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En las aulas de Educacion Infantil estd muy extendido el uso de fichas y otros recursos que dejan de lado la
tendencia natural de los nifios hacia el juego, especialmente, cuando se trata de abordar aspectos relacionados con
las matematicas o las ciencias. Este articulo resume la investigacion realizada sobre un juego educativo original,
cuyo objetivo es abordar la ensefianza-aprendizaje de las matematicas y las ciencias experimentales en el contexto
del aula, de una forma mas ladica. El juego disefiado fue probado en dos ocasiones con alumnos de un centro de
Educacién Infantil. Los resultados obtenidos permitieron extraer conclusiones sobre la adecuacién de dicho
juego. Con este acercamiento a la investigacion-accién se pretende analizar la viabilidad de un juego original
como cjemplo de comprobacién de la eficacia de una metodologia lidica y globalizada para la ensefianza-
aprendizaje de las matematicas y las ciencias experimentales en Educacion Infantil.

Palabras clave: Juegos Educativos; Aprendizaje Ludico; Educacién Infantil; Investigacion-Accién; Formacién del Profesorado.

Study of a playful proposal to globalized science and mathematics education in kindergarten

Cards and other resources used widely in kindergarten classroom situations ignore children’s natural tendency to
play, especially in relation to mathematics and science. This article summarizes research on an original
educational game, which aims to address the teaching and learning of mathematics and experimental sciences in a
classroom context in a more playful way. The game designed was tested twice with children in kindergarten and
the results enabled us to draw conclusions about its appropriateness. This approaching to action research aims to
analyze the feasibility of this original game as a way of verifying the effectiveness of a playful and globalized
approach to teaching and learning mathematics and experimental sciences in kindergarten.

Keywords: Educational Games; Playful Learning; Kindergarten; Action Research; Teacher Training.
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Introduccion

Entendemos la ensefianza como un proceso en el cual la practica debe ser reflexionada y
servir, a su vez, de investigacion (Pérez, 1990; Reason y Bradbury, 2001). Consideramos que
“Una educacién de alta calidad en las primeras edades requiere profesionales competentes que
observen las acciones de los nifios, documenten lo observado para llegar a multiples
interpretaciones y realicen una confrontacion a través del didlogo” (Alsina, 2014a, p.18). Por
otro lado, tenemos claro que aquello que se aprende de forma lddica persiste con el paso del
tiempo. Mas ain si lo que se esta aprendiendo esta siendo manipulado, experimentado en
vez de completar una ficha sobre ello. Especialmente en Educacién Infantil pues, como
apuntan Alonso, Lopez y de la Cruz (2014):

Los alumnos de estas edades tienen un aprendizaje basado principalmente en la
manipulacién y el juego, no tienen una gran capacidad de atencién, por lo que es
necesario hacer las actividades muy atractivas, de modo que resulten lo mas motivadoras
posible para ellos y dar una mayor fuerza a los estimulos externos que el nifio recibe en

las clases. (p.255)
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El juego infantil “es una actividad placentera, libre y espontanea, fundamental en la infancia”
(Gomez Ramirez, s.f., p. 5). Tal y como dice Huizinga en Homo Ludens (1972):

El juego es una accién u ocupacién libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segin reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, acciéon que tiene su fin en si misma y va acompafada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de «ser de otro modo» que en la vida
corriente. (p.45)

Pretendemos dar importancia a las ciencias y a las matematicas en Educaciéon Infantil. En
dicha etapa, consideramos imprescindible el tratamiento globalizado de ambas areas. El
desarrollo del pensamiento cientifico y matematico ayuda al nifio' a resolver problemas de su
vida cotidiana, para lo cual, hay que introducir este tipo de conocimientos en la ensefianza de
los mas pequefos. Alsina (2014b) puntualiza que la resolucién de problemas

se plantea sobre todo en forma de juegos, puesto que tienen unas caracteristicas muy
similares (habitualmente los juegos empiezan con la introduccion de una serie de reglas;
y para avanzar en el dominio del juego se van adquiriendo técnicas y estrategias que
conducen al éxito, tal como pasa en el proceso de resoluciéon de problemas). (p. 42)

Segin Kamii y de Vries (1981), el conocimiento légico-matematico se obtiene mediante la
abstraccion reflexiva y, una vez que se construye, no se olvida. Tal y como dicen Piaget e
Inhelder (1997), el nifio pasa a lo largo de su vida por una serie de estadios o etapas, en las
cuales va construyendo las estructuras cognitivas y afectivas que le permiten lograr una serie
de conocimientos. Si no se favorece este proceso, el aprendizaje necesitard mas tiempo y
esfuerzo. Asi, en la infancia es cuando la plasticidad del cerebro es mas flexible y estd mas
predispuesto al aprendizaje, por lo que hay que aprovecharla.

Cuando los seres humanos miramos a nuestro alrededor, nos encontramos con muchos
sucesos que condicionan nuestro desenvolvimiento y que nos hacen entender nuestros
propios comportamientos y el mundo en general. Esto explica que la ensefianza de las ciencias
y las matematicas en Educacion Infantil sea imprescindible, por la sencilla razén de que nadie
es ajeno a todo lo que la Ciencia nos aporta, tanto a nivel de individuo como de grupo. Por
ello, es necesario acercar estas areas al nifio desde una perspectiva que conecte con fenémenos
cotidianos, observando, experimentando, clasificando, midiendo, entre otros procedimientos
relacionados con las ciencias y las matematicas. En esta linea se encuentran las experiencias de
Hidalgo y colaboradores (2012, p.98), “que ponen de manifiesto que, en algunos hogares, los
nifios han aplicado los conocimientos cientificos y, de esta manera, el contexto familiar se ha
constituido en un entorno de colaboraciéon que alienta la curiosidad cientifica”, y los trabajos
de Alsina (2012), en los que se “hace especial hincapié en las conexiones entre contenidos y
procesos matematicos con el objeto de favorecer la comprension y el uso eficaz de los
conocimientos matematicos en un contexto no matematico’ (Alsina, 2014b, p.43).

Nuestra investigacion en la propia accion tiene por objeto el estudio de un juego cientifico-
matematico de creaciéon propia, dando al aprendizaje ludico la importancia que merece en el
contexto de un centro escolar. Para ello, probamos dicho juego original con alumnos de
Educacion Infantil en dos ocasiones y lo sometimos a sendas evaluaciones. En la literatura
pueden encontrarse ejemplos en los que el juego se ha aplicado con éxito a la ensefianza y el
aprendizaje de las ciencias en todas las etapas educativas, incluida la Educacién Superior
(Cabra, 2004; Franco-Mariscal, Oliva-Martinez y Almoraim, 2014; Giménez, Pagés y Martinez,
2011; Munoz, 2010; Noy, 2011; Rodriguez, 2007; Utia, 2004).

! Se utilizari el género masculino para hacer referencia a ambos sexos como grupo de poblacién, con la finalidad
de facilitar la lectura y la redaccion, sin intencién de discriminacién, ni de uso sexista del lenguaje
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En nuestro trabajo combinamos juego, educacién matematica y cientifica, ingredientes que se
rebelan idéneos para la formacion de futuros docentes (Fernandez-Oliveras y Oliveras, 2014a,
2014b, 2015). La fase de implementaciéon se desarrollé durante las practicas externas
contempladas dentro de la formacion inicial como docente de una de las autoras, actualmente
finalizada. Entre los fundamentos tedricos de nuestro juego se encuentran las tesis de autores
clasicos como Rousseau (1985), que apoyaba el aprendizaje mediante la experimentacion,
Montessori (1964), que defendia el desarrollo de los sentidos y el ensayo-error, Decroly (1965),
que apostaba por los “centros de interés” del nifio y el uso de materiales presentes en su vida
cotidiana, y Frobel (1902), pionero en la propuesta del juego como metodologia de ensefianza-
aprendizaje. También nos inspiramos en autores que han realizado sus propuestas mas
recientemente, como Palacios-Rojas (2004), para quién

El juego, es en realidad un “asunto serio” en la educacion para la ciencia. Lleva al
desarrollo de habilidades de observaciéon y experimentacion y a la comprobacion de
ideas; ofrece la oportunidad de descubrir por uno mismo la belleza de la naturaleza.

(p.75)

Consideramos que nuestro trabajo puede inscribirse en la tendencia que otros autores vienen
marcando en el ambito de la ensefanza y el aprendizaje de las Ciencias, en el sentido que
apuntan Marzo y Monferrer (2015), sobre la necesidad de adoptar un enfoque
plurimetodolégico y

globalizador para poder atender la diversidad del alumnado, siguiendo los principios de
actividad y participacion, favoreciendo el trabajo individual y cooperativo e integrando
en todos los temas propuestos referencias a la vida cotidiana y a los intereses y
motivaciones del alumnado. (p.199)

Tal y como Galera y Reyes (2015) afirman, creemos que “la ensefianza de las ciencias debe ser
abordada con estrategias variadas para conseguir acercarla a mas niflos y obtener un
aprendizaje mas profundo” (p.419). Para este fin, resultan de gran utilidad recursos como
juegos, enigmas (Marzo y Monferrer, 2015), comics (Galera y Reyes, 2015) e historias de
ciencia ficcién (Vesga, 2015), que tienen un importante componente ladico.

Metodologia
Dinamica del juego

El juego original, al que llamamos “Coci-ciencia”, esta centrado en el aprendizaje integrado de
conocimientos cientificos-matematicos mediante diferentes rincones basados en actividades de
experimentacién con objetos utilizados en la cocina, los cuales estan relacionados con los
elementos necesarios para la elaboracion de “masa de sal”, que es el culmen del juego.

Antes de empezar se conduce una asamblea de motivacion, en la cual se realizan preguntas a
los jugadores sobre qué saben de cocina, si cocinan con sus padres, si ponen la mesa... Asi
mismo, al finalizar, se articula otra asamblea en la que se pregunta a los jugadores qué les ha
gustado mas, si repetirfan el juego, etc.

Los jugadores forman grupos que van pasando por los distintos rincones. En cada rincén, tras
completar el experimento correspondiente, el grupo de jugadores consigue un elemento
(utensilio o ingrediente) necesario para la elaboracién de la “masa de sal”: barrefio, agua, sal y
harina (Figura 1).

Con la dinamica del juego se trabajan conocimientos matematicos y cientificos relacionados
con el pensamiento légico-matematico, el conteo, la serie numérica, la interrelacién espacio-
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tiempo, las relaciones temporales y causales, la materia y sus propiedades, los colores y el uso
de los sentidos.

Las actividades de experimentacion que se realizan en los distintos rincones son las siguientes
(se indica el elemento que se consigue en cada una de ellas):

1. “Ponemos la mesa”: se consigue el barrefio.

Se deja que los participantes manipulen el material durante un periodo de tiempo. Mas tarde se
les pregunta para qué sirve cada cubierto y para qué alimentos se utiliza. En funcién de ello, se
les plantea qué colocacién o colocaciones de los cubiertos en la mesa resultan mas comodas,
haciéndoles lanzar hipotesis de cudles son las seriaciones mas adecuadas para el uso que se da
a los cubiertos, dejandoles a continuacién tiempo necesario para que hagan seriaciones.
Pueden turnarse para que primero un miembro del grupo haga un ejemplo de seriacién y los
demas la continden, y después se cambien los roles (Figura 2).

Figura 1. Elementos necesarios para la elaboracion Figura 2. Jugadores en el rincén de la actividad de
de “masa de sal”, sus correspondientes tatjetas y la experimentacién "Ponemos la mesa".
caja para guardatlas.

Finalmente, se analiza la conexion entre las hipdtesis lanzadas y los resultados de la
experimentaciéon con la seriacion de los cubiertos. Los objetivos y contenidos cientificos y
matematicos de la actividad se recogen en el Cuadro 1.

Cuadro 1. Objetivos y contenidos de la actividad de experimentacién “Ponemos la mesa”.
Objetivos Desarrollar la creatividad.

Adquirir conocimientos sobre el uso de los cubiertos.
Desarrollar la autonomia.

Desarrollar el pensamiento légico-matematico.

Desarrollar la seriacién de objetos por color.

Desarrollar la seriacién de objetos por forma.

Trabajar en grupo.

Contenidos cientificos La materia y sus propiedades (color, dureza, fragilidad...).

Estimacion de medidas de longitud y volumen.
Contenidos matematicos | Pensamiento légico-matematico: descripcién, setiacion, ordenacion, coleccion,
correspondencias

2. “El aceite bailarin”: se consigue el agua

Se ensefian a los participantes los ingredientes a utilizar para hacer una disolucién y les
pregunta si saben lo que son. Con las debidas precauciones, se van pasando los recipientes que
contienen los ingredientes para que los participantes puedan reconocerlos visualmente y
proponer cudles son sus propiedades y su comportamiento ante posibles mezclas. Para ello se
establece un didlogo entre todo el grupo en el cual se van recogiendo hipotéticos resultados de
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varias mezclas que se realizaran seguidamente. Primero se echa agua con un poco de colorante
en un vaso y, después, alcohol. A continuacion se echa aceite y se mezcla todo para ver qué
ocurre. Luego se afiade sal, se mezcla y se incorpora pasta alimenticia seca (macarrones) para
ver si flota o no. Seguidamente, se comentan los resultados de la experimentacién analizando
qué hipotesis se han confirmado y cudles no. Una vez hecho esto, se da a los participantes una
cartulina con el vaso dibujado y los distintos ingredientes que deben colocar segin queden
dentro de él (Figura 3). Los objetivos y contenidos cientificos y matematicos de la actividad se
recogen en el Cuadro 2.

Figura 3. Jugadores en el rincén de la actividad de experimentacién "El aceite bailarin".

Cuadro 2. Objetivos y contenidos de la actividad de experimentacion “El aceite bailarin”.

Objetivos Adquirir conocimientos sobre cambios en la materia

Experimentar con el concepto de densidad

Experimentar con el concepto de flotabilidad

Experimentar con el concepto de disolucion

Desarrollar la psicomotricidad fina

Desarrollar la atencion

Trabajar en grupo

Contenidos cientificos La materia: propiedades y cambios

Las mezclas

Los sentidos: vista y tacto

Contenidos matematicos Pensamiento légico

Pensamiento espacio-temporal y causal: la medida, estimaciéon de medidas,
el todo y las partes

3. “Sorbo-soplo”: se consigue la sal

Se preparan dos botellas con sendos globos dentro, colocados de modo que el extremo
abierto por el que se infla el globo quede fijo en el borde del cuello de la botella, como se
observa en la botella de la izquierda de la Figura 4. Asi, al soplar a través del cuello de cada
botella, se puede intentar inflar el globo que esta dentro de ella, fijo en el borde de su cuello. Si
una de las botellas se le practica un agujero en la parte de abajo, el globo fijado en el borde de
su cuello podra inflarse. Por el contrario, el globo situado en la otra botella no se inflard pues
el aire sale de su interior empujado por el que se encuentra dentro de la botella. Los jugadores
deben de inflar el globo que contiene cada botella, lo mas rapido posible. Una vez que lo
intentan, se les deja que debatan entre ellos lo que pasa y que observen las botellas para que
enuncien hipotesis sobre por qué un globo se infla y el otro no. Se completa la observacion
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comparativa de ambas botellas con su
manipulacién  sistematica, para descubrir la
diferencia existente entre ellas. Encontrada la
diferencia, se analiza su conexién con las hipotesis
enunciadas. Después se da a los jugadores una
pajita y otras dos botellas llenas de una disolucion
de agua (una con azicar y otra con sal), a fin de
que averigien la diferencia. Tras informarles de
que el contenido de las nuevas botellas puede
ingerirse sin peligro, se les plantea si podran
encontrar la diferencia procediendo del mismo
modo que con las dos botellas anteriores. Se
comentan las  respuestas y se¢ guia la Figura 4. Jugadores en el rincoén de la actividad
experimentaciéon con las dos nuevas botellas de experimentacion "Sorbo-soplo".
trabajando la diferencia entre soplar y sorber
(Figura 4). Los objetivos y contenidos de la acti-
vidad se recogen en el Cuadro 3.

Cuadro 3. Objetivos y contenidos de la actividad de
experimentacién “Sorbo-soplo”.

Objetivos Adaquitit el concepto de lleno/vacio.
Experimentar con el volumen que ocupa el
aire.

Experimentar con el concepto de presion.
Experimentar con el concepto de
elasticidad.

Desarrollar la habilidad para soplar.
Adquirir la diferencia entre soplar y sorber.
Desarrollar el sentido del gusto.

Trabajar en grupo.
Contenidos La materia: volumen, dureza, presion,
cientificos elasticidad.

Los sentidos: el tacto y el gusto
Contenidos Pensamiento légico-matematico:

matematicos | descripcién, correspondencia
Pensamiento espacio-temporal y causal:
antes-después, el todo y las partes

Figura 5. Jugadores en el rincon de la
actividad de experimentacién "[Vivo en el
Polo Norte!".

4. “;Vivo en el Polo Norte!”: Se consigue la harina

Se da a los jugadores una nevera dibujada en cartulina y alimentos que deberan colocar dentro
o fuera de ella, segun necesiten refrigeracion o no (Figura 5). Esto va precedido de una
pequena explicacion de lo que pasaria con los elementos que se estropean y lo perjudiciales
que podrian ser para la salud si se ingiriesen. Tras colocar los alimentos representados en
cartulina dentro o fuera de la nevera, se comentan los resultados y se relacionan con
situaciones reales y experiencias personales de los participantes (algin alimento que se haya
estropeado en casa, alguien que haya sufrido malestar por consumir algo en mal estado, etc.),
analizando las posibles causas y las variables que pudieron intervenir, haciendo hincapié en las
condiciones de temperatura. Los objetivos y contenidos se recogen en el Cuadro 4.

5. “Somos auténticos cocineros”: se elabora la “masa de sal”

Tras haber recorrido todos los rincones, se hace un recordatorio de lo que se necesita para hacer
la “masa de sal” y de lo que los jugadores han conseguido. Entre todos los jugadores del grupo,
echan los ingredientes en el barrefio, los mezclan y amasan la mezcla. Previamente, se formulan
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hipétesis de lo que pasara al ir afladiendo cada ingrediente y al manipularlo. Primero se mezclan
dos vasos de sal y tres de harina, y luego se echa uno de agua, al cual previamente se le habra
afiadido colorante de distintos colores, para asi observar las mezclas de colores. Se comentan las
hipétesis formuladas, conectindolas con los resultados de la experimentaciéon y, una vez
elaborada la masa, los jugadores realizan con ella “dibujos en relieve” sobre cartulina, a su gusto.
Uno a uno, los distintos jugadores van explicandole al resto lo que han hecho (Figura 06).

Cuadro 4. Objetivos y contenidos de la actividad de experimentacién “{Vivo en el Polo Norte!”.

Objetivos Familiarizarse con el concepto de refrigeracién

Familiarizarse con el concepto de descomposicion

Trabajar en grupo

Desarrollo de la psicomotricidad fina

Contenidos cientificos | La materia: estados y propiedades (temperatura)

Los sentidos: vista, olfato y gusto

La salud

La alimentacion

Contenidos Pensamiento l6gico-matematico: evocacion, descripcion, correspondencias
matematicos

Pensamiento espacio-temporal y causal: relaciones espaciales, temporales y causales

Figura 6. Jugadores realizando la actividad de experimentacién "Somos auténticos cocineros".

Cuadro 5. Objetivos y contenidos de la actividad de experimentacién “Somos auténticos cocineros”.

Objetivos Experimentar con el concepto de mezcla

Desarrollar la psicomotricidad gruesa

Desarrollar la psicomotricidad fina

Desarrollar de la creatividad

Desarrollar la autonomia

Desarrollar la capacidad de expresién

Contenidos La materia: volumen, estados fisicos, color, olor, elasticidad, dureza, fragilidad
cientificos

Mezcla de colores

Sentidos: tacto (texturas), vista, olfato y gusto

Contenidos Pensamiento légico-matematico: descripcion, evocacion, ordenacion,
matematicos correspondencia, relacion proceso-producto

Pensamiento numérico: estimacién de cantidades, conteo

Pensamiento espacio-temporal y causal: la medida, estimacién de medidas, el todo y
las partes
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Al finalizar, se hace entrega de la medalla de “Super coci-cientifico” a todos los jugadores por
haber completado el juego (Figura 7). Los objetivos y contenidos cientificos y matematicos de
la actividad se recogen en el Cuadro 5.

Implementacion

En la fase de implementacidén, se probd el juego
diseflado con una muestra de 25 alumnos de Educacion
Infantil (4 anos de edad) en un centro concertado,
siendo la autora en formacién docente la que condujo el
aula en dicha fase. Se llevaron a cabo dos pruebas del |
juego, con sus correspondientes evaluaciones. Tras la

primera prueba, a tenor de los resultados de la |
evaluacion, se realizaron propuestas de mejora que se
incorporaron  antes de realizar la  segunda Figura 7. Jugador con su medalla de

implementacién del juego. .Super coci-cientifico” tras completar el
juego.

Resultados

En la primera implementaciéon no se conté con el tiempo suficiente, por lo que se opté por
preparar la “masa de sal” de forma demostrativa en lugar de que lo hicieran los propios
jugadores. Aun asi, los nifios quedaron muy contentos con su medalla y el “dibujo en relieve”
sobre cartulina. Tras la dindamica, de casi 75 minutos de duracién, los nifios acabaron un poco
cansados, ya que habia muchas actividades planteadas. La organizacion tuvo deficiencias pues
no estaba todo bien preparado y algunos materiales no eran los adecuados.

Una vez realizada la primera implementacion se llegé a la conclusion de que la duracion del
juego era muy larga. Por ello, se decidi6 acortar actividades de experimentacion y eliminar
aquellas que necesitaban mas preparacion durante la dinamica. Ademas, se observé que no era
adecuado que algunas de las actividades no estuvieran directamente relacionadas con el
culmen del juego, por lo que se decidi6 dejar solo aquellas en las que se consegufa un elemento
destinado a la elaboracién de la “masa de sal”. Por otro lado, se decidié hacer el juego por
grupos y articularlo mediante rincones por los que dichos grupos fueran rotando.

La segunda implementacion se llevo a cabo en la semana siguiente a la primera, y a una hora
en la que los nifios estaban menos cansados. Cuando vieron el juego, algunos dijeron que no
querian jugar otra vez, pero al explicar la nueva dinamica reconocieron que era diferente y
dijeron que si querfan jugar. En la primera rotaciéon de rincén, los nifios necesitaron ayuda
para continuar pero, a partir de la segunda rotacioén, ya no la necesitaron y estuvieron bien
organizados. Todos los grupos consiguieron los elementos necesarios para realizar la “masa de
sal” y la dinamica pudo completarse en 45 minutos. Al ser menor la duracién en la segunda
implementacion, los nifios no se cansaron y transcurrio tal y como estaba planteada.

Cabe destacar que, en ambas implementaciones de la dinamica, los participantes se implicaron
en alcanzar el objetivo propio del juego, esto es, la elaboraciéon de “masa de sal”, mostrando su
interés en conseguir los distintos elementos necesarios y disfrutando con el proceso. Asi, se
pudo comprobar que la propuesta respondia a sus planteamientos, pues se alcanzaban los
objetivos de aprendizaje y se desarrollaban los contenidos descritos mientras los participantes
se divertfan. En palabras de Rodriguez (2007), se constatd que:

se puede trabajar mas en situaciones especificas, a través de actividades ladicas que
mantengan al estudiante en alerta todo el tiempo (porque el estudiante debe emplear
adecuadamente los contenidos tematicos, para poder crear o adaptar los juegos, asi
como para jugarlos). (p.282)
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Para la recogida de datos se utilizé una escala de valoracién creada especificamente para la
evaluacioén del juego disefiado. Los resultados de la evaluacion del juego obtenidos con dicha
escala se muestran en la Tabla 1. Los datos se recogieron mediante la observacion sistematica
durante las implementaciones, de acuerdo con la idea de Iglesias (2008, p.55), que afirma que
“Para realizar una observacion sistematica podemos disponer de algunos instrumentos que
nos ayuden en la recogida de informacién: mapas espaciales, tablas de registro, etcétera”.
Ademas, se completd la recogida de datos en la asamblea final mediante la realizaciéon de
preguntas a los participantes (qué les pareci6 el juego, qué parte les gusté mas, cual menos, si
en alguna parte les resulté dificil lo que tenfan que hacer, entre otras).

Como indican los datos recogidos en la Tabla 1, se encuentran grandes diferencias entre las
dos implementaciones del juego en los aspectos referentes al desarrollo del trabajo en grupo
(criterio 3) y a la adecuacion del nimero de actividades (criterio 5). La diferencia en el criterio
3 se debe a que en la primera implementacion casi no se pudo desarrollar el trabajo en grupo
por falta de tiempo y por el planteamiento inicial de la organizaciéon del juego. En la segunda
implementacion, con la articulacion del juego mediante rincones, este aspecto fue solucionado.
Respecto al criterio 5, el nimero de actividades de experimentaciéon no era adecuado
inicialmente, ya que la duracién del juego se excedfa demasiado y los nifios se cansaban. Este
aspecto se mejoro en la segunda implementaciéon con la eliminacién de algunas actividades,
como ya se ha comentado. Las diferencias en las valoraciones de estos dos criterios reflejan los
principales errores encontrados en la primera prueba del juego y el resultado satisfactorio de
las propuestas de mejora introducidas en la segunda implementacion.

Tabla 1. Resultados de la evaluacién del juego obtenidos con la escala de valoracién (valores de 0 a 10).

Critrios implementacién | implomentacion | valorsciin
1. Desatrolla la creatividad 9 9 0
2. Desarrolla la autonomia 8 9 1
3. Desarrollo del trabajo en grupo 6 10 4
4. Desarrolla la atencion 8 9 1
5. El nimero de actividades es adecuado 6 9 3
6. Desarrolla la psicomotricidad fina 8 9 1
7. Desarrolla la psicomotricidad gruesa 8 9 1
8. La dindmica para hacer grupos es adecuada 8 9 1
9. Fomenta el uso adecuado de los cubiertos 8 8 0
10.  Ayuda al aprendizaje de la seriacion 9 9 0
11.  Ayuda al aprendizaje del concepto de “densidad” 9 9 0
12. Ayuda al aprendizaje del concepto de “flotabilidad” 9 9 0
13. Ayuda al aprendizaje del concepto “lleno/vacio” 9 9 0
14. Ayuda a la comprension del concepto de “frio/calot” 9 9 0

Conclusiones

Desde el punto de vista de la docente en formacion, el trabajo resumido en este articulo ha
permitido adquirir conocimientos sobre la creacién de recursos ludicos para desarrollar una
metodologia de ensefianza-aprendizaje mas activa y que integre en sus objetivos y contenidos
nociones relacionadas con las ciencias experimentales y las matematicas, adaptadas al contexto
y a la edad. Asimismo, durante la fase de implementacion, se ha comprobado la importancia
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de la observacion directa como método de recogida de datos en una investigacion educativa,
desde la 6ptica de la formacion inicial del profesorado.

En lo que respecta a las acciones que los participantes realizaron en cada rincén de la dindmica
llevada a cabo, se pudo comprobar que las cuestiones planteadas y los conocimientos puestos
en juego se correspondieron con los objetivos perseguidos en las actividades, abordandose los
contenidos pretendidos de forma lddica. Cabe resaltar que las acciones las realizaron
mayoritariamente los jugadores, pero en un proceso guiado que condujo a la reflexion,
tratando de formular hipétesis que pudieran comprobarse mediante la experimentacion
realizada en la dinamica del juego y la conexiéon con experiencias cotidianas de los
participantes.

Mientras que en la primera propuesta habia algunos aspectos negativos, los cambios
introducidos han conducido finalmente a un recurso lddico que consideramos util e
interesante, merced a los resultados obtenidos. En términos generales, puede afirmarse que el
juego disefiado y probado ha resultado satisfactorio y constituye un ejemplo de la viabilidad de
un enfoque lddico para la ensefanza globalizada de las ciencias y las matematicas en
Educacion Infantil.
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