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Resumen: En este trabajo se expone el disefio y la realizacién de un recurso ludico elaborado manualmente con
materiales sencillos y accesibles, adaptado a la edad de los alumnos de Educacién Infantil, especialmente dedicado a
la ensefianza de las ciencias y las matematicas de forma globalizada. Se trata de un juego de mesa en el que el hilo
conductor es la busqueda simbdlica de un tesoro, que requiere superar una serie de pruebas en las que se integran
tareas de psicomotricidad fina con contenidos cientificos y matematicos. A fin de facilitar el hipotético uso de este juego
original en una ludoteca, se recogen sus caracteristicas principales en dos tipos de fichas.
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SCIENTIFIC AND MATEMATICAL GAME FOR KINDERGARTEN EDUCATION: THE TREASURE OF KING
TUTEKI

Abstract: In this paper we show the design and development of a playful resource made manually with simple and
accessible materials, aimed at kindergarten-aged pupils. It is especially dedicated to the teaching of science and
mathematics in a globalized way. This is a treasure hunt board game that requires overcoming a series of tests in which
fine psychomotor tasks are integrated with scientific and mathematical content. To facilitate the hypothetical use of this
original game in a playgroup, its main characteristics are described on two different index cards.
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Introduccioén

El nino debe sentirse seguro y en confianza con las personas que participan de la
actividad que él mismo esta realizando. Maria Montessori (1958) decia que habia que
dar al nifio la oportunidad de imitar a los adultos de su familia y entorno, permitiéndole
hablar y desarrollar una actividad constructiva e inteligente. El ambiente es
fundamental para que el nifio desenvolver libremente y experimentar. Para lograr un
ambiente adecuado en el que el nifio pueda interactuar y jugar, necesitamos una serie
de condiciones que nos lleven a conseguirlo, entre dichas condiciones encontramos
un material didactico variado que fomente y desarrolle distintas areas. Pero esto no
siempre ocurre, y la tendencia es olvidar areas tan importantes para el desarrollo de
los nifos de Educacion Infantil como pueden ser las matematicas y las ciencias. A
pesar de esto, los futuros docentes admiten la existencia de interrelaciones entre la
ensefianza y aprendizaje de dichas areas y el juego (Fernandez-Oliveras y Oliveras,
2014b, 2015).

El objetivo de este trabajo es exponer el disefio y la realizacion de un recurso ludico
elaborado manualmente con materiales sencillos y accesibles, adaptado a la edad de
los alumnos de educacion infantil, especialmente dedicado a la ensefianza de las
ciencias y las matematicas de forma globalizada. Ademas de la mencionada
Montessori, son varios los autores cuyas teorias han servido de inspiracién en la
propuesta de este recurso ludico (Delgado, 2011; Gross, 1889; Garvey, 1977;
Huizinga 1972; Navarro, 2002; Pefafiel, 2009). Siguiendo dos modelos de fichas
desarrollados en una asignatura optativa del Grado en Maestro de Educacion Infantil
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de la Universidad de Granada (Fernandez-Oliveras y Oliveras, 2014a), se recogen de
forma resumida los aspectos mas relevantes del juego propuesto.

DISENO DEL JUEGO

Antes de comenzar a elaborar el recurso definitivo, hubo una idea anterior que fue
modificada y afiadida como complemento a dicho recurso. La primera idea para juego
que se planted fue realizar un libro de tamafo grande que incluyese varios aspectos
matematicos y cientificos que ayudasen a los alumnos a afianzar conceptos
matematicos que aun no estaban claros para ellos y aprender otros que no conocian
sobre el campo de la ciencia. En ese momento se pensdé que el libro se quedaria como
eso, un simple libro que no implicaba una dinamica ludica. Después surgid la idea
definitiva que incluia realizar un tablero a modo de juego de mesa y que el libro
pasaria a ser un complemento para proceder con la dinamica del juego.

Cuando la idea estuvo clara, se dibujé un boceto en papel con todos los detalles y
formas de todo lo que contendria el juego en cuestion. Por ultimo, se contrastaron los
materiales que podrian ser de utilidad y faciles de manipular, optandose por el fieltro.
El fieltro es un material con el que se puede hacer infinidad de cosas, dandole la forma
gue mejor convenga, por lo que se penso que resultaria muy util. Una vez establecida
la idea concreta de lo que se pretendia hacer, ademas de disefiar cobmo seria la
apariencia y la forma tanto del tablero como del libro, se pas6 a escribir punto por
punto las reglas e instrucciones que se deben seguir para poder jugar con el recurso.

ELABORACION

Continuaremos explicando el procedimiento de elaboracién. Cuando se definio la
dinamica del juego, se procedié a buscar los materiales necesarios para fabricar el
recurso. Se llego a la conclusién de que el fieltro seria un buen material y fue el que se
utilizé junto con un cartén grande a modo de base sdlida para poder transportar el
tablero.

Primero se construy6 la base del juego con cuatro planchas de fieltro grandes verdes
pegadas al cartén, para mas tarde ir cortando y pegando las pequefias piezas que
serian los detalles del tablero. Una vez elaborado esto, se pasoé a realizar el libro
pequeno, el cual contiene las pruebas. En este caso, todo estd hecho con fieltro y
unido por dos lazos introducidos por dos agujeros hechos en uno de los lados.
También se prepararon las fichas y los dados. Se tardé alrededor de unos cinco dias
para confeccionar el juego hasta su completa finalizacién y puesta en practica.

El juego quedd con el nombre de “El tesoro del rey Tuteki’, tesoro que, segun la
leyenda, quedd escondido en el templo del rey azteca cuando este muri6. Para poder
encontrar el tesoro, los nifios tendran que superar una serie de pruebas que les
permitan avanzar en su camino a través de la selva donde se encuentra el templo del
rey. En estas pruebas se integran tareas conducentes al desarrollo de la
psicomotricidad fina y con contenidos cientificos y matematicos.

FICHAS TECNICA Y DIDACTICA DEL JUEGO

A fin de facilitar el uso de este juego original en su hipotética incorporaciéon a una
ludoteca, en las Tablas 1y 2 se recogen las caracteristicas principales de dicho juego.



REIDOCREA | Monografico: Ensefianza y Aprendizaje de las Ciencias Experimentales y las Matematicas | Articulo 10. Paginas 65-69 | 67

Tabla 1. Ficha técnica del juego “El tesoro del rey Tuteki”.

Numero de orden (en una ludoteca se numeran por orden de llegada):1 y fotografias del juego

2 | Nombre del juego “El tesoro del rey Tuteki”

3 | Editorial que lo comercializa Susana ©

4 | Fecha de registro de propiedad o de fabricacion 02/06/2015

5| Tipo y tamafio de envoltorio (caja, bolsa de | Eljuego se transporta en una bolsa de plastico
cremallera,...)

6 | Cantidad de piezas (ej.: 1 tablero, 4 dados y 30 | 1 tablero, 1 dado de tres caras, 1 dado de seis caras, libro
fichas..., 28 fichas ) complementario con las pruebas del juego.

7 | Material fungible o permanente Ambos, hay materiales que pueden permanecer en el tiempo, sin

embargo hay otros que no.
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Tabla 2. Ficha didactica del juego “El tesoro del rey Tuteki”.

Nombre del juego

“El tesoro del rey Tuteki”

Piezas y material: descripcion

Base solida de carton, 4 pliegos grandes verde oscuro, fieltro de varios colores, blanco,
marron, rojo, negro, amarillo, verde, color carne, azul claro y azul oscuro, rosa, gris.
Cuatro peces de fieltro: morado, rosa, azul, verde. Lana verde y blanca. Velcro blanco.
Dado de 3 caras elaborado con cartulina blanca. Dado de 6 caras. Lazo blanco fino.
Cordones verdes y azules.

Lugar de fabricacién

Espafia

Homologacién [Si, pais(es) /No]

No

Cualidades intrinsecas de las
piezas: formas y color, material del
que estan hechas

-El tablero esta constituido por un trozo de cartén grande y rectangular, cuatro pliegos
tamafio A3 de fieltro verde oscuro, los detalles con los que estan hechos los dibujos y
adornos son de fieltro de diversos colores: blanco, rosa, marrén, negro, rojo, azul
oscuro, azul claro, amarillo, verde pistacho y gris. También contiene otros materiales
como un botén de color marrén, lazo blanco y el velcro donde colocaremos las fichas a
lo largo del recorrido.

-El libro complementario con las pruebas del juego esta elaborado con fieltro de color
azul oscuro (paginas), unido por lazos blancos. En su interior, estan los detalles con los
que se hacen las pruebas, también hechos con fieltro de color amarillo, rojo, gris, negro,
azul, verde pistacho, rosa, y marrén. Dentro encontramos también lana de color verde y
blanco en las pruebas para practicar las trenzas y lazos y cordones verdes y azules para
la prueba de las constelaciones.

-Las fichas tienen forma de peces y de color morado, rosa, azul y verde.

-Un dado normal de 6 caras.

-Un dado de cartulina blanca de 3 caras.

Cualidades relativas de las piezas:
tamafios, texturas, volumen

A excepcion de la base del tablero que es bastante grande, el resto de piezas que
contiene el juego, tanto los detalles y dibujos como las fichas y dados son pequefios.
Con respecto a la textura de los materiales decir que el fieltro es bastante suave al igual
que la lana y los lazos. El velcro si es mas rugoso que el resto de piezas. Los dados son
lisos y en el dado pequefio podemos ver como hay alguna rugosidad por los pequefios
recovecos de los puntitos que indican el nimero que hay representado en cada cara del
dado.

Dinamica del juego vy
explicacion

reglas:

El juego consiste en llegar hasta el tesoro que se encuentra escondido en el templo del
rey Tuteki. Para ello, deberemos pasar por una serie de pruebas a lo largo del camino,
de las cuales la mayoria estaran expuestas en el libro complementario al tablero de
juego.

Reglas:

-En la casilla de salida tendremos a Kiko, el explorador que nos acompafiara en este
juego. En la salida deberemos de llenar la mochila de Kiko con los objetos necesarios
que vamos a necesitar para nuestro viaje: linterna, comida, lupa y catalejo.

-Para saber quién empieza primero, se tirara el dado de 6 caras y el jugador que saque
mayor niimero sera el primero en jugar.

-Cuando se llegue a una prueba, habra que tirar el dado de 6 caras. Si sale entre 1y 3,
la prueba no podra realizarse y se retrocederan 2 casillas. Por el contrario, si sale entre
4y 6, la prueba podré realizarse y, si la supera, el jugador avanzara 1 casilla.

-Durante el juego, se considerard que el transcurso del dia ira variando, por lo que en
algun momento nos encontraremos que es dia y en ofras ocasiones, de noche. Para
saber esto, contaremos con un reloj de arena que nos ird marcando el tiempo. Una vez
que el reloj llegue a cero, se le dara la vuelta para volver a empezar.

-En el tablero aparecen dos casillas azules con una cruz roja, lo cual indica que son
casillas de peligro. Si el jugador cae en uno de estas, debera pasar un turno sin jugar.

Peligrosidad/riesgos (en las piezas
0 en su uso con determinadas
reglas)

Existe riesgo de asfixia por ingesta de pequefias piezas (dado)

Tiempo de preparacion Media

Duracién [corta/media/larga] Larga

N° de jugadores 4

Edad preferente de los jugadores Entre los 4 y 5 afios
De uso en interior/exterior Interior

Tipos de acciones de los jugadores | Ambas
primordialmente (fisicas, mentales,

ambas)

Sentidos que se utilizan Vista y tacto

Habilidades/capacidades 0
destrezas que favorece
(psicomotrices, cognitivas...)

Favorece el desarrollo de la motricidad fina, habilidades cognitivas como la atencién.
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Objetivos propios del juego -Conseguir el tesoro oculto en el templo a través de las diversas pruebas planteadas en
el juego.
-Conocer y afianzar una serie de contenidos matematicos y cientificos.
-Respetar el turno de los compafieros, ser pacientes, saber ganar y perder
Coste econoémico (estimado o real) | 20€
Contenidos matematicos Suma y resta de nimeros sencillos, figuras geométricas, conteo de niimeros.
Contenidos cientificos Proceso de crecimiento de una planta, el cambio de noche y dia y el tiempo.
Autocorreccion [Si, de qué forma | No
INo]
Universalidad en sus reglas o | Si
composicion: puede ser
comprendido sin  explicaciones
[Si/No]
Fundamentacion tedrica (autores Delgado (2011), Gross (1889), Garvey (1977), Huizinga 1972), Montessori (1958),
en los que se basa) Navarro (2002), Pefiafiel (2009).

Reflexion final

En este articulo se ha mostrado, de forma resumida, el disefio y la elaboracién de un
recurso ludico destinado a Educacion Infantil, en el que se ha puesto énfasis en el
tratamiento globalizado de las ciencias y las matematicas.
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