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Resumen

A continuacién incluimos una propuesta de actividades para el aprendizaje de las
matematicas de forma divertida, fuera del aula y en movimiento. Va dirigido al alumnado de
Educacion Primaria, no obstante, muchas de sus actividades son adaptables para la etapa de
Educacion Infantil. No trata de sustituir a los aprendizajes adquiridos dentro del aula, sino mas bien
ser un complemento a los mismos, considerandose ambos necesarios. Sera el propio docente
quien las adapte a su aula, a sus propios gustos, a las necesidades de sus alumnos, a sus
posibilidades materiales y de espacios y establezca la secuencia de aprendizaje logica.

La idea es clara, que el alumno desarrolle la competencia matematica de forma natural,
manipulativa y experiencial, comprendiendo lo que hace y divirtiéndose. Por ello tomamos como
referencia aspectos del método ABN (Algoritmos basados en nimeros) y los contenidos propios de
las areas de Matematicas y Educacion Fisica.
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EL NINO DE LA CAVERNA. DE LA CUEVA AL MUNDO EXTERIOR. DE LA IGNORANCIA AL
CONOCIMIENTO VERDADERO.

(Adaptacion del texto de Platén)

Imagina a unos nifios en un aula subterranea con cierta similitud a una caverna. Se
encuentran en ella desde su nifiez, sujetos a una silla que fija su mirada en una enorme pizarra de
color verde (en el mejor de los casos blanca), de tal manera que no pueden ni cambiarse de sitio ni
volver la cabeza, y no ven mas que lo que esta delante de ellos. La luz les viene unicamente de
una pequena ventana posterior. Sobre esta pizarra se suceden sombras proyectadas por la luz
trasera. ¢ Acaso estos nifios no atribuiran realidad mas que a estas sombras?

Y si ahora arrancamos de sus cadenas a uno de estos nifios y lo llevamos por un pasillo
aspero y escalonado hasta la claridad del sol en el patio, ¢no llegara a la conclusién de que el sol
produce las estaciones, lo gobernaba todo en su mundo anterior y es en cierto modo la causa de lo
que ellos veian proyectado en la pizarra? ;Acaso no sufrira ese nifio un shock al descubrir que los
arboles, los rios y las montafias no solo existen sobre el papel de su libro, sino que existe un
conocimiento verdadero y tangible mas alla de las apariencias proyectadas anteriormente en forma
de sombras?

Imagina que le invitamos a jugar con sus compaferos, a investigar sobre su entorno, a
descubrir y potenciar sus destrezas motrices, a sentir, respirar, caminar, correr, caerse, vivir... en
definitiva, a aprender jugando, en contacto con la realidad, ¢no se mostraria tal nifio mas implicado
en su propio proceso de formacion personal? ;No sentiria que aprende de manera natural, como
sin esfuerzo? ;No alcanzaria aprendizajes mas significativos y duraderos?

Y al acordarse entonces de su primera clase, de sus antiguas lecciones y de sus
companeros, jno se sentira feliz por su cambio y compadecera la ignorancia de los otros? ¢No
deseara salir corriendo para advertir al resto de su descubrimiento y proclamar al mundo que al fin
se siente un nifio?

Imagina ahora que este nifio vuelve a la caverna, cabizbajo y se sienta en su antiguo lugar,
prisionero e ignorante. /No se le quedarian los ojos como cegados por este paso subito a la
oscuridad? ;Aforaria los aprendizajes adquiridos mediante el juego, la experimentacion y el
contacto con los demas?

- Sin duda.- respondio el nifio.



JUSTIFICACION TEORICA

APRENDIENDO LAS MATEMATICAS DE FORMA DIVERTIDA, FUERA DEL AULA Y EN
MOVIMIENTO

En este apartado exponemos de forma resumida los aspectos fundamentales que justifican
la idoneidad de esta metodologia. Hablaremos, entre otras cuestiones, de la necesidad de una
educacion activa, en contacto con el mundo real, en movimiento y motivadora.

Un tiempo que era oro

¢ Tiene sentido una educacion estatica, pasiva y enclaustrada?

Calculemos el tiempo medio que un nifio estandar “de la caverna” permanece sentado entre
las cuatro paredes de su aula a lo largo del curso escolar con un sencillo calculo.

(5 horas/dia x 5 dias/semana x 4 semanas/mes x 12 meses/afio) — (muchas horas
de vacaciones/afio + tiempo de recreo y EF + tiempo de pie castigado en el rincon)
= un porrén de horas anuales, 822 para ser exactos.

Aprendiendo en movimiento

Ningln nifo en su sano juicio elegiria esta opcion de aprendizaje (si acaso los
autoproclamados nifios rata). Tampoco lo haria ningun cientifico pedagogo, ningun maestro
actualizado y por supuesto ningun neuroeducador, ya que todos ellos conocen los perjuicios en el
desarrollo del nifio ocasionados por la escasez de actividad fisica y el contacto nulo con su entorno.
A groso modo, un estilo de vida activo va a contribuir a una mejor formacion del cerebro del nifio y
de sus conexiones, a la prevencion de enfermedades, al aumento de la sensacion fisica y



psicolégica de bienestar, a su mejor estado de forma fisica y a multiples beneficios cerebrales
asociados a la memoria, la atencion y el lenguaje, entre otros.

Un estilo de vida activo va a propiciar un mejor aprendizaje. Recientemente se ha
demostrado la presencia de una proteina esencial en el proceso de la sinapsis, llamada BDNF.
Pues bien, esta proteina puede llegar a inhibirse por la ausencia de sol y ejercicio fisico.

Pese a ello nifios y adolescentes pasan en la caverna uno de los periodos mas influyentes
de su desarrollo, privados de su capacidad innata para aprender jugando, alejados del mundo real
y de la necesidad imperiosa de potenciar sus habilidades motrices en consonancia con las
intelectuales y emocionales.

El sedentarismo, por multiples factores, se ha arraigado alarmantemente a nuestras vidas.
Multitud de dolencias y enfermedades se asocian directamente al mismo. La obesidad supone un
coste econdémico en sanidad directo e indirecto (a través de enfermedades derivadas de la misma)
muy importante, sin mencionar el evidente coste correspondiente en calidad de vida de las
personas.

Con la disminucién del tiempo de ocio en la calle en pro del juego en casa o en pantallas
digitales hemos pasado del “jnifio, estate quieto!” al “inifio, muévete un poquito!”. La escuela no
debiera favorecer este proceso. Cualquier contenido, objetivo o estandar puede ser abordado
desde el juego, fuera del aula y en movimiento, complementando a los también fundamentales
aprendizajes que se adquieren dentro de clase.

Y es que no existe un desarrollo pleno, armonico y equilibrado de la persona sin un trabajo
conjunto y transversal de aprendizajes intelectuales, fisicos, emocionales y sociales. Ahi reside la
virtud. Lo sabian lo griegos, los renacentistas y tu abuela. No lo saben los que distribuyen horarios,
que otorgan un tiempo insuficiente para el area de Educacion Fisica y para los recreos. Ante esto,
solo nos quedan alternativas (morales y licitas) como incluir la actividad fisica en el resto de areas o
motivar al alumnado para la practica deportiva en horario extraescolar.

Por este motivo, creemos fundamental un cambio de paradigma donde se reinventen los
espacios y métodos de aprendizaje. En el presente documento ofrecemos una propuesta de
proyectos y actividades para el desarrollo de los contenidos del area de Matematicas mediante la
realizacién de actividad fisica al aire libre. Con imaginacién y voluntad, esta visién de la educacién
es transferible a cualquiera de las areas del curriculo. ¢Desarrollamos entonces un proceso de
aprendizaje que se adapte a las caracteristicas y necesidades del desarrollo del nifio?

Jugando fuera del aula

Una vez analizada la importancia de la actividad fisica en el desarrollo natural del nifo
faltaria por presentar los otros dos puntos metodolégicos fundamentales del presente escrito: el
juego como recurso imprescindible para el aprendizaje y el aprendizaje fuera del aula en contacto
con el mundo real. Hay una frase del neuroeducador Francisco Mora que encaja a la perfeccion en
esta idea: “Ninguna gacela aprenderia a correr como las demas si tras el nacimiento se la aislara
de su entorno natural y se tratara de ensefiarla a correr mostrandole peliculas y libros de como lo
hacen las otras gacelas.”

Los beneficios de aprender en el exterior son multiples y estan avalados por la literatura
cientifica:



- El entorno natural actia como estimulo para el desarrollo del pensamiento creativo.

- El aprendizaje experiencial en contextos reales favorece una mejor comprension de lo
aprendido al hacer participe a los diferentes sentidos del cuerpo. Estamos disefiados
biolégicamente para ello.

- Estar al aire libre puede ser relajante para muchos alumnos, facilitandose nuevamente el
aprendizaje y mejorando su comportamiento y relacion entre iguales en diferentes facetas.

- Ayuda a comprender los aprendizajes adquiridos en el libro de texto, al vivenciarlos y
experimentarlos.

- Puede llegar a activar a los alumnos mas estaticos y a relajar a los alumnos sobreactivados.

- Al descubrir su entorno natural son mas conscientes de las necesidades e importancia del
mismo, asumiendo su responsabilidad en el cuidado del mismo.

- La mejora en las habilidades motrices del nifio, vinculadas a una mayor experimentacion y
libertad de movimientos que favorecen su desarrollo natural.

- Los maestros que favorecen este proceso de uso y respeto al medio ambiente tienen un
impacto mas positivo y duradero en sus alumnos.

En la actualidad, los maestros competimos por captar la atencion de nuestros alumnos con
los medios digitales, tan atractivos y artificiales... en un enfrentamiento directo pizarra vs juegos
digitales estariamos perdidos. En consecuencia, debemos proponer actividades donde el juego sea
el vehiculo que nos lleve al aprendizaje, con recursos variados y utilizando todos los espacios del
centro, mas alla de la propia aula.

El juego es el mas antiguo mecanismo de aprendizaje, y el mas eficaz. Supone el mayor
regalo de la naturaleza para la transmision de los elementos culturales de generacion en
generacion. Una forma divertida, socializadora, natural y poco exigente para aprender. Quien no
aprende no sobrevive, por tanto, quien no juega muere o se muere de aburrimiento.

Entonces planteemos un aprendizaje mediante el juego y en contacto directo con la
naturaleza. Un aprendizaje sensorial, experiencial y en movimiento que suponga la base de futuros
aprendizajes abstractos. Hagamos uso de todos los rincones del centro y de sus alrededores.
Cualquier espacio escolar ofrece posibilidades didacticas. Salgamos fuera del colegio para
complementar los aprendizajes adquiridos en el aula. Aprendamos manipulando, haciendo,
cooperando Yy divirtiéndonos.

Matematicas en movimiento

El area seleccionada en este documento para propiciar la implantacion de un aprendizaje
mas dinamico y en contacto con el mundo exterior es el area de Matematicas. Su caracter
eminentemente procedimental y experiencial hace que los aprendizajes matematicos sean
adquiribles mediante el juego, el movimiento y el contacto con la naturaleza.

No es posible, sobre todo en los primeros afios en los que el aprendizaje es mas
experiencial y menos abstracto, un desarrollo adecuado de la competencia matematica sin un
contacto real con el entorno que nos rodea. Esta experimentacion se realizara mediante el
movimiento, contando cosas, clasificando, interpretando datos y analizandolos, como base para el
método cientifico. En definitiva, entendemos el mundo a través del lenguaje matematico.

Es incuestionable la aportacion de las matematicas como ciencia al desarrollo de la
humanidad y al desarrollo personal de cada ser humano. Como especie nos ha permitido



demostrar hechos y fendmenos incomprensibles anteriormente, es la base de cualquier ciencia y
hace posible el desarrollo tecnologico que aumenta nuestro estado de bienestar. Ademas, a nivel
personal, favorece el desarrollo del pensamiento abstracto, nos ayuda a entender el mundo y a ser
competentes en él, nos aporta recursos para analizar e interpretar datos, ser creativos y expresar la
belleza a través del arte, entre otros.

Cuando contamos las personas que van delante nuestra en una fila estamos usando las
matematicas, si usamos la légica para resolver un problema también, cuando calculamos si de un
salto alcanzaremos la siguiente roca de la montafia estamos usando las matematicas, cuando
jugamos a un videojuego estamos disfrutando de un recurso proporcionado por las matematicas...
De modo que todos nosotros somos matematicos y nos aprovechamos de los avances que ofrecen
las matematicas.

Es un area que, como consecuencia de un enfoque metodolégico y de base erréneo, no
goza del reconocimiento y agrado de muchas personas. Con un planteamiento adecuado,
acercandola a aprendizajes significativos, interesantes, en contacto con el mundo real y mediante
el juego, sin duda ganara posiciones en la escala de asignaturas preferidas y ayudara a que el nifo
el nifo venga feliz a la escuela y aprenda de forma placentera.

Estrategias para el desarrollo de clases en el exterior

La simple practica de actividades al exterior no suponen una mejora en las destrezas
anteriormente expuestas, sino que es imprescindible acompafiar esta metodologia de una correcta
planificacién:

- En las explicaciones entre juegos estaran sentados en circulo, respetando el turno de
palabra. Antes de comenzar haz una ejemplificacion con alumnos de la actividad que van a
realizar, asegurandote que todos la han entendido. Utiliza una pizarra movil para aclarar los
conceptos y comentarlos una vez terminada la actividad. Al terminar cada actividad recogen
el material y lo devuelven a su lugar.

- En la medida de lo posible crea un centro de interés en torno a las actividades que vais a
realizar, en forma de proyecto en el que se convierten en atletas, constructores...

- Sé flexible, si una actividad esta funcionando alargala y si otra fracasa, modificala o cambia
a la siguiente.

- Usa estrategias para aumentar el numero de repeticiones y reducir el tiempo inactivo por
alumno y asi asegurar un mejor aprendizaje. Haz grupos pequefios en el que todos
participen, utiliza alumnos como arbitros, usa todos los espacios y recursos de los que
dispongas, utiliza a tus alumnos para recoger el material...

- Potencia el juego por equipos, la cooperacion frente a la competicion, que todos jueguen
con todos y no siempre el grupo cerrado de amigos.

- Recuerda a tus alumnos que estamos aprendiendo mediante el juego, que pese a estar en
el patio seguimos usando el cerebro y respetando unas normas. Esto llevara un tiempo de
adaptacion, ya que ellos asocian el patio a juego libre.

- Usa a tus alumnos como maestros para los juegos en grupo. Cuantos mas feedbacks
reciban mejor.

- Consigue una copia de la llave del material de Educacion Fisica y utiliza una cesta o caja
amplia para cargar el material.

- Participa en los juegos y diviértete.



- Por ultimo, recuerda que el patio es un espacio de aprendizaje que prioritariamente se usa
en las clases de Educacion Fisica pero que puede ser usado en todas las areas, nadie
puede decir lo contrario.

El juego, combinacién de curiosidad y placer,
es el arma mas poderosa para el aprendizaje.

Francisco Mora, Neuroeducacion.

;.COMO SON LAS ACTIVIDADES? ASPECTOS FUNDAMENTALES.

La rutina de las sesiones varia, no obstante recomendamos establecer una secuencia para
optimizar el desarrollo de las clases. Un ejemplo podria ser:

1° Asamblea inicial: donde destacamos la importancia del contenido a tratar, realizamos
una lluvia de ideas y preguntan sus dudas. Sentamos a los alumnos en semicirculo siempre en el
mismo lugar. Podemos aprovechar para explicar y ejemplificar visualmente los juegos que se
desarrollaran durante la clase.

2° Desarrollo de las actividades previstas: en progresion de las mas sencillas a las mas
complejas en cuanto aprendizajes, de actividades dirigidas por el maestro al juego autdénomo,
empezando con juegos que sirvan de calentamiento para acabar con juegos para la vuelta a la
calma, dando prioridad a los juegos que mejor funcionen.

3° Asamblea final: repaso de lo aprendido, dudas, valoracion de las actividades, posibles
conflictos surgidos e invencion de juegos por parte de los alumnos para futuras sesiones.

1. Todas las actividades propuestas incluyen el juego como principio metodolégico
fundamental, ensefan, son divertidas y eficaces, su puesta en practica es viable y necesitan
de la actividad fisica para su desarrollo. Han sido puestas en practica, habiéndose
observado su eficacia en la comprension de los aprendizajes y para el desarrollo de un gran
interés por el area. Los juegos son en su gran mayoria inventados por los autores de este
documento o fruto de adaptaciones de otros juegos y deportes ya existentes.

2. Las actividades propuestas tienen en comun el aprendizaje de contenidos matematicos a
través de la actividad fisica. Planteamos juegos de Educacién Fisica, retos cooperativos,
olimpiadas, concursos y juegos por rincones a través de la resolucion de problemas vy el
descubrimiento guiado; individualmente, por parejas, grupos reducidos y en gran grupo.

3. Para optimizar los aprendizajes recomendamos utilizar la tutoria entre alumnos, cediendo la
responsabilidad al alumnado de gestionar los juegos una vez que ya los dominan.

4. La construccién y el uso de algunos de los materiales que se emplean en los juegos
aparece explicado en el Anexo II.

5. En todas las actividades y juegos que se plantean es imprescindible que los alumnos
verbalicen lo que estan haciendo, sus procesos mentales, al principio, durante y al final de



cada actividad. Expresando lo que hacemos adquirimos conocimiento. Premiaremos la
correcta ejecucion de las actividades por encima de la velocidad de resolucion.

6. Los contenidos que se desarrollan no estan organizados por curso escolar. Es necesario
que cada maestro o maestra los adapte a las necesidades especificas de su grupo. Los
organizamos en siete bloques de contenidos segun el indice expuesto al comienzo del
texto: numeracion, calculo y operaciones, resolucion de problemas, medida, geometria,
tratamiento de la informacion y variado.

7. Hay una serie de materiales imprescindibles para el desarrollo de los juegos, por su valor
didactico, su multifuncionalidad y la sencillez para ser usados. En el Anexo Il se explica
detalladamente cémo construir dichos recursos de diferentes formas. Son los siguientes:

Rectas numéricas en diferentes formatos
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Matematicas en movimiento. Actividades de numeracion.

ACTIVIDADES
BLOQUE 1: NUMERACION

NUMERACION: CONTEO

Seguiremos la progresion natural, teniendo en cuenta el nivel de dominio de la
cadena numérica, utilizando objetos reales, la representacion mediante dibujos y
grafia y asociando numero y cantidad.
Progresion en la cadena numérica del nifo:

1. Aprenden los numeros de forma recitada y en orden. (1, 2, 3, 4...)

2. Es capaz de empezar a contar a partir de cualquier numero (3, 4, 5...) y

también en retrocuenta (9, 8, 7...).

3. Se detiene en el numero que corresponde (3+2; 3, 4 y 5).

4. Hace todo lo anterior en nivel ascendente y descendente.
Las actividades aqui propuestas son adaptables a niUmeros superiores o inferiores
en funcion del nivel de los nifos.

Actividades

Aprendo a contar. Se colocan en el 0 de la recta numérica y van contando en voz
alta mientras saltan a la pata coja sobre ese numero (del 1 al 10, en retrocuenta, de
10 en 10 hasta el 100, en forma de series numéricas, con nimeros decimales...). La
retrocuenta la hacen saltando hacia atras. Habra que tener muy presente los niveles
de dominio de la cadena numérica.

Después lo realizaran por parejas, agarrando el hombro del compafiero, diciendo el
numero simultaneamente en voz alta.

El maestro u otro compafero indicaran el nimero en el que se deben situar.

Asociar el nimero a una cantidad. En esta ocasién repetiran el proceso anterior,
saltando a la pata coja sobre la recta numérica, pero esta vez llevaran en la mano
palillos u otro material para conteo. Cuando salten al 1 depositaran 1 palillo, en el 2
dejaran 2 palillos, y asi sucesivamente. En el caso de ser numeros grandes ya
tendran previamente preparados los paquetes de decenas.

Variante: buscan objetos diferentes en el patio y los sitian en la recta numérica (1
baldn, 2 piedras, 3 aros, 4 palillos...).

Contando objetos. Distribuimos objetos o materiales de EF por la pista. Realmente
cualquier objeto seria valido. Por parejas:
- Recogen y agrupan los objetos al mismo tiempo que los van contando.
- El maestro da indicaciones con el numero de objetos que deben coger en el
menor tiempo posible. “Coge 5 pelotas y 3 cuerdas”.
- De forma subita dicen el numero de objetos que piensan que hay.
- Estiman el numero de objetos que ven en la pista.

iSi, senor! Por parejas, el compafero lanzara retos del tipo: “Realiza 7 saltos, haz 5
movimientos de brazos, da 10 pasos...”, que tendran que ejecutar.

Para aumentar la dificultad cada accion tendra un valor determinado. De modo que
si un salto vale 10 puntos y un paso 1 vale un punto, para sumar 21 puntos podran
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Matematicas en movimiento. Actividades de numeracion.

hacer 2 saltos y 1 paso.

Golpecitos en la espalda. Por parejas, un companero dara un numero determinado
de golpes en la espalda del otro. Una vez finalizado realizara tantos saltos como
golpes ha recibido y dira en voz alta el numero de golpes recibido.

Después el compafiero trazara con el dedo sobre su espalda un niumero concreto
para que su companero lo adivine e invente una operacion que obtenga ese
namero.

Paquete, paquete. Mientras corren por la pista el maestro indica que deben formar
un grupo de un numero determinado de personas, para que rapidamente se
agrupen formando una pifia con ese numero de alumnos.

Después se organizaran en grupos reducidos. Distribuiremos pelotas por la pista y
tendran que agrupar rapidamente el numero de pelotas que indique el maestro.

Buscamos patrones en el patio. 1 (puerta de entrada), 2 (ojos de mi comparero),
3 (postes de una porteria), 4 (canastas), 5 (numero de pinos)... El maestro o los
propios alumnos iran anotando en la pizarra mévil las ideas que van surgiendo. Tras
esto el maestro dira en voz alta numeros concretos. Cuando diga 1 podran ir
corriendo a la puerta de entrada porque solo hay una, cuando diga 2 podran tocarse
los ojos porque sélo tienen 2, cuando diga 3 tocaran los 3 postes de la porteria...

¢Cuantos, cuantos? El maestro lanzara retos del tipo: “;cuéantas pistas hay en el
colegio? ;Cuantos arboles? ;Cuantos bancos, porterias...?” Para que el alumno se
desplace para contarlos y lo anote.

Brazos y piernas. Se crean grupos de 4 alumnos. El maestro lanzara una orden,
por ejemplo: “4 piernas y 8 brazos”. El grupo se organizara para desplazarse hasta
la meta sumando entre todos 4 piernas y 8 brazos unicamente en contacto con el
suelo, por ejemplo, todos a la pata coja y apoyando los dos brazos.

Distintas apariencias. Los niumeros se presentan de multiples formas. Para esta
actividad distribuiremos por la pista diferentes materiales (cartas, dados, tapones y
tarjetas de numeros) que representen los numeros deseados, por ejemplo del 1 al
10. Los alumnos, por grupos, intentaran unir todos los que representen el mismo
namero (todos los unos juntos, todos los doses juntos...) y posteriormente
ordenarlos.

Se me acelera el corazén. Tomaran sus pulsaciones, primero en estado de reposo,
después tras un ejercicio de intensidad media y por ultimo tras un ejercicio intenso.
¢, Qué ha ocurrido con la frecuencia cardiaca?

Desplazamientos en funcion al numero. Para que adquieran el sentido de
cantidad de un numero realizaran desplazamientos cortos con el numero indicado.
Estos desplazamientos generaran figuras y elementos geométricos (1 punto, 2 linea
recta, 3 triangulo, 4 cuadrado...) que el maestro dispondra a través de conos.

Ida y vuelta. Se desplazan de un ancho al otro de la pista, tantos desplazamientos
como el nimero indique, la dificultad reside en que cada desplazamiento deben
hacerlo de una forma diferente que ellos mismos inventaran (saltando, de espaldas,
moviendo brazos, de lado...).

Los diez pases. Conseguir, por equipos, dar diez pases sin que caiga la pelota. Se
puede hacer con el numero deseado y condicionando el juego de modo que segun
el tipo de pase se obtengan mas o menos puntos.
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Matematicas en movimiento. Actividades de numeracion.

Hasta el infinito. He aqui el numero sin principio ni final, inacabado, al que siempre
se le puede afadir una cifra mas. Para la vuelta a la calma nos situaremos todos
sentados en circulo. Jugaremos con eliminacién por error. La idea es ir recitando
alternativamente todos los niumeros desde el 0 hasta el infinito o hasta que todos
hayan sido eliminados. Asi, el primer nifio dira 0, el segundo 1... Cuando haya error
se seguira por el numero en el que se habian quedado.

Después hablaremos sobre cual es el numero mas grande que conocen y si siempre
podria crecer ese numero.

NUMERACION: NUMEROS ORDINALES

Los numeros ordinales expresan posicion. Suponen una herramienta mas de la
numeracién para comprender y organizar nuestro mundo. ;En qué situaciones
cotidianas tendran que hacer uso de los numeros ordinales nuestros alumnos? Para
determinar el resultado de una carrera, cuando comparen cualidades materiales de
los objetos o fisicas de otras personas, en definitiva, cuando quieran establecer una
secuencia ordenada. He aqui unos ejemplos de actividades para trabajarlos de
manera contextualizada. Usaremos tarjetas en formato papel con los numeros
ordinales que queramos trabajar.

Actividades

Nos ordenamos como un equipo. Al azar, distribuiremos a cada nifio un niumero
ordinal en forma de tarjeta (trozo de papel). Rapidamente iran saliendo en orden (del
primero al ultimo) indicando su numero ordinal en voz alta y colocandose en fila
hasta que todos los nifios estén ordenados. Lo plantearemos en forma de reto que
tendran que superar en menos de un minuto. Lo repetirdn las veces necesarias
hasta que lo consigan. Tras esto intercambiaran las tarjetas y repetiremos el
proceso de ordenado.

Después se ordenaran por altura, por longitud del pelo, por edad...

Busqueda del tesoro. Cada nifio escondera su tarjeta por el patio. EI maestro, en
voz alta, indicara el numero ordinal que tendran que encontrar (no pudiendo ser
encontrado por el mismo nifio que la escondid).

Después volveran a esconder las tarjetas y a la senal tendran tres minutos para
encontrar todas las tarjetas (no vale coger la escondida por uno mismo),
depositarlas en el centro de la pista y ordenarlas correctamente.

Carreras condicionadas. Haremos grupos de aproximadamente 5 componentes
para realizar carreras entre ellos, con un capitan. El capitan indicara a cada nifio el
orden que debera ocupar al cruzar la linea de meta. En la carrera, a la que se le
pueden anadir obstaculos, llegaran en la posicién indicada por el capitan.

Busca y hallaras. Fotocopiaremos una ficha por alumno donde aparecera un
numero determinado de instrucciones del tipo: “encuentra el segundo pino mas alto’,
“la tercera farola desde donde estamos, el compariero mas alto de clase...” Cada
alumno tendra que buscar los objetos, personas o lugares indicados. La actividad
puede realizarse por parejas o de forma individual. Cuando todos hayan finalizado la
busqueda iremos punto por punto comprobando los resultados.

12
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Esta actividad puede aprovecharse para indicar sobre un plano del centro los
lugares exactos donde se encuentran las busquedas.

Series de memoria. Distribuiremos materiales diversos de EF por la pista. Se
organizaran por parejas, uno dara instrucciones y el otro las efectuara: “foca 1° la
pelota, 2° el aro azul, 3° la porteria”, “Salta 3° en el aro, 2° usa la comba y 1° camina
por la linea...” con tantas variantes como se les ocurra.

Laberinto de orden. Usando una cuadricula, que podra estar dibujada sobre el
suelo con pintura o tiza, sobre una lona o con cinta adhesiva, dispondremos un
numero ordinal en cada cuadro indicando una casilla inicial y otra final. El objetivo es
llegar en el orden correcto del primero al ultimo numero ordinal.

Ojo avizor. Crearemos grupos de cinco: cuatro seran lanzadores y uno observador.
Iran rotando funciones. Lanzaran simultdneamente su pelota hasta una linea que
sera la meta para que el observador determine el orden de llegada y anote el
resultado en la pizarra movil.

Esta misma actividad se puede realizar con carreras reales de personas y con
lanzamientos de otro tipo de materiales en los que se valore la distancia alcanzada.

Valoro al maestro. Como vuelta a la calma cada nifio escribirda en orden las
actividades realizadas, desde la que menos le ha gustado a la que mas.

NUMERACION: DESCOMPOSICION Y COMPOSICION

La base del método ABN es la descomposicién y la composicion de los numeros.
Para favorecer este proceso emplearemos materiales y recursos concretos, como:
- Los palillos, por su efectividad para la comprension de la unidad, decena y
centena y el calculo.
- Larecta numérica y la tabla del cien.
- Los amigos del numero (complementarios).

Actividades

Trabajando los niumeros amigos. En la recta numérica trabajaremos los amigos
del 10 a través de saltos. Se colocan en el 0 y en dos saltos deben alcanzar el 10.
Lo haran de todas las formas posibles (0 + 10, 1+9, 2+8...). Este trabajo es valido
para cualquier numero.

Podran realizarlo también en mas de dos saltos e incluso afiadiendo saltos hacia
atras (resta).

Comprendiendo la decena. Aprenderan el concepto de decena formando un
paquete de diez palillos enrollado con una goma elastica. Realizaran diez
desplazamientos de ida y vuelta en los laterales de la pista polideportiva. En un lado
estaran los palillos. No podran trasladar mas de un palillo a la vez para que una vez
tengan diez puedan crear la decena.

Mas adelante realizaran este mismo proceso para aprender la centena, uniendo
diez decenas.

Primero lo realizaran de manera individual y después en forma de carrera de
relevos. Este material lo utilizaremos posteriormente en clase.

Después podremos realizar carreras para formar nameros concretos, situando en
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uno de los laterales unidades, decenas y centenas en forma de palillos, las cuales
tendran que coger para componer el numero deseado.

Carreras de composicion. Con la misma dinamica que en la actividad anterior, en
un lado dispondremos los palillos. Crearemos equipos con el mismo numero de
alumnos que los digitos que tenga el numero que queremos formar. Asi, si el
maestro indica que compongan el numero 124 el equipo sera de 3 personas. El
primero de ellos cogera 1 centena, el segundo 2 decenas y el tercero 4 unidades.

Existen multiples variantes para esta actividad: forzandolos a obtener un resultado
en un numero determinado de movimientos, en el menor numero posible de
movimientos, en el mayor numero posible de movimientos, incluyendo una resta...

Descomponiendo numeros. Se colocan en el 0 de la recta numérica. El maestro
pone una descomposicion de cualquier numero en la pizarra mévil, por ejemplo del
1.000 = 500 + 500. En dos saltos alcanzaran ese numero, en el primer salto
alcanzaran el 500, y en el segundo el 1.000. Podemos incluir la resta o tres
sumandos.

Después son los propios alumnos los que eligen como descompondran ese numero,
indicandolo en voz alta y realizandolo posteriormente en los saltos
correspondientes.

Compongo numeros. Otorgamos un valor concreto a una accion deportiva
determinada. En este caso lanzar la pelota contra el tablero de la canasta
representara sumar 10 puntos y anotar la canasta 5 puntos. Los alumnos se
distribuiran con una pelota por todas las canastas disponibles esperando la sefal
del maestro o el alumno tutor, que dira el numero que deben alcanzar. Si por
ejemplo el niumero es el 25, tendran que lanzar al tablero dos veces (10 + 10) y
encestar (+5). A partir de aqui podremos incluir todas las variantes que
necesitemos, modificando numeros (+100, +2...), acciones deportivas (anotar gol en
la porteria, realizar pases...).

Grupo de amigos. Reunimos grupos con el numero de gente deseada (si queremos
trabajar los amigos del 15 crearemos un grupo de 15 personas). Utilizaremos dos
circulos de la pista polideportiva para que, en un tiempo determinado, se metan
dentro de esos dos circulos de todas las formas posibles (0 personas + 15
personas, 1 persona + 14 personas, 2+13, 3+12...). El grupo de 15 se distribuira de
la forma deseada en los dos circulos, indicando en voz alta la suma. Cuando el
maestro apruebe el resultado podran seguir formando la siguiente suma. Sin duda,
un juego de cooperacion.

NUMERACION: PARES E IMPARES

El ser humano necesita organizar su mundo, todos sus elementos, para facilitar su
dia a dia y para progresar. Y en el caso de la numeracién también. Todos los
numeros estan agrupados en dos grandes categorias: pares e impares. Esta
clasificacién, aparentemente sin importancia, es crucial en el razonamiento
matematico. A continuacion planteamos diferentes ejercicios y actividades en forma
de juego para su aprendizaje.
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Actividades

Recta numérica. Distribuimos una fila de aros con los numeros del 0 al 10.

En primer lugar iran saltando a la pata coja pisando solo los nimeros pares.
Después saltaran sobre los impares con la pierna opuesta.

A continuacién pisaran todos los numeros al tiempo que dicen “el 0 es par, el 1 es
impar, el 2 es par...”.

Repetiran el proceso en retrocuenta, es decir, empezando por el 10 y avanzando de
espaldas hacia el 0.

Aumentaremos la dificultad indicando que crucen pisando los pares con el segmente
derecho (pie y mano derecha) y los impares con el segmento izquierdo (pie y mano
izquierda).

Siempre haremos hincapié en que nombren los niumeros en voz alta. Cuando ya
dominen los pares e impares les pediremos que realicen estos ejercicios a la mayor
velocidad posible.

Ademas, podemos plantear carreras uno contra uno en las que el maestro indique
‘par” y tengan que tocar rapidamente todos los pares o “impar”, debiendo tocar
todos los impares.

Finalmente plantearemos series de memoria del tipo “par, par, impar, impar’ que
deben reproducir pisando sobre tales numeros.

Cuadro del 100. Cada nifio dispone de 30 segundos para pisar el mayor numero
posible de pares o impares (segun lo indicado) al mismo tiempo que los dice en voz
alta. ;Podran conseguir pisarlos todos?

Después repetiremos el proceso con un material para contar que tengamos en
cantidad, por ejemplo tapones y palillos, debiendo los alumnos, por grupos, colocar
los tapones sobre todos los numeros pares del cuadro y, posteriormente, los palillos
sobre los impares.

A continuacidn haremos un concurso. Cuatro alumnos, cada uno con un aro, se
situaran alrededor del cuadro del 100. Les plantearemos retos del tipo: “lanza el aro
sobre un numero par que tenga sus dos digitos iguales, lanza sobre el mayor
numero impar de la tabla...”.

Las cosas del patio. Crearemos dos grandes grupos (pares e impares). Cada
grupo buscara por el patio cosas con la categoria indicada. En el caso del grupo par
se encargara de buscar dos piedras, cuatro pifias, seis pelotas... Despueés
intercambiaran roles.

Carrera de relevos. Dividimos la clase en cuatro grupos en un recorrido de ida y
vuelta. A la salida el maestro indicara “numeros pares” o “numeros impares”, el
primero de cada grupo saldra corriendo, cogera una de las tarjetas del suelo (par o
impar) y volvera a su fila, el siguiente saldra y cogera otra... Asi hasta coger todos
los pares o impares del 0 al 10.

Gira que gira. Cada nifio tiene una tarjeta con un numero. Todos giraran corriendo
alrededor del circulo del centro de la pista. El maestro estara en el centro del circulo
y dira instrucciones del tipo ‘“pillan los pares”, que tendran que atrapar a los que
tengan un numero impar antes de que escapen y estén libres saliendo de la pista.
Tras esto se intercambian tarjetas y se repite el proceso.

Par-impar. Dividimos la clase en dos grupos (grupo pares y grupo impares) que se
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situaran formando dos lineas paralelas situadas a dos metros de distancia. Cada
nino se enfrentara a otro nifio del grupo contrario divididos por la linea central. El
maestro indicara diferentes senales: “Pares, impares, dira nimeros concretos...” El
numero nombrado saldra corriendo para pillar a su oponente antes de que cruce la
pista.

Velocidad de reaccion. Cuando el maestro diga un numero par los alumnos
tendran que saltar y cuando diga un numero impar se sentaran en el suelo.
Podemos incorporar la dificultad de operaciones y segun el resultado obtenido
realizar uno u otro movimiento. Una vez entiendan la actividad la desarrollaran por
parejas en el que uno actuara de maestro y el otro efectuara los movimientos.

Esta actividad también se puede realizar por parejas donde un comparero dé un
numero determinado de golpes en la espalda, al detenerse, si es un numero par
realizara un movimiento y si es un nimero de golpes impar otro.

Hablo muy rapido. Llegados a este punto ya deben diferenciar pares e impares.
Realizaremos un reto cooperativo entre todos los comparferos de clase. ¢Sois
capaces de repetir los numeros pares en menos de un minuto? Sentados en circulo,
de forma rapida y alternativa cada nifio dira la secuencia “0, 2, 4, 6, 8”. Después lo
haremos con los impares.

Torneo de pares-nones. Sacando dedos se iran enfrentando todos con todos (por
parejas) formando una gran fila doble. Si ganas avanzas hacia la izquierda y si
pierdes retrocedes a la derecha. Habra que esperar a que la pareja de al lado acabe
su partida.

Par-impar. Sentados en circulo inician una progresion en la que cada nifio dice un
namero y si es par o impar, “0 par, 1 impar, 2 par, 3 impar...” cuando alguien falla se
vuelve a comenzar por el 0.

NUMERACION: ANTERIOR Y POSTERIOR. MAYOR QUE, MENOR QUE E
IGUAL. ORDENAR NUMEROS.

A continuacién planteamos actividades para aprender a ordenar numeros de forma
jugada y manipulativa, trabajando en equipo, verbalizando las acciones llevadas a
cabo y por supuesto de forma muy divertida.

Actividades

El cocodrilo glotén. Para que aprendan los signos mayor que, menor que e igual,
realizaremos un cuento motor. “Habia una vez un cocodrilo muy glotén que se
alimentaba Unicamente de numeros, jy de nifios que no se sabian los numeros!
Todas las mafianas salia sonriente en busca de alimento. Saltaba y encontraba al
numero 27, se lo comia. Se arrastraba y encontraba al 8, jtambién se lo comia! Pero
este cocodrilo era muy indeciso, y cuando se cruzaba con dos numeros a la vez no
sabia qué hacer, ;deberia comerme el mas grande o el mas pequefio? ;\Vosotros
qué pensais? Desde ese dia lo tuvo claro, se comeria el numero mas grande, jseria
el cocodrilo gloton!

¢Como tiene la boca el cocodrilo? (lo representan con los dedos pulgar e indice o
con los dos brazos abiertos) Pues por la parte abierta de su boca se comeria
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siempre al numero grande. Y si los numeros fueran iguales, ¢;cual se comeria?
Utilizaria el signo igual, los dejaria vivir y no se comeria a ninguno”.

A partir de aqui el maestro saca alternativamente dos tarjetas de numeros y los
nifos se abalanzaran sobre él representando la boca del cocodrilo para “comerse” la
tarjeta con el numero mayor.

¢ Te como? Después dividiremos la clase en trios, cada grupo con sus tarjetas de
nuameros, para jugar al tradicional “Cocodrilo Dormilén”. El cocodrilo duerme en el
suelo mientras los otros dos comparfieros lo acarician al tiempo que cantan
“Cocodrilo Dormilén...”. Cada vez cantaran con mayor intensidad hasta que al final
el cocodrilo se despierta, se levanta y debe atrapar al comparfiero que le muestre en
su tarjeta el nUmero mayor.

jOrdena rapido! Hacemos dos grandes grupos, cada grupo se va debajo de una
porteria. A la senal del maestro saldran corriendo hacia el centro de la pista, donde
estaran repartidos por el suelo los tacos de madera del 1 al 100. Cada nifio cogera
uno y volvera rapidamente bajo la porteria, donde entre todos deberan ordenarlo de
menor a mayor.

La préxima vez cogeran dos bloques cada uno en vez de uno.

Una vez que hayan entendido la actividad crearemos mas grupos para que asi
todos participen mas en la actividad.

¢Mayor que, menor que o igual? Dividimos la pista en cuatro secciones y la clase
en cuatro grupos, uno para cada seccion. En cada seccion habra un ejercicio a
resolver, dos aros, dentro de los cuales situaremos palillos para representar
nuameros, y dos picas para, modificando su posicion, representar los signos mayor
que, menor que e igual. La mitad de un grupo se dara la vuelta y los otros
presentaran una situacion errénea, por ejemplo colocando 5 palillos en el primer aro,
7 en el segundo aro, y colocando entre ambos aros las picas en forma de =. A la
sefal se daran la vuelta y, en el menor tiempo posible, trataran de corregir la
distribucion de los materiales, mostrando 3 posibles respuestas. Tras esto
intercambiaran roles.

Esa fila la quiero bien ordenadita. Hacemos grupos de 6 alumnos
aproximadamente. Cada grupo tiene tarjetas de numeros (o tacos de madera
numeéricos) puestas bocabajo sobre el suelo. A la sefial cogeran una tarjeta
cualquiera y tendran que ordenarse en fila rapidamente segun lo indicado (de menor
a mayor, de mayor a menor). Podemos aumentar la dificultad haciendo que en vez
de situarse en fila tengan que estar en una posicién determinada: en plancha con la
tarjeta en la espalda, en cuadrupedia mirando al cielo, en plancha lateral.

Después, con las tarjetas hacia arriba van a construir series de numeros segun lo
que indique el profesor: “diez numeros ordenados de mayor a menor...”.

En esta actividad utilizaremos dos palillos para representar los signos mayor que,
menor que e igual.

jOrden! esta actividad se subdivide en tres tareas. Utilizaremos los tacos de madera
del 1 al 100.

En primer lugar repartiremos a partes iguales los tacos entre los nifios de clase (que
calculen ellos cuantos tacos corresponden a cada uno). Formaremos un gran circulo
sentados en el suelo. Cada nifio tendra que ordenar dichos tacos de menor a mayor,
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representando el signo de mayor o menor que con dos palillos. Cada minuto
rotaremos los tacos al compafiero de la derecha (los nifios no se mueven), de modo
que realizaran gran cantidad de ejercicios.

A continuacién formaremos dos grandes grupos, la mitad de tacos para cada
equipo. ¢ Qué equipo conseguira ordenar antes los numeros de menor a mayor?

Y por ultimo, ¢,qué equipo construira la torre mas alta de tacos (uno encima de otro
en una unica linea) ordenados de menor a mayor hasta que se caigan al suelo?

NUMERACION: ESTIMACION Y SUBITACION

Nuestro cerebro posee la capacidad para calcular el niumero de elementos de un
conjunto sin necesidad de contarlos. Cuando los elementos son pocos y su
configuracién es estable se puede precisar de un vistazo y con exactitud la cantidad.
En este caso decimos que estamos subitizando. Cuando el nimero de elementos
aumenta y su distribucion es dispersa estamos estimando, es decir, diciendo el
nuamero aproximado.

Los elementos a estimar o subitizar pueden ser variados, la dificultad residira en la
cantidad y en la configuracion (fija o difusa) que adopten. A continuacién, juegos
para trabajarlo.

Actividades

Palito inglés. Modificamos el tradicional “palito inglés”, en el que un alumno se
pone de cara a la pared para decir en voz alta “un, dos, tres, palito inglés” y girarse
rapidamente para ver quién se esta moviendo. Los compafieros se van aproximando
a él poco a poco, pudiendo moverse unicamente cuando el que se la queda no les
ve, de lo contrario volveran al principio.

En este caso, propondremos que los compafieros que avanzan solo puedan adoptar
dos posiciones estaticas: o de pie o sentados en el suelo. El comparfiero que se la
quede, cada vez que se gire, debe indicar subitamente el numero de alumnos que
quedan en pie y el numero que quedan sentados, repitiendo el proceso hasta que
alguien le toque la espalda. Dividiremos la clase en varios grupos.

jAchicad balones! Dividimos la clase en dos grandes grupos, uno a cada campo de
la pista polideportiva. Distribuiremos muchas pelotas. Durante un minuto lanzaran
balones al campo contrario. Al indicar el maestro el final del minuto todos se
detendran y estimaran individualmente el nimero de pelotas que han quedado en su
campo. Solo tendran cinco segundos para ello. Después realizaremos un conteo
para comprobar el resultado real, otorgando un punto por cada acierto exacto del
numero de pelotas (confiaremos en su palabra) y tres puntos al equipo con menos
balones en su campo.

iPobre portero! Dividimos la clase en dos grandes grupos, un grupo a cada
porteria. Dentro de cada grupo elegimos un portero, varios lanzadores y los
estimadores. A la sefal, todos lanzaran a puerta. Los estimadores tendran que
determinar el numero de goles, el nimero de paradas y los balones que han ido
directamente fuera. Todos rotaran por las posiciones.

jRapido!. En grupos de cuatro. Mientras que dos compaferos permanecen de
espaldas con los ojos cerrados, los otros dos dispondran materiales por la pista. A la
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sefal abriran los ojos y compiten a ver cual de los dos dice antes el numero de
elementos exacto. Se realizara muchas veces e intercambiando roles.

Estimando el tiempo. Como actividad final de relajacion nos sentaremos en circulo
con la cabeza abajo y los ojos cerrados. El maestro pondra el cronémetro y cuando
piensen que ha transcurrido un minuto levantaran la cabeza ;Quién se ha
aproximado mas?

NUMERACION: APROXIMACION A LA DECENA, CENTENA Y MILLAR MAS
PROXIMO.

Este es un contenido que si no se trabaja de manera visual y manipulativa puede
convertirse en un verdadero quebradero de cabeza. Requiere de un cierto dominio
de la cadena numérica y de la habilidad para estimar. La recta numérica, en este
caso, sera el principal recurso para su desarrollo.

Actividades

Aproximando en la recta numérica. Adaptaremos la recta numérica en funcién del
contenido que queramos abordar, con numeros mayores 0 menores. Al ser el
nuestro un sistema de numeracion decimal, dicha recta estara dividida en 10, 100,
1.000, 10.000, o en mas numeros siguiendo esta secuencia y remarcando las
decenas, centenas o millares.

Se situaran sobre la recta numérica y realizaran un paso lo mas largo que puedan.
Diran el numero en el que han caido en voz alta y después se aproximaran a la
decena, centena o millar mas proximo.

Podremos plantear actividades variadas (saltos, golpeos con canicas o chapas,
lanzamiento de papeles soplando...) sobre la recta numérica. Segun donde caigan
tras esta accion, se aproximaran a la decena, centena o millar mas préximo.

Mediciones. Podemos plantear cualquier tipo de prueba que incluya la necesidad
de medir el resultado final (salto de longitud, triple salto, lanzamiento de peso,
lanzamiento de disco...). La idea es que el alumno lo haga lo mejor posible, mida el
resultado y lo aproxime a la decena, centena o millar mas proximo.

Otra posibilidad es que se condicione para alcanzar un resultado aproximado a la
decena, centena o millar estipulado.

jTodos contra mi! Repartiremos una tarjeta a cada alumno con una decena o
centena diferente que ira mostrando con la mano en alto. Estaran moviéndose
libremente en un espacio acotado buscando espacios libres. El maestro dira un
numero en voz alta. El alumno con la tarjeta mas préxima a dicho numero debe
acostarse en el suelo antes de que alguno de sus compafieros lo atrape.

Aproximate a mi. Dividimos el grupo en trios. Dos de ellos se situan espalda con
espalda sentados en el suelo. Cada alumno sera una decena, centena o millar
(segun lo que queramos trabajar), por ejemplo uno sera el 0 y el otro el 100. El
tercer nifio dira en voz alta un nimero comprendido entre estos dos numeros. Si por
ejemplo dice el 56, se aproximaria mas al 100, por lo que es el nifio del numero cien
quien debe levantarse e intentar pillar al otro. Se intercambiaran roles.

jCorre por tu centena! Dividimos la clase en dos grupos, cada grupo se situa bajo
una porteria. Un equipo sera el 0 y el otro el 100 (puede variar). En el centro de la
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pista estaran los bloques de madera del 1 al 100. A la sefial tendran que ir cogiendo
bloque a bloque los tacos de madera que se aproximan a su numero, asi los
numeros mayores de 50 iran al equipo del 100 y los menores al del 0. Cada alumno
solo podra transportar un bloque por viaje, y ademas cada desplazamiento lo tendra
qgue hacer de un modo diferente inventado (pata coja, de espaldas, a saltos...).

Calma. Nos situamos de pie en circulo. Cada nifio con una tarjeta de una decena
completa. Habra otro nifio en el centro del circulo que actuara como director
diciendo sucesivamente numeros al azar. Si dice el nimero 36 todos miraran y
sefialaran al alumno con el numero 40, si dice el 68 miraran y sefalaran al 70...

NUMERACION: OLIMPIADAS DE NUMEROS DECIMALES.

Para el aprendizaje de los numeros decimales planteamos unas Olimpiadas
Decimales, con una primera fase en que realizaran las pruebas olimpicas y anotaran
los resultados, y una segunda fase de trabajo en el aula, que también adjuntamos
(Anexo IlI).

En estas olimpiadas ellos son los protagonistas. Seran atletas, arbitros y periodistas.
Son atletas en el sentido que vivencian las distancias recorridas en un tiempo
determinado, sus saltos y lanzamientos. Son arbitros ya que disefian la carrera,
anotan resultados y velan por el cumplimiento de las normas. Y son periodistas
porque reunen los resultados en graficas y crean los titulares mas destacados de las
olimpiadas para un periédico de clase.

La dinamica es simple, se presenta la prueba, se prepara el espacio para ella, se
realiza la competicion y se anotan los resultados. Son los propios alumnos quienes
van anotando sus resultados en una tabla con la ayuda de los arbitros que iran
rotando.

Olimpiada

Salto de longitud. Pondremos una cinta métrica en el suelo para calcular la
distancia alcanzada en cada uno de los 3 intentos. El arbitro observa que salten
detras de la linea y observara la distancia alcanzada. Se habilitaran varias zonas de
salto. Para obtener numeros decimales la medicién se realizara en metros.

100 metros lisos. Se habilitara una recta para que vivencien esta distancia. La
salida sera de cinco en cinco personas. Con una cinta métrica larga mediremos
dicha distancia. Al final habra un alumno tomando los tiempos de llegada que
anotaran en sus tablas individuales. Medida en minutos.

Carreras de relevos. Con la distancia de lateral a lateral de la pista polideportiva
realizaran tres carreras (todos los equipos a la vez) utilizando un testigo. Medida en
minutos.

Lanzamiento de peso. Disponen de tres lanzamientos. Tras cada lanzamiento
calculan la distancia alcanzada a través de la cinta métrica que habra dispuesta en
el suelo. Medida en metros.

Lanzamiento de disco. Disponen de tres lanzamientos. Tras cada lanzamiento
calculan la distancia alcanzada a través de la cinta métrica que habra dispuesta en
el suelo.
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La vuelta al cole. Realizamos tres vueltas por dentro del recinto escolar. Medida en
minutos.

Flexibilidad isquiosural. Test para valorar dicho parametro y concienciar de un
posible riesgo de salud en algunos nifios, si bien es cierto que habra que tener en
cuenta varios factores para una valoracion real.

Salto de altura. Para agilizar el proceso el maestro irda aumentando las alturas. Se
puede hacer de forma sencilla sujetando una pica aproximadamente a la altura
deseada y situando detras colchonetas que amortiglien la caida. Anotaran su mejor
salto.

Trabajo en clase. Con los resultados obtenidos creamos titulares para el periédico
con los récords y los momentos mas destacados, calculamos equivalencias entre
multiplos y submultiplos de los resultados obtenidos, realizamos estimaciones de
pruebas con otras distancias y con sistemas de medicion no convencional,
comparamos resultados...

NUMERACION: NUMEROS ROMANOS

Pese a su mayor complejidad todavia se siguen utilizando para expresar los siglos
(Siglo XXI), los nombres de las dinastias (Felipe VI), para expresar el ordinal de
celebraciones (lll Congreso Internacional a favor de...) o para nombrar el nimero de
capitulos de un libro (Capitulo V). Como se puede observar estan muy vinculados al
estudio de la historia. En los siguientes juegos nos cefiremos a estos usos
concretos.

Actividades

Mi cuerpo romano. Con esta actividad se pretende un acercamiento a la
numeracién romana, estableciendo la equivalencia entre sus simbolos y los
nameros arabicos. El maestro dira niumeros concretos y los alumnos, de forma
individual y acostados en el suelo, tendran que formar dicho nimero con su propio
cuerpo. Asi, cuando diga 1 formaran una |, cuando diga 5 una V, cuando diga 10
una X...

La actividad se complicara posteriormente. Pasan a organizarse por parejas. El
maestro dira combinaciones de numeros que se formen con dos simbolos romanos,
por ejemplo el 6, que sera VI. Explicamos que cuando el simbolo menor va delante
se resta y si va detras es sumativo.

Se repetira el proceso en trios con combinaciones de tres simbolos.

Por los siglos de los siglos. Cada nifio buscara un acontecimiento histérico que
haya ocurrido en un determinado siglo (cada nifio un siglo diferente), del siglo X al
XX por ejemplo. Crearemos tarjetas con los acontecimientos histéricos y los siglos
para practicar relacionandolas en clase.

Una vez los dominan procedemos al juego en movimiento. La dinamica es similar al
tradicional pafuelo. El maestro se situa en el centro. Alternativamente ira diciendo
acontecimientos histéricos, cuando diga “Revolucion Francesa” los alumnos que
tengan el siglo XVIII correran a atrapar la tarjeta para regresar sin ser pillados. El
equipo con mas aciertos y tarjetas gana.
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Laberinto romano. Usando una cuadricula, que podra estar dibujada sobre el suelo
con pintura o tiza, sobre una lona o con cinta adhesiva, dispondremos un numero
romano en cada cuadro indicando una casilla inicial y otra final. El objetivo es llegar
del primero al ultimo siguiendo el orden correcto.

Yo también quiero ser rey o reina. Entre todos inventamos un nombre de rey y
reina, por ejemplo “Yagle”. Todos somos Yague, pero ¢quién es Yague |, Yague ll y
asi sucesivamente? En grupos de no mas de diez (si no sera muy dificil conseguirlo)
nos sentamos en circulo. Alternativamente y de forma libre y desordenada iran
diciendo “Yo soy YaguUe |, yo soy Yague Il...”, asi hasta el X. El problema es que si
dos o mas personas coinciden a la vez diciéndolo todos tendran que empezar de
nuevo.

Cuando lo consiguen lo complicamos y al tiempo que dicen la frase deben indicar
con los dedos el numero de Yagule que son (con niumeros romanos claro).

NUMERACION: NUMEROS ENTEROS

Los numeros enteros son el conjunto de numeros formado por los numeros
positivos, los negativos y el cero. Hay infinitos en ambas direcciones.
Comenzaremos empleando la recta numérica y ejemplos concretos para el uso de
los numeros negativos.

El ascensor numérico. Planteamos una situacion sobre la recta numérica de los
numeros enteros para que comprendan el concepto de numero negativo. En
posicién de escalada (simulando que el suelo es una pared vertical), habra que
responder a las instrucciones del companfero, que indicara en qué piso debe parar el
ascensor. Esta actividad se podra hacer también en unas escaleras.

Recta numérica. Se sitlan sobre una recta numérica de nimeros enteros para
responder a las instrucciones de sus compairieros.

Primero le indicaran el niumero en que se debe colocar (5, -5, -10, 0...). A
continuacion aumentamos la dificultad y las instrucciones seran del tipo “avanza 7,
resta 8, +6, -9...”. Los movimientos de resta los realizaran hacia atras.

Después aprenderan el concepto de nimero opuesto (es el mismo numero solo que
con diferente signo, + 6 -). Tendran que colocarse en el numero que le indiquen y de
un salto alcanzar su opuesto.

Por ultimo el compafero que esta fuera indicara dos numeros, debiendo el
compafiero que se encuentra en la recta pisar todos los niumeros que se encuentran
entre ambos al tiempo que los dice en voz alta.

Encuentra tu opuesto. Distribuiremos tarjetas con los numeros del -10 al +10 (cero
incluido) de modo que todos tengan una. Se desplazaran corriendo por la pista
buscando espacios libres. Cuando suene una palmada buscaran a su opuesto e
intercambiaran con él su tarjeta. Con 2 palmadas el opuesto positivo intentara pillar
al opuesto negativo. Con 3 palmadas dejaran su tarjeta en el suelo para coger otra
diferente.

¢ Te como? El maestro muestra a todo el grupo dos tarjetas de nimeros enteros y
los nifios se abalanzaran sobre él representando la boca del cocodrilo (simbolo
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mayor que) para “comerse” la tarjeta con el nimero mayor.

Después dividiremos la clase en trios, cada grupo con sus tarjetas de numeros, para
jugar al tradicional “Cocodrilo Dormilén”. El cocodrilo duerme en el suelo mientras
los otros dos companferos lo acarician al tiempo que cantan “Cocodrilo Dormilén”
cada vez con mayor intensidad hasta que al final el cocodrilo se despierta, se
levanta y debe atrapar al compafiero que le muestre en su tarjeta el nUmero mayor.

iA por el tesoro! Representacion de los numeros "
enteros en el plano. Utilizando el plano del colegio /”
esconderemos varios tesoros en puntos concretos que -
indicaremos a través de coordenadas del tipo “+2, -1”. .

Daremos un plano por persona para que sean ellos : D
mismos quienes escondan el tesoro y digan las T /
coordenadas para que su compafiero lo encuentre.
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BLOQUE 2: CALCULO Y OPERACIONES

CALCULO Y OPERACIONES: AMIGOS DEL NUMERO (COMPLEMENTARIOS)

Los amigos de un numero se refieren a las parejas de numeros que sumadas
obtiene dicho numero, en definitiva, son los nimeros complementarios. Asi, los
amigos del 10 seran 0+10, 9+1, 8+2, 7+3, 6+4 y 5+5. Dominarlos supone una mayor
agilidad en el calculo, de modo que es un aprendizaje indispensable desde edades
tempranas. Al estar nuestro sistema numérico en base decimal haremos hincapié en
los amigos del 10, del 100 y del 1.000, no obstante recomendamos trabajar los
amigos de todos los numeros hasta el 100.

Actividades

Recta numérica. Trabajaremos los amigos del 10 y otros nimeros alcanzando el 10
en dos saltos (1+9, 2+8...). Cuando dominen este ejercicio podemos indicar que
alcancen el numero deseado en el nimero de saltos que indiquemos. Después les
animaremos a que inventen un problema al tiempo que realizan el ejercicio (“si
tengo dos lapices y me encuentro 8 mas, ¢;cuantos tendré ahora?’).

Por ultimo queremos que haya agilidad en el calculo, de modo que les plantearemos
el reto: ¢en cuanto tiempo puedes decirme y realizar saltando todos los amigos del
107

Recordamos la importancia de verbalizar todas las acciones y procesos mentales.

Cuadro del 100. Recurso ideal para aprender los complementarios del 100.
Teniendo en cuenta que cuando subimos un cuadro en la columna estamos
restando 10 y que cuando bajamos un cuadro sumamos 10, calcularemos los
amigos del 100. Asi se situaran en un numero, 73 por ejemplo, iran contando hasta
el 80, sumara 10 hasta el 90 y otras 10 hasta el 100, obteniendo el resultado final
7+10+10 =27. Usaremos la tabla del 100 dibujada sobre el suelo.

De aro en aro. Pondremos diez aros en linea recta. Dentro de cada aro incluiremos
una tarjeta con los numeros del 1 al 10, estando una tarjeta con el numero cero al
lado del primer aro. A continuacion les pediremos que ejecuten todas las
posibilidades de los complementarios del 10 sobre los aros (0+10, 1+9, 2+8, 3+7...).
Realizaran la suma avanzando sobre los aros, diciendo en voz alta estos dos
numeros y acabando siempre en el nimero 10.

Carreras de complementarios. Se colocaran a lo largo de la linea recta del lateral
de la pista polideportiva, cada alumno con un numero diferente. En el otro lateral
pondremos tarjetas de numeros o los tacos numéricos. A la sefal tendran que
encontrar su complementario y volver a la zona de inicio en una carrera de
velocidad.

Abraza a tu complementario. Repartiremos tarjetas con los nimeros del 1 al 10
para trabajar los amigos del 10 (es valido para otros numeros). Iran desplazandose
en un espacio delimitado. A la sefal del maestro tendran que buscar su numero
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complementario y abrazarse a él. Después intercambian su tarjeta con otro
companiero y se repite la actividad.

CALCULO Y OPERACIONES: SUMAS Y RESTAS. CALCULO MENTAL.

Trabajaremos el calculo mental de forma divertida, incluyendo progresivamente
elementos distractores que dificulten la ejecucion. Comenzaremos utilizando
recursos materiales que faciliten el calculo mental (recta numérica, cuadro del 100 y
palillos) a través de la manipulacién directa.

Actividades

Recta numérica. Plantearemos un reto en el que han de superar diferentes niveles
de dificultad que el maestro adaptara a las necesidades de su grupo y de cada
alumno.

Primero les plantearemos una suma o resta que podra resolver caminando y
contando sobre la recta numérica. Después tendran que hacerlo en forma de salto.
A continuacion a la pata coja. Por ultimo, con los ojos cerrados. La progresion
avanza desde sumas y restas basicas de dos sumandos, sumas de tres 0 mas
sumandos, hasta el planteamiento de problemas sencillos en el que tengan que
elegir la operacién necesaria.

Cuadro del 100. Haremos una competicién entre varios alumnos que se situaran
encima del cuadro del 100. Habra un companero fuera que ira indicando sumas y
restas. A quien las resuelva antes (situandose encima de la solucion) se le premiara
con un punto.

Trucos de calculo mental en el cuadro del 100.

Suman o restan avanzando en la misma fila.

Suman o restan 10 bajando o subiendo en la columna.

Suman o restan 20 bajando o subiendo dos en la columna.

Como 9 =10 - 1, vivencian el movimiento de sumar 10 y restar 1.

Como 11=10+1, suman 10 y después avanzan 1.

Si suman un numero cualquiera como 23, bajan 2 y avanzan 3.

Las posibilidades de calculo con el apoyo del cuadro del 100 son multiples.

El penalti mas largo del mundo. Se situaran cuatro pelotas alrededor del area de
futbol sala. EI maestro o alumno tutor planteara una suma o resta. Cuando crean
que saben el resultado saldran corriendo desde el centro de la pista rapidamente a
meter gol. Después comprobaremos si el calculo mental se realizé correctamente.

Partido loco. En un partido de baloncesto (o de cualquier otro deporte) incluimos
una serie de variantes que va a obligar a nuestros alumnos a realizar continuamente
céalculos matematicos. Por ejemplo: cada canasta valdra 10 puntos si previamente
toca tablero, 5 puntos cuando no lo toca, 1 punto por cada pase que realicen, - 5
puntos por las faltas realizadas... Tendran que ir cantando el resultado
permanentemente en voz alta.

Calculeitor. En grupos reducidos distribuiremos cuatro aros para que formen un
cuadrado de unos pocos metros de lado. En el centro colocaremos otro aro donde
se situaran los alumnos del grupo a excepcion de uno. Otorgaremos un valor
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numeérico a cada aro, que se podra indicar con tarjetas o simplemente de forma oral.
A continuacion, el alumno que se queda fuera dira una operacién y los jugadores
saldran corriendo al aro de la respuesta correcta. Quien acierte en primer lugar sera
el encargado de decir la siguiente operacion.

Punteria. Crearemos dianas con diferentes puntuaciones (segun el calculo que
queramos trabajar). Habra equipos que lanzaran la pelota contra sus dianas, con un
numero de lanzamientos determinados y tendran que ir calculando las puntuaciones
gue van obteniendo.

Penaltis. Se realizaran 4 lanzamientos a porteria con portero. Otorgaremos una
puntuacion en funcion por donde entre la pelota (izquierda arriba 3, izquierda abajo
2, derecha arriba 3, derecha abajo 2, centro arriba 2, centro abajo 1). Cada nifio ira
calculando su puntuacion obtenida mentalmente.

Mas rapido que tu cerebro. Sentados en circulo con una pelota. El maestro dira el
nombre de un alumno que saldra corriendo lo mas rapido que pueda alrededor del
circulo. Inmediatamente a que se levante el compafero de su derecha dira 2, el
siguiente 4, 6, 8... Asi hasta llegar al ultimo del circulo. ¢ Conseguira dar la vuelta al
circulo y sentarse de nuevo en su sitio antes de que el calculo llegue al ultimo?
Después podemos modificar las series numéricas. Se puede usar también para las
tablas de multiplicar y en series descendentes.

El teléfono de calculoroto. Para la vuelta a la calma crearemos grupos pequefios
gue se sientan en circulo. Al oido, sin que lo escuchen los demas, diran una suma o
resta, por ejemplo “5+5”, el otro comparero transmitira el mensaje diciendo otra
suma o resta que dé ese mismo resultado, por ejemplo “12-2”. Asi hasta que el
mensaje llegue de nuevo al primero, que comprobara si el resultado es el que él
indico al principio.

CALCULO Y OPERACIONES: SERIES NUMERICAS ASCENDENTES Y
DESCENDENTES. INICIACION A LA MULTIPLICACION Y A LA DIVISION.

Antes de profundizar en el algoritmo de la multiplicaciéon y en la memorizacién de las
tablas lo mas importante es que comprendan que la multiplicacion no es otra cosa
que una suma de sumandos iguales. Por tanto, plantearemos la realizacion de
series numéricas de manera paralela al aprendizaje de la multiplicaciéon. La
repeticion de movimientos y el uso de recursos materiales manipulables facilitaran
este aprendizaje.

Y lo mismo ocurre con la divisién pero en un proceso a la inversa. Dividir es repartir,
de modo que plantearemos juegos en los que tengan que repartir materiales entre
varias personas, lugares o demas.

Tendremos en cuenta que cuando la serie sea ascendente avanzaremos hacia
delante y cuando la serie sea descendente realizaran el movimiento hacia atras.
Recordamos que en todas las actividades verbalizan lo que estan haciendo,
premiando la ejecucion correcta a la velocidad.

Actividades

Pisador en serie. Colocamos diez aros en el suelo formando una hilera. La
actividad la dividimos en dos partes, una primera en la que crean series numéricas y
una segunda para el aprendizaje y comprension de las tablas de multiplicar.
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El maestro indica la serie que deben seguir y pisaran en el aro tantas veces segun
sea la serie. Si son series de 3 pisaran 3 veces dentro de cada aro al tiempo que lo
dicen en voz alta (1,2,3-4,5,6-7,8,9...).

Después lo complicaremos diciendo multiplicaciones, “3x4, o lo que es lo mismo, 4
series de 3, debiendo alcanzar el resultado. El alumno localizara el 4° aro y pisara 3
veces en cada aro hasta alcanzar el resultado final (12). Es un excelente juego para
la comprension del concepto de multiplicacion.

A continuacion les pediremos que resuelvan la multiplicacion de las dos formas
posibles (3 x 4, 4 x 3) a través de la propiedad conmutativa.

Por ultimo les diremos el resultado y ellos tendran que buscar una multiplicacion y
ejecutar la accion motriz necesaria para obtener dicho nimero.

Una vez dominan la actividad pueden jugar de forma auténoma. Podemos incluir
dos filas de 10 aros para hacer competiciones de velocidad.

Reparto-reparto. Distribuiremos los aros de forma similar al ejercicio anterior,
formando una fila de 10. Plantearemos una division, por ejemplo “10:2”. Antes de
empezar a avanzar por los aros el alumno cogera 10 palillos para repartirlos en 2
aros, de modo que depositara 5 palillos en cada aro, obteniendo la solucion.

Multiplicacion geométrica. En funcion a la tabla que queramos trabajar crearemos
mediante la disposicién de conos o aros diferentes figuras y elementos geométricos.
La tabla del 1 se representa como un punto, un aro, la tabla del dos con dos aros
que forman una linea recta, la del 3 crea un triangulo, la del 4 un cuadrilatero, la del
5 un pentagono, y asi sucesivamente. Si por ejemplo decimos 3 x 4, tendran que
realizar 3 vueltas a un cuadrilatero, contando cada vez que pasan por uno de sus
vértices, de modo que daran 3 vueltas de 4 vértices, lo que es igual a 12.

2 triangulos son 6 desplazamientos, tienen 6 lados. 6 x 2

3 cuadrados son 12 desplazamientos, tienen 12 lados. 3 x 4

Una vez conocen estas actividades pueden jugar ellos de forma auténoma creando
figuras geométricas variadas.

Recta numérica. Realizaran series numéricas ascendentes y descendentes,
saltando de dos en dos, de tres en tres, de cinco en cinco, de diez en diez...
Siempre diran el numero que pisan en voz alta. Aumentaremos la dificultad saltando
a la pata coja, agarrados a un compaiiero...

Una vez que dominen la serie numérica aprovecharemos para que indiquen
simultaneamente las tablas de multiplicar. 2x1=2 (pisando sobre el 2)...

Los alumnos con mas dificultad para comprender la idea de serie numérica usaran
un apoyo material (palillos, chinas o tapones). Si la serie es de 2 en 2 tendran 2
palillos en la mano, cada vez que tengan que avanzar contaran usando 2 palillos
mas. Si estaban en el 4 con el apoyo de esos dos palillos contaran 5 y 6.

Otra posibilidad es que cuenten en voz alta y si estan con la serie del 2 digan un
numero en voz alta, el otro lo digan en voz muy baja, el siguiente en voz alta...

Cuadro del 100. Plantearemos una secuencia (ascendente o descendente) que
deben completar en el menor tiempo posible. En el caso de ser una serie de dos en
dos iran diciendo en voz alta “2, 4, 6...”7, asi hasta el 100.

Después lo plantearemos como multiplicacién e iran diciendo “2x1=2, 2x2=4...”
hasta el 2x11=22. El mismo procedimiento lo realizaran a la inversa “22:11=2, 20: 10
=2,189=2...).

A continuacion plantearemos una actividad que consolide la idea de multiplicacion
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como suma de sumandos iguales. Un compafero preguntara: ;Cuanto es 2x4?
Respondiendo el otro 2+2+2+2 al mismo tiempo que avanza saltando en el cuadro
del 100.

La cadena. Creamos grupos de 5 alumnos que se disponen formando una hilera, en
pie y agarrados a los hombros del compariero de enfrente. El maestro dira en voz
alta una serie numérica ascendente, por ejemplo +4. Asi el primero de la fila gritara
0, el segundo 4, el tercero 8... Cada vez que digo un resultado avanzo y me situo el
primero de la fila, de modo que el grupo ira avanzando hasta alcanzar la meta.
Haremos carreras por equipos. Cada equipo enviara a un arbitro que evaluara en
otro grupo si los resultados que van dando son correctos.

Paquete-paquete. El maestro dira una multiplicacién (5 x 4) y ellos formaran
rapidamente 4 grupos de 5. Después dira “Propiedad conmutativa” y cambiaran a 5
grupos de 4.

Brazos y piernas. Se crean grupos de 4 alumnos. El maestro lanzara una orden,
por ejemplo “4 piernas y 8 brazos”. El grupo se organiza para desplazarse hasta la
meta sumando entre todos 4x1 pierna y 4x2 brazos unicamente en contacto con el
suelo, por ejemplo, todos a la pata coja y apoyando los dos brazos.

Reparteme. Hacemos grupos reducidos. Cada grupo tendra material variado
(tapones, cuerdas, pelotas...). Uno de los componentes del grupo planteara un
problema del tipo: “Si repartimos los 20 tapones entre los 4 que somos ¢ a cuantos
tapones tocamos cada uno?”. Rapidamente tendran que realizar el reparto y otro
companero inventara otro problema.

Laberinto en serie. Usando una cuadricula, que podra estar dibujada sobre el
suelo, sobre una lona o con cinta adhesiva, dispondremos un numero en cada
cuadro indicando una casilla inicial y otra final. El objetivo es ir siguiendo la serie
numérica adecuada para alcanzar la meta, teniendo en cuenta que solo podran
desplazarse en horizontal o en vertical, no en diagonal.

CALCULO Y OPERACIONES: LAS TABLAS DE MULTIPLICAR

Una vez entienden la multiplicaciéon como una suma de sumandos iguales podemos
plantearnos el aprendizaje o memorizacion de las tablas de multiplicar. A
continuacion planteamos juegos para aprender algunas de las tablas de multiplicar
mediante sencillos trucos, comenzando por juegos que valen para todas las tablas y
acabando con actividades especificas para cada tabla.

Actividades

Tabla multiplicadora. Dibujaremos una cuadricula con los numeros del 1 al 11
tanto en el eje horizontal como en el vertical. Plantearemos multiplicaciones. Si por
ejemplo pedimos que nos digan cuanto son 2x3 se colocaran rapidamente en la
interseccion y contaran el numero de cuadros para obtener el resultado. Una vez
gue dominan la actividad podemos realizar competiciones entre dos compareros
para ver quien obtiene antes el resultado final.

El circulo geométrico. Crearemos un circulo de 10 personas sentadas en el suelo,
que se distribuiran los niumeros del 0 al 10. Realizaremos series ascendentes y
descendentes. Cuando les toque su numero en la serie se levantaran y diran en voz
alta dicho numero, al mismo tiempo irdn pasando una cuerda para formar la figura
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geométrica (poligono) de dicha serie numérica o tabla de multiplicar.

Tablas de relevos. Carreras de relevos por equipos, con tantos componentes como
la tabla que queramos trabajar, asi que si trabajamos la tabla del 4 (series de 4)
habra cuatro personas en cada equipo. Utilizaremos muchos tapones u otro material
que nos sirva para contar. El maestro indicara una tabla, por ejemplo 4 x 5.
Entonces, cada uno de los cuatro jugadores realizara un viaje con 5 tapones para
depositarlos dentro de un aro o recipiente. Cuando todos han llegado hacen el
recuento y dicen el resultado en voz alta. Ahi concluye la carrera.

Los bolos multiplicadores. En funcién de la tabla que queramos aprender
colocaremos una disposicion de bolos. Si por ejemplo trabajamos la del 3 crearemos
grupos de tres bolos en tres bolos que habra que ir derribando progresivamente. Es
importante ir diciendo en voz alta 3 x 1= 3, antes de lanzar al primer grupo, 3 x 2= 6.

Multiplicate por 0. Multiplicar por 0, como bien sabia Bart Simpson, es quedarte en
nada. Los alumnos se preguntan: “;Pero por qué?”. Cuando multiplicamos por un
namero se genera una suma de tantos sumandos iguales como se indique. En el
caso de 0 no habra ningun sumando, por lo que el resultado siempre sera 0 con
cualquier niumero.

Plantearemos un “pillac” en el que tres personas tendran que pillar al resto de
companeros. Son los cazadores. Estos alumnos llevaran una pelota que representa
multiplicar por 0. Cuando tienen la pelota no pueden desplazarse y para lanzar la
pelota contra alguien tendran que decir “multiplicate por cero”. Si la pelota toca a
algun alumno se convertira en 0 y quedara en el suelo representando con su cuerpo
la forma del 0 hasta que todos hayan sido cazados.

Otra posibilidad es que los alumnos pillados pasen a ser cazadores y jugar hasta
gue todos hayan sido pillados.

Para las tablas del 2 y del 3 podemos realizar los juegos de doble y ftriple
expuestos en el siguiente apartado.

Tabla del 5. Cuando multiplicamos un numero entero por 5 el resultado siempre
acabara en 0 (si es multiplicado por un numero par) o en 5 (si es multiplicado por un
impar). Con esta idea planteamos un juego en el que creamos dos grandes grupos,
el del 0 (pares) y el del 5 (impares). Creamos dos filas enfrentadas a una distancia
de dos metros formando dos lineas paralelas. El profesor dird una multiplicacion, si
el resultado es 0 o par, sera ese equipo quien pille a los otros, si el resultado es 5 o
impar, pillaran los impares. El maestro dird multiplicaciones con otros resultados
para crear confusion.

Tabla del 9. Esta tabla tiene una peculiaridad que hace sencillo su aprendizaje.
Planteamos una hilera de 10 aros. Para solucionar 9 x 3, por ejemplo, avanzaran
hasta el tercer aro y lo cogeran situandose en ese mismo lugar. A la izquierda
quedaran 2 aros y a la derecha 7, siendo 27 la respuesta a 9 x 3.

TOC-BOOM, Tabla del 1. Cuando multiplicamos por uno obtenemos el mismo
resultado. Para que comprendan esta idea realizaremos un juego sencillo que nos
sirve de vuelta a la calma en el que se situaran sentados en circulo. El primero
comenzara diciendo 0x1 es 0, el siguiente 1x1 es 1, 2x1 es 2... asi sucesivamente
hasta llegar al 7, que diran 7x1 es “TOC” y en el 10x1 es “BOOM”, para comenzar
de nuevo por el 0. Cuando se domine la actividad se puede jugar eliminando al que
falle o tarde mucho. Se sigue el juego por el siguiente al que ha fallado
anteriormente.
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CALCULO Y OPERACIONES: DOBLE, TRIPLE Y MITAD. MULTIPLICAR Y
DIVIDIR POR LA UNIDAD SEGUIDA DE CERO.

A continuacion planteamos juegos para aprender el concepto de doble, ftriple,
cuadruple y mitad, multiplicar y dividir por la unidad seguida de cero.

Actividades

El reto del doble. Actividad tan sencilla como divertida. Es un reto cooperativo para
todo el grupo. Empieza un nifio en el circulo central de la pista sosteniendo un aro y
muchos mas aros apilados al lado. Otra persona entrara a través de ese aro al
interior del circulo. Después cogera otro aro y entraran dentro del circulo a través de
cada aro tantas personas como ya las haya dentro del circulo. Ya seran cuatro
personas, que cogeran aro para que entren otros cuatro. Asi iran de doble en doble
hasta que todos estén dentro. Tendran un tiempo limitado para conseguirlo. Antes
de entrar tienen que calcular el doble correspondiente y decirlo en voz alta. Después
podremos plantear otro reto para el triple, cuadruple...

Una vez que se haya comprendido la actividad crearemos grupos reducidos. El
juego sera el mismo pero esta vez en lugar de entrar las personas a través de los
aros seran materiales reales (chinas, tapones, bolas de papel...), pudiendo alcanzar
asi numeros mayores.

El reto de la mitad. En este juego se realiza la accion inversa al ejercicio anterior.
Todos comenzaran dentro del circulo e iran saliendo por los aros de mitad en mitad
hasta solo quedar uno en el centro. Ellos mismos se organizan y deciden quien
entra antes o después. Después podremos plantear otro reto para calcular tercios,
cuartos...

A continuacion realizaran en grupos reducidos la actividad anterior retirando
materiales de mitad en mitad.

Salta campeén. En esta actividad demostraran su dominio de las tablas de
multiplicar. Dos compafieros daran cuerda y otro saltara. El que salta elige una tabla
y en cada salto ira diciendo una parte de la tabla, “2x0 es 0, 2x1 es 2...”. Si es capaz
de llegar hasta el “2x11 es 22” podra continuar hacia atras, “2x10, 2x9...”.

Se podra realizar también decidiendo los que dan comba la tabla que debe recitar o
simplemente realizando una serie numérica ascendente (0, 2, 4...) o descendente
(10, 8, 6...).

Multiplicar o dividir por la unidad seguida de ceros. En grupos reducidos se
situan formando una hilera. El primero de ellos estara de pie y representara el
numero 1, el resto estaran sentados representando el nimero 0. Utilizaran un cono
pequeno para representar los puntos de un niumero (cada tres cifras un punto). Uno
de los alumnos estara fuera y sera el director de orquesta. Primero dira numeros
concretos que se puedan formar segun lo acordado, por ejemplo el 1.000, el 100...
Los miembros del grupo se organizaran para formar ese numero. A continuacion ira
diciendo multiplicate por 100, dividete por 10.000 y el grupo respondera creando el
resultado. Iran rotando las funciones.

Multiplicar o dividir por la unidad seguida de ceros. Para la vuelta a la calma se
sentaran en uno o dos circulos. Empezaremos en el numero 1. La persona que tiene
el turno sefala a otro companero y le plantea un calculo, por ejemplo x100. El
compafiero da la respuesta y si acierta lanza otro calculo a otro compafiero, por
ejemplo :10, y asi sucesivamente.
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BLOQUE 3: RESOLUCION DE PROBLEMAS

RESOLUCION DE PROBLEMAS

En el apartado anterior ya se especificaron actividades concretas para trabajar la resolucion de
problemas en funcién del contenido de aprendizaje abordado. Aqui exponemos actividades para
un tratamiento mas especifico, verbalizando el proceso seguido en la resolucion de los
problemas, sistematizando una secuencia para la resolucion de problemas, con material
manipulable y apoyos visuales, con objetos del entorno y problemas cercanos al alumno.

Actividades

Rueda de problemas. Estamos en el patio con una pizarra velleda movil. Habra material de
Educacion Fisica distribuido por la pista, ademas de elementos propios del entorno natural del
centro. Cada alumno cogera un numero determinado de objetos e inventara un problema al
respecto con la operacion indicada por el docente (suma, resta...). Iran moviéndose por los
diferentes espacios resolviendo problemas, para ello dividiremos la clase en dos grupos,
primero uno intentara resolverlos y el otro sera quién los plantee. Después cambiaran roles.
Cuando resuelvan estos problemas cambiaran de materiales e inventaran un nuevo problema.

Concurso de problemas. Pondremos 10 problemas alrededor de la pista, en formato papel
pegados en el suelo, con los materiales necesarios para su resolucion. De manera individual
tendran que resolver todos los problemas, rotando de unos a otros. Cada alumno ira con su
libreta para escribir los datos, la operacién necesaria, los calculos y las soluciones.

El ladron de datos. Por toda la pista dispondremos 4 zonas con tres aros en fila. En el primer y
en el segundo aro pondremos los datos (2+2) y en el tercero la solucion (4). Pondremos palillos
para representar la operacion deseada (suma, resta, multiplicacion). Utilizaremos un material
que nos ayude a contar facilimente, por ejemplo tapones, para situarlo dentro de los aros.
Después nombraremos cuatro ladrones que iran “robando” datos (dejando aros vacios). Un aro
vacio en cada fila de tres. Los otros alumnos iran reponiendo los espacios vacios para que las
operaciones sigan siendo correctas. Se trata de una aproximacion a las ecuaciones planteando
incognitas. 2 + x = 10, siendo x el aro vacio.

Recta numérica. Trabajamos los amigos del 10 u otros numeros alcanzando el 10 en dos
saltos (1+9, 2+8...). Después les animaremos a que inventen un problema al tiempo que
realizan el ejercicio “si tengo dos lapices y me encuentro 8 mas, ¢ cuantos tendré ahora?”.
Podemos incluir problemas que incluyan dos operaciones.

Carrera de espabilados. Para aprender a identificar los datos innecesarios de un problema
planteamos una carrera de relevos por equipos. En un lateral de la pista, para cada equipo,
habra objetos variados. El maestro planteara un problema en el que solo se necesiten algunos
de esos elementos para su resolucién. Los alumnos saldran corriendo desde el otro lateral de
uno en uno cogiendo los objetos innecesarios para resolver el problema. Solo podran coger uno
en cada viaje. Al final solo dejaran los datos necesarios para solucionar el problema, calcularan
y diran la respuesta final.

Primero plantearemos un problema en el que solo nombraremos dos datos necesarios.
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Después plantearemos un problema nombrando muchos objetos y ellos tienen que identificar
los datos innecesarios.

El problema imposible. Para aprender a localizar los problemas absurdos, sin solucion,
inventaremos tales problemas. Hacemos un gran circulo. Uno de los alumnos se situa en el
centro e inventa un problema. Si el problema es posible, tras contar hasta cinco, saldra
corriendo a pillar a sus compafieros antes de que salgan de la pista. Si el problema no es
posible giraran alrededor de él cogidos de la mano y cantando “No, no, no... no, no, no... jNo
tiene solucion!”. Por orden de lista todos pasaran por la posicion central. Los alumnos que
tengan duda sobre si el problema es posible o no adoptan la posicion de “El pensador”.

Elige la operacion necesaria. El maestro enuncia un problema para que el alumno identifique
la operacion necesaria. Asi, por ejemplo, si se necesita de la suma realizara un spring, si se
requiere una resta saltara, si es una multiplicacion girara sobre si mismo y si es una division se
sentara en el suelo. La actividad la planteamos en grupos reducidos y cada vez inventa un nifio
el problema.

Un problema infinito. Hacemos grupos de cinco personas que se sitian en fila. El ultimo de
ellos inventa un problema sencillo y avanza al principio de la fila. El siguiente afiade una nueva
pregunta o planteamiento a ese problema, de modo que el grupo ira avanzando hasta llegar al
final de la pista. Gana el grupo que llega antes.

Un ejemplo seria: “si tengo dos amigos y pierdo uno, ¢;cuantos tengo ahora?’,
hubieran sido realmente tus amigos?, “;Y si conoces a cinco mas?’...

“@

¢Y Si nunca

Problema loco. Nos sentamos en circulo en grupos reducidos. Inventaremos entre todos un
problema con el condicionante de que cada nifo solo podra decir una palabra en cada turno
hasta que se complete el enunciado y la pregunta final. Cada nifio dice una palabra hasta
formar el problema (si, tengo, dos, caramelos, y, me, regalan, dos...) y después lo resuelven.

Mimica. Como vuelta a la calma realizaremos una actividad para memorizar las fases en la
resolucién de un problema. Se trata de, por parejas, representar las fases para resolver un
problema solo con gestos. Asi, hardn mimica para indicar que primero se lee el problema y se
comprende, después se extraen los datos, se piensa la operacion necesaria, se hace el calculo
y finalmente se comprueba si la solucion es posible.

Sinénimos de problemas. Sentados en circulo plantearemos un problema, al que después
iremos cambiando las palabras (usando sinénimos o palabras que no modifiquen el resultado)
para que el resultado y el problema en si sea el mismo.
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BLOQUE 4: MEDIDA

MEDIDA: OLIMPIADAS DE LA LONGITUD Y EL TIEMPO

Para el aprendizaje de la medida de la longitud y el tiempo planteamos unas
Olimpiadas, con una primera fase en que realizaran las pruebas olimpicas y
anotaran los resultados, y una segunda fase de trabajo en el aula.

En estas olimpiadas ellos son los protagonistas, seran atletas, arbitros y periodistas.
Son atletas en el sentido que vivencian las distancias recorridas en un tiempo
determinado, sus saltos y lanzamientos. Son arbitros ya que disefian la carrera,
anotan resultados y velan por el cumplimiento de las normas. Y son periodistas
porque reunen los resultados en graficas y crean los titulares mas destacados de las
olimpiadas para un periédico de clase.

Actividades

La dinamica es simple, se presenta la prueba, se prepara el espacio para ella y a
competir. Son los propios alumnos quienes van anotando sus resultados (siempre
haran 3 intentos en cada prueba) en una tabla con la ayuda de los arbitros que iran
rotando.

En el caso de cursos inferiores recomendamos realizar las mediciones con métodos
no convencionales (pies, pasos, palmos...).

100 metros lisos. Se habilitara una recta para que vivencien esta distancia. La
salida sera de cinco en cinco personas. Con una cinta métrica larga mediremos
dicha distancia. Al final habra un alumno tomando los tiempos de llegada que
anotaran en sus tablas individuales.

Salto de longitud. Pondremos una cinta métrica en el suelo para calcular la
distancia alcanzada en cada uno de los 3 intentos. El arbitro observara que saltan
detras de la linea y la distancia alcanzada. Se habilitaran varias zonas de salto.

Salto de altura. Para agilizar el proceso el maestro irda aumentando las alturas. Se
puede hacer de forma sencilla sujetando una pica aproximadamente a la altura
deseada y situando detras colchonetas que amortiglien la caida. Anotaran su mejor
salto.

Lanzamiento de disco. Disponen de tres lanzamientos. Tras cada lanzamiento
calcularan la distancia alcanzada a través de la cinta métrica que habra dispuesta
en el suelo.

Carreras de relevos. Con la distancia de lateral a lateral de la pista polideportiva
realizaran tres carreras (todos los equipos a la vez) utilizando un testigo.

Resistencia. La ultima prueba consiste en dar el mayor numero de vueltas a la pista
en cinco minutos. Se mide en minutos.

Trabajo en clase. Con los resultados obtenidos crearemos titulares para el
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periodico con los récords y los momentos mas destacados, calcularemos
equivalencias entre multiplos y submultiplos de los resultados obtenidos,
realizaremos estimaciones de pruebas con otras distancias y con sistemas de
medicion no convencional, compararemos resultados...

MEDIDA: LONGITUD

Continuamos con mas actividades, ejercicios y juegos para la medicion de
longitudes (convencional y no convencional), la realizacion de estimaciones y el
cambio de magnitudes.

Actividades

La longitud de las cosas del cole (Anexo V). Tendran que encontrar 10 cosas del
patio, hacer su dibujo, estimar su medida y después medir dicho objeto con cinta
métrica y con sus palmos. Por ultimo ordenaran de menor a mayor los objetos
medidos.

Petanca con cinta métrica (Anexo VI). Jugaremos una tradicional partida a la
petanca, dos contra dos, con la variante de que tendran que anotar en cada jugada
la distancia desde sus bolas al boliche. Al final de 5 jugadas, utilizando una
calculadora obtendran la suma de las distancias de sus bolas respecto al boliche.
Ganara la pareja con una distancia menor total.

Reto cooperativo 1. Distribuimos muchas cuerdas de diferentes longitudes,
grosores y colores por toda la pista. A la seial del maestro todo el grupo cooperara
para ordenar las cuerdas de menor a mayor longitud, situando una a continuacion
de la siguiente formando una gran linea. Después estimaran la longitud en metros
de la gran linea. Si estan bien ordenadas y en la estimacion se equivocan en menos
de 5 metros habran superado la prueba.

Reto cooperativo 2. Dividimos la clase en grupos reducidos. Cada grupo tendra
muchas cuerdas y una cinta métrica. El maestro indicara que construyan lineas de
cierta distancia uniendo cuerdas.

Después pedira que construyan figuras geométricas con longitudes de lado
determinada.

Elige la unidad para medir. Plantearemos cuatro zonas para cuatro tipo de
movimientos (mover objetos pesados, partida de chapas, lanzamiento de disco y
carrera continua). Los alumnos observaran y experimentaran los cuatro movimientos
y elegiran la unidad del sistema métrico decimal mas adecuada para medir cada uno
de ellos.

jArbol va! Planteamos las preguntas: “si un arbol cae al suelo, ;sequiré midiendo la
misma longitud? ;Cémo podriamos saber la altura de nuestros arboles mas altos?”
Para establecer una relacion entre altura y distancia horizontal estimaran la altura de
los arboles mas grandes del patio. Después haremos carreras de velocidad con
esas distancias.

Busqueda del tesoro. Daremos un tiempo determinado para que encuentren lo que
les indicamos en una ficha individual, donde apareceran instrucciones del tipo:
“‘encuentra una rama de 20 cm, 3 piedras que pesen menos de 1 kg, 3 cosas que
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juntas midan 1 m, algo que no pueda ser medido, un objeto simétrico, una rama que
forme un angulo menor de 90 grados, algo con un perimetro de 10 cm...”.

Circulo de longitudes progresivas. Para la vuelta a la calma se sentaran en
circulo. Alternativamente tendran que ir diciendo una serie en la que iran diciendo
objetos cada vez con una longitud mayor, hasta que alguno se equivoque, que
empezaremos de nuevo la serie. Un ejemplo seria: “goma, lapiz, perro, farola, casa,
campo de fatbol...”.

MEDIDA: TIEMPO

El paso del tiempo, y su medicién, puede ser un concepto bastante abstracto para
los alumnos, sobre todo en los primeros cursos. Mediante el planteamiento de
actividades habituales para ellos iran cogiendo referencias aproximadas para la
comprension del paso del tiempo.

Actividades

Se me acelera el corazén. Comprobaran sus pulsaciones, primero en estado de
reposo, después tras un ejercicio de intensidad media y por ultimo tras un ejercicio
intenso. ¢ Qué ha ocurrido con la frecuencia cardiaca?

Para tomar la frecuencia cardiaca primero se realizara contando durante un minuto,
después contando durante 30 segundos y multiplicando por 2, después durante 20
segundos y multiplicando por 3, después durante 10 segundos y multiplicando por 6.

Un gran reloj. Crearemos un gran reloj en el suelo en el que indicaremos las doce
horas usando palos. El perimetro de la circunferencia lo crearemos con cuerdas y
para indicar la hora se situaran tantas piedras como el numero indique.

La progresion de actividades avanza desde reconocer las horas hasta poner la hora
deseada.

El reloj abdominal. Juego en grupos de tres, dos companeros actuan de agujas y
otro da drdenes. Creamos un circulo con cuerdas y palos para indicar las doce
horas del reloj. Las agujas (un compafiero representa la aguja grande y otro la
pequena) se pondran en posicién de plancha isométrica abdominal con los pies en
el centro de un aro que representa el centro del reloj. El tercer alumno es el
encargado de indicar la hora que deben representar. Cada 30 segundos se
descansa y se rotan las posiciones.

Un minuto da para mucho. El maestro propone retos para conseguirlos en un
minuto: “tenéis que dar 100 botes de baloncesto en un minuto, colar 10 canastas,
anotar 10 goles desde fuera del area, dar 100 saltos...”.

El tio vivo. Cada nifo tendra un aro que simboliza un reloj para vivenciar el paso
del tiempo. Tras explicar que una hora supone una vuelta de la aguja de los minutos
al reloj, el maestro indicara un niumero determinado de horas para que los alumnos
efectien tantos movimientos circulares alrededor del aro. Asi, si indica “3 horas”
daran 3 vueltas, si indica “un dia” daran 24 vueltas.

Mi agenda semanal. Utilizaremos una cuadricula sobre el suelo (tabla del 100, lona
cuadriculada...). En la fila superior dispondremos los dias de la semana de lunes a
domingo, y en la primera columna un horario de 4 horas. Por grupos, disponen de
un tiempo determinado para introducir en cada cuadro un material de la clase de
Educacion Fisica que exprese la actividad que les gustaria hacer en cada hora del
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dia. Por ejemplo un lunes de 9 a 10 les gustaria hacer balonmano, y por ello ponen
un balén de balonmano en ese recuadro. Cuando hayan completado los recuadros
haremos preguntas para interpretar la tabla.

El pistolero del calendario. Doce compaferos formaran un circulo agarrados por
las manos. A cada uno de ellos se le asignara un numero del 1 al 12 en orden. El
numero 1 sera el mes de enero, el 2 febrero, el 3 marzo...

Haremos una primera fase para que entiendan el juego, donde el maestro, desde
fuera, dira en voz alta numeros. Cuando diga el numero 10, por ejemplo, el nifio con
ese numero se agachard, y los dos que tiene a ambos lados tendran que efectuar
un “disparo” acompafiado del sonido “jpum! El menos rapido de los dos se elimina.
También se puede jugar sin eliminar.

Una vez comprendan el juego el maestro dird meses concretos, asi por ejemplo,
cuando diga marzo, el nifilo numero 3 se agachara, y habra un enfrentamiento entre
el 2 (febrero) y el 4 (abril).

Este juego es transferible para trabajar el reloj analdgico modificando algunos
aspectos. Una opcion es que jueguen 4 alumnos (en punto, y cuarto, y media,
menos cuarto), otra opcion es dividir el circulo cada cinco minutos (en punto, y
cinco, y diez, y cuarto... hasta menos cinco).

Estimo un minuto. Para la vuelta a la calma proponemos a los alumnos el reto de
que estimen un minuto (60 segundos). Agachan la cabeza, cierran los ojos y
empieza la cuenta atras. Cuando piensen que han transcurrido 60 segundos
levantaran la cabeza, la mano y abriran los ojos. Gana quien mas se aproxime.

El mes que viene. En grupos reducidos hacen un circulo en pie a un metro de
distancia uno del otro. Comenzaran recitando en orden los meses del afio (un mes
cada uno), desde enero hasta diciembre, volviendo a empezar por enero hasta que
alguien se equivoque.

Empezaran jugando siempre en la misma direccion. Después anadiremos una
variante en el que segun hacia donde mire el companiero le tocara al de su derecha
o al de su izquierda. La idea es que sea un juego dinamico y divertido.

MEDIDA: PESO

Este bloque de contenidos es ideal para jugar con transportes (de personas y
objetos) y para conocer nuestro estado de salud en referencia a nuestro peso.
Utilizaremos instrumentos de medida variados y la propia estimaciéon con la
consigna de “se aprende a medir midiendo”.

Actividades

Antes de iniciar el nucleo las actividades realizaremos una serie de mediciones que
después utilizaremos en los juegos posteriores:
- Usando un peso de suelo mediremos el peso de cada nifio en en kilogramos.
- Después mediran su altura en cm.
- Con estos datos calcularan su indice de masa corporal y valoraran el nivel en
el que se encuentran.
- Por ultimo, tendran que traer un objeto de casa.
Es necesario conocernos, ser conscientes de nuestro estado de forma y de salud,
respetar el de los demas, aceptar el nuestro y hacer lo posible para estar sanos, por
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dentro y por fuera. En ningin momento haremos comparativas que dejen en
evidencia a nadie, evitando juegos donde se ordenen en funcién al peso corporal.
En el caso de los nifios con sobrepeso es muy probable que se sientan incomodos
con esta actividad. Habra que tratar el asunto con mucho tacto y orientandolo hacia
el conocimiento y aceptacién de uno mismo.

Una vez conocidos estos datos comenzaremos los juegos, que iran acompafados
de tablas de registro que incluimos en el Anexo VII.

Mi objeto de casa. Cada nifio habra traido un objeto de casa con los que
realizaremos diferentes actividades:

- Estimar los pesos de todos los objetos y ordenarlos de menor a mayor peso.
Después mediremos con un peso su peso real.

- Elegimos los cinco objetos mas pesados. Creamos cinco grupos y
realizamos dos tipos de carreras. La primera es una carrera de relevos en un
recorrido de ida y vuelta trasportando ese objeto. En la segunda carrera se
colocaran en fila e irdn pasando el objeto y situandose al principio de la fila.
Calcularan multiplicando el peso que han movido durante los transportes.

- Después realizaremos las mismas pruebas pero esta vez con los cinco
objetos menos pesados. Volveran a calcular multiplicando el peso que han
movido durante los transportes.

- Por ultimo estimaran el peso de todos los objetos juntos.

Transporte de personas. Teniendo en cuenta que ya conocemos el peso corporal
de cada nifio procedemos a realizar diferentes actividades de transporte de
personas, desde desplazamientos sencillos a otros mas complejos.

- Transporte por parejas. Se unen parejas con peso parecido. En primer
lugar calculan la diferencia de sus pesos. Después se realizan transportes de
dificultad progresiva: en carretilla, agarrando entre los hombros por detras y
arrastrando los pies, subido a caballo. ¢Cual ha sido el transporte mas
sencillo? 4Y el mas dificil? ; Por qué?

- Transporte por equipos. Conocemos el peso de los compafieros de nuestro
equipo. Van a ser transportes aéreos (sin contacto con el suelo), de modo
que deben ser responsables y conscientes del riesgo que supone una caida
del compafiero que sea transportado. Primero calcularan el peso al que toca
cada nifio durante el transporte. Después procedemos a los transportes, sin
carreras: en procesion (tumbado con los brazos en cruz), a lo Superman,
modo libre.

- Acrosport. El acrosport consiste en crear figuras acrobaticas y artisticas por
equipos. Supone un trabajo cooperativo, de fuerza, equilibrio y control
postural. Comenzaremos planteando tres figuras sencillas que ellos deben
realizar. A continuacién valoraremos cuales han sido mas complejas y cuales
han requerido de un mayor esfuerzo para soportar el peso de los
companeros. Tras esto les pediremos que creen figuras en las que
calcularan los diferentes pesos que debe soportar cada persona, el peso
total del grupo, inventando nuevas figuras en las cuales se optimice la
reparticion del peso.

- Os toca. Con todo lo que han aprendido es momento que ellos inventen
figuras y transportes combinando grupos de diferente nimero de personas y
diferentes pesos. Buscamos creatividad, dentro de la seguridad.
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Carreras con objetos pesados. Realizaremos tres carreras de relevos por equipos.
En la primera transportaran un objeto de 1kg, en la segunda de 2 kg y en la tercera
de 3 kg. Al principio de cada carrera el maestro indicara un peso concreto que sera
multiplo del peso del objeto, asi si dice “20 kg”, tendran que realizar 20 viajes con el
objeto de 1 kg.

La balanza. Para terminar, crearan una balanza con una tabla de madera y un
tronco en el centro. La idea es conseguir que dos compafieros estén en equilibrio, o
bien anadiendo objetos pesados con el alumno menos pesado, o bien acercandose
o alejandose del centro.

GEOMETRIA: FIGURAS GEOMETRICAS

Para el desarrollo de estos aprendizajes nos valemos de nuestro entorno y las
posibilidades materiales del centro. Estamos rodeados de figuras geométricas, de
modo que vamos a identificarlas, a crear nuevas y a valernos de ellas.

Actividades

Desplazamientos en funcion al numero. Para que adquieran el sentido de
cantidad de un numero realizaran desplazamientos cortos que generaran figuras y
elementos geométricos (1 punto, 2 linea recta, 3 triangulo, 4 cuadrado...). El
maestro dispondra estos elementos geométricos y poligonos a través de conos u
otro material, que los propios alumnos pueden modificar cambiando la longitud de
los lados, el tipo de poligono...

Pichi geométrico. Jugamos al béisbol adaptado. En este caso las bases
comenzaran estando en forma triangular (3 bases), siendo los propios alumnos
quienes las colocan. Cada vez que un equipo anota una carrera modifica
rapidamente la posicion afiadiendo una base mas, en progresion (triangulo,
cuadrado, pentagono, hexagono...). Ganara el equipo que alcance la posicion
decagonal. Las carreras no seran efectivas si al completarlas el jugador no dice en
voz alta la figura geométrica compuesta, el niumero de lados, de vértices y de
angulos (triangulo, tres lados, 3 vértices y 3 angulos).

A saltar geométricamente. Dos compafieros daran comba y uno saltara. El que
salta ira recitando a la vez que salta “un punto, una linea, un triangulo, un
cuadrilatero, un pentagono...”.

Mas rapido que tu cerebro. Sentados en circulo con una pelota. El maestro dira el
nombre de un alumno que saldra corriendo lo mas rapido que pueda alrededor del
circulo. Inmediatamente a que se levante, el comparero de su derecha empezara
una serie en la que cada nifo dird un elemento geométrico en orden, “punto, linea,
triangulo, cuadrilatero, pentagono... ;Conseguira sentarse de nuevo en su sitio
antes de que el calculo llegue su sitio?

Palma palmita palma. Por parejas un compafero dara un numero determinado de
palmadas. El otro compafiero repetirda esas palmadas y dira la figura geométrica
resultante en funcién al numero de lados.

A continuacion introduciremos una variante en la que tendremos en cuenta el ritmo
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de palmada. Si es continuo especificara que se trata de un poligono regular, si es
discontinuo resultara ser un poligono irregular.

Paquetes geométricos. Estaran corriendo por la pista buscando espacios libres. En
el suelo habra tantas cuerdas como alumnos. A la sefial el maestro indicara la figura
geométrica que deben formar. Si indica que se forme un triangulo tendran que
formar grupos de tres personas con tres cuerdas, que sujetandolas de pie para
formar un triangulo.

Después aumentaremos la dificultad indicando érdenes del tipo “un triangulo dentro
de un cuadrado, un pentagono que dentro tenga un triangulo...”, teniendo que
cooperar con otro grupo.

Geometria de cuerdas. En grupos reducidos iran construyendo con cuerdas las
figuras geométricas indicadas por el maestro. Cada alumno sera un vértice
sujetando la cuerda. Cada grupo construira la figura que desee. Tras esto todos se
colocaran en el centro de la pista. El maestro dara instrucciones del tipo “id a la
figura que tenga 4 vértices, id a la figura con el angulo mas grande...” y todos
saldran corriendo hacia ella.

Circuitos de cuerdas a ciegas. Dividimos la clase en dos grandes grupos. El
primer grupo unira muchas cuerdas para crear caminos con formas geomeétricas.
Primero estaran en el suelo las cuerdas y después utilizaran los arboles u otros
objetos del entorno para que estén a la altura de la cintura. Una vez preparado el
recorrido deseado, que puede ser una figura geométrica, el segundo equipo entrara
en accion. Todos tendran los ojos vendados, formaran una fila agarrando con una
mano la cuerda y con la otra al hombro del compafiero y realizaran el recorrido
propuesto. Al final tendran que identificar la figura geométrica sobre la que han
caminado y hacer una estimacion de la longitud de cada lado recorrido.

jClasifica corriendo! Creamos dos equipos, cada uno actiua dentro de una mitad
de la pista polideportiva, es decir, en uno de los dos cuadrados que se crean si la
dividimos en dos. Cada equipo se sitia en un vértice con conos pequefios. Cada
vez competira un nifio contra otro nifio del equipo contrario. El maestro indicara una
figura geomeétrica, por ejemplo el cuadrado. Saldran corriendo por el perimetro de la
pista trazando sus cuatro lados y depositando en cada vértice un cono. Los equipos
iran sumando aciertos cuando lleguen primeros y completen bien la figura. Las
variantes son tantas como figuras geométricas puedan formarse en la pista
(triangulos, circunferencias, rectangulos...).

Como conocemos las dimensiones de la pista, podemos adaptar la actividad para
calcular el perimetro del poligono creado, obligandoles a que digan el perimetro total
una vez completen la carrera.

jClasifica con cuerdas! Creamos grupos reducidos para trabajar la clasificacion de
figuras geométricas. Si quiero trabajar con los triangulos seran grupos de tres, con
los cuadrilateros de cuatro... Cada grupo tendra tantas cuerdas, palos, palillos u otro
material como componentes. Las personas actuaran como vértices y el material
como lado. ElI maestro indicara la figura geométrica que deben formar. Tendran
cuerdas de diferentes tamafos para clasificar triangulos segun sus lados
(equilateros, isésceles y escalenos) segun sus angulos (rectangulos, acutangulos y
obtusangulos), cuadrilateros (paralelogramos: rectangulo, rombo, cuadrado y
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romboide., o no paralelogramos: trapecio y trapezoide), pentagonos regulares o
irregulares...

Adivina. Un compafiero estara con los ojos tapados con una venda. El otro le ira
acercando objetos o materiales de Educacion Fisica para que éste identifique qué
forma geométrica tienen (el aro es circular, el cono tiene forma de cono, las pelotas
son esféricas...).

Pintame. Por parejas un companero trazara en la espalda de otro una figura
geométrica para que adivine de cual se trata y enumere el numero de lados y
vértices que tiene.

GEOMETRIA: CUERPOS GEOMETRICOS

Al igual que en el apartado anterior nos valdremos de los elementos del entorno y
de los materiales del centro, especialmente los del area de Educacion Fisica, para
trabajar manipulativamente con ellos, aprender tocandolos y realizar un primer
acercamiento al estudio del volumen de los cuerpos.

Actividades

Los cuerpos geométricos de mi entorno. Cada nifio, con su libreta, ira
identificando y anotando en una tabla los cuerpos geométricos que encuentre en los
elementos del colegio y su patio, indicando el nhombre del cuerpo, el numero de
lados, de vértices y de aristas. Si queremos anadirle intensidad al ejercicio podemos
plantearlo en forma de carrera, en la que gana el que encuentra antes un cuerpo
geométrico de cada tipo estudiado.

Busqueda del tesoro. Identificar cuerpos geométricos en el entorno del centro a
través de un plano de orientacion del colegio. Asi, si un punto sefiala una farola
anotaran una esfera, si encuentran una papelera un cilindro, una fuente sera un
prisma rectangular...

Carreras de cuerpos geométricos. Carreras por equipos en las que les daremos
una secuencia (esfera, cono, piramide...) y deberan transportar los cuerpos
geométricos en ese orden.

Deportes modificados. Si disponemos de cuerpos geométricos de plastico o
acolchados, que no se rompan, podemos realizar partidos (baloncesto, futbol,
balonmano...) modificando el objeto. Comenzaran con la tradicional esfera, después
podran jugar con un cubo, piramides, prismas... La idea es que experimenten las
posibilidades de cada cuerpo geométrico. Que busquen alternativas ante la
imposibilidad de botar o avanzar individualmente con la pelota. La puntuacion sera
equivalente al numero de caras del cuerpo geométrico que estén utilizando.

Cuerpos humanos. Usando cuerdas como aristas (sujetas por los alumnos) y las
personas actuando también como aristas intentaran construir todos los cuerpos
geométricos posibles a gran tamafio.

Una vez son capaces de construirlos el maestro ira dando pistas para que
descubran qué cuerpo geomeétrico deben construir, “tiene 6 caras iguales, tiene dos
bases redondas...”.

Escultores. Utilizando bloques de construccion en forma de poliedros o cuerpos
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redondos jugaran a construir figuras determinadas, como casas, personas, mufecos
de nieve, montanas... En grupos reducidos, un comparero es el que representa la
figura y el resto quienes deben adivinarla. Puede apoyarse en la mimica para dar
pistas sobre su escultura.

La gallinita ciega. En grupos reducidos jugaremos a identificar con los ojos
vendados diferentes cuerpos geométricos, indicando su nombre, el nimero de
caras, aristas y vértices.

Un balén reciclado. Construccion de esferas con materiales reciclables validas
para actuar como pelotas.

GEOMETRIA: LINEAS

Por supuesto, en este apartado aprovecharemos las multiples lineas de la pista
polideportiva (rectas, curvas, abiertas, cerradas, espirales y diagonales).
Vivenciaremos estas lineas a través de desplazamientos y con el transporte de
objetos que creen dichos movimientos. Nuevamente la experimentacién directa
sobre los elementos de nuestro entorno facilitara el aprendizaje.

Actividades

Circuito de lineas. Un circuito consiste en la creacién de, a través de la distribucion
de materiales de Educacién Fisica, un recorrido que los alumnos deben seguir. Para
el estudio de los diferentes tipos de lineas crearemos circuitos que incluyan ese tipo
de linea y el consecuente desplazamiento.

Asi, las lineas rectas podran representarse con bancos suecos, colchonetas,
cuerdas o aros; las lineas curvas con conos, aros, cuerdas o las propias lineas de la
pista polideportiva; y otro tipo de desplazamientos como el zigzag. El circuito podra
ser cerrado, es decir, formando una linea cerrada que nos permita realizarlo
repetidas veces en una misma direccién (de forma circular), o abierto, es decir, con
un principio y final, siendo en este caso el circuito de ida y vuelta.

Después seran ellos mismos quiénes disefien los circuitos en funcion de las
instrucciones del maestro, que indicara el numero de lineas de cada tipo que puede
haber.

El comecocos. Jugamos al clasico juego en el que solo pueden desplazarse por
encima de las lineas de la pista polideportiva. Dos nifios pillan, son los comecocos,
que iran haciendo el gesto de comer con las manos (abriendo y cerrando brazos), y
el resto escapa de ellos. Cuando alguien es pillado se convierte en comecocos y el
otro se libera. Al principio podran desplazarse por las lineas curvas y rectas (por
todas las lineas), después solo por las rectas y por ultimo solamente por el
perimetro de la pista.

Lineas paralelas, secantes y perpendiculares. Dividimos la actividad en varias
fases.

- Por parejas realizaran estos tres tipos de desplazamientos para vivenciarlos,
utilizando toda la amplitud de la pista polideportiva. EI movimiento formando
lineas paralelas lo realizan cogidos de una mano con los brazos
completamente estirados. En el movimiento secante empiezan corriendo
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desde puntos diferentes hasta el punto en el que se chocan, se abrazan, y
continlan su trayectoria recta. Para el movimiento perpendicular utilizaran
algunas de las lineas de la pista que posibiliten este desplazamiento.

- Después, por parejas trataran de repetir esta progresion pero esta vez no
son ellos quienes se desplazan, sino que seran dos pelotas (una de cada
uno). Asi los dos lanzaran la pelota a la vez e intentaran crear este tipo de
lineas.

- Después se desplazaran, también por parejas sosteniendo dos palos de
forma compartida y creando estos tipos de lineas.

- A continuacién estaran corriendo buscando espacios libres por la pista.
Cuando el maestro indique “paralelas” se uniran al compafero mas cercano
y representaran ese movimiento. “Secantes” iran chocando, abrazando y
continuando sus trayectorias. “Perpendiculares” usaran las lineas para crear
lineas de este tipo con sus companeros.

- Después repetiran el ejercicio anterior pero cada nifio con una pelota para
crear los movimientos con dicha pelota.

- Por ultimo se distribuiran palos y cuerdas por la pista de forma libre. A la
senal tendran que hacer que todas las lineas creadas por estos materiales
estén dispuestas de forma paralela o secante, segun indique el profesor.

Diagonales de poligonos. Jugamos a “las cuatro esquinas”. Las esquinas se
representan con conos pequefios. En cada esquina hay una persona, si planteamos
un cuadrado, cuatro esquinas con una persona en cada esquina. Ademas esta el
“plantdn”, una persona sin esquina a la espera de encontrar una nueva. A la sefal
buscaran una nueva esquina, pero soélo podran desplazarse hacia la diagonal.

La actividad ira avanzando creando con los conos pentagonos, hexagonos...

Carreras lineales. Compiten dos equipos en una gran carrera de relevos. La
primera sera una carrera en la que los desplazamientos de los dos equipos creen
dos lineas paralelas de ida y vuelta (sobre la misma linea). En el segundo caso
habra un punto en el que se crucen las dos lineas, los dos equipos, creando una
linea secante. Y en la tercera carrera formaran dos lineas perpendiculares.
Recordamos la importancia de en todo momento verbalizar lo que se esta haciendo,
al principio y final de la actividad, recordando el tipo de lineas creadas.

Esta dinamica de carrera es extensible para trabajar las lineas diagonales. Asi,
podemos hacer que la carrera trascurra trazando las diagonales de media pista
polideportiva.

El espejo paralelo. Por parejas, un compafiero se desplaza por la pista y el otro
debe intentar, en todo momento, moverse simultaneamente para que no dejen de
crear entre ambos lineas paralelas.

Tiro libre a canasta. Analizaremos las posibilidades de encestar en funcién de la
trayectoria de la pelota, desde un tiro mas en linea recta hasta un lanzamiento en
que la pelota alcance una mayor altura y sea mas curvado. Estimaran la trayectoria
idonea para un mayor porcentaje de acierto, anotando en una tabla los aciertos con
los diferentes tipos de lanzamientos.
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GEOMETRIA: TRANSFORMACIONES GEOMETRICAS PLANAS

En este apartado planteamos actividades para el aprendizaje de las figuras
simétricas, las traslaciones y los giros. Como en apartados anteriores, nos
centramos en la vivencia de estas transformaciones geométricas para su
entendimiento y aprendizaje.

Actividades

Simetria. Identificaran figuras con eje de simetria en el entorno, en las lineas
trazadas en la pista polideportiva y en los materiales de Educacion Fisica,
anotandolas y dibujandolas sobre su libreta.

Después, por parejas, adoptaran posiciones simeétricas, al principio las que nosotros
les indiquemos y a posteriori inventadas por ellos.

Finalmente, por parejas, jugaran al espejo, en el que un compafero realiza
movimientos aleatorios y el otro tiene que imitarlo para crear una imagen simétrica.

La ruleta que gira. Un giro consiste en girar todos los puntos del plano alrededor de
un punto fijo (centro del giro) un cierto angulo que sera el angulo de giro (0°, 45°,
90°, 180°, 270°, 360°). El gir6 podra ser en el sentido de las agujas del reloj o al
contrario. En este juego jugaremos en grupos reducidos. Un companero se situara
en el centro de un circulo y el resto sobre la circunferencia. El alumno del centro
indicara un angulo de rotacion y el sentido, por ejemplo, 180° en el sentido de las
agujas del reloj. Contara hasta tres segundos y realizara el giro hasta colocarse en
esa nueva posicion con los brazos estirados hacia delante. Los compafieros deben
prever su posicion final tras el giro y apafarselas para no acabar en esa zona, de lo
contrario estaran eliminados. El juego acaba cuando todos han sido atrapados.

Traslaciones. Sobre la pista polideportiva, llevando materiales variados con forma
de figura geométrica (paracaidas, sabanas, toallas, elementos con diferentes formas
geomeétricas), realizaran traslaciones por equipos, sujetando ese material, a las
zonas indicadas o a una distancia definida por el maestro.

Después acompafniaremos las traslaciones de giros determinados.

Una vez se domina la actividad cada grupo dispondra de un minuto para crear sobre
la pista una disposicién de figuras geométricas con aire artistico.

¢ Simetria o no? En grupos de tres, dos de los companeros crearan una figura y el
otro debe adivinar si se trata de una figura simétrica o no.

GEOMETRIA: CLASIFICACION DE POLIGONOS SEGUN SUS ANGULOS Y
LADOS

La geometria forma parte de nuestras vidas, de nuestro mundo y cultura. Nos rodea.
Esta por todas partes. Saldremos a encontrarla en nuestro entorno natural, en las
creaciones humanas y en nuestras propias creaciones mentales.

Actividades

Tipos de angulos. Un angulo es el espacio existente entre dos lineas que parten de
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un mismo punto, por tanto, hay angulos en todas partes. Existen diferentes tipos de
angulos que vamos a aprender con un sencillo ejercicio. Se organizaran en grupos
de tres, con una pelota de baloncesto o de futbol. Un companero actuara como
vértice y los otros dos como lados. A través de pases formaran los angulos
deseados en progresion (0°, 45°, 90°, 180°, 270° y 360°).

Esta actividad es extensible para aprender los tipos de triangulos, modificando las
figuras con tres conos que actian como vértices, asi como los tipos de
cuadrilateros, con cuatro companeros y vértices.

Punteria de angulos. En grupos reducidos plantearemos un ejercicio consistente
en a través de lanzamientos a cierta distancia anotar goles en la porteria. La
porteria se creara usando dos bancos suecos que formaran un angulo que podra
tener una mayor o menor apertura. Utilizaran un medidor de angulos grande para
colocar los bancos en el angulo deseado. Empezaremos con un angulo de 180°, de
mayor facilidad para anotar gol con punteria, y progresivamente iran reduciéndolo
hasta encontrar el angulo por el cual quepa justa la pelota.

La pista esta llena de angulos. Aprovechando los angulos creados por el cruce de
las lineas de la pista polideportiva realizaremos esta actividad. Estaran
desplazandose libremente por la pista. El maestro dara indicaciones: “angulo agudo,
angulo recto, angulo llano...”. Al oirlas los alumnos tienen que encontrar un angulo
de esas caracteristicas y colocarse sobre €l antes de que lo haga otro compafiero,
ya que no se podran compartir.

Esta actividad es extensible a otros espacios del patio. Podemos ampliar el juego y
que busquen mediatrices y bisectrices en la pista.

Materiales a montéon. Usando los diferentes materiales de Educacion Fisica
(cuerdas, conos, bancos...) crearan diferente tipos de angulos en grupo reducido.

La ruleta que gira. Cuatro alumnos formaran un circulo (cada uno en un punto
cardinal) y uno de ellos se situara en el centro actuando como ruleta. EI maestro
indicara un grado de giro, por ejemplo 90°. La ruleta girara 90° y saldra corriendo a
por el compafiero que esté en esa posicion, pasando sobre la posicidon que ocupaba
ese companero, para después correr alrededor de la circunferencia e intentar
atraparlo antes de que vuelva a su posicion inicial. Se cambiaran los roles.

La actividad se puede realizar también indicando en vez del angulo los minutos de
un reloj analdgico o los puntos cardinales.

Teorema de Pitagoras. Segun este teorema en un angulo recto la hipotenusa es
igual a la suma de los dos catetos al cuadrado. Encontramos angulos rectos en
muchas zonas de nuestro colegio (edificio-suelo, arbol-suelo, toboganes...). En
funcién a las posibilidades de nuestro colegio podremos plantear una u otra
actividad. Una posibilidad seria la estimacién del recorrido realizado por una pelota
al caer por un tobogan, conociendo la altura del tobogan y su longitud en el suelo.
Otra posibilidad seria crear una pequefa tirolina.

Carreras poligonales. Carreras triangulares (sefialadas con tres conos) para
trabajar los tipos de triangulos segun sus lados y angulos. Por cuartetos para
trabajar los tipos de cuadrilateros.

Te abrazo angularmente. Modificar la apertura de brazos para abrazar por grados:
180° (muy abiertos), 90° (entreabiertos) y 45° (casi cerrados). El maestro ira
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indicando angulos y ellos se abrazaran entre ellos con esa apertura.

GEOMETRIA: AREAS Y PERIMETROS

Nuevamente encontramos en la pista polideportiva un recurso excepcional para el
célculo de perimetros y areas de poligonos regulares e irregulares. En las
actividades a continuacion propuestas profundizaran en la comprension del
concepto de metro cuadrado y entenderan el area como consecuencia de la longitud
de los laterales que la contienen.

Actividades

Superficie cuadriculada. Con palos de madera, cinta adhesiva, cuerdas u otros
materiales crearan una cuadricula compuesta por 100 cuadrados en disposicién 10
metros x 10 metros. También podran usar la tabla del 100. Explicaremos el
concepto de metro cuadrado. A continuacion plantearemos retos colectivos diversos
de dificultad progresiva:
- Entre todos, ocupad 20 metros cuadrados (si son 20 cada nifio se coloca en
un metro cuadrado).
- Ocupad 40 metros cuadrados (cada nifio ocupa dos cuadriculas).
- Ocupad 10 metros cuadrados (comparten el espacio de 10 cuadriculas).
- Ocupad la mitad de la cuadricula (50 metros cuadrados).
- Si ocupamos todas las cuadriculas exteriores que rodean el cuadrado, ¢ qué
area quedara sin ocupar? ;Y ocupada?
Podremos plantear una gran variedad de actividades al respecto, también
incluyendo desplazamientos: “toca 25 metros cuadrados lo mas rapido que puedas”.

Las areas de la pista polideportiva. Haremos una progresion para que entiendan
las férmulas de las areas aprovechando los espacios de la pista polideportiva
creados por la pintura de las lineas. Tomaremos medidas con la cinta métrica en
parejas, tras haber realizado el recorrido alrededor del poligono a pie.

- Primero calcularemos el area del cuadrado de media pista (lado x lado) en
metros cuadrados.

- A continuacion calcularan el rectangulo que forma la pista entera, o bien
sumando el area de los dos cuadrados, que ya conocen, 0 midiendo y
realizando la formula (base x altura).

- Después explicaremos que cada mitad de la pista se puede dividir a su vez
en 2 triangulos (base x altura : 2), por eso en la férmula del area del triangulo
se divide entre 2 el area de un cuadrilatero.

La idea es que vivencien las distancias y comprendan el calculo. Podemos
aprovechar para que hagan cambios de magnitudes.

El area del circulo. En el centro de la pista tenemos una circunferencia con una
linea que traza su diametro. Para conocer su area tendremos que utilizar la formula
“pi x r2”, pero ¢ de dénde viene el niumero pi?

Si dividimos con precision la circunferencia de un circulo entre su diametro
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obtenemos el numero pi, un numero infinito, sin fin y sin un patrén de repeticion.
Dispondremos una cuerda larga alrededor del circulo por encima de su
circunferencia. Después extenderemos dicha cuerda para su medicién. Mediremos
también el didmetro y, con calculadora, obtendremos un numero seguramente
aproximado al pi. Ya estaran en situacion de comprender el area de un circulo.

Areas variadas. Usaremos cuerdas sobre el suelo, agarradas por los alumnos o
enganchadas a arboles u otros objetos para crear poligonos y después medir sus
areas.

Circuitos de cuerdas a ciegas. Dividimos la clase en dos grandes grupos. El
primer grupo unira muchas cuerdas para crear caminos con formas geomeétricas.
Primero estaran en el suelo las cuerdas y después utilizaran los arboles u otros
objetos del entorno para que estén a la altura de la cintura. Una vez preparado el
recorrido deseado, que puede ser una figura geométrica, el segundo equipo entrara
en accion. Todos tendran los ojos vendados, formaran una fila agarrando con una
mano la cuerda y con la otra al hombro del compafiero y realizaran el recorrido
propuesto. Al final tendran que identificar la figura geométrica sobre la que han
caminado, hacer una estimacién de la longitud de cada lado y estimar su area.

Perimetros. El perimetro es igual a la suma de los lados de un poligono, no hay
mejor forma de comprender este concepto que desplazandonos por encima de los
lados de los poligonos. Primero estimaremos perimetros de la pista polideportiva,
después mediremos con cinta métrica, haremos carreras sobre las lineas de estos
poligonos y transportaremos pelotas sobre dicho perimetro.

Saltos perimetrales. Para aprender a calcular el perimetro plantearemos una
progresion de poligonos regulares, desde el triangulo hasta el decagono,
construidos con conos. La distancia de cada lado, entre cada cono, sera de 1 metro,
y tendran que recorrerla de un salto, de tal modo que cada salto que hagan sera 1
metro de perimetro. En el siguiente nivel los lados seran de 2 metros.

¢(En qué espacio cabéis? Aprovechando la cuadricula creada en la primera
actividad proponemos el reto de que intenten situarse todos ocupando la menor
superficie posible. Antes de realizar la actividad cada nifio efectuara una estimacion
de la superficie que piensan que ocuparan entre todos.

GEOMETRIA: ORIENTACION ESPACIAL
PROYECTO CARRERAS DE ORIENTACION

Este proyecto trabaja trasversalmente contenidos como la orientacion espacial, la
construccion de figuras geométricas, la creacion de planos a escala, los puntos
cardinales, la toma de tiempos, la resistencia en carrera y las actividades en el
medio natural, culminando con la realizacién de carreras de orientacion en el plano
del colegio y si fuera posible en un entorno natural proximo.

Actividades

Busqueda del tesoro. Iniciamos el proyecto con una actividad de motivacion
sencilla. Escondemos objetos por el patio. El maestro dara instrucciones verbales
sobre donde se encuentran (en la porteria mas al este, en el tercer arbol cercano a
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la valla, a tu izquierda al fondo, a diez metros detras tuyo...).
Después son los alumnos quienes esconden los objetos para que sus propios
compafieros los encuentren tras recibir las instrucciones verbales.

Dibujo el plano de clase (Anexo IV). El siguiente paso consiste en la creacion del
plano de clase, con regla, de forma limpia, a escala y posteriormente coloreado.
Sobre él indicaremos los puntos cardinales e incluiremos una pequefia leyenda para
determinar qué representa cada simbolo. Al final crearemos un libro encuadernado
con todos los planos de clase.

Dibujo el plano del colegio. Se repite el proceso anterior, esta vez el maestro
entrega a cada nifio un plano con los limites del centro, sus principales edificios y
una leyenda, a falta de completar el resto de elementos. Iran por el patio rellenando
dicho plano hasta completarlo. Utilizaran lapiz, goma, regla y lapices de colores para
posteriormente colorearlo.

Aprendiendo las nociones basicas. Una vez construido el plano iremos todos
juntos en grupo dando unas nociones basicas de orientacion: recordaremos donde
se encuentra cada punto cardinal, que el plano siempre debe estar orientado hacia
el norte, iremos a puntos concretos destacados del plano y se resolveran todas las
dudas. ;Donde estoy? ¢ A donde quiero ir? ¢ Por donde voy?

Después por parejas jugaran a “llévame a...”.

Carreras de orientacion en el patio. Es momento para la accion. Realizaremos
tres tipos de carreras, en todas ellas los alumnos tienen una tarjeta de
comprobacion donde anotan los simbolos que encuentran en cada punto (Anexo
VIII). Previamente el maestro habra disefiado las carreras y pegado pegatinas en los
lugares correspondientes.

En la primera carrera los alumnos deben encontrar todos los puntos (individual o en
parejas) empezando por el primer punto y en orden. Cada nifio con su plano.
Haremos dos salidas con un margen de 3 minutos. Ademas, cada nifio empezara
por un punto diferente para evitar que se vayan siguiendo entre ellos.

Otro dia, en la segunda carrera, encontraran todos los puntos en el orden que
deseen.

En el tercer tipo de carrera los planos estaran pegados en unas mesas en el centro
de la pista, de modo que cada vez que quieran encontrar puntos tendran que volver
al plano para observarlo. ¢ Cuantos puntos pueden memorizar?

Para evitar que los alumnos se sigan entre ellos hasta los puntos es preferible poner
diferentes planos de carreras alternando los puntos, hacer la salida inicial de cada
nifo en diferentes momentos o que cada nifio empiece la carrera desde un punto
diferente.

Cuando llegan de las carreras se comprueba que los puntos estan bien respecto al
simbolo y el nifio anota su tiempo total en su tarjeta de comprobacion.

Carreras de orientacion en la naturaleza. Si el centro tiene un area natural
préxima, ya sea un parque o un bosque seria ideal realizar una carrera corta por la
zona. En este caso tendriamos que utilizar balizas grandes para facilitar la
busqueda de puntos.

Graficas con los resultados. Al final realizaremos graficas expresando los
resultados obtenidos en las carreras en cuanto a tiempos.
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GEOMETRIA: ORIENTACION ESPACIAL

En este apartado concretamos otros juegos para el desarrollo de la orientacién
espacial.

Actividades

Un mapa troceado. Por equipos crearan un mapa basico del colegio usando
materiales encontrados en el medio natural (piedras, palos, malas hierbas...),
indicando sus edificios principales y elementos mas destacados.

El jardin de los posits. Cada nifio distribuye un posit en un lugar determinado del
patio con un simbolo concreto. A continuacion cada nifio tendra un plano del colegio
y tendra que encontrar todos los posits de los compafieros, marcar sobre el plano su
ubicacién, otorgarle un nimero e indicar el simbolo que habia. En definitiva, se trata
de una carrera de orientacion a la inversa.

Mi caballo. Por parejas, un alumno con los ojos vendados actiua como caballo y el
otro es el jinete, que da instrucciones para que lo lleve (5 pasos adelante, 2 atras,
gira a la derecha...). Después intercambian roles.

Encuentra el tesoro. Jugamos sobre una cuadricula en el suelo de 10 x 10. La
actividad es por parejas. Cada nifio tendra una cuadricula similar en formato papel.
En ella coloreara una de esas cuadriculas. Ahi estara el tesoro. Dara instrucciones
al otro companero (3 casillas adelante, 2 a la izquierda...) para que consiga
encontrar el tesoro.

Después, siguiendo por parejas, se daran instrucciones del tipo “ve al arbol mas
alejado, veras una caja, trae el lapiz mas grande que haya...”.

Todos a la cuadricula. Creamos una cuadricula sobre el suelo (podemos usar la
tabla del 100). Cada alumno se situa en un cuadrado. Desde fuera el profesor dara
instrucciones “avanza una al norte, avanza dos al sur, ve una a la izquierda...”. La
clase tendra que estar coordinada para no errar, ya que todos se desplazan a la vez
respondiendo a esa instrucciéon. Soélo puede haber uno al mismo tiempo en el mismo
cuadro. Si el movimiento indicado no es posible porque se saldrian del recuadro ese
jugador espera fuera, eliminado, hasta que no quede nadie dentro del circulo.

Mapa de cuerdas. Utilizando cuerdas de diferentes longitudes, colores, grosores y
resistencias crearemos diferentes mapas (mapamundi, de Europa, de Espafia y de
la Comunidad Autonoma) y planos (del colegio y del pueblo). El resultado sera
aproximado a la realidad. Podemos valernos de otros materiales alternativos para la
creacion del plano.

Una vez creado el plano del colegio se situaran por parejas. Un companero trazara
sobre el plano con su dedo un recorrido, para que el otro compafero lo realice lo
mas rapido posible. Después intercambiaran papeles.

También podemos realizar una busqueda del tesoro.

Reproduce el mapa. Organizamos la clase en grupos reducidos. Dentro de cada
grupo estaran los creadores de mapas y alumnos que dispondran en la realidad los
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elementos que aparezcan en el mapa. Los creadores, sobre un plano del colegio
situaran elementos variados (poligonos, material escolar...). Los creadores de
realidad tendran tarjetas con esos elementos y tendran que disponerlas segun se
indique en el mapa. Después intercambiaran los roles.

Carrera de chapas. Sobre un laberinto dibujado en el suelo tendran que seguir al
detalle las instrucciones escritas sobre un papel para lograr escapar.
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BLOQUE 6: TRATAMIENTO DE LA INFORMACION

TRATAMIENTO DE LA INFORMACION: INSTRUMENTOS

Este bloque de contenidos se ha trabajado de forma trasversal durante el desarrollo
de los anteriores. No obstante, a continuacidon incluimos otras actividades e ideas
especificas para su desarrollo.

En concreto, en este apartado se incluyen actividades para el tratamiento de la
informacion a través de los diferentes instrumentos que incluye el curriculo para ello
(tablas de registro de datos, pictogramas, diagramas de barras, grafico de lineas y
grafico circular).

Utilizaremos la cuadricula del 100 pintada sobre el suelo o la lona cuadriculada
como recurso esencia para facilitar el tratamiento de la informacién en graficas. A
las malas podran crear los graficos en su libreta o en alguna ficha que les demos.

Actividades

Tablas de registro de datos. Las posibilidades son multiples, todas aquellas que
nos permitan anotar resultados (cada nifio el suyo, cada nifo el de su pareja o cada
nifo el del resto de su equipo). Se pueden realizar pruebas de atletismo (carreras,
saltos, lanzamientos), partidos de cualquier deporte o juegos variados, anotando sus
resultados y valorando los elementos que nos interesen.

Un ejemplo seria la creacion de grupos reducidos en los que ellos mismos midieran
sus resultados en diferentes pruebas atléticas (salto de longitud, carreras de
velocidad, lanzamiento de disco...).

Pictogramas. Utilizamos la tabla del 100 del suelo o una superficie cuadriculada
para crear pictogramas. Un ejemplo seria hacer un inventario de las plantas del
colegio. Previamente el maestro sacara tarjetas con las imagenes de esas plantas.
Tendran que moverse por el patio para contarlas y anotar en la cuadricula tantas
como plantas haya.

Podremos hacer pictogramas de elementos del patio, de las caracteristicas fisicas
del alumnado (situandose ellos mismos sobre las cuadriculas), de sus gustos y
preferencias, del almuerzo que hayan traido...

Diagrama de barras humano. En el eje vertical dispondremos tarjetas con los
nameros del 1 al 10 y en el horizontal cualquier aspecto que queramos medir
estadisticamente, por ejemplo el color de ojos de los alumnos. Los alumnos se
sentaran en la fila correspondiente a su color de ojos y tendremos una grafica de
barras humana.

Grafico circular. Crearemos grupos reducidos y cada grupo utilizara uno de los
espacios circulares de la pista polideportiva. La idea es crear un grafico circular de
porcentajes respecto al tema que deseemos. Podemos plantear ejercicios como
lanzamientos de punteria, carreras o pillaos para mostrar los resultados mediante
este instrumento, utilizando cuerdas para delimitar las zonas del circulo.

Otra actividad podria estar relacionada con el reciclaje. Que cada nifo traiga dos
residuos reciclables de su casa para después clasificarlos en los diferentes tipos de
contenedores (organico, vidrio, papel y cartdén, plastico, otros) y crear el grafico
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circular usando esos mismos materiales para rellenar el circulo.

Apunten, jfuego! Juego de punteria donde pueden obtener 1, 2, 3 o 4 puntos. Por
equipos, con un numero de lanzamientos determinados iran anotando en la pizarra
movil los puntos obtenidos en una tabla de doble entrada (cada nifio anota su
lanzamiento tras el lanzamiento). Al final, entre todos crearan una gréfica indicando
el resultado total de lanzamientos a cada puntuacion.

Posteriormente volveran a repetir el proceso y compararan los dos resultados.

Grafico de cuerdas. Dividimos la clase en cuatro grupos, uno para cada canasta, y
planteamos un reto sencillo que consiste en ver cuantas canastas son capaces de
anotar en cinco minutos. Cada vez tirara uno a canasta desde la linea del tiro libre.

A continuacion, utilizando dos cuerdas representamos los ejes “X” e “y” de una
grafica (de barras o de lineas) sobre el suelo. En dicha gréfica, y con el uso de
cuerdas de diferentes colores representaran las canastas que ha colado cada
companero del grupo en forma de diagrama de barras. Después, cada miembro del
grupo hara una pregunta sobre el grafico para que los otros compareros la

respondan.

Gran reto del abecedario. Es un reto para todo el grupo. Les entregamos una ficha
con las letras del abecedario y un hueco para cada letra. Por parejas tienen que
encontrar, en un tiempo determinado, objetos que empiecen o contengan esa letra,
escribir la palabra y guardar el objeto.

Después haremos una puesta en comun y descubriremos los 5 objetos que mas se
han encontrado, con los que construiremos un diagrama de barras.

Todas las actividades propuestas anteriormente permiten el tratamiento y analisis de
contenidos curriculares como la frecuencia absoluta y relativa, la media, la moda y el
rango.

TRATAMIENTO DE LA INFORMACION: AZAR Y PROBILIDAD

En este apartado plantearemos juegos de azar, para el calculo de probabilidades,
diferenciando que se trata de sucesos seguros, posibles o imposibles. Utilizaremos
recursos de azar como dados, cartas y tarjetas.

Actividades

Actividad inicial de motivacion. Comenzamos planteando lo siguiente: “cuando
salgais al patio, quiero que cada uno de vosotros pregunte a tres personas qué dia
cumplen afos. Yo os digo que si preguntamos entre todos a 60 personas hay un
99% de posibilidades de que dos de ellos cumplan afios el mismo dia. Vamos a ver
qué pasa”’. Tras la comprobacion les diremos a los nifios esta afirmacion ha sido
consecuencia de un calculo de probabilidades.

Juegos de azar para crear equipos. Podemos usar el azar para crear equipos
heterogéneos para las actividades de clase, y asi evitar la “dificil” situacion de elegir
0 no elegir a nuestros companeros. Como? De muchas formas:

- Para formar equipos: cada uno escribe su nombre en un papel pequefio
que se introduce en una caja. Después un voluntario saca cinco papeles,
gue seran los componentes de su equipo. Y asi sucesivamente.

- Para dividir la clase en dos grupos: les pedimos que se pongan por
parejas, después que se pongan en fila con su pareja (una pareja tras otra).
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Los que quedan a la izquierda son un equipo y los de la derecha otro.
¢, Qué probabilidad habia de que me tocara contigo?

Estadistica. Para obtener datos estadisticos relevantes debemos tener un buen
numero de resultados. Vamos a plantear una accion deportiva concreta (tiro libre,
penaltis, carreras, saltos...). La repetiran muchas veces y en todas ellas anotaran
resultados. Con estos datos calcularemos cuantas canas suele meter cada 10 tiros,
lo que suele saltar de media, lo que suele tardar en recorrer 20 metros...

¢Seguro, posible o imposible? El maestro plantea para todo el grupo diferentes
tipos de retos: seguros (dar cinco saltos), posibles (tocar el tablero de la canasta de
un salto) e imposibles (saltar la porteria de un salto). Los alumnos intentaran
conseguirlos y veremos qué pasa.

Después, por parejas, iran planteandose retos de este tipo, midiendo sus
posibilidades para conseguirlos.

Pura chiripa. En grupos de seis personas realizaremos un concurso de dados, de
puro azar. Cada persona del grupo elige un numero del 1 al 6 del dado. Iran
lanzando el dado sucesivamente, cada vez un alumno. Gana la persona que antes
consiga que su numero salga 5 veces. ¢ Habéis podido hacer algo para influir en el
resultado final? ; Qué probabilidad hay de que gane?

La bomba. Se sitian sentados en circulo. Uno de los companeros esta en el centro
con la cabeza abajo, es la bomba. A la sefal empiezan a pasarse el balén de uno a
otro alrededor del circulo, mientras que el comparfiero del centro va contando en
silencio hasta el 50. Cuando lleva contados 20 saca un brazo, cuando lleva 40 saca
el otro vy, finalmente, cuando llega a 50 da una palmada que representa la explosion
de la bomba. La persona que tenga la pelota en ese momento es “cazada” y pasa al
centro. ¢ He podido influir en el resultado? ¢ Qué probabilidad hay de que me toque?
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BLOQUE 7: VARIADO

VARIADO: RAZONAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

En este apartado planteamos actividades para el desarrollo del pensamiento Iégico-
matematico, modificando juegos para su ejecucion a través del movimiento.

Actividades

Tres en raya en movimiento. Jugamos al tradicional juego de las tres en raya por
equipos. Los dos equipos salen desde un lateral de la pista (cada vez sale un
componente de cada equipo) hacia el otro lateral, donde se encuentra el tablero de
las tres en raya. Los tres primeros del equipo depositan en el tablero sus fichas, que
puede ser cualquier material de Educacion fisica. Los otros iran modificando esas
posiciones hasta conseguir que sus tres fichas estén en raya. Si se desplazan mas
rapidos podran realizar mas movimientos. Para hacer el tablero podemos distribuir
simplemente 9 aros en formato 3 x 3.

La dltima moneda. Ponemos 12 monedas en circulo para jugar en grupos
reducidos uno contra otro. Es un juego de estrategia cuyo objetivo es quitar tu la
ultima moneda de las doce. Las normas son que en cada movimiento puedes quitar
una moneda o dos si estas monedas estan juntas. Salen de uno en uno en formato
de carrera de relevos.

El triangulo magico. Usando aros y tarjetas de niumeros deben conseguir que los
tres lados del triangulo sumen 10. Participan 7 nifios a los que hemos entregado una
tarjeta. Tienen que cooperar y organizarse para resolverlo. Después intercambiaran
tarjetas y volveran a resolverlo. En vez de tarjetas se puede pintar con tiza en el
suelo.

Tras esto aumentaremos la dificultad con 9 numeros y alumnos, debiendo obtener
en este caso el numero 20 en cada lado.

Podremos hacer calculos variados modificando las figuras geométricas.

Laberintos. Dividimos la clase en 4 grupos. Cada grupo creara un laberinto usando
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diferente material de Educacion Fisica. A continuacion cada grupo ira rotando por
los diferentes laberintos hasta completarlos todos.

VARIADO: MEMORIA DE NUMEROS

La memorizacion de numeros va a ser un aprendizaje util en nuestro dia a dia. Y
esto, como todo, se mejora entrenandolo y conociendo estrategias que a
continuacién planteamos.

Actividades

En la recta numérica. Plantearemos ejercicios de memorizacion de numeros,
desde diferentes fuentes de percepcion de la informaciéon, que efectuaran
moviéndose sobre la recta numérica:
- Visual: presentamos unos numeros escritos (en formato letra o numero), que
memorizan, ejecutan sobre la recta y después los repiten en voz alta.
- Oido: secuencias inventadas por los compaferos o por el maestro, que
ejecutan sobre la recta, memorizandolas y diciéndolas en voz alta.
- Otros: secuencias inventadas por uno mismo, a partir de golpes recibidos en
la espalda, planteando operaciones...

El pasillo de los secretos. Se disponen en dos filas dejando entre ellos un pasillo.
Uno de los comparferos atravesara dicho pasillo mientras sus comparieros le
susurran al oido diferentes numeros. ;Cuantos numeros sera capaz de recordar?
Podemos complicarlo y que los compafieros susurren operaciones, debiendo decir
al final el resultado de las diferentes operaciones.

En la tabla del 100. Les decimos unos numeros que deben recordar y despueés
desplazarse rapidamente y sin error de unos a otros. Lo haremos por entrada de
informacion visual (escribiendo los niumeros para que los memoricen durante un
breve periodo de tiempo) y auditiva (diciéndoselos en voz alta).

Podemos utilizarlo para que aprendan y recuerden su dni, teléfono de familiares,
cédigo postal...

Secuencia de materiales. Utilizando los materiales de EF creamos secuencias que
el alumno tiene que recordar (pelota roja, aro azul, cono), aumentando
progresivamente la dificultad. Esta actividad se puede realizar por parejas, uno pone
la secuencia oralmente y el otro la memoriza y toca en ese orden dichos objetos.
Otra variante seria distribuir los objetos por el espacio, indicarle la secuencia
oralmente y que el compafiero tenga que tocar los objetos indicados.

Las diferencias. Un grupo de alumnos aparece en una posicién determinada, con
unos materiales concretos. Los otros compafieros observan todos los detalles que
pueden y se giran tras un tiempo. Los comparieros intercambian alguna posicion y
material para que los otros tengan que adivinar las nuevas diferencias.

Busqueda de patrones. Con objeto de facilitar la memorizacion de numeros
empleamos una técnica memoristica que consiste en otorgar a cada numero una
accién motriz que nos recuerde a ese numero. Sera diferente para cada nifio. Asi,
para un nifio el 1 puede estar vinculado con un movimiento de cabeza porque sélo
tiene una cabeza, el 2 puede asociarlo a mover las piernas, el 3 a batear con una
mano, el 4 a andar en cuadrupedia...

A partir de aqui planteamos secuencias de numeros que pueden encontrar en su dia
a dia (matriculas, dni, teléfonos...) con objeto de trabajar la busqueda de patrones
l6gicos.
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Podemos iniciar el juego intentando memorizar cada nifio la matricula del coche de
su padre, su teléfono movil y el dni propio. Para aprender cada numero realizaran
una secuencia de acciones motrices encadenadas que le ayudaran a recordarlo.

VARIADO: BRAINBREAK

El término brainbreak se refiere a la realizacion de actividades para que el cerebro
“desconecte” y el cuerpo se reactive. Se utilizan cuando los alumnos llevan mucho
tiempo prestando atencidon o en posicion estatica. Son actividades cortas, que
implican movimiento y generalmente divertidas. En nuestro caso, por mantener la
tematica las vincularemos con el area de matematicas, pero no tienen por qué
vincularse con ningun contenido de aprendizaje.

Actividades

Cuento motor. Inventar un cuento para que simultdneamente los alumnos realicen
acciones motrices vinculadas con la historia. Puede estar o no vinculado con las
matematicas.

“Hubo una vez una manada de diez lobos que aullaba todas las noches tantas
veces como ellos eran (audllan 10 veces). Cuando se despertaban, para calentarse,
se ponian todos juntos y saltaban la mitad de veces que ellos eran (saltan 5 veces).
Caminaban desplazandose en circulos si querian cazar conejos, en forma de
cuadrado para cazar ratones...”

ijA sus ordenes! Atribuimos a cada niumero un movimiento, de modo que cuando el
maestro diga 1 ellos por ejemplo tendran que saltar, 2 realizar un giro, 3 tocar el
suelo... Es interesante que ellos mismos inventen la accion motriz y se complique
con numeros mayores o incluso la realizacion de operaciones con esos resultados.

Ritmos matematicos. A la senal del maestro los alumnos realizaran tantos golpes
como indique el resultado de la operacién. Si el maestro plantea 5 x 2 realizaran por
ejemplo 10 palmadas.

Los latidos del corazén. Este ejercicio consiste en encontrarnos el pulso (con el
dedo indice en el lado de la muieca mas cercano al menique, arteria ulnar, o en el
cuello, arteria carétida) y calcular cuantas pulsaciones por minuto tenemos. Lo
realizaremos en dos fases, tras estar en reposo y tras una serie de saltos.

Concurso de calculo mental. Todos se ponen de pie encima de sus sillas. Uno de
ellos empezara lanzando una operacion a otro companero para que la resuelva. Si
la acierta ese mismo compafero mandara otra operacion a otro alumno. Cuando
alguien falle toda la clase baja de la silla y da 3 saltos al tiempo que dice “uy que
pena, uy que pena...”. Todos tienen que participar al menos una vez y entre toda la
clase no podran tener mas de 5 fallos o no superaran el reto.

Estimo un minuto. Si por el contrario queremos que se relajen, podemos proponer
a los alumnos el reto de que estimen un minuto (60 segundos). Agachan la cabeza,
cierran los ojos y empieza la cuenta atras. Cuando piensen que han transcurrido 60
segundos levantaran la cabeza, la mano y abriran los ojos. Gana quien mas se
aproxime.
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