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Momentos mdgicos:
" Rincones y talleres"....é Jugamos? si... .esto si es aprender......
INTRODUCCION

Como bien es sabido, el juego y el aprendizaje significativo son puntos relevantes
para el aprendizaje de los nifios/as. ,.desde mi punto de vista,. la forma para llevar a
cabo esta conexion es trabajar por proyectos, donde los nifios son los protagonistas de
su aprendizaje. y donde es posible intercalar actividades motivadoras y juegos que le
permitan el desarrollo de las competencias basicas de educacion infantil.

1.JUSTIFICACION

La base de mi propuesta esta basada en la metodologia por proyectos de trabajo, ya que
creo que, es la mds idénea para fomentar, en todo momento ,el juego y el cardcter lidico de |a
ensefianza, principio tan importante en la Educacion Infantil, pues los nifios/as aprenden
mejor cuando juegan y se divierten.

Se procura que todas las actividades tengan un sentido y una funcionalidad para ellos, por lo
que seran aprendizajes significativos, y partirdn de sus intereses ,ideas, motivaciones, etc...

El juego estd garantizado desde que se plantea las actividades motivadoras , pasando por las
actividades de desarrollo(realizadas en los distintos rincones y talleres,..)hasta las actividades
grupales(musicales, corporales ,psicomotrices,)...para finalizar con la tarea final de dicho
proyecto.

Se organiza el dia como un gran juego en el que hay un poco de todo, momentos serios,
momentos para los sentimientos, momentos para la reflexién,.., actividades libres y dirigidas,
individuales y grupales ,..

La organizacién del aula por rincones ,es la base fundamental del juego, donde los nifios/as
aprenden de forma ludica, descubriendo, experimentando y manipulando multiples y variados
objetos.

Los talleres con las familias ,fomentan la participacion activa del nifio/a, de las familias y de
los docentes y prima el trabajo en grupo y la cooperacion, resultando muy motivador para
ellos/as, ya que les permite trabajar el conocimiento de una manera lidica, desarrollando a su
vez, su capacidad de observacion, andlisis, etc.. Ademds, a través de los proyectos los nifios/as
podran realizar muchisimas actividades con las familias.

2.0BJETIVOS Y COMPETENCIAS
Los objetivos que se pretenden conseguir con los juegos en los rincones y talleres son:

- Desarrollar hdbitos bdsicos de respeto, ayuda y colaboracién hacia los demds jugadores,
evitando cualquier actitud de discriminacidn.



- Iniciarse en habilidades matemdticas de forma manipulativa para identificar atributos y
cualidades, estableciendo relaciones de agrupamiento, clasificacién, orden y cuantificacién.

- Utilizar la lengua como medio de aprendizaje, representacién, comunicacién, disfrute y
expresién de las propias ideas y sentimientos en el desarrollo del juego.

- Afianzar y repasar los contenidos trabajados en las distintas areas.

- Potenciar la intercomunicacion entre los nifios.

- Desarrollar la capacidad de curiosidad del nifio/a mediante la observacién, la manipulacion

de elementos y materiales para facilitar su actitud investigadora.

- Adquirir habitos de limpieza y orden.

- Fomentar la participacion de las familias en las actividades del centro.

Las competencias se desarrollan a través de la accion y la interaccién. Esta metodologia
resulta muy adecuada para trabajar competencias bésicas:

a) Aprender a aprender: los rincones-talleres de trabajo permiten que los contenidos se apliquen
a distintas situaciones, facilitan tomar conciencia de los procesos necesarios para la resolucion
de las situaciones que se les plantean a los alumnos y discriminar qué son capaces de realizar
por si mismo y cuéndo solicitar ayuda.

b) Autonomia ¢ iniciativa personal: desarrollan la autonomia para desenvolverse en distintas
situaciones, tomar decisiones e iniciativas con respecto a su trabajo y resolver situaciones
mediante la creatividad (fomento del pensamiento divergente), en definitiva la innovacion
personal.

¢) Emocional: favorece el conocimiento y control de sus propias emociones y a vivenciar la
empatia en las relaciones interpersonales .

d) Social y ciudadana: adquieren y desarrollan habilidades para participar activamente en la vida
del aula, como forma de iniciarse en la participacion ciudadana, saber expresar sus ideas y
escuchar las ajenas, de respeto, de cooperar, convivir, y cumplimiento de las normas, la relacion
con los demas,..

e)Comunicacion lingiiistica: los juegos necesitan didlogo y desarrollo del discurso, es necesaria
la comunicacion activa.

f)Matematica: la compresién numérica, el calculo y el uso de operaciones matematicas sencillas,
estan implicitos en los juegos de mesa, permitiendo interiorizar el razonamiento matematico.

g)Conocimiento e interaccion con el mundo fisico y natural: incorpora habilidades para
desenvolverse adecuadamente, con autonomia en ambitos de la vida y del conocimiento muy
diversos y para interpretar el mundo.

h)Cultural y artistica: desarrolla habilidades perceptivas, conocimiento de técnicas y recursos,
el respeto por otras formas de pensar, la imaginacion y la creatividad.

i)Informacion y competencia digital: desarrolla habilidades para buscar, obtener, procesar y
comunicar informacion y para transformarla en conocimiento.



3.AREA DEL CURRICULO Y UNIDADES DIDACTICAS QUE SE HA
DESARROLLADO EN LA EXPERIENCIA

La experiencia se ha llevado a cabo en las tres areas curriculares de Infantil, ya que se
trabaja de forma globalizada:

-Conocimiento de si mismo y autonomia personal.
-Conocimiento e interaccion con el medio.
-Lenguajes: comunicacion y representacion.

A continuacidn presentaremos una propuesta de organizacion de talleres y rincones de
trabajo con diferentes actividades, enmarcado en un proyecto de trabajo "EI Dragén Chino",
donde se tiene en consideracion todo lo anteriormente expuesto.

Descripeion de la experiencia. Sesiones.
1.-ACTIVIDAD MOTIVADORA

Nos hemos encontrado un dragdn rojo en clase con una carta ;Quieres jugar conmigo?
2.-DESARROLLO DE ACTIVIDADES

2.1.Ideas previas. Antes de comenzar con un proyecto en el aula partimos de dos
ideas, que son:

- ¢ Qué saben? Ideas previas
- ;Qué queremos que sepan?

Una vez captada la informacion que nuestros nifios y nifias quieren saber, debemos
implicar a las familias.

2.2. Implicacion de las familias. Mi experiencia nos demuestra que con esta forma de
trabajo ellas también se sienten muy motivadas e implicadas, siendo participes del
Proyecto, ya que ofrecemos muchas y variadas vias de implicacion, como pueden ser:

- Aportacion de Informacion: Internet, Libros, Cuentos, Periédicos, Laminas,
fotos, juegos, revistas, etc. Todo el material se va dejando en una zona del aula
habilitada, a la que los nifios y nifias se acercan para ver, jugar, comentar, etc,

En la asamblea, vamos comentando la informacion que llega: leyendo imagenes,
anticipando la lectura de algunas palabras, escribiendo algunas palabras claves, jugando
con palabras (empieza igual que...es mas larga que...suena como, etc.), leemos juntos y
escribimos el titulo del libro, cuento, y surgen actividades y nuevas propuestas para
hacer en clase.



- Podemos tener la visita de algunos de ellos, aportandonos informacion sobre el
tema que estamos trabajando."Los farolillos chinos"

- Talleres con juegos didacticos comprados y/o de elaboracion propia, con ayuda de
los alumnos/as. Con la participacion de las familias.

Generalmente suelen ser juegos de mesa de l6gico-matematicas y de lectoescritura.
La clase esté dividida en cinco grupos de 5 nifios/as y en cada mesa hay un familiar que
se encargara de un juego, explica como se juega y cudles son sus reglas. A un tiempo
determinado, rotan los familiares por las mesas y los nifios/as juegan asi, a cada uno de
los juegos presentados en dicho taller.

Estos son los talleres de l6gico-matematicos desarrollados en este proyecto:



-El bosque de la china y el chino.-Tira el dado y recoge las cerezas.
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-Otro invento: El tangram.- Formamos figuras con los 7 elementos de la sabiduria.

-Seriamos con el dragén chino.-Seriar con pinzas de 3 colores. Elaborado con ayuda
de los alumnos/as.



-Otro invento chino. Decoramos cometas. Tira dados de forma, color y nimero.
Ensartar formas de carton agujereadas en el pelo de pipa de la cometa. Elaborado con
los nifios/as.

A partir de dicho dia, los juegos forman parte del rincon de 16gico-matematicas de la
clase, y los propios alumnos/as podran jugar en su tiempo libre o bien la tutora organiza
los grupos de mesa para distribuirlos y jugar ellos mismos.

2.3.Rincones de trabajo. Por otro lado, las actividades programadas se desarrollaran
en los distintos rincones de juego y/o trabajo, tales como:

- Rinedn del ordenador(Juegos interactivos chinos, imagenes, documentales,
dibujos animados, peliculas infantiles, musica oriental , canciones, etc..)

l

- Rincon del juego simbélico(nos vestimos de chinos, comemos con palillos, nos
sentamos en el suelo,..)

- Rineén de inventos: Construimos juego del mikado (con palillos de brochetas
pintados de colores), farolillos de cartulinas para ambientar la clase, cometas, ..



- Rincon de juegos chinos: Jugamos al domind, al trompo, mikado, al tangram...al
ping-pong

-Rincén de construcciones (Construimos la muralla china, casas chinas,... con
bloques de madera u otras construcciones,..)

- Rincon de las letras y la biblioteca : escribimos letras chinas, copiamos nuestro
nombre en chino, formamos con letras imantadas palabras de vocabulario del tema,.
disponemos de libros, cuentos, imagenes,etc...

-Rincén de logico-matematico: Juegos presentados en el taller de las familias. Otros
juegos serian: Tendemos el kimono con pinzas( asociar nimero y cantidad), ruletas,
memory de dibujos chinos, parchis con imagenes chinas,...

-Rincén de experiencias: Manipulamos el arroz , vertemos el arroz sobre vasos, .lo.,
pintamos de colores ; adivinamos objetos chinos por el tacto,..

- Rincoén de observacion( vestimenta, bandera, gorro chino, comida, objetos, ment
chino, animales y flora de plastico, seda, objetos, juguetes e inventos chinos etc..)

- Rincén de plastica: Elaboracion de abanicos, marionetas de dragén chino, pintamos
animales(oso panda) y flores chinas, fuegos artificiales con pintura y pajitas, ceramica
con plastilina,..utilizando distintos materiales y técnicas plasticas..que serviran para
ambientar el aula...



2.4.Juegos en gran grupo. Se realizaron en distintos momentos del dia (asamblea,
despties del recreo),.., serdn variadas y por supuesto, ludicas.

- psicomotrices: danza del dragon, tai chi, yoga, cuentos motores de leyendas chinas,
juegos tradicionales de China (el raton y el gato, cabeza de dragdn, requeson de soja,
pelota china,.)..

- musicales-corporales: canciones, juegos de palmas, representacion de alguna leyenda
china, sombras chinescas, etc....

-lenguaje oral: cuentos y leyendas, poesias y trabalenguas(La sefiora Ching),...

3. ACTIVIDAD FINALS:.-Se llevo a cabo en el patio del colegio, una representacion
teatral china, donde los nifios/as ademds de exponer lo aprendido acerca de la Cultura
China., realizaron un baile chino (En el bosque de la China), donde el protagonista
principal fueron los nifios/as y por supuesto el dragén chino. A las familias y a los nifios
de 3 y 4 afios , se les invitd gustosamente, para disfrutar de la fiesta del Dragéon Chino.




4.CURSO Y NUMERO DE ALUMNOS/AS PARTICIPANTES
La clase es de 4 aflos y el nimero de alumnos es de 25 nifios/as.
5. TEMPORALIZACION

El proyecto de trabajo se desarrollé durante el segundo trimestre del curso pasado
2016.

6.RECURSOS Y MATERIALES

Recursos humanos: maestra, familias y alumnado.

Materiales diddcticos comercializados y elaborados por la maestra y/o alumnado.
Materiales fungible para la realizacion de juegos de mesa y actividades plasticas.

Materiales para los distintos rincones: libros, cuentos, ropa, palillos chinos y
brochetas,, juegos de letras, arroz, jarritas, objetos chinos, construcciones, puzzles, etc..

Materiales del ordenador: juegos interactivos alusivos a China, dibujos animados,..
7.VALORACION, RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Esta experiencia ha sido muy gratificante y motivadora para todos: aprendemos unos
de los otros, nos enriquecemos y disfrutamos juntos. En conclusion, esta forma de
trabajo abren la escuela y la apartan de la escuela tradicional.

Con los rincones y talleres aprendemos todos:

-los nifios/as aprenderan de manera ludica y vivencial, siendo ellos los participantes
activos de su proceso de ensefianza-aprendizaje,

-las familias tienen la oportunidad de formarse pedagogicamente a través de dicha
colaboracion, ya que aprenden nuevas formas de estimular el desarrollo de sus hijos/as,

-l tutor/a ,les ayudan a desarrollar las competencias en los nifios/as; la participacion de
las familias en los talleres son un apoyo educativo necesario para afianzar contenidos,
los nifios/as estan mas motivados, mas atentos, con mas deseos de aprender y sobretodo
de JUGAR.
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