Educacion Infantil

LOS NUMEROS, LA PDI Y
LOS VEDOQUES

CEIP LAS PEDRERAS, CALASPARRA

Maria Jesus Egea Gomez




Maria Jesus Egea Gomez
CEIP LAS PEDRERAS. CALASPARRA (MURCIA)

Tabla de contenido

1. BREVE RESUMEN DE LA EXPERIENCIA.......cooiiiiiieiiee ettt ettt sttt ettt et e siae e s e s 3
2. OBJETIVOS ..ottt ettt ettt et b e b e b e s bt she e s he e sat e st e st e bttt e e e et e ereens 3
2.1 Relacionados CON @S TICS ...uiivuuiiiiiiiiiiiiiieere e s 3
2.2 Objetivos del alumnado implicado..........ueeeeiiieiiiiiiieee e 4
2.3 Objetivos relacionados con el drea a trabajar.......cccccceeeeeecciiieiec e, 4
2.4 (0] o [ ANV Lo 3N o Yo T a1 1Y/ SRRt 4
25 (60 01 =T 0T [0 13O UORPPRPRPPOP 5
251 CoNtENIAOS treS AMI0S.....iiiieuiieiieteeteee e 7

3. METODOLOGIA. ..ottt e 8
A, ACTIVIDADES ...ttt ettt ettt h et st s he e s at e s et e st e s bt e bt e be e beeabeesbeesbeesaeesaeesaeesaeas 9

5.  ACTIVIDADES REALIZADAS ORGANIZADAS POR COMPETENCIAS BASICAS QUE

DESARROLLAN ...ttt ettt ettt et s bt she e sat e st e st st et et e et e et e e beenbeenneenneennees 10
5.1 Competencia comunicativa y INGUISTICA .....ccccuveieeeiieieccee e 10
5.2 Actividades relacionadas.........cceevieeiiiiiiiiii e 10
5.3 Competencia artistica y CUltUral............uvviiieeie e 10

531 Yot 1Y/ e =T [T SRR PR 10
5.4 Tratamiento de la informacion y competencia digital ........cccoeooveveivieeeiiciiiiieeeee, 11
54.1 ACEIVIAAUES ..ttt st s s st 11
5.5 Competencia MateMATICA ....cccuvie et e e e e e tae e e e sra e e e e araeeeenraea s 12
5.6 Competencia para aprender @ aPrender.. .. iieeeeeeeecccieree e eeecrrre e e e e eecarreeee s 14
5.6.1 ACTIVIAAAES et s e e s 14
5.7 Iniciativa y autonomia PersoNal........cccceeiccieeiiiiiie e 15
5.8 ConocCimMiento del @NTOINO ...c..eiiiiiiiiie et 15

6. PARTICIPACION DE LOS PADRES .......cvcvivieieieeieteieseeciete ettt sssasae e ese s senas 16

7.  INTEGRACION DEL ALUMNADO DE NEE ...ooouvuieieieieeeeeieeeeetesesesesesesesese ettt seseseens 18
7.1 Alumnos NEE que han participado.......coccuiiieiei ittt 18

8. ORGANIZACION DEL TIEMPO ..ottt ettt setessssss s asssasasensesassnas 18

9. EVALUACION ...ouiiiiieiiiitieeieesessesseese s s s esse s s sttt ssssses 19
9.1 Evaluacion del Proyecto .......cooouiie ittt e 19
9.2 Evaluacidn de 10S aprendizajes......couieieieciee et 20

10. Bibliografia y recursos Web utilizados. .........cccoeciiiiiciiiie e 22

2



Maria Jesus Egea Gomez
CEIP LAS PEDRERAS. CALASPARRA (MURCIA)

La presente experiencia se ha realizado en el CEIP Las Pedreras de Calasparra, un pueblo

situado a 75 Km de Murcia. En ella han participado:
e Alumnos/as de 12 de Educacidn Infantil (tres afios).
e Alumnos/as de 22 de Educacion Infantil (cuatro afios).

e Alumnos/as de 32 de Educacidn Infantil (cinco afios).

1. BREVE RESUMEN DE LA EXPERIENCIA

La Légico-matematica ha sido el eje vertebrador de todo el trabajo. Esta drea requiere mucha
planificacién y motivacién en Educacion Infantil, porque implica la necesidad de manipular, de
ver, de contar, en definitiva de actuar sobre los objetos.

Consciente de estas dificultades, ya hace algunos afos que coelaboro juegos y los publicamos
en www.vedoque.com. No sélo para esta area, también para otras como la lectoescritura. Al

utilizarlos con mis alumnos pude observar que le resultaba mucho mas facil comprender los
conceptos matematicos.

Hicimos los juegos y también preparamos fichas imprimibles que completaban las actividades
en el aula y en casa. Ahora sélo quedaba organizar el trabajo partiendo del curriculum, queria
ver cual era la evolucidn en las distintas edades de la etapa (3, 4, 5 afos), por lo que planteé en
mi centro dedicarme a ello.

Tenia los recursos: Una PDI, ordenador y conexidn a Internet.

Tenia disponibilidad horaria: dos horas semanales en la PDI para cada nivel, y una hora en el
Aula Plumier.

Aqui empieza la aventura.

2. OBJETIVOS

2.1 Relacionados con las tics

e Potenciar el uso de las Tics como instrumentos de aprendizaje, no sélo como medio de
diversion (esto suelen hacerlo en casa).

e Utilizar Internet como medio de busqueda de informacion y recursos.

e Utilizar las Tics como medio para aprender los contenidos relativos a ldgico-
matemadtica.

e Utilizar la PDI para realizar actividades de conteo, descomposiciones basicas de los
ndmeros...

e Utilizar la PDI como medio de motivacién con los alumnos.

e Utilizar las Tics como herramientas didacticas que nos ayuden a la consecucion de los
objetivos, asi como al desarrollo de las competencias basicas en nuestros alumnos.



http://vedoque.net/laspedreras/?page_id=11
http://www.vedoque.com/
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2.3

2.4

Utilizar las PDI como instrumento motivador.

Adaptar contenidos digitales para poder usarlos con la PDI.

Utilizar el ordenador como transmisor de conocimientos y como procedimiento para
conseguir estrategias mentales de aprendizaje y técnicas de trabajo.

Utilizar el ordenador como medio para agilizar los procesos y ritmos de aprendizaje,
aprovechando su caracter motivador.

Objetivos del alumnado implicado

Utilizar el ordenador como recurso didactico.

Conocer las normas bdasicas del uso del ordenador (apagado, encendido, cuidado del
mismo...)

Adquirir soltura en el manejo de programas de uso habitual, ya sea procesador de
textos, material interactivo...

Adquirir estrategias de busqueda de informacién en la red.

Favorecer y ejercitar la memoria a corto plazo.

Desarrollar la orientacidon y estructuracion espacial.

Participar en las actividades que implican la interaccién con sus companferos asi como
con los adultos.

Adquirir nuevas formas de aprendizaje, que le permitan la adaptacion a la escuelay a
la sociedad.

Objetivos relacionados con el area a trabajar

Iniciarse en las habilidades matematicas: conteo de colecciones de diez elementos,
como minimo. Asignar el cardinal a una coleccién y el ordinal.

Reconocer cualidades y atributos en los objetos: color, tamano
(grande/pequefio/mediano), y otras propiedades, realizando clasificaciones en funcién
de las mismas.

Reconocer las formas geométricas basicas: circulo, cuadrado, triangulo y rectangulo.
Realizar actividades de clasificacion con los mismos.

Agrupar colecciones atendiendo a la forma, al color y al tamafio segln indicaciones de
la maestra.

Colocar objetos en posiciones espaciales indicadas por la maestra (arriba/abajo,
dentro/fuera, delante/detras, a un lado/ a otro, izquierda/derecha), y reconocer y
nombrar esas posiciones.

Objetivos por nivel

TRES ANOS CUATRO ANOS CINCO ANOS

Iniciarse en las habilidades
de
colecciones de tres o cuatro
elementos.

matematicas: conteo

Reconocer y ubicar los

Utilizar el conteo para
cuantificar colecciones.

Ordenar cantidades, y nimeros.

Reconocer cualidades y

Asignar el cardinal a una
coleccién y el ordinal.

Representar graficamente con
correccion los nUmeros como
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numeros en la serie numérica.
Ordenar cantidades.

Reconocer cualidades y
atributos en los objetos: color,
tamafio (grande/pequefio).

Reconocer las formas
geométricas basicas: circulo,

cuadrado y triangulo.

Agrupar colecciones
atendiendo a la forma, o al
color segun indicaciones de la

maestra.

Colocar objetos en posiciones

espaciales indicadas por la
maestra (arriba/abajo,
dentro/fuera).

2.5 Contenidos

atributos en los objetos: color,
tamafo
(grande/pequefio/mediano).

Reconocer las formas
geométricas basicas: circulo,
cuadrado, tridanguloy
rectangulo. Realizar actividades
de clasificacion con los mismos.

Agrupar colecciones atendiendo
a la forma, al color o al tamano
segln indicaciones de la
maestra.

Colocar objetos en posiciones
espaciales indicadas por la
maestra (arriba/abajo,
dentro/fuera, delante/detras, a
un lado/ a otro).

minimo hasta el diez.
Contar a partir de un nimero.

Realizar operaciones con sumas
sencillas.

Realizar operaciones con restas
sencillas.

Utilizar la suma y la resta en
problemas relacionados con su
mundo mas cercano, en este
caso partiendo de juegos.

Reconocer objetos nombrados
en funcidn de sus propiedades:
color, tamafio
(grande/pequefio/mediano), y
otras propiedades, realizando
clasificaciones en funcién de las
mismas.

Describir las propiedades
basicas de los objetos: color,
forma y tamafio.

Reconocer las formas
geométricas basicas: circulo,
cuadrado, trianguloy
rectangulo. Realizar actividades
de clasificacion con los mismos.

Agrupar colecciones atendiendo
a laforma, al color y al tamafio
segun indicaciones de la
maestra.

Colocar objetos en posiciones
espaciales indicadas por la
maestra (arriba/abajo,
dentro/fuera, delante/detras, a
un lado/ a otro,
izquierda/derecha), y reconocer
y nombrar esas posiciones.

Los contenidos los he estructurado en torno a tres bloques principales:
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e Las caracteristicas de los objetos: El primer paso que requiere el aprendizaje del

numero, es el desarrollo de la capacidad de abstraer, disociar y coordinar las
caracteristicas de los distintos objetos, para poder establecer relaciones de semejanzas
y diferencias entre ellas.

e Las caracteristicas de las colecciones: Pretendemos que el nifio sea capaz de agrupar

varios elementos presentes tras haber reconocido que poseen en comun un atributo
dado. Hacer conjuntos supone la capacidad de imitar interiormente las acciones de
afadir, quitar, comparar, desde una perspectiva cualitativa y mas tarde cuantitativa, y
coordinar la definicién de los mismos por comprension y por extensién. La Unica forma
de organizar el aprendizaje de los conjuntos es utilizar las ideas de los nifios acerca de
las colecciones de objetos. De esta manera, la actividad estard encaminada a la
construccién del concepto de conjunto utilizando el siguiente proceso:

O Reconocer atributos en los objetos.

0 Pedir que construyan colecciones segln un criterio dado.
O Seleccionar objetos en funcidn de sus caracteristicas.

0 Clasificarlos.

0 Transformar colecciones.

O Seriar.

0 Ordenar.

e La medida de las colecciones, el numero:

O Primer paso: desarrollar la capacidad de abstraer, disociar y coordinar distintas
caracteristicas de los objetos, para establecer relaciones de semejanza.

0 Segundo paso: establecer correspondencias entre series de objetos y nimeros.
0 Tercer paso: buscar situaciones en las que se hace necesario contar:

® Enlaactividad cotidiana del aula: Pasar lista, anotar los nifios que han
faltado, contar los dias que faltan para...

= Enlos juegos: Supondrdn situaciones en las que simultdneamente
tendremos que evaluar cantidades, compararlas...

= Enlos cuentos: Excelente recurso para orientar nuestra actividad
matematica.




Maria Jesus Egea Gomez

CEIP LAS PEDRERAS. CALASPARRA (MURCIA)

2.5.1 Contenidos tres afnos

Bloque: caracteristicas de los
objetos

Bloque: caracteristicas de las
colecciones.

Bloque: la medida de las
colecciones, el numero

Cualidades de los objetos: el
color.

Cualidades de los objetos:
forma (cuadrado, triangulo,
circulo).

Caracteristicas de los objetos:
el tamafio, grande, mediano,
pequeio.

Propiedad comun en una
coleccion.

Construccion de una
coleccién de objetos
partiendo de una dada, en la
que sodlo varie el color.

Agrupaciones de objetos en
funcién del color o de la
forma.

Cuantificadores basicos:

Muchos/pocos,
Igual/desigual.

El niUmero hasta el seis como
minimo, lugar que ocupa en
la serie numérica.

La cantidad, reconocimiento
de cantidades de manera
intuitiva, como minimo hasta
el cinco.

2.5.1.1 Contenidos de cuatro anos

Bloque: caracteristicas de los
objetos

Bloque: caracteristicas de las
colecciones.

Bloque: la medida de las
colecciones, el numero

Cualidades de los objetos: el
color.

Cualidades de los objetos:
forma (cuadrado, triangulo,
circulo).

Caracteristicas de los objetos:
el tamafio, grande, mediano,
pequeio.

Propiedad comun en una
coleccién. Nocion de
pertenencia o no pertenencia
a un conjunto.

Construccion de una
coleccion de objetos
partiendo de una dada,
aplicando las nociones
I6gicas que ya poseen.

Agrupaciones de objetos en
funcién del color y de la
forma.

Cuantificadores basicos:

Muchos/pocos,
Igual/desigual.

El nimero hasta el seis como
minimo, lugar que ocupa en
la serie numérica.

Realizacion de
descomposiciones basicas de
los nimeros.

La cantidad, reconocimiento
de cantidades de manera
intuitiva, como minimo hasta
el diez.
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2.5.1.2 Contenidos de cinco afos

Bloque: caracteristicas de los
objetos

Bloque: caracteristicas de las
colecciones.

Bloque: la medida de las
colecciones, el numero

Cualidades de los objetos: el
color.

Cualidades de los objetos:
forma (cuadrado, triangulo,
circulo).

Caracteristicas de los objetos:

el tamafio, grande, mediano,
pequeno.

Medida de los objetos, uso
de la regla y unidades de
medida no convencionales.

Propiedad comun en una
coleccion.

Construccion de una
coleccién de objetos
partiendo de una dada, en la
que solo varie el color, forma
y tamano.

Realizacion de series en las
que varien diversos
descriptores: color, forma,
tamafo.

Nocién de pertenencia a una
coleccién, negacion de la
propiedad...

El nimero hasta el 10 como
minimo, lugar que ocupa en
la serie numeérica.
Identificacion del que va
delante, el que va detras.

El sistema numérico,
propiedades del mismo, valor
posicional de los numeros
(iniciacidén al concepto de
decena utilizando las
regletas).

La recta numérica, manejo de
la misma a nivel
manipulativo, contar de dos
en dos (siempre con la recta
numeérica visible).

La cantidad, reconocimiento
de cantidades de manera
intuitiva, como minimo hasta
el cinco.

La suma, utilizacion de la
misma para resolucién de
problemas.

3. METODOLOGIA

Nuestro principio metodolégico mas bdasico siempre es: la actividad y juego como fuente de

aprendizaje.

En la seleccidon de los juegos y las actividades se ha tenido en cuenta el nivel de conocimiento

los alumnos, sus intereses y motivaciones. Como curiosidad, diré que el ordenador es el medio

gue mas facilita la adaptacion al nivel de los alumnos incluso en el momento, sin necesidad de

invertir demasiado tiempo si las aplicaciones utilizadas lo permiten.
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En cuanto a la organizacién de las clases, decir que estan pensadas para que todos los alumnos
puedan participar en la actividad, cualquier juego siempre es producto de negociacién de
soluciones, un aprendizaje colaborativo, esto es muy necesario, ya que muchos de los juegos
gue encontramos en Internet se pueden hacer por ensayo y error, lo que sélo nos llevaria al
activismo, no habria aprendizaje.

4. ACTIVIDADES

En la etapa de Educacién Infantil el inicio de cada actividad siempre son las rutinas, en nuestra
clase con la PDI también. Estas son:

e Buscamos qué dia es utilizando el calendario del ordenador.
e Ponemos la fecha y el tiempo que hace en una plantilla preparada para ello.

e Asignamos la regleta correspondiente al niumero de dia, utilizando el lector de
documentos para que todos lo puedan ver bien. Esta actividad estd basada en un

P material preparado especificamente
% Y para trabajar la cantidad asociada al
color, en mi aula la regleta color

0 Dz 314 5/6 718 9 naranja (numero 10) decimos que es
un camion, es decir, la decena

10 /11 12|13 |14 15 16 17 (18 19
20|21 22 23 24 25 26 27|28 29
30|31

quedaria representada por un

camién y las unidades son coches

que se pueden meter en el camion.

De esta manera empezamos a trabajar el valor posicional de los nimeros, desde que
son muy pequefios. Es una aplicacion interactiva realizada con NoteBook, en la que al
hacer clic sobre el nUmero aparece su relacién con la regleta.

e Cantamos una cancién tradicional para aprender el nombre y simbolo que “ Aula
abierta” de Lorca tuvo la gentileza de subir a YouTube. Podemos verla pinchando aqui.

e Con los nifios de cinco afios cantamos una que implica otros conceptos matematicos
mas abstractos, también podemos encontrarla en YouTube

e También utilizamos la coleccién “Doki cuenta” que podemos encontrar en el siguiente
enlace.

e Para trabajar la resta partiendo de juegos

H
§
i
i
L

utilizamos la siguiente cancién:

Cinco ositos saltando a la vez

AN

Uno se cayé

Y se lastimo



http://www.youtube.com/watch?v=-69eHd3SHSQ&NR=1
http://www.youtube.com/watch?v=SDbnTBPmZto&feature=fvw
http://www.youtube.com/watch?v=2tpJj5lApW4&feature=related
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Fue mamd a verloy mamd le grito:
No mads ositos saltando a la vez

Cada vez que se canta la cancién va quedando uno menos, hasta que no queda

ninguno.

Una vez realizadas las rutinas, las actividades se organizan en torno a los tres bloques
antes mencionados y en funcién de la edad.

5. ACTIVIDADES REALIZADAS ORGANIZADAS POR
COMPETENCIAS BASICAS QUE DESARROLLAN

5.1 Competencia comunicativa y lingiiistica

o Utilizar un lenguaje verbal para comprender y ser comprendido.

e Adquirir vocabulario propio del area que estamos trabajando (grande, mediano,
pequeflo, mayor que, menor que,...)

5.2 Actividades relacionadas

e Cantamos canciones, mientras vemos sus videos en Youtube, para trabajar el nombre
y simbolo de los nimeros: "Aprendo los nimeros" de Aula Abierta de Lorca, ....

e Paraintroducir a los nifios a la resta partiendo del juego, he elaborado con Notebook
(Software de Smart PDI) un archivo que trabaja una cancion de cinco ositos que se van
cayendo. Esto me sirve para que los nifios entiendan qué significa restar y adquieran

vocabulario para explicarlo.

L i% = e Otra aplicacidn creada con Notebook (Smart PDI) la
o[J2sasls 78 utilizamos para poner la fecha diariamente pero asociada
10 11 12 13 14 15|16 17 18 19

20 21 22|23 24 25|26 27 28 29 alas regletas de Cuisenaire.
30 31

5.3 Competencia artistica y cultural

e Conocer la obra de algunos pintores y su relacién con el color y la forma.

e Conocer algunas manifestaciones artisticas, en este caso del cine, "Una noche en la
6pera" y utilizarlas para aprender los objetivos relacionados con el tema que nos

ocupan.

5.3.1 Actividades

N = @ a Utilizamos el juego que habiamos elaborado sobre "Sol Lewitt", murié en
" 2007 y pensamos, que a un artista que habia utilizado tanto el color y la
forma habia que hacerle un pequefio homenaje, a la altura de nuestras
=T etn L N

E posibilidades, ahora nuestros pequefios aprenden formas y colores

10|
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utilizando sus obras.

Otro de los juegos que utilizamos para desarrollar la competencia artistica y
cultural fue "Una noche en la épera”, en el que los alumnos/as cuentan

cuantos pasajeros pasan al camarote, una vez han contado, en un archivo

de Notebook, escribimos cuantos han entrado para cada alumno y después
ordenamos dichas cantidades de mayor a menor, o viceversa. Asi, explicar un concepto tan
complejo y alejado a sus conocimientos (son alumnos de tres a seis afios que sélo estan
acostumbrados a ordenar la serie numérica de menor a mayor) es sencillisimo, pues parten del
juego.

\], f.
e

5.4 Tratamiento de la informacion y competencia digital

"Vedogues de vacaciones", es otra aplicacién que nos permite trabajar
conceptos matematicos partiendo del arte. Las simetrias, el color y las

formas basicas podemos trabajarlas con dicho juego.

e Potenciar el uso de las Tics como instrumentos de aprendizaje, no sélo como medio de
diversion (esto suelen hacerlo en casa).

e Utilizar Internet como medio de busqueda de informacién y recursos.

e Utilizar las Tics como medio para aprender los contenidos relativos a légico-
matematica.

e Utilizar la PDI para realizar actividades de conteo, descomposiciones basicas de los
nameros...

e Utilizar la PDI como medio de motivacidn con los alumnos.

e Utilizar las Tics como herramientas didacticas que nos ayuden a la consecucién de los
objetivos, asi como al desarrollo de las competencias basicas en nuestros alumnos.
Utilizar las PDI como instrumento motivador.

Adaptar contenidos digitales para poder usarlos con la PDI.

Utilizar el ordenador como transmisor de conocimientos y como procedimiento para
conseguir estrategias mentales de aprendizaje y técnicas de trabajo.

Utilizar el ordenador como medio para agilizar los procesos y ritmos de aprendizaje,
aprovechando su caracter motivador.

5.4.1 Actividades

En realidad todas las actividades que describimos en la experiencia estan encaminadas al
desarrollo de tales objetivos.

La edad de nuestro alumnado requiere que el juego sea la principal fuente de aprendizaje. Lo
Ceg i gue hacemos nosotros al tratarlo en el aula es utilizarlo

para aprender.

Una de las actividades que destacarian en este apartado



http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=hermanos-marx-vedoqu�
http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=hermanos-marx-vedoque
http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=pintaVedoques
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es la que hicimos con una captura de Google Earth, correspondiente a nuestro colegio y
alrededores, después en Notebook marcamos las formas que tenian los edificios, los alumnos
guedaron sorprendidos al ver que una casa podia ser un rectangulo, que la pista del patio
también lo era, que en las calles podiamos dibujar lineas, unir una calle con otra...

5.5 Competencia matemadtica

Iniciarse en las habilidades matematicas: conteo de colecciones de diez elementos, como
minimo. Asignar el cardinal a una coleccién y el ordinal.

Para los mas pequefios: empezamos siempre por trabajar la cantidad.

Cuenta Animales @ Juego "Cuenta animales" de Vedoque. La aplicacion por si

A misma ya es muy indicada para adquirir nociones de
§.  eeea cantidad y relacionarla con los objetos, pero sus
- 1 posibilidades se multiplican cuando utilizamos la

HivelD  Hivel 1 @1 v& . . .
" "3 herramienta anotar sobre el escritorio de Notebook. Nos

permite establecer un didlogo con los alumnos sobre la
resolucion del problema, escribir encima, mover los objetos, en definitiva
manipular los objetos de juego y de aprendizaje que haran de esta una experiencia
mas completa, que la mera realizacion del juego por ensayo y error.

Cuenta hasta 5 Juego "Cuenta hasta cinco": estd pensado para construir

ps 84 colecciones iguales a una dada, los puntos en una mariquita,
— los clavos en una tabla, las zanahorias en un plato.. El
* . - concepto matematico para el que fue pensado seria "Tantos
© ' como" sin embargo también lo utilizamos simplemente para
contar.

Juego "Enciende bombillas": el objetivo principal que nos
planteamos al elaborar este juego era asociar el nUmero con su
cantidad, pero veremos en el planteamiento de la experiencia
como la posibilidad de anotar sobre el escritorio con Notebook

Juego "La invasidon de los gusanos": este juego es especialmente
util para asignar el cardinal a una colecciéon de objetos. Asociar
cada gusanito con el nimero de "bolas" que compone su
cuerpo, con la casa donde vive... son las actividades que se

s guaalivs

desarrollan en él.

PUNTOS . o : o
..o Juego "Puntos Vedoque': sencillo o complicado segun el nivel

e e s PO el que optemos para contar puntos en los que la variable
i e W -

es el color.
~ s _ N |

Juego "Cuenta bombillas contra reloj", versién complicada del
juego de contar bombillas, esta vez no se trata de encender
bombillas sino de decir si es correcto el nUmero que aparece



http://www.vedoque.com/juegos/conjuntos.html
http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=Cuentahasta5
http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=bombillas
http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=gusano-vedoque
http://www.vedoque.com/juegos/puntospeque.html
http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=bombillas2
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arriba.

Identificar y representar el nombre y simbolo del nimero.

ez Los juegos antes mencionados han sido utilizados con
capturas de pantalla utilizando Notebook, para escribir el
numero encima de los objetos, de manera que poco a poco el
alumnado ha ido aprendiendo como se escribia cada nimero,

seebier  NOS Valiamos de algunas estrategias de la vieja escuela pero
ahora usabamos la PDI para ponerlas en practica, por ejemplo anotando sobre el
escritorio en el juego cuenta animales, repasabamos el nimero uno a la vez que
deciamos " me subo al tobogan y me caigo", o el dos "la cabeza del patito y me
duermo".

También usamos un simpatico juego de Childtopia, en el que un pajarito llamado
Child nos explica cdmo se hace cada numero.

Reconocer la posicidn de un nimero en la serie numérica, el que va delante, el que va
detras.

Para trabajar la posicidn de los niUmeros en la serie
numérica jugabamos al juego "El hada Aladina que todo lo
borra y los nifios lo adivinan" consiste en un tren con
vagones en los que viajan los nimeros elaborado con
Notebook, cuando viene el Hada Aladina hace desaparecer
un numero detras de un circulo y los nifios/as tienen que
adivinar cudl es, es el propio alumno/a una vez lo ha adivinado el que busca el
numero detras del circulo para ver si es verdad lo que habia dicho, lo que plantea
estrategias de autoaprendizaje.

Otras veces, dibujabamos un camino con los nimeros (con el software Notebook),
haciamos una ficha e incorporabamos un dado, los nifios/as tiraban el dado,
contaban y colocaban la ficha en la casilla correspondiente.

No nos quedamos en el nimero diez, tenemos una casita de
los numeros en la que estan ordenados por familias, la del
diez, la del veinte... En la que ellos colocan nimeros después
de identificar a qué familia pertenece, al jugar les explicamos
gue sélo tenemos diez nimeros, pero que nunca se acaban
porgue se van juntando. La hacemos con una captura de pantalla de un
PowerPoint en la que la casita estd dibujada, esta actividad la realizan también en
casa con la ayuda de los padres y madres en una ficha impresa.

Reconocer el nimero como ordinal de una coleccién: primero, segundo, tercero...

Una actividad que resulté muy divertida y que nos sirvio
para trabajar el nUmero como ordinal de una coleccién
fue la de los gatos ( clic aqui para ver el juego), el juego
gue utilizamos lo podemos encontrar en
www.paulysplayhouse.com, es un juego un poco



http://paulysplayhouse.com/paulys_playhouse/games/cats.html
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complicado que consiste basicamente en un memo de sonidos, sin embargo yo lo
utilicé de otra manera: capturamos la pantalla, separamos cada gato en un objeto,
de manera que una vez que en el juego gatos de distintos colores emitian el
sonido, en el archivo de Notebook los podian mover para ordenarlos segun
cantaba el primero, el segundo o el tercero.

Utilizar la suma para resolver problemas de la vida cotidiana partiendo del juego.
IE'-Ima Hnnedas. Para iniciarnos en la suma en Vedoque tenemos elaborados

"Suma monedas", juego en el que dos de nuestras mascotas
comparten sus monedas para comprar una bicicleta.

no fue preparado para ello,
cuando pensamos en elaborar el
cantidad, pero cuando lo

aula nos dimos cuenta de que se
plantea todo como un juego, les

También usamos uno que
"Enciende bombillas",
juego nos centramos en la
pusimos en practica en el
podia usar para la suma, se
decimos que Monojo(nuestro vedoque
mascota) no sabe sumary gue lo tienen que ensefiar ellos,
entonces encienden la cantidad de bombillas indicada, pero arriba y abajo, luego
le tienen que explicar, cuantas han encendido arriba y cuantas abajo(un video
ejemplo esta colgado en Youtube, con el titulo "Sumas PDI").

Reconocer cualidades y \ mm . atributos en los objetos: color,
tamanio : . (grande/pequefio/mediano), y
otras propiedades, realizando clasificaciones en funcion de las

mismas. Li

Reconocer las formas geometrlcas ba5|cas C|rculo cuadrado triangulo y rectdngulo.
Realizar actividades de clasificacién con los mismos.

Con sencillas aplicaciones de Notebook, se pueden hacer actividades interactivas para
trabajar estos contenidos, la de arriba es un juego en el que los nifios/as tienen que ir
tocando sobre las formas que indique la maestra, como cada objeto tiene un efecto de
movimiento asignado, tenemos una manera divertida de aprender las formas.

5.6 Competencia para aprender a aprender

e Plantear hipdtesis relacionadas con los juegos propuestos (qué pasaria si..)
Inicarse en el desarrollo de hdabitos de trabajo.

e Desarrollar el gusto por las tareas bien hechas.

5.6.1 Actividades

e Esta competencia se inicia en Educacién Infantil, pero es algo que nunca podremos dar
por terminado. Todas las actividades estan planteadas partiendo de los intereses y
posibilidades de nuestro alumnado, y les permiten avanzar paso a paso, de manera
gue pueden convertirse en artifices de su propio aprendizaje.
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= 7 e Unejemplo de ello es "Suma diario", el juego va preparado
+ 1 para realizar una cantidad de sumas diarias (diez al dia) si
@ — estan dados de alta como usuarios vedoque, el maestro
!

puede ver los resultados del trabajo del alumno. El juego les
ofrece la posibilidad de cambiar de fase cuando el nimero de errores es muy bajo.

5.7 Iniciativa y autonomia personal

Realizar actividades en el aula plumier de manera auténoma corrigiendo sus errores en
funcidn de los resultados obtenidos.

Las actividades planteadas, no solo se realizan con la PDI también en el aula plumier,
donde cada uno de los alumnos cuenta con un ordenador en el que realizar los juegos
gue ya hemos visto en clase interactuando con sus compafieros en la PDI.

Los juegos que utilizamos estan pensados para que el alumno/a sea consciente de sus
errores y pueda solucionarlos, ademds también les permite aprender al ritmo de sus
posibilidades ya que se plantean distintas fases en funcién de la dificultad de las
actividades, tal es el caso de "Sumadiario”, un juego en el que se les ofrece una racién
diaria de sumas, que ademas tiene la posibilidad de guardar los resultados si
previamente has dado de alta al alumno.

5.8 Conocimiento del entorno

Conocer algunas costumbres del medio en el que se desarrollan.

Identificar los cambios que se producen en el entorno como consecuencia del paso de las
estacione

"Encierros 2006", para ellos, un juego en el que tienen que

ﬂ Encierros 2008

\ Galasparra esquivar toros y recoger sacos de arroz( en las fiestas de

I 1 . . . 7
G -1=  encierros, seis toros bravos hacen el encierro por las calles mds
tipicas de nuestro pueblo), para mi como maestra un juego en

el que repasan nociones espaciales: izquierda/derecha, arriba/abajo, delante/detras; También

Calasparra en septiembre, la actividad estrella son los

me sirve para comparar cantidades mas grandes ya que hacemos competiciones para ver

Cnbolivs -ﬂgéfft;n quién esquiva mas toros, quién pasa a la siguiente fase...
P

"Los caballos del vino" juego basado en la fiesta del pueblo vecino, que

consiste en hacer carreras con caballos muy adornados para subir una

cuesta guiado el caballo por cuatro jovenes, los alumnos tienen que lograr
hacer el menor tiempo posible. El valor pedagdgico del juego para mi reside en la posibilidad
de poder comparar un concepto tan abstracto y complejo para nuestros alumnos como es el
tiempo.

"El bando de la huerta", fiesta de nuestra capital Murcia, su utilizacidn nos

permite abstraer caracteristicas de los objetos al hacer nuestra propia

| == elaboracidn del traje tipico regional, reconocer si un objeto cumple la
propiedad pertenece o no pertenece a una coleccidn, al hacer recetas tipicas de nuestra tierra,
hacer colecciones de objetos relacionadas con los ingredientes de una receta.



http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=Suma-diario
http://vedoque.com/juegos/encierros2006.html
http://www.vedoque.com/juegos/caballos-del-vino.html
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"Navidad vedoque 2008", nos permite hacer una visidn matematica de esta fiesta tan nuestra,

cuando tenemos que deducir si un objeto se repite o no en una serie. Los alumnos tienen que
ser capaces de abstraer las propiedades de un objeto (caja en la que varia el color) y deducir si
se repite o no en una serie similar pero no igual. También tienen que comparar dos dibujos y
buscar las cinco diferencias.

"Otofio Vedoque" y "Clase Vedoque", los utilizamos para relacionar los cambios que se

producen en el entorno como consecuencia del paso de las estaciones. Naturalmente trabajan
muchos mas contenidos, pues en Educacion Infantil todos los aprendizajes se plantean de
forma globalizada.

6. PARTICIPACION DE LOS PADRES

Si, una de las ventajas de los soportes web es que los alumnos pueden seguir trabajando
con sus padres desde casa. En mi caso, realicé una sesion informativa a principio de
curso con los padres. Después cada trimestre se les envia informacion de lo que han
aprendido y de recursos de la web que pueden usar. Semanalmente se les dan
actividades impresas para que pongan en practica en casa lo que han aprendido en las
aulas. Estas se pueden ver en www.vedoque.com en la seccion fichas. Y también en
www.vedoque.blogspot.com en entradas matematicas.

Para tres afilos empezamos desde lo mas basico, pero como ya he dicho dando mas
importancia al trabajo de la cantidad.

Ejemplo de fichas entregadas para casa, tres afios.

Ejemplo de fichas entregadas para casa, cinco afos.

2n
P u

(A_?‘

’ S| a2 | =00
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Al principio nos preocupaba que la posibilidad de trabajar desde casa contribuyera a
aumentar las diferencias entre alumnos. Realizamos una encuesta y supimos que mas
del 90% de nuestros alumnos contaba con Internet en casa. A los restantes se les
ofrecieron las instalaciones del colegio en nuestro y se les informé de la existencia en el
municipio de una Aula de Libre acceso a Internet.

Informacion entregada a los padres: nos hemos comunicado habitualmente con notas
informativas, en algunas de ellas se les dirigia al blog www.vedoque.blogspot.com para
completar la informacion. Trimestralmente entregdbamos informacién como la que
incluyo aqui.

Tres afos.

Para todo esto, hemos jugade, entre otros, con
En clase de Matem:dticas hemos juegos que podéis encontrar en:
Jjngadommucho con la Pizarra www vedomqme com

Digital y ahora soy capaz de:

Contar los elementos de una
celeccidn.

Comparar el tamafio de los

ohjetos. " .
También hemos usadojuegos de otros lugares coma:

Nombrar la forma de los objetos: wwew.childtopia.com www.paulysplayhouse.com
circulo, cuadrado, tridngulo...

Realizar series en funcidn del
color.

Realizar el trazo de los niimeros
en la direccién indicada.

Ordenar sonidos.

................................................................................................ oA Syl

También hemosido al aula de informaticay he o ] T"'i'.-.:__-_ s
aprendido a: ;
sArrastrarel ratdn para realizar las actividades
propusstas.

sHacerclick con el ratdn.

sSefizlarcon el ratdn pars realizar las acthvidades del
Jjusgo.

Para ello hemos usade “El conejito lector™, Firmadeo: M* Jesis Eges Gomaz
primeros pasos.

Cuatro afnos.

En clase de Matemsdticas Para todo esto, hemos jugade, entre otros, con
hemos fugado mucho con la juegos que podéis encontrar en:

Pizarra Digital y ahora soy wwwvedogue.com

capazde:

Conocer el mimero como
cardinal de una coleccidn.

Contar loselementosde una
coleccicn.

También hemos usadojuegos de otros lugares como
Comparar el tamafic de los www.childtopia.com  www.paulysplavhouse com
ohjetos.

Nombrar laforma de los
ohjetos: circulo, cuadrade,
tridngulo...

Realizar series en funcidn del
color.

Realizar el trazo de los nimeros
en la direccidn indicada.

Ordenar sonidos.

También hemos ido al aula de informdtica yhe
aprendidoa:

»Arrastrare! ratdn pars realizar las actividades
propusstss.

sHacerclick con el ratén.

sSefislarcon el ratdn para realizar las sctividades del
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Cinco afios

En clase de Matemsticas Para todo esto, hemos jugado, entre otros, con
hemos jugadoe mucho con Ia juegos que podéis encontrar en:
Pizarra Digital y ahora soy

capaz de:

Conocer el mimero como
cardinal de una coleccicn.

Contar ohjetos partiendode un
T e egos de otroslugarescomo
di www. paulvsplavhouse com

Comparar el famafio de oz
ohjetos.

Nombrar la forma de los
ohjetos: circuleo, cuadradoe,
tridgngulo...

Realizar sumas.

@ .

Hacer restas a nivel —-‘ £ “E:
manipulativo. . (5T K

s A T,

Realizar el trazo de los mimeros

en la direccidn indicada. { sprendidoa:

'Hacersumas con Suma s diare” de Vedogue.

»Hacerlos juegos de Wups y Pofssonrouge.

sEncendertantas bombillas como me pedia Mongjo.
sApagary encenderel ordenador con correccion.

Recomocer yutilizarlos
ordinales: primero, segundo_...

7. INTEGRACION DEL ALUMNADO DE NEE

La facilidad de adaptar las tareas durante su uso lo convierte en un recurso muy moldeable a
las caracteristicas de cada alumno. Los elementos multimedia hacen que estos alumnos fijen
mas su atencidn y la utilizacidn de distintos periféricos permite que usen el que menos
problemas presente con su discapacidad.

7.1 Alumnos NEE que han participado

Hay una nifa autista que ha sido capaz de aprender los nimeros y la relacion con la cantidad
durante esta experiencia. Por su discapacidad no se relaciona, no muestra afecto y evita el
contacto fisico. Sin embargo, en cuanto yo entro en su aula, se levanta, me da la manoy me
lleva hasta el aula de Informatica.

Otro alumno diagnosticado como TGD, de cinco afios, en el aula no puede seguir el ritmo de
sus compafieros. Trabajando con nuestras aplicaciones en la PDI, puedo ajustarle la dificultad
de las actividades. También le facilita la adquisicién de los aprendizajes, la gran cantidad de
recursos visuales utilizados en los juegos.

8. ORGANIZACION DEL TIEMPO

Todos los grupos de Educacién Infantil asistian participaban en el proyecto segun el siguiente
horario.
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LUNES

MARTES

MIERCOLES

JUEVES

VIERNES

Infantil 5 afios B

Infantil 3 anos

Infantil 4 afos

Infantil 4 afos

Infantil 3 afios

PDI Aula Plumier Aula Plumier PDI PDI
Infantil 5 afios A
PDI
Infantil 5 afios A Infantil 5 afios B
PDI PDI
Infantil 4 afos Infantil 5 afios B
PDI Aula Plumier
Infantil 3 afios Infantil 5 afios A
PDI Aula Plumier
Aula Plumier: nombre con el que designamos en Murcia al aula de ordenadores.
9. EVALUACION
9.1 Evaluacion del proyecto
Los indicadores de evaluacion para evaluar el proyecto en si 2134

son:

El horario planteado es adecuado para la edad de los alumnos/as.

La experiencia ha implicado al resto del profesorado.

Ha supuesto un cambio en el grado de motivacién del alumnado.

El espacio y su organizacion era adecuado, disposicién del alumnado,
proximidad de la PDI...

Las actividades planteadas partian de los niveles de conocimiento del
alumnado, y por lo tanto eran adecuados para su edad.
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Propuestas de mejora:

9.2 Evaluacion de los aprendizajes
Para evaluar los aprendizajes, utilizaremos como instrumentos de evaluacién: escalas de

observacion, listas de control.

En ellas anotaremos diariamente, informacion relativa a las distintas actividades que hagamos
ese dia. Toda la informacidon nos servira tener una evaluacion final segun los siguientes
modelos.

TRES ANOS.

El alumno es capaz de: S |N |EP

Contar colecciones de cinco elementos como minimo.

Colocar los numeros en el lugar correspondiente dentro de la serie
numérica.

Ordenar cantidades, partiendo de los juegos propuestos.

Reconocer cualidades y atributos en los objetos: color, tamafio
(grande/pequeiio).

Reconocer las formas geométricas basicas: circulo, cuadrado y triangulo.

Agrupar colecciones atendiendo a la forma, o al color segiin indicaciones
de la maestra.

Colocar objetos en posiciones espaciales indicadas por la maestra
(arriba/abajo, dentro/fuera).

CUATRO ANOS

El alumno es capaz de: S [N |EP

Contar colecciones de 8 a 10 elementos como minimo.

Ordenar cantidades, y nimeros de menor a mayor y de mayor a menor,
partiendo de los juegos.

Reconocer cualidades y atributos en los objetos: color, tamafio
(grande/pequeno/mediano).

—_—
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Reconocer las formas geométricas basicas: circulo, cuadrado, triangulo y
rectangulo. Realizar actividades de clasificacion con los mismos

Agrupar colecciones atendiendo a la forma, al color o al tamafio segin
indicaciones de la maestra.

Colocar objetos en posiciones espaciales indicadas por la maestra
(arriba/abajo, dentro/fuera, delante/detras, a un lado/ a otro).

CINCO ANOS

El alumno es capaz de:

EP

Asignar el cardinal a una coleccién y el ordinal.

Representar graficamente con correccion los nimeros como minimo
hasta el diez.

Contar a partir de un niimero.

Realizar operaciones con sumas sencillas.

Realizar operaciones con restas sencillas.

Utilizar la suma y la resta en problemas relacionados con su mundo mas
cercano, en este caso partiendo de juegos.

Reconocer objetos nombrados en funcién de sus propiedades: color,
tamafio (grande/pequeiio/mediano), y otras propiedades, realizando
clasificaciones en funcion de las mismas.

Describir las propiedades basicas de los objetos: color, forma y tamaiio.

Reconocer las formas geométricas basicas: circulo, cuadrado, triangulo y
rectangulo. Realizar actividades de clasificacion con los mismos.

Agrupar colecciones atendiendo a la forma, al color y al tamaiio segiin
indicaciones de la maestra.

Colocar objetos en posiciones espaciales indicadas por la maestra
(arriba/abajo, dentro/fuera, delante/detras, a un lado/ a otro,
izquierda/derecha), y reconocer y nombrar esas posiciones.
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