimeros
en cantidades en contextos familiares.

Operaciones y estrategias de calculo:

- Algoritmo estandar: suma, resta y

BL. 1: NUMEROS Y OPERACIONES multiplicacion basica (2, 5, 10) mediante
. L operaciones familiares;
Desarrollo del sentido numérico, uso de - .
los nimeros en diferentes contextos - Expresion oral en operaciones y calculo
. . .. ) Y con el fin de interpretar mensajes de
dominio de diferentes técnicas de calculo

- ) situaciones reales;
y eleccion de la mas adecuada. - Calculo mental (decena, doble, mitad,

sumas y restas);
- Calculo aproximado: redondeo,
estimacion, valoracion razonable;
- Calculadora: composicion y
descomposicidn de series numéricas.
Confianza en sus posibilidades, limpieza y
orden en sus trabajos.

Longitud, peso y capacidad:

- Comparacion directa o indirecta;

- Medicién con instrumentos no
convencionales y convencionales y su
estimacidn de resultados.

BL. 2: LA MEDIDA, ESTIMACION Y
CALCULO DE MAGNITUDES

Materiales y juegos matematicos en el primer ciclo de Educacion Primaria
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Conocimiento de diferentes magnitudes,
relacion entre ellas y eleccion de la mas
adecuada.

Medida del tiempo:

- Lectura del reloj (horas enteras y medias);

- Unidad de medida del intervalo de
tiempo.

Sistema monetario:

- Conocimiento de distintas monedas vy
billetes y su manejo en uso cotidiano.

BL. 3: GEOMETRIA
Establecimiento de relaciones entre
cuerpos geomeétricos, visualizacion de
cuerpos geométricos y relacion de los
cuerpos geomeétricos con la vida real y
otras materias.

La situacién en el espacio, distancias y giros:

- Relacién de uno mismo y sobre un punto
y su interpretacion o descripcién del
itinerario;

- Vocabulario basico (linea recta, curva).

Formas planas y espaciales:

- ldentificacidn y descripcién de los objetos
geomeétricos familiares;

- Comparacion y clasificacidon de cuerpos
geométricos bdsicos;

- Formacién de figuras planas a partir de
otras por composicidon o descomposicion.

Regularidades y simetrias:

- Busqueda de regularidades mediante
manipulacién de objetos;

- Explicacion e interpretacioén oral o escrita
de relaciones espaciales y la resolucién de
problemas geométricos.

Mostrar interés y confianza en sus

posibilidades a la hora de buscar soluciones.

BL. 4: TRATAMIENTO DE LA
INFORMACIéN, AZAR Y PROBABILIDAD
Descubrimiento de la importancia de las
matematicas para resolver problemas de

la vida diaria y relacion de las

matematicas con otras areas.

Graficos estadisticos:

- Griaficos sencillos y de contextos
familiares: descripcidn verbal, creacién
mediante técnicas elementales de
recogida y ordenacion de datos.

Caracter aleatorio de algunas experiencias:

- Utilizacién de lenguaje probabilistico y la
distincién entre imposible, seguro y
posible pero no seguro.

Participacion y colaboracién en trabajos

grupales.

Como se puede ver en la tabla, el primer bloque es necesario que sea también el

primero en ser estudiado, ya que en él encontramos las nociones mas basicas: el

sistema de numeracion y operaciones esenciales (escritas y mentalmente). En el

segundo bloque utilizaremos estas nociones a la hora de solucionar diversos

problemas de medidas, monetarios y de tiempo. En el tercer bloque es necesario que

los conocimientos de medida hayan sido interiorizados para poder aplicarlos a la

geometria. Y por ultimo, en el cuarto bloque dependera del hecho que queramos
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estudiar y por lo tanto cuantos mas recursos tengan los alumnos el campo en que se

puedan mover sera también mayor.

Materiales y juegos matematicos en el primer ciclo de Educacion Primaria
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3. LOS MATERIALES

Existen numerosos materiales que pueden ser usados para la ensefianza de las
matemadticas, sin embargo no es habitual encontrarse una clase en la que el trabajo de

los alumnos parta de la manipulacién y el uso de los mismos.

Los materiales son esenciales para una correcta adquisicion de los esquemas
necesarios para pasar del pensamiento concreto al abstracto. Este paso se produce
cuando hay una relacién entre los tres tipos de conocimiento establecidos por Piaget
(fisico, social y légico-matematico) y es aqui donde los materiales adquieren un papel

relevante.

Pongamonos en el caso de que estemos trabajando el concepto “esférico”; para
desarrollar el conocimiento fisico es imprescindible la manipulacién de material
especifico para poder conocer sus caracteristicas, en este caso podriamos traer
diferentes tipos de pelotas o balones con caracteristicas diferentes entre si (grandes,
pequeiias, lisas, rugosas, pesadas, que floten en el agua, que boten, que se puedan
aplastar...). Una vez que hayan manipulado suficientemente los materiales,
inconscientemente habran establecido una serie de caracteristicas propias de los
cuerpos esféricos que los distingan del resto de cuerpos. Sin embargo, no podrian
avanzar en su construccion del conocimiento si no les facilitamos herramientas para
desarrollar el conocimiento social. Dentro de este conocimiento, como dice Cascallana
(1988) se encuentra el lenguaje, por lo que el profesor sera el encargado de ofrecer el
vocabulario necesario al nifio para poder expresar esas ideas y sensaciones, ya que sin
un lenguaje especifico no podrian comunicar los descubrimientos que estan haciendo y
por lo tanto se estancarian en la mitad del proceso. Por ultimo, el conocimiento légico-
matematico permitiria que el nifio comprendiera qué significa realmente que una
canica, un balén o una bola de billar sean esféricos; es decir, una vez interiorizado este
tipo de conocimiento podrd ser capaz de identificar cualquier objeto esférico sin la
necesidad de tenerlo delante. De este modo, habremos conseguido pasar del

pensamiento abstracto al concreto.

Esto ha sido solo un ejemplo, ya que al igual que por medio de la manipulacién de

determinados materiales hemos visto como un nifio puede llegar a ser capaz de
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identificar objetos esféricos y explicar sus caracteristicas, con un vocabulario de acorde
a su edad, podemos lograr este paso del pensamiento concreto al abstracto en otros

campos matematicos.

En ocasiones el material usado serd como el de este caso, objetos cotidianos que al
darles un uso diferente al habitual nos facilitan alcanzar el objetivo planteado. A este
tipo de material Cascallana lo denomina no estructurado. El material no estructurado
es el primero en ser introducido en la escuela por medio de los juguetes, aunque hay
qgue decir que estas palabras no pueden ser usadas como sindnimas puesto que los
juguetes son solamente un subtipo dentro de este tipo de materiales. A través de los
juguetes se pueden trabajar aspectos matematicos de los cuatro bloques del curriculo,

como se puede ver en los siguientes ejemplos:

e Numeros y operaciones: Sumar y restar coches, mufiecas...

e La medida, estimaciéon y cdlculo de magnitudes: Estimar cuantos balones
seguidos podemos guardar en una caja.

e Geometria: Realizar construcciones con piezas.

e Tratamiento de la informacidn, azar y probabilidad: Observar que si pedimos
gue cada nifio de la clase traiga un coche de juguete no sabemos qué color sera
el predominante.

Ademads de los juguetes, también llamamos material no estructurado a aquellos
elementos cotidianos que nos sirven para alcanzar los mismos fines; es decir, son
aquellos materiales que no han sido disefiados para el aprendizaje y que el profesor
incluye en sus clases, algunos ejemplos pueden ser palillos, pinturas, papeles, espejos,

botellas, corchos, etc.

Por otro lado, nos encontramos el material estructurado, que englobaria a todos
aquellos materiales que hayan sido disefiados para la ensefianza. “Aunque cada tipo de
material estructurado ha sido disefiado para favorecer la adquisicion de determinados
conceptos, la mayor parte de ellos podriamos decir que son multiuso, en la medida

que pueden utilizarse para varios conceptos y objetivos”. (Cascallana, 1988, 31)

Dentro de este tipo, segun la clasificacion establecida por Hernandez y Soriano (1997)

nos encontramos con otra subdivision entre formal e informal. Las barreras que los
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separan no son muy nitidas debido a la creciente aparicién de nuevos materiales que
integran caracteristicas de ambos subgrupos. El material informal hace referencia a
todos los juegos que trabajan conceptos légico-matematicos, bien sean comprados o
creados por los alumnos y profesores; y el material formal seria aquel que inicialmente
no es considerado un juego y nos sirve para alcanzar los objetivos didacticos: regletas

Cuisenaire, material Montessori, abaco...

En definitiva, “una matematica que se sustente en la reflexién y el pensamiento
partiendo de la practica, de la exploracién y la experimentacién exige disponer de
materiales variados”. (Hernandez, F. y Soriano E., 1997, 39) Por lo tanto, pese a esta
clasificacién existente, lo mas importante es hacer una correcta utilizacién del material
con el que disponemos, ya que se puede decir que el uso de los materiales no es un
objetivo en si mismo sino que es un medio que se debe utilizar en las clases de
matematicas para alcanzar un objetivo concreto, de manera que una vez alcanzado
éste nos dé paso a introducir progresivamente otros recursos que nos permitan
ahondar en el tema en cuestion. Para lograr explotar al maximo la utilidad de los
materiales es necesario establecer unas normas basicas antes de su uso en el aula ya
que de no hacerlo, el tiempo destinado que teniamos pensado para facilitar el

aprendizaje de los nifios se puede convertir en un momento de caos inservible.

Si el profesor logra sacar el maximo provecho a estos momentos llegard al tema
central de las matematicas: la resolucién de problemas. Y es que la base de las
matemadticas son los problemas y en numerosas ocasiones nos encontramos ante
situaciones didacticas en las que las dificultades radican en la falta de un material
manipulable que permita establecer puentes entre, como diria Vygotsky, la situacién
de la que puede partir un nifio a la hora de enfrentarse a un problema él solo o con la
ayuda de otra persona, que en este caso la persona seria el material manipulativo. De
este modo, la Zona de Desarrollo Préximo permitiria que un problema ante el que
inicialmente el nifio se veia incapaz de resolverlo, pueda llegar a solucionarlo

correctamente.
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3.1. Materiales

Los materiales expuestos en el siguiente apartado estdn destinados a su uso en el
primer ciclo de Educacion Primaria, por lo tanto las actividades y los objetivos también
se encuentran de acorde a estas edades. Sin embargo, el uso de los materiales podria
ampliarse a edades superiores modificando las actividades y por consiguiente los

objetivos que de ellas derivan.

3.1.1. Bloques Idgicos de Dienes

Descripcion: Conjunto de 48 piezas de plastico o de madera. Cada pieza se define por
cuatro variables: color (amarillo, azul y rojo), forma (cuadrado, rectangulo, circulo y

triangulo), tamafo (grande y pequeiio) y grosor (grueso y delgado).
Actividades:

e Construccion libre

e Nombrar los bloques por sus nombres

e Seriaciones

e Juegos de transformacién

e Agrupaciones >Las familias (también clasificaciones)

e Clasificacion =Juego del “no” (no es circular, tampoco es rojo...)

Objetivos:

e Fomentar la fantasia

e Fomentar el trabajo en grupo

e Distinguir caracteristicas de estos cuerpos geométricos
e |dentificar una ordenacién

e Trabajar las simetrias

e Realizar seriaciones

Materiales y juegos matematicos en el primer ciclo de Educacion Primaria
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Figura 1. Bloques ldgicos de Dienes

3.1.2. Regletas de Cuisenaire

Descripcidn: Conjunto de regletas de madera con tamaios y colores diferentes. Cada

serie consta de diez regletas cuya longitud varia entre 1 y 10 cm., cada medida va

asociada a un color y un nimero:
Actividades:

e Construccion libre
e Equivalencias
e Comparaciones, construccién de la escalera
e Sumasy restas
e Seriaciones
e Descomposicidn de nimeros
Objetivos: Es un material destinado principalmente al

descomposicion de los niumeros y a la introduccidn del calculo.

e Fomentar la fantasia

e Fomentar el trabajo en grupo

e Asociar la longitud al color

e Establecer equivalencias

e Trabajar los conceptos de doble y mitad
e Establecer relaciones de mayor/menor

e Comprobar la inclusién en la serie numérica
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e Realizar seriaciones
e Introducir la composicién y descomposicion de los nimeros

e Iniciar operaciones de forma manipulativa

BLANCA=1

[ ]

ROJA=2

VERDE CLARA=3

ROSA=4

AMARILLA =5

H

VERDE OSCURA=§

NEGRA=7

MARRON =8

AZUL=9

'D NARANTA =10

Figura 2. Regletas Cuisenaire

3.1.3. Abaco

Descripcion: Material formado por una base de madera y un soporte de varillas
metalicas paralelas, horizontal o verticalmente, en las que se pueden introducir bolas o

anillas de diferentes colores. Cada varilla representa un orden de unidades.
Actividades:

e Juego libre
e Sumasy restas
e Orden de los nimeros (mayor/menor que)
e Unidades de orden (unidades, decenas, centenas...) > depende del tipo de
abaco
e Comparacion de numeros
e Escritura de numeros
e Juegos de valor posicional
Objetivos: Es un material destinado principalmente la comprension de los sistemas de

numeracion vy al calculo de operaciones.

Materiales y juegos matematicos en el primer ciclo de Educacion Primaria



25

Comprender la formacion de unidades de orden superior
Comprender el valor relativo de las cifras en funcién de la posicidon que ocupe
Razonar el procedimiento de la suma

Razonar el procedimiento de la resta

Figura 3. Abacos

3.1.4. Geoplano

Descripcidn: Tablero de forma cuadrada de madera, esta cuadriculado y en cada

vértice hay un clavo por lo que el grosor debe ser minimo de 2cm., los salientes sirven

para colocar gomas eldsticas que permitan hacer diferentes figuras geométricas. El

tamafio puede variar dependiendo del niumero de cuadriculas con las que cuente,

desde 5x5 hasta 10x10; también puede ser circular.

Actividades:

Juego libre

Clasificacion

Seriaciones

Comparaciones

Realizacidn de simetrias

Juego de reconocimiento y construccién de dibujos geométricos
Laberintos

Copia de dibujos

Objetivos:

Fomentar la fantasia
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e Fomentar el trabajo en grupo

e Desarrollar la creatividad

e Representar figuras geométricas

e Experimentar diversos cambios en las propiedades de figuras geométricas
e Comparar diferentes cuerpos geométricos

e (Clasificar las figuras geométricas

e Conocer los poligonos

e Trabajar las simetrias

e Desarrollar la orientacion espacial

%, t = - L
- . - . - w
[ [ /
- - ey e - ; . . . .
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Figura 4. Geoplanos
3.1.5. Policubos
Descripcidn: Conjunto de 500 bloques de pldstico de 10 colores diferentes encajables
entre si.
Actividades:

e Construccion libre

e Seriaciones

e Hacer conjuntos

e Espacio (encima/debajo de, dentro/fuera de, a la derecha, entre...)

Objetivos:
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e Fomentar la fantasia

e Fomentar el trabajo en grupo
e Identificar una ordenacion

e Realizar seriaciones

e Formar figuras geométricas

Figura 5. Policubos

3.1.6. Bloques multibase

Descripcion: Son unos bloques cuyo volumen viene determinado por la base elegida,
en nuestro caso son de base 10. En cada caja encontramos cubos (representan las
unidades de primer orden), barras (unidades de segundo orden), placas (unidades de
tercer orden) y bloques (unidades de cuarto orden). Los cubos son de 1cm? vy las
barras, placas y bloques llevan unas ranuras facilmente apreciables a un centimetro de

distancia.
Actividades:

e Construccion libre

e Equivalencias

e Sumasy restas

e Descomposicidon de nimeros

e Unidades de orden (unidades, decenas, centenas, unidades de millar)
e Doble/mitad

e Juegos de valor posicional
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Objetivos:

Comprender la formacién de unidades de orden superior

Comprender el valor relativo de las cifras en funcidn de la posicidon que ocupe
Trabajar los conceptos de doble y mitad

Razonar el procedimiento de la suma

Razonar el procedimiento de la resta

Figura 6. Bloques multibase

3.1.7. Pentominos

Descripcion: Conjunto de 12 piezas de madera que tienen la misma area: 5.

Actividades:

Construccién libre

Equivalencias

Espacio (encima/debajo de, dentro/fuera de, a la derecha, entre...)
Logica

Construccién de rectangulos de 3 x 20,4 x15,5x 1206 x 10

Objetivos:

Desarrollar el pensamiento légico

Mejorar la visién y el razonamiento espacial
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Figura 7. Pentominos

3.1.8. Dados

Descripcion: Existen diferentes versiones de este material, son un conjunto de dados
que contienen numeros y en ocasiones simbolos de suma y resta y multiplicaciéon y
divisién. Aunque al estar centrado en el primer ciclo, en el caso de que contuvieran

dados con multiplicacién y division los dejariamos de lado.

Actividades: Se puede trabajar con el profesor, en pequenos grupos o incluso por
parejas. Consiste en lanzar dos o tres dados, dependiendo de la dificultad, y realizar la

operacion que se haya determinado con los nimeros que hayan salido.

e Sumasy restas
e Mayor/menor

Objetivos:

e Fomentar el trabajo en grupo
e Ganar rapidez mental en las operaciones
e Ordenar crecientemente los nimeros

e Ordenar decrecientemente los nUmeros

Figura 8. Dados
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4. EL JUEGO

En la mayoria de ocasiones la instruccidon de las matematicas resulta complicado para
el docente, consiguiendo que éste se muestre inseguro y opte por seguir
exclusivamente las explicaciones y ejercicios del libro de texto. Pero, équé interés

puede surgirle al alumnado si se llevan a cabo metodologias pasivas y repetitivas?

El docente es el principal responsable para evitar que esto suceda y que los nifios
descubran que las matematicas también pueden resultar divertidas y utiles.
Actualmente contamos con muchos recursos, materiales y juegos con los que trabajar
diferentes conceptos matematicos. Es mas, algunos consideran que las matematicas
estan estrechamente vinculadas con los juegos. Jean Dieudonné afirma que: “Las
nueve décimas partes de las matematicas, aparte de las que tienen su origen en
necesidades de orden practico, consisten en la resolucion de adivinanzas...”

(Dieudonné, 1984)

Debemos ser conscientes de lo importante que es enganchar a nifios desde edades
tempranas, para que después en cursos posteriores no sientan rechazo ante las
matemadticas. Y es que como dice Alsina “los nifios juegan porque el juego es un placer
en si mismo, pero la mayor importancia radica en el hecho que permite resolver
simbdlicamente problemas y se ponen en practica distintos procesos mentales”
(Alsina, 2001, 113). Por todo ello, el primer ciclo es la etapa de maximo potencial del
juego (y de los materiales fisicos), no solamente porque el nifio necesita estar en
movimiento, sino también por su nivel de madurez, ya que el nifio a estas edades

cuenta con un pensamiento concreto basado en lo experiencial y en lo ludico.

Aun asi, no debemos olvidar que depende de nosotros el obtener o no los beneficios
gue los juegos educativos nos ofrecen. Podemos estar motivando a nuestros alumnos
a través de diferentes juegos educativos, consiguiendo que disfruten con las
matematicas, pero también es posible que esos juegos no resulten ventajosos en lo
que a contenidos y conceptos matematicos se refiere. Debemos escoger o crear un
juego que ademas de motivarles sirva para interiorizar o profundizar algin aspecto

propio de la asignatura.
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Asimismo es fundamental que el juego sea explicado y dirigido de manera adecuada,
introduciéndolo en el aula en el momento, ya que hay juegos que resultan efectivos
antes de la explicacion (pre-instruccionales) y otros que han de emplearse tras

proporcionar cierta base tedrica (post-instruccionales).

4.1. Juegos

Al igual que sucede en los materiales, los juegos que a continuacién se pueden ver
estan pensados para nifios de primer ciclo. Algunos de ellos pueden seguir siendo
utilizados en edades superiores para reforzar conocimientos y otros modificando las

normas se pueden adaptar al nivel del nifio.

4.1.1. Mini arco

Descripcion: Caja de doble hoja en la que al abrirse una queda en blanco y la otra
dividida en 12 cuadrados numerados. También cuenta con 12 fichas cuadradas
encajables en ambas hojas de la caja, estas fichas por un lado se encuentran
numeradas y por el otro tienen trapecios pintados de tres colores: rojo, azul y verde.

Viene acompafiado de diferentes cuadernillos:

e 4 cuadernillos para edad preescolar con 20 laminas
e 1 cuadernillo de geometria

e 1 cuadernillo para conocer el mundo que nos rodea
e 2 cuadernillos de orientacion en el espacio

e 3 cuadernillos de figuras y formas

e 2 cuadernillos de aritmética

e 1 cuadernillo para multiplicar y dividir

e 3 cuadernillos para prelectura y lectura

Usos: Centrdndonos en las matematicas y la logica, se puede emplear para repasar
conceptos geométricos, orientar figuras en el espacio y respecto a ellos mismos y

repasar las operaciones de suma y resta.
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dolmen

Figura 9. Mini arco

4.1.2. Structuro

Descripcion: Juego de légica compuesto por 53 cubos de madera con las caras de tres
colores (rojas, azules y amarillas). También cuenta con 63 fichas de problemas con sus

soluciones.

Usos: Este juego puede ser empleado para trabajar las tres dimensiones, la l6gica y el

orden de los cubos para formar determinadas figuras.

Figura 10. Structuro

4.1.3. De mudanzas

Descripcion: Juego en el que se trabajan las operaciones de suma y resta. Esta
compuesto por 30 cartas de camiones, 96 piezas de madera, 64 fichas de puntos y 5

dados.
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Usos: Con este juego podemos mejorar la rapidez en el cdlculo mental asi como

repasar la sumay la resta.

Figura 11. De mudanzas

4.1.4. Tangram

Descripcidn: Juego de origen chino que consta de 7 figuras geomeétricas: cinco

tridngulos de tres tamafios diferentes, un cuadrado y un paralelogramo.

Usos: Es un juego con el que podemos abarcar diferentes aspectos de la geometriay la
abstraccion dependiendo de la forma en la que lo usemos: realizar dibujos con las
fichas, dibujar los contornos de las fichas para posteriormente trabajar con esos

dibujos, descubrir las figuras ocultas, juego libre...

Figura 12. Tangram
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4.1.5. Domind de sumas

Descripcion: Juego basado en el domind tradicional. Las fichas estan formadas por dos

partes, en una de ellas encontramos escrito un nimero y en el otro una suma.

Usos: Con este juego podemos trabajar la agilidad del cdlculo mental de las sumas y

restas.
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Figura 13. Dominé de sumas
4.1.6. Geomag

Descripcidn: Juego compuesto por barras de acero de 27mm. recubiertas de plastico
de diferentes colores que tienen un iman en cada extremo y por esferas de 12,7mm.

también de acero imantadas para poder unir las piezas entre si.

Usos: Se puede emplear de forma libre para realizar construcciones, pero si lo
gueremos emplear para desarrollar ciertos objetivos matemadticos, se pueden
introducir normas concretas. Se podria la geometria tanto plana como tridimensional
de forma que los ninos pudieran apreciar las relaciones entre cuadrado-cubo;

triangulo-cono...

Figura 14. Geomag
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5. PROGRAMA PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
MATEMATICO EN EDUCACION PRIMARIA

En este apartado se recogen cuatro secuencias didacticas centradas en diferentes
aspectos de las matematicas. La primera se encuentra centrada en la geometria, la
segunda en la suma con llevadas, la tercera en la propiedad conmutativa de la suma 'y
la ultima en la resta con llevadas. Las sesiones que forman cada secuencia tienen una
duracion de 55 minutos. Anteriormente se encuentran varias actividades Iudicas que
incluyen el uso de materiales y que pueden ser utilizadas bien para conseguir la
concentracion de los nifios en el inicio de las clases o bien para relajar el ambiente y
ofrecer otro punto de vista de las matematicas mas ameno al finalizar una sesién;

algunas de ellas se encuentran dentro de las secuencias didacticas.

5.1. Actividades ludicas

A lo largo de este apartado se pueden ver diferentes actividades ludicas relacionadas
con las matemadticas que pueden ser empleadas de diversas maneras. Con ellas
podemos captar la atencion de los nifios, introducir nuevos temas, reforzar ciertos
conocimientos, terminar una sesion de forma mas amena...

5.1.1. Los amigos del 10

Curso: 1°¢

Descripcidn: Son dos ruedas que se superponen permitiendo al niflo que al girarlas

pueda buscar los dos nimeros que suman 10.

Materiales:

o B2
/

O

Figura 15. Los amigos del 10
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5.1.2. El numero oculto
Curso: 12y 2¢°

Descripcidn: Es un concurso en el que debe participar el profesor. El profesor cogerd
un abaco de doble cara y pondra un nimero en la parte del dbaco que los nifios no
ven, ellos tendran que adivinar el nimero que ha elegido el profesor sabiendo que en

cada columna hay 10 unidades. Veamos un ejemplo:

e Parte del profesor: 4 Centenas; 7 Decenas; 5 Unidades
e Parte de los alumnos: 6 Centenas; 3 Decenas; 5 Unidades

Numero oculto: 475

Materiales: Abaco

Figura 16. Abaco

5.1.3. Juego del “no”
Curso: 12

Descripcidn: Este juego cuenta con dos niveles de dificultad. EIl mas basico es con los
materiales delante para que puedan ir descartando y el méas elevado es sin los
materiales. Para este juego partimos de que los nifios ya conocen este material y las
caracteristicas de cada bloque. El profesor ira diciendo caracteristicas que no tiene el
blogue que ha pensado hasta que reduzca la posibilidad a un Unico bloque. Por
ejemplo: “No es grueso”; “No es amarillo”; “No es rectangular”; “No es circular”; “No

es azul”; “No es cuadrado”; “No es grande”. Respuesta correcta: el tridngulo rojo

delgado pequefio.

Materiales: Bloques logicos de Dienes
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5.1.4. El bingo de sumas
Curso: 12y 2¢°

Descripcidn: Se repartira un cartdén a cada alumno, en el caso de que sean muchos se
puede hacer por equipos. Los cartones en vez de contener nimeros normales como en
el bingo, tendrdn sumas y las bolas que se saquen serdn tarjetas que contengan los
resultados de las sumas de los cartones. El profesor sacara una tarjeta y leerd el
numero y los nifnos tendrdn que tapar los nimeros que sumados den ese resultado.

Gana el que antes tape todas sus sumas.

Dependiendo de hasta qué numero queramos hacer las operaciones los cartones y las

tarjetas variaran.

Materiales: Bingo

1+1 1+7/1+3| [1+02+22+7
1+5/1+0/1+6| [2+42+02+5
1+41+81+2| [2+62+32+1

Figura 17. Tarjetas bingo

5.1.5. Barajas de cartas
Curso: 12y 2¢

Descripcion: Las cartas son un juego muy frecuente sobre todo en las casas.
Dependiendo de la dificultad y del objetivo que queramos alcanzar podemos utilizar

este recurso en las aulas. Algunos juegos pueden ser los siguientes:

e Numero o palo: Se reparten a cada jugador tres cartas (o el nUmero que se
establezca) y se coloca una boca arriba y las demds boca abajo. Por turnos
tendran que ir descartandose de sus cartas poniendo sobre la que estd boca

arriba una de sus cartas que solamente varie una caracteristica; es decir, si esta
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el 4 de espadas se podran colocar cualquier cuatro o cualquier espada. En el
caso de que el nifio al que le toque no tenga ninguna carta robard una de la
baraja y pasara turno. Gana el que antes se descarte.

e La mona: Para este juego se requiere una baraja que tenga ochos y nueves y de
la que se retiraran todas las figuras a excepcion de una que serd “la mona”. Se
reparten todas las cartas entre los jugadores y cada uno tendrd que descartarse
de todas las parejas posibles que sumen 12. Una vez que no puedan
descartarse de mas, sin ver las cartas de sus compaferos tendrdn que coger
una al azar a su compafiero de la derecha y ver si con esa carta puede hacer
otra pareja. Gana quien antes se descarte y pierde el que se queda con “la
mona”.

e El cinquillo: Se reparten todas las cartas entre los jugadores. Comienza
poniendo una carta en el medio de la mesa el que tenga el 5 de oros, después
por turnos, cada uno tendra que ir descartandose de sus cartas siguiendo la
serie: encima del 5 de oros el 6, el 7, la sota... y debajo el 4, el 3..., y asi con
todos los palos. Gana el que antes se descarte.

Estos son solamente algunos ejemplos, existen muchos mas juegos como: las familias,

la escoba, el reloj, el cuadrado...

Materiales: Baraja espafiola y cartas de familias

5.1.6. Los poligonos ocultos
Curso: 12y 22

Descripcion: Se dividira la clase en pequefios grupos y se les dard un tangram a cada
uno. En la pizarra se proyectara una imagen hecha con las piezas y tendran que realizar

el mismo dibujo lo mas rapido posible. Gana el grupo que antes lo logre.

Materiales: Tangram
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5.1.7. De compras

Curso: 2°¢

Descripcion: Se divide la clase en grupos de 8 personas. En cada grupo deberd haber 3
tiendas (fruteria, carniceria y pescaderia) con un tendero en cada una de ellas y los
otros 5 serdn los clientes que deberan acudir a por los productos exigidos. Para pagar
contaran con 1 ficha de cada tamafio, lo que hace un total de 55 unidades y para
vender con alguna regleta por si necesitan cambios, los clientes tendran una lista de la
compra que completar y los tenderos una lista con los precios de sus productos. Una
vez finalizada la compra tendrdn que calcular cudnto dinero se han gastado en total y

cuanto les queda y los tenderos cuanto dinero han ganado.

Materiales: Regletas de Cuisenaire

5.1.8. Crucigrama de numeros

Curso: 1@

Descripcidn: Se realiza un dibujo que se asemeje a un crucigrama y se escriben algunos
numeros. Sabiendo sumar y restar de 10 en 10 y de 1 en 1, deben completar los

numeros que quedan. Es un juego grupal para toda la clase, consiste en completar el

crucigrama entre todos.

Materiales: Crucigrama

24

35

45

46
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5.1.9. Concurso de poligonos
Curso: 12y 2¢°

Descripcion: Este juego se puede llevar a la practica en pequefios grupos o de manera
individual, dependiendo del nimero de geoplanos con los que contemos y de la
cantidad de alumnos de la clase. Existen dos niveles de dificultad, el inicial consistiria
en hacer figuras geométricas por separado y el segundo varias figuras relacionadas

entre si.

Cada concursante contard con geoplano y varias gomas, en el nivel bdsico el profesor
describird una figura geométrica (un cuadrado que tenga en cada lado 5 puntos; un
triangulo en el que uno de los lados tenga 3 puntos, etc.) y los concursantes tendrdn
gue representarla en el menos tiempo posible, el primero que lo consiga tendra que
levantar el geoplano para que todos lo puedan observar y comprobar si es correcto.
Este proceso se repetira varias veces, dando un punto al ganador de cada ronda. Gana

la persona que al final de las rondas tenga mads puntos.

En el nivel mds avanzado las instrucciones serian: “un cuadrado de lado 5 y un

rectangulo de lados 5 y 8, teniendo que compartir un lado ambas figuras”.

Materiales: Geoplanos

5.2. Metodologia

A la hora de realizar las siguientes secuencias didacticas, he decidido basarme
principalmente en el modelo constructivista, ya que incluye caracteristicas del
conductista y del aprendizaje significativo. “El constructivismo encierra un enfoque
psicopedagdgico cuya idea principal es que el sujeto “construye” el conocimiento
mediante la interaccidon que sostiene con el medio social y fisico” (Sarramona, 2008,
249). Por lo tanto la concepcién del conocimiento es un producto social y un producto
personal, ya que el alumnado otorga a sus experiencias propias un enfoque cientifico
proporcionado por el conocimiento de la cultura organizada por el ser humano. Todo
ello se establece mediante las siguientes fases: Exploracién de las ideas previas;
Introduccidon de nuevos conocimientos; Aplicacién de las nuevas ideas a la solucién de

problemas.
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Al tratarse secuencias didacticas y no de Unidades Didacticas, algunas de las
caracteristicas principales no pueden ser llevadas a cabo. Por ejemplo, no todas las
fases que caracterizan a este modelo se pueden ver reflejadas. La primera fase, directa
o indirectamente si que se encuentra presente en todas las secuencias. En la secuencia
de geometria la actividad de conocimientos previos seria, como es ldgico, la primera.
Al tener que nombrar objetos con formas determinadas el profesor puede observar
hasta donde alcanzan sus conocimientos y cudles son correctos o no; en las siguientes
sesiones la primera actividad de cada una de ellas también le facilita al profesor
conocer de donde parten sus alumnos. La segunda fase también se encuentra presente
en todas las secuencias, ya que el principal objetivo es precisamente la introduccion de
nuevos conocimientos. Sin embargo, la ultima fase no la podemos apreciar, ya que al
estar pensadas las secuencias como introduccidon a ciertos temas, la resolucién de

problemas cotidianos no se encuentra presente.

Siguiendo dicho método, los alumnos cuentan con un papel activo que les permite
pensar y reflexionar, aumentando de este modo su capacidad de razonamiento y de
juicio a medida que participan en experiencias que les posibilitan razonar y emitir
juicios. El profesor por lo tanto deja de ser el Unico poseedor de la verdad y adopta un
papel de guia presentando el conocimiento de manera organizada y para ello es
necesario que cuente con los conocimientos y técnicas psicopedagdgicas adecuadas.
Su posicién es de fiabilidad, debe admitir el error, la equivocacién, y debe posibilitar el
desarrollo de procesos de participacidn y de indagacion. Asi mismo, su objetivo final es
conseguir que todo el alumnado alcance el nivel mas amplio de desarrollo integral

(cognitivo, social, emocional, motor...) con la participacion de todo el mundo.

En la época en la que estamos podriamos considerar adecuado este modelo puesto
que favorece el aprendizaje significativo, y por lo tanto tiene en cuenta las ideas
previas, no considera al alumnado como un recipiente que se debe rellenar sino como
un sujeto activo. Por todo ello, en estas secuencias se han introducido actividades
grupales para potenciar el aprendizaje cooperativo, un clima de respeto, que propicie
la participacion abierta de los alumnaos sin temor a ser juzgados, y la construccién del

conocimiento entre iguales. Asi como el uso de materiales para que puedan construir
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facilmente su conocimiento empezando por la practica, ya que en la realidad no se van

a encontrar Unicamente con conocimientos meramente tedricos.

5.3. Secuencias didacticas

5.3.1 Geometria

Esta secuencia estd pensada para el primer curso de Educacién Primaria. Se podria
desarrollar en las primeras sesiones centradas en la geometria ya que sus objetivos

principales son captar el interés del nifio e introducir los conceptos basicos.
12 Sesion

El principal objetivo de esta sesién es que comprendan la definicidn de poligono y que

sepan que los cuadrados, rectangulos y triangulos son poligonos.
Actividad 1: Miramos la clase
Duracién: 8 minutos

Descripcion: El profesor dividira la pizarra tres apartados: cuadrados, rectangulos, y
triangulos. Les pedird a los alumnos que observen la clase y vayan buscando esas
formas en objetos de la clase. Una vez hayan completado la pizarra deduciremos la

definicidn de poligonos.

Materiales: Pizarra

Actividad 2: De la realidad al dibujo
Duracion: 7 minutos

Descripcion: El profesor trasladara las formas que han visto en la clase a dibujos. Para
ello dibujara lineas rectas y/o curvas abiertas y cerradas en la pizarra y tendran que

decir cuales son poligonos y cuales no.

Materiales: Pizarra
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Actividad 3: Realizamos nuestros poligonos
Duracion: 30 minutos

Descripcidn: En pequefios grupos se les dard un geoplano y se les pedird que hagan
diferentes poligonos. Una vez hayan usado todos el geoplano y se hayan familiarizado

con él, el profesor les ensefiara el juego “concurso de poligonos”.

Materiales: Geoplanos

Actividad 4: El geoplano
Duracion: 10 minutos

Descripcidon: Una vez hayan interiorizado el concepto de poligono, en los mismos
grupos el profesor les pedird que realicen diferentes poligonos siguiendo unas pautas.

Algunos ejemplos pueden ser:

e “Realizamos el cuadrado mds grande que podamos y dentro de él vamos
haciendo cuadrados mas pequefios hasta que no podamos hacer mas”.

e “Realizamos el rectangulo mas grande que podamos y dentro de él vamos
haciendo rectangulos mds pequefios hasta que no podamos hacer mas”.

e “Hacemos una casa cuadrada, con un tejado triangular, una puerta rectangular,
ventanas cuadradas y le podemos afiadir diferentes adornos (chimenea, camino
de entrada, valla alrededor de la casa...)”.

La dltima figura a realizar con el geoplano serad un dibujo libre que elijan entre todos

los componentes del grupo.

Materiales: Geoplano

29 Sesion

El principal objetivo de esta sesidn es que sean capaces de distinguir poligonos vy

circulos en diferentes dibujos asi como realizar con estas figuras sus propios dibujos.
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Actividad 1: Repasamos los poligonos
Duracidn: 10 minutos

Descripcion: El profesor hara un repaso de lo visto en la sesidén anterior. Dibujard
diferentes poligonos y figuras semejantes a poligonos y entre toda la clase tendran que

decir si son o no poligonos. También lo puede hacer sefialando objetos de la clase.

Materiales: Pizarra

Actividad 2: ¢ Por qué estdn compuestos? |
Duracién: 40 minutos

Descripcidn: Se repartiran a cada nifio una hoja con un dibujo formado por poligonos y
circulos, en este caso se vera el contorno de las figuras que forman el dibujo grande.
En la misma hoja del dibujo se encontraran las figuras que forman dicho dibujo y los
alumnos tendrdn que pintar, recortar los poligonos y circulos y pegarlos en su lugar
correspondiente en el dibujo. Una vez hayan conseguido hacer el dibujo lo pegardn en

una cartulina y lo decoraran para poder exponerlo en la clase.

Materiales: Anexo 1

Actividad 3: Hagamos nuestros dibujos |
Duracién: 5 minutos

Descripcion: En esta actividad les daremos una hoja que tenga cuadrados, rectangulos,
triangulos vy circulos y otra hoja en blanco en donde puedan hacer sus dibujos con
estas figuras. En esta actividad solo tendran que pintarlos ya que continuaran en la

siguiente sesion.

Materiales: Anexo 2
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39 Sesion

En esta sesion de mantiene el principal objetivo de la anterior.
Actividad 1: ¢ Por qué estdn compuestos? Il

Duracion: 40 minutos

Descripcidn: En esta ocasidn volveremos a repartir hojas con varios poligonos y circulos
gue en conjunto forman un dibujo. En lugar de darles el dibujo con los poligonos que lo
forman dentro, les daremos solo el contorno y tendrdan que ser ellos quienes
distribuyan sus figuras como crean conveniente para lograr el resultado final. Tras

realizar el modelo propuesto lo pegaran en una cartulina.

Materiales: Anexo 3

Actividad 2: Hagamos nuestros dibujos Il
Duracidn: 15 minutos

Descripcidn: Recortaran las figuras que pintaron durante la sesién anterior y las

pegaran en una hoja formando su dibujo.

Materiales: Anexo 2

5.3.2. Suma con llevadas

Esta secuencia esta pensada para el primer curso de Educacién Primaria. Se podria
llevar a cabo una vez que los nifios hayan interiorizado bien la suma sin llevadas. El
principal objetivo de esta secuencia es introducir las sumas con llevadas. Esta pensada
para emplear los blogues multibase, pero en el caso de que el centro no cuente con
este material se podria sustituir por cuadrados que representen a las unidades,
circulos que representen a las decenas y triangulos que representen a las centenas.
Otro aspecto que cabe destacar es que esta pensada para ser trabajada en una Unica
sesion, lo que no quita que en las sesiones posteriores no se pueda emplear el material

fisico para que lo nifios lo asienten e interioricen mejor.
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12 Sesion
Actividad 1: Probemos esta suma
Duracion: 10 minutos

Descripcion: Antes de explicar cdmo se realizan las sumas con llevadas, el profesor
escribird en la pizarra a siguiente suma: 25+17. Les pedira a los alumnos que realicen

esta operacién y observard que problemas encuentran y como intentan solucionarlos.

Materiales: Pizarra

Actividad 2: Representamos numeros
Duracién: 15 minutos

Descripcion: Se dividira la clase en grupos y se les entregaran 20 cubos y 9 barras de
los blogues multibase. El profesor ira dibujando en la pizarra los pasos que ellos

tendran que hacer con el material:

e Lo primero sera que comprueben que en cada barra hay 10 cubos, para ello se
les puede pedir que los cuenten y nos lo digan.

e Después se les pedird que cuenten los cubos que tienen y que digan por
cuantas barras los podrian cambiar.

e Entre todos, con la ayuda del profesor, representaran varios nimeros para que
sean capaces de ver su descomposicién; es decir, que el numero 15 estd
compuesto por 1 barray 5 cubos, el 71 tiene 7 barras y 1 cubo...

e Una vez que hechos varios ejemplos se realizard lo mismo pero al revés.
Tendran que adivinar cual es el nimero compuesto por 3 barras y 9 cubos 0 9
barras y 4 cubos...

Materiales: Bloques multibase

Actividad 3: Sumemos entre todos

Duracién: 20 minutos
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Descripcion: Una vez que saben representar numeros con los bloques y realizar el
proceso inverso, se volvera a la suma inicial. Representardn los numeros con el
material y el profesor les explicard que para sumarlo hay que colocar, al igual que en
las sumas sin llevadas, las unidades con las unidades y las decenas con las decenas.
Primero sumardn las unidades y como les saldran 12 unidades les preguntard si
pueden cambiar algln cubo por barra. Entonces les explicara que esa barra que han

cambiado pasa a la columna de las decenas y se suma con ellas.

Para que adquieran bien el proceso que hay que seguir, se realizara una o dos sumas

mas en conjunto.

Materiales: Bloques multibase y pizarra

Actividad 4: Sumemos en los grupos
Duracién: 10 minutos

Descripcidn: Se les entregard una hoja con varias sumas y con la ayuda del material las

tendrdn que hacer en grupo.

Materiales: Bloques multibase

5.3.3. Propiedad conmutativa

Esta secuencia esta pensada para el primer curso de Educacién Primaria. Se podria
llevar a cabo una vez que los nifios hayan interiorizado bien la suma. El objetivo

principal de esta sesidon es comprender la propiedad conmutativa.

Esta secuencia también podria llevarse a la practica antes de aprender la suma con
llevadas, ya que la propiedad no varia dependiendo del tipo de suma que estén

realizando.
12 Sesion

El principal objetivo de esta sesion es que descubran utilizando el material la

propiedad conmutativa.
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Actividad 1: Recordamos la suma
Duracion: 8 minutos

Descripcidn: Se dividira la clase en pequeios grupos y a cada grupo se le dara un juego
de regletas Cuisenaire. Se preguntard a la clase si las han utilizado con anterioridad y

para qué. Después haran sumas con ellas de dos o tres términos.

Materiales: Pizarra y regletas Cuisenaire

Actividad 2: Sumas iguales
Duracién: 22 minutos

Descripcidn: Aunque los nifios siguen en los mismos grupos, se pasara a hacer sumas
entre toda la clase. Para que descubran ellos la propiedad conmutativa el profesor
pondrd sumas del tipo: 2+4, 4+2, 6+9. 9+6, 5+5, 12+12... Una vez que hayan hecho las
suficientes sumas como para darse cuenta, les preguntard qué creen que va a pasar si
sumamos 4+5 y 5+4 o0 67+24 y 24+67, si no saben que el resultado sera el mismo, se
pueden volver a hacer con el material estas sumas y después intentarlo con nuevos
ejemplos. En el caso de que hayan interiorizado la propiedad conmutativa se pasara a

la siguiente actividad, de lo contrario se continuara con este proceso.

Materiales: Pizarra y regletas Cuisenaire

Actividad 3: Escribimos sumas iguales
Duracién: 25 minutos

Descripcion: Se les pedirda que sean ellos quienes digan ejemplos de sumas que
cumplan esta propiedad. Por ejemplo, dependiendo de la cantidad de grupos de nifos

gue haya en la clase, pueden decir un ejemplo cada grupo y realizarlo entre todos.

Materiales: Pizarra y regletas Cuisenaire
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29 Sesion

Con esta sesidn se pretende afianzar la propiedad conmutativa ver si realmente la han
interiorizado. Ademas la ultima actividad busca ensefarles un uso diferente del mismo

material.
Actividad 1: Repasamos las sumas
Duracion: 10 minutos

Descripcidn: Se comenzard la sesion realizando alguna suma entre toda la clase y
diciendo cual es la que cumple la propiedad conmutativa. Contaran en todo momento

con las regletas por mi surge alguna duda poder recurrir a ellas.

Materiales: Pizarra y regletas Cuisenaire

Actividad 2: Sumas similares
Duracidn: 30 minutos

Descripcion: Individualmente copiaran en el cuaderno sumas que sigan el siguiente

formato:

4+42=2 + 4 3+9=_ 4

+46 = + 31 54+ =24+

Antes de dejarles que trabajen individualmente, se puede realizar algun ejemplo de

cada tipo entre toda la clase.

Materiales: Regletas Cuisenaire

Actividad 3: Seriaciones
Duraciéon: 7 minutos

Descripcion: Conforme vayan terminando las sumas, se les propondran algunas

seriaciones con las regletas.

Materiales: Regletas Cuisenaire
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Actividad 4: Juego libre
Duracion: 8 minutos

Descripcidn: Para terminar de usar las regletas se les dejard este tiempo para que

puedan jugar con ellas en los pequenos grupos.

Materiales: Regletas Cuisenaire

5.3.4. Resta con llevadas

Esta secuencia estd pensada para el segundo curso de Educacidn Primaria. El principal
objetivo de esta secuencia es introducir las restas con llevadas. Esta pensada para
emplear los bloques multibase, pero en el caso de que el centro no cuente con este
material se podria sustituir por cuadrados que representen a las unidades, circulos que
representen a las decenas y tridngulos que representen a las centenas. Otro aspecto
que cabe destacar es que estd pensada para ser trabajada en una Unica sesién, lo que
no quita que en las sesiones posteriores no se pueda emplear el material fisico para
gue lo nifios lo asienten e interioricen mejor.

19 Sesion

Actividad 1: Probemos esta resta

Duracién: 10 minutos

Descripcion: Antes de explicar cdmo se realizan las restas con llevadas, el profesor
escribira en la pizarra a siguiente: 34-19. Se les pedira a los alumnos que realicen esta

operacion y observaremos que problemas encuentran y cémo intentan solucionarlos.

Materiales: Pizarra

Actividad 2: Representamos numeros
Duracion: 10 minutos

Descripcion: Para recordar como se representan numeros con este material se dividira

la clase en pequefios grupos que tendran varias barras y cubos. El profesor dira un
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numero y tendran que representarlo, tras realizar esto varias veces se pasara al

oa . n

proceso inverso; el profesor cogera “x” barras y “x” cubos y los nifios tendran que decir

a qué numero corresponden.

Materiales: Pizarra y bloques multibase

Actividad 3: Restemos entre todos
Duracion: 25 minutos

Descripcidn: Una vez que saben representar nimeros con los bloques y realizar el
proceso inverso, se volverd a la resta inicial. El profesor representara los nimeros con
el material y se explicard que para restarlo hay que colocar, al igual que en las restas
sin llevadas, las unidades con las unidades y las decenas con las decenas. Dependiendo
de algoritmo que vaya a explicar el profesor el uso del material variara. Para explicarlo
con este material es mas facil el algoritmo de “quito una” (Anexo 4). Para que
adquieran bien el proceso que hay que seguir, se realizard una o dos restas mas en

conjunto.

Materiales: Pizarra y bloques multibase

Actividad 4: Restemos en los grupos
Duracién: 10 minutos

Descripcion: Se les entregard una hoja con varias restas y con la ayuda del material las

tendran que hacer en grupo.

Materiales: Blogues multibase
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6. ANALISIS

Las secuencias didacticas llevadas a la practica han sido dos, en primer lugar la de
“Geometria” y posteriormente la de “Suma con llevadas”. Ha sido desarrollada en el
tercer trimestre en una clase de 12 de primaria del colegio Carmelitas Vedruna de
Pamplona. Esta clase cuenta con un ratio de 29 alumnos. Las tres sesiones de
geometria sirvieron de introduccién a una Unidad Didactica en la que iban a tratar el
tema de la geometria y las dos de la suma con llevadas para dar a conocer a los

alumnos estas sumas.

Una vez llevadas a cabo ambas secuencias se pudieron apreciar las diferencias

existentes entre la programacién escrita y la realidad.

6.1. Geometria

6.1.1. Primera sesion

La actitud de los nifios ante la novedad del tema fue muy positiva, se mostraron en
todo momento muy participativos y con una actitud favorable. En alguna actividad se

encontraban mas alborotados debido a la emocidn suscitada por la situacién.

En la primera actividad no fue necesario dividir la pizarra en tres apartados puesto que
diferenciaban perfectamente los cuadrados de los rectangulos de los triangulos. Esta

actividad cumplié el tiempo establecido.

Sin embargo, en el transcurso la segunda actividad surgié un problema que hizo que el
tiempo tuviera que ser prolongado. Se produjo ante la disconformidad que hubo a la
hora de clasificar un tridngulo dibujado en la pizarra sin que la base fuera paralela al
suelo. Con este hecho se pudo observar como todavia no comprendian bien las
caracteristicas de los triangulos. Para resolver el conflicto tomamos de ejemplo a su
tutora, les preguntamos que quién era ella, a lo que todos respondieron rapidamente
llamandola por su nombre; después se agachd y les volvimos a preguntar quién era,
volvieron a decir su nombre. Tras varios cambios de posicién similares pasamos a usar
un tridngulo de los bloques légicos de Dienes, lo colocamos tal y como ellos estan

acostumbrados y sin que dejaran de mirar lo giramos unos grados antes de
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preguntarles si seguia siendo un tridngulo o no. Con estos ejemplos lograron

comprender que daba igual la posicidn en la que se encontrara el tridngulo.

Para la segunda actividad se encontraban divididos en cuatro grupos de 7-8 personas
por lo que surgieron algunos problemas a la hora de poner las gomas porque todos
querian hacerlo, finalmente fueron ellos mismos quienes lo resolvieron estableciendo
turnos. Pasamos directamente al “concurso de poligonos” con la intencién de realizar
la actividad restante, ya que ibamos justos de tiempo al haberse alargado la actividad
anterior. Sin embargo, mediante este juego fue cuando empezaron a comprender
realmente las caracteristicas del cuadrado y del rectangulo, por lo que de la dltima
actividad solo dio tiempo a realizar el dibujo libre por grupo. La primera figura que
tuvieron que hacer fue un cuadrado de lado 4, tres de los grupos no sabian cémo
hacerlo porque “no sabian cuanto median los otros lados”, el equipo ganador explicé
como lo habian hecho y los demas pudieron realizarlo en su geoplano. La siguiente
dificultad surgié con el primer rectangulo que tenian que hacer, les resultaba dificil el
hecho de que en un lado tuvieran que agrupar mas vértices que en el otro vy les
guedaban figuras de lado 4-7-5-6 o similares en lugar de dos lados de 4 y dos de 7. Tras
varias rondas comprendieron cémo realizar diferentes tipos de poligonos y fue el
momento de pasar a la Ultima actividad, de la cual como ya he mencionado solo dio
tiempo a realizar el dibujo libre. Dos de los grupos realizaron una casa (cuadrado y
tridngulo), otro grupo realizé un lapiz (rectdngulo y tridangulo) y el dltimo grupo

solamente hizo figuras sin llegar a hacer ningun dibujo concreto.

6.1.2. Segunda sesion

En esta segunda sesién los alumnos también mantuvieron una actitud favorable y

participativa.

En la primaria actividad ademas de realizar lo establecido en la programacidn, salieron
los ninos a dibujar diferentes poligonos a la pizarra ya que surgieron dudas acerca de
como podian dibujarlos ellos solos. Su principal duda era como hacer las lineas rectas,
y es que tenian muy presente que con las lineas curvas no podian formar poligonos. Al

principio dibujaron cuadrados, rectangulos, triangulos y algin rombo, pero enseguida
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comenzaron a hacer poligonos irregulares con muchos lados. Al realizar esta

ampliacidn de la actividad, el tiempo destinado fue entorno a los 20 minutos.

Para unir esta actividad con la siguiente, les pedi a los nifios que me dijeran imagenes
que vieran en la clase que estuvieran formadas por mas de un poligono. El primer
ejemplo surgié con una imagen de un regalo; los niflos dijeron que era un cuadrado
pero que a la vez tenian rectangulos que dibujaban los lazos. Y el segundo ejemplo fue
el dibujo de una casa de varios pisos, dijeron que la casa era un rectangulo, cada una
de las habitaciones cuadrados y el tejado un triangulo. Al realizar esta introduccién no
fue necesario entregarles el dibujo de la siguiente actividad con plantilla, ya que
habian demostrado que eran capaces de descubrir figuras geométricas en diferentes

dibujos. Por lo tanto la actividad numero dos no fue realizada.

Se paso directamente a la realizacién de la actividad 3, donde en lugar de colorear
solamente las figuras realizaron también sus composiciones. Para que pudieran
aprovechar estas figuras en actividades posteriores, la profesora propuso que no las
pegaran y simplemente fueran ensefiando al resto de la clase las composiciones que
habian hecho. Algunos nifios copiaron los dibujos que habian hecho en sus grupos el
dia anterior con los geoplanos y otros realizaron composiciones mas creativas: un
helado de cucurucho (el cucurucho un tridngulo y las bolas de helado dos circulos), un
velero (un tridngulo para el casco, un rectangulo para el mastil y otro tridngulo para la
vela) y un pino (un rectdngulo para el tronco y tridngulos para las hojas); aunque la
mayoria de ellos recurria a objetos cotidianos y que pudieran ser observados en el

aula.

6.1.3. Tercera sesion

Esta ultima sesidn, al haber sido modificada tanto la anterior no podia ser llevada a la
practica como estaba planteada inicialmente. Para introducir la sesidon y mantener el
interés de los alumnos, comenzamos la sesion recordando las figuras que habian
hecho el dia anterior dibujandolas en la pizarra. Esta actividad duré aproximadamente
10 minutos, tras los cuales pasamos a la realizacién de la actividad uno. En lugar de

gue todos los nifios hicieran la misma figura se les dieron dos modelos diferentes: un
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cerdo y un gallo. Durante su realizacion se pudieron observar grandes diferencias entre
unos y otros, algunos no tuvieron ningln problema en distinguir las figuras en el dibujo
del modelo, otros preguntaban varias veces qué circulo era el del hocico (en el caso del
cerdo) o que tridngulo era el pico (en el del gallo). Al final, todos consiguieron hacer su
figura dandole su toque personal, algunos pintaron los animales con colores

semejantes a los de los animales reales y otros quisieron utilizar otros colores.

Termino la secuencia didactica con la decoraciéon de un corcho de la clase en la que

colgaron los dibujos en la cartulina que habian hecho este mismo dia.

Figura 18. Resultados de clase 1

Judith Garcia Fernandez



56

Figura 19. Resultados clase 2

6.2. Suma con llevadas

6.2.1. Primera sesion

Pese a la desilusion de los nifios al saber que no ibamos a seguir trabajando la
geometria, no fue costoso conseguir su atencién al ensefarles los bloques multibase.
Los relacionaron con las figuras vistas, de manera que aprovechamos este interés para
gue aprendieran que los cuadrados formaban las caras de los cubos, y que por lo tanto

un cuadrado no es un cubo.

Una vez explicado esto, comenzaron a interesarse sobre lo que iban a realizar este dia.

El saber que iban a aprender a hacer sumas con llevadas desencadend opiniones
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contrapuestas, unos pensaban que iba a resultar algo muy dificil y no tenian ganas

mientras que a otros les hacia ilusién ya que lo consideraban “algo de mayores”.

Comenzamos con la primera actividad para ver que estrategias utilizaban para resolver
el problema ante el que se encontraban y la Unica opcion que se les ocurrié fue ir a una
tabla de numeros que tienen en la que aparecen del 1 al 99, situarse en el primer
término de la suma y a partir de ahi contar el segundo nimero hasta situarse en la
casilla que correspondiera, esta opcién no la comprendieron todos los nifios y tuvo que
ser explicada con nimeros menores para después llevarla al ejemplo inicial. Con este
ejemplo se dieron cuenta de lo laborioso que podia resultar el tener que hacer todas
las sumas de este modo y algunos de los que inicialmente no querian aprender

empezaron a tener mas interés.

El haberles explicado la diferencia entre cuadrado y cubo unido a que la primera
actividad se excedié del tiempo establecido, solamente dio tiempo a realizar la
siguiente actividad y alguna suma como 8+5 o 9+4 verticalmente para que se dieran
cuenta que existian las “llevadas”. La actividad dos se desarrolld6 con dos
modificaciones respecto a la planteada. El primer aspecto que tuvo que ser modificado
se debid a que solo contaba con dos juegos de bloques multibase de manera que no se
pudieron dar tantas barras ni cubos a cada grupo; la segunda modificacion consistio en
gue en lugar de realizar primero las trasformaciones de numero a bloques y después el

proceso inverso, se intercalaron.

6.2.2. Segunda sesion

Con esta secuencia, los niflos no se mostraban tan interesados como con la geometria,
pero seguian manteniendo una actitud bastante favorable. Esta segunda sesidn
comenzé con un recordatorio de cémo representar los nimeros con los bloques
multibase y viceversa. Acto seguido se pasé a la actividad tres de la programacién, la
cual se alargd mas de lo previsto, ya que al ser un conocimiento nuevo les costé
trabajo comprenderlo. El mayor problema lo encontraban a la hora de cambiar los
cubos por las barras, no entendian porque si eran unidades podian pasar a ser

decenas, tras varios ejemplos comenzaron a interiorizarlo.
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Cuando la mayoria de la clase supo hacer sumas con llevadas, se les dividié en grupos
de tres y se les entregd una hoja con diferentes sumas. Al ser ellos solos quienes tenian
gue empezar a resolver las sumas surgieron nuevos problemas y discusiones dentro de
los grupos, algun grupo consiguié resolverlos sin necesidad de que algun profesor
interviniera, sin embargo en otros casos necesitaron de la explicacion de un profesor
para llegar a un acuerdo. Aquellos nifios que no habian comprendido el algoritmo con
la explicacion que se hizo a toda la clase se quedaron en un mismo grupo y de manera
mas detallada se les explicd de nuevo el proceso a seguir. Finalmente se unieron a

otros grupos y continuaron haciendo sumas.
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Conclusiones y cuestiones abiertas

Al finalizar el trabajo se puede comprobar como la mayoria de las cuestiones
planteadas al inicio del mismo han sido respondidas a lo largo de la realizacidn.
Respecto a la primera pregunta, en la puesta en practica de las secuencias didacticas,
se pudo observar como el hecho de introducir los materiales ante situaciones nuevas
para los alumnos hace que se muestren mds motivados y receptivos a la hora de
aprender nuevos conocimientos. De este modo se consigue que dejen de ver las
matematicas como algo monétono y aburrido, que solo se puede ser aprendido
mediante la repeticién, a verlo como algo interesante que da pie a la participacién
activa y a que sean ellos mismos quienes vayan descubriendo los conocimientos. Pero
el uso de los materiales no mejora Unicamente la actitud de los nifios ante la
asignatura, y aqui entramos en la segunda cuestion planteada inicialmente. Lo mas
importante es que a este interés que suscitan los materiales, se une la facilidad con
gue determinados conceptos pueden ser aprendidos; es decir, sin la utilizacién de
materiales los nifios pueden aprender perfectamente a sumar de manera mecanica
comprendiendo que consiste en juntar cantidades, pero con el uso de materiales
pueden comprender el proceso que nos lleva a obtener el resultado. Otra de las
cuestiones planteadas al inicio se interesaba por la creatividad. Pues bien, con los
materiales también hemos podido comprobar cémo se puede ser desarrollada. En
numerosas ocasiones los docentes no emplean materiales por su la falta en el centro,
sin embargo a lo largo de este trabajo se ha podido ver que existen diversos materiales
denominados no formales con los que se pueden alcanzar los mismo objetivos que con
los formales; y ademds potenciar la creatividad de los alumnos haciendo que cada nifio
cree su propio material de forma que pueda expresar su personalidad en la
decoracion. Ademas, en caso de que se necesite un material estructurado formal y no
se cuente con él, en la mayoria de las ocasiones puede ser creado por los alumnos con

la ayuda del profesor.

La Unica pregunta planteada que ha quedado sin respuesta es la referida a si la
introduccion de materiales y elementos ldidicos fomentan el gusto por las

matematicas. En las sesiones de este trabajo llevadas a la practica se puede decir que



sirvieron para motivar a los nifios e implicarles mas activamente en el aprendizaje de
las matemadticas. Sin embargo, para poder responder con fiabilidad a esta cuestidon se
requeriria un seguimiento y un proceso de evolucion propio de un trabajo de

investigacion a largo plazo.

Por ultimo, cabe destacar que los cuatro objetivos planteados en la justificacion han
sido cumplidos: el primero, que trataba sobre los tipos de materiales estructurados y
no estructurados, y parte del segundo, en el que se proponia realizar un analisis sobre
los materiales, se encuentran en el punto 3 (los materiales); el segundo es completado
en el cuarto punto (El juego), en donde al igual que con los materiales se ha realizado
un analisis con el juego; el tercer objetivo, referido a la elaboracién de secuencias
didacticas cuenta con un apartado propio, el 5.3; y el cuarto objetivo puede ser
observado tanto en la descripcidon de diversos juegos en el apartado 4.1 como en la

propuesta de diferentes actividades en el 5.1.

En conclusién se podria decir que el uso de materiales y juegos en las matematicas se
conllevan unas ventajas tales como reflexionar acerca de conceptos matematicos y sus
propiedades, recrear situaciones de forma practica, aumentar el interés por las
matematicas, introducir temas nuevos, reforzar automatismos utiles y fomentar tanto
el trabajo en equipo como el individual. De este modo y aunque a priori no seamos
conscientes de ello, si lograsemos su verdadera introduccién en las aulas estariamos
consiguiendo renovar y avanzar en la enseflanza practica y atractiva de las

matematicas.
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Anexos
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Anexo 3







Anexo 4

QUITO UNA

En el minuendo se convierte una
decena en diez unidades y se
realiza la resta
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LLEVO UNA
- - Se afiade una decena en el sustraendo
y diez unidades en el minuendo, de
manera que se mantenga la igualdad
ooo entre ambos términos
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