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Continuamos con la propuesta de materiales iniciada en el número anterior, centrada en trabajar conjuntamente
con material manipulativo y con los applets de GeoGebra, normalmente en gran grupo desde la pizarra digital
interactiva.
En esta selección hemos elegido un total de nueve actividades que describimos a continuación.

Con cuatro colores
En el applet de GeoGebra, esta actividad presenta un rectángulo dividido en zonas que hay que colorear. Para ello
basta con seleccionar uno de los colores de la derecha y pinchar sobre la zona que se desee. Automáticamente
quedará pintada de ese color. Si se quiere cambiar el color, basta con elegir otro y volver a hacer clic sobre la zona. 
La idea es que consigan pintar cada zona de un color de manera que no haya dos zonas que tengan una frontera

común con el mismo color. Se puede pedir a los alumnos que lo intenten solo con tres colores, y si no pueden,
seguro que con cuatro sí. Este resultado se conoce como el teorema de los cuatro colores.
Nuestra propuesta para trabajar con esta actividad combinando el trabajo manipulativo con el de la PDI pasa

por hacer grupos de 4 alumnos en clase e imprimir un ejemplar del archivo «concuatrocolores.pdf» para cada
grupo. Este está disponible en la misma web desde la que se ejecuta el applet. En cada grupo se dispondrá de 4 pin-
turas de colores distintos, una para cada niño. Por turnos, cada uno pintará un rectángulo, de modo que no haga
frontera con otro del mismo color (pintado por él). Cuando lo hayan completado todos los grupos, saldrá un niño
de cada uno para reproducir su solución en la PDI, y se debatirá en gran grupo si es correcta o no.
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Sudokus
Proponemos aquí utilizar tres aplicaciones que reproducen el esquema del conocido juego japonés: Sudoku de
frutas, Sudoku de hortalizas y Sudoku de colores. 
En los tres casos se plantea un modelo de sudoku simplificado con 4¥4 casillas, de modo que deben conseguir

que cada una de las 4 figuras (o colores) distintas aparezca una vez en cada cuadrado (de 2¥2), en cada fila y en
cada columna. En dos de ellos se trabaja con representaciones de objetos reales y conocidos (frutas y hortalizas)
mientras que en el tercero se juega con los colores.

https://www.geogebra.org/m/WJYUSUtb
https://www.geogebra.org/m/seG4YsmP
https://www.geogebra.org/m/seG4YsmP
https://www.geogebra.org/m/xywgpSAX
https://www.geogebra.org/m/CnKFR5QC


La propuesta para trabajar este material de forma manipulativa plantea los tiempos de forma inversa a la ma-
yoría de las sugerencias hechas hasta ahora. En esta ocasión proponemos utilizar los applets en la PDI para enseñar,
en gran grupo, el mecanismo de resolución de los sudokus. Posteriormente, se pasa a trabajar con las copias de los
tableros y las fichas, que se pueden imprimir desde el pdf disponible en las webs. Se proporciona uno de los tres
juegos a cada pareja y se les pide que lo resuelvan. Cuando ya lo han hecho todos, se puede reproducir su solución
en la PDI y discutir entre todos si es correcta o no.
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En el firmamento
En esta ocasión se propone un juego de bloque lógicos asociados a cuerpos celestes. Trabaja con cuatro cualidades
con sus correspondientes atributos: forma (sol, luna y estrella), color (amarillo, rojo y azul) y tamaño (grande y pe-
queño). En la parte superior del applet se pueden seleccionar las cualidades que se quieren trabajar. A la derecha
aparecen la totalidad de las 18 piezas del juego y a la izquierda, una superficie azul que simula el firmamento. La
actividad consiste en que los niños coloquen sobre la superficie aquellas piezas que cumplen con los atributos que
aparecen arriba. Estos son aleatorios, y pinchando sobre el botón del icono circular, se renuevan, al tiempo que
las piezas vuelven a su situación original.
Paralelamente, se propone que los alumnos realicen la actividad con su propio juego de piezas, de modo que

cada uno debe seleccionar aquellas que cumplen lo que se indica en la pizarra. Hecho esto, uno de ellos saldría a
la pizarra y plasmaría en ella su solución, sometiéndola a la discusión de toda la clase.
Una alternativa de juego sería la siguiente: Se selecciona solo una de las cualidades y dejamos que un niño, con

la ayuda de los demás, coloque en el firmamento todas las piezas que corresponden al atributo que ha salido. Por
ejemplo, azul si la cualidad elegida es el color. A continuación se habilita otra cualidad y se les pide que saquen de
la zona azul todas las piezas que ahora no cumplen con los dos atributos. Y finalmente, se habilita la tercera cua-
lidad y se procede del mismo modo, con lo que al final quedaría solo una pieza.
También se podrían usar dados (uno por cualidad) que permitirían realizar el juego sin usar la pizarra digital.

La plantilla correspondiente contempla los atributos positivos y negativos, lo que permite ampliar las actividades
que se plantean. No obstante, en este caso, se perdería la componente de comunicación horizontal que conlleva
el trabajo en gran grupo.

https://www.geogebra.org/m/sudbnden


Sumar agrupando decenas
Esta aplicación hace una propuesta similar a las regletas de
Herbinière-Lebert. Se trata de un material estructurado for-
mado por retículas de diez cuadros organizados en dos filas de
cinco y fichas de dos colores (en este caso verdes y azules). La
aplicación plantea una suma de dos dígitos y los alumnos deben
colocar ambos consecutivamente con fichas sobre la retícula,
agotando la primera fila y siguiendo con la segunda. Cada nú-
mero se representará con fichas de un color. Finalmente, el
alumno debe reconocer el número total de fichas (que es el re-
sultado de la suma) por la forma en que ocupa las cuadrículas.
Por ejemplo, si el resultado es un seis, el alumno ve una fila com-
pleta (cinco) más una ficha (uno). O si es un trece, verá una re-
tícula completa (diez) y tres más. Se trata pues de hacer sumas
mentalmente descomponiendo el resultado en cinco más algo o diez más algo. 
Este material se puede emplear también para introducir la decena como unidad de recuento, justificando así

la escritura del diez con las cifras 1 (una retícula completa) y 0 (ninguna unidad suelta en la segunda retícula).
La actividad se puede trabajar en la pizarra digital interactiva al tiempo que los alumnos la trabajan con material

manipulativo, ya sea individualmente o en pequeño grupo (parejas o tríos). La ventaja del uso simultáneo en gran
grupo mediante la PDI es, como en la propuesta anterior, la posibilidad de proponer el mismo ejercicio a todo el
grupo y, posteriormente, comparar y debatir los resultados. El material manipulativo, listo para imprimir y recortar,
está disponible, como en el resto de los casos, en la web en la que se encuentra la aplicación.

Carrera de ranas
Esta aplicación de GeoGebra es complementaria con el material
manipulativo que la acompaña, ya que se plantea en dos fases.
Aunque, en caso necesario, se puede llevar a cabo solo una de las
dos fases, sin hacer el juego completo. 
La primera fase se desarrolla por equipos con el material físico,

que se puede descargar e imprimir desde la página de la aplicación
digital.
Organizaremos la clase por equipos de 6 alumnos. A cada uno

se le asigna una figura geométrica mediante el lanzamiento del
dado correspondiente. Sobre varias mesas juntas o sobre el suelo
se preparan seis «caminos», uno para la rana de cada participante.
La salida se representa con una roca y la llegada con un nenúfar.

En este momento, la maestra cuenta una breve historia sobre la necesidad que tienen las ranas de llegar a los ne-
núfares, porque tienen hambre y es allí donde comen.
A cada miembro del equipo se le da una rana de un color, un palito del mismo color (todos los palitos tienen la

misma longitud) un lápiz y un papel. Antes de comenzar, cada niño coloca su rana en una de las rocas, lista para
comenzar la carrera. Además, cada equipo cuenta con un dado con las caras de colores, los mismos que tienen las
ranas y los palitos.
Con este material se desarrolla una carrera de ranas en cada equipo: Se va tirando el dado y el alumno que

tiene la rana del color que sale en el dado, la adelanta una distancia igual a la longitud del palito. Seguidamente,
anota la tirada en su papel (con la representación que él quiera). Si el color que sale es el del niño que lo tira,
avanza dos palitos. Y se vuelve a tirar el dado.
En esta fase, obtendremos un niño «ganador» por cada grupo. Ese niño ostentará la representación del grupo

en la siguiente fase y se le reconocerá por la figura geométrica que corresponda a su alfombra.
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https://www.geogebra.org/m/wt3zzvee
https://www.geogebra.org/m/juwrqxav
https://www.geogebra.org/m/juwrqxav


A continuación se pasa a la segunda fase, que se desarrolla en la pizarra digital interactiva. Consiste en una ca-
rrera sobre la aplicación realizada con GeoGebra. Cada grupo tiene asignada una rana que es movida por su re-
presentante, con las indicaciones verbales de todo el equipo. Cada uno lanza el dado una vez y adelanta la rana
la distancia que indica el listón del color que sale en el dado. Gana el equipo que llega antes a la meta, momento
en el que acaba el juego. Puede visualizarse un video de la actividad

Qué compro 
En esta actividad se plantea un contexto próximo a la realidad. Se propone representar una visita al mercado. En
primer lugar, se simula un mercado en el aula con material habitual en las clases de Infantil: frutas, verduras,
carne, pescado y productos de panadería de juguete. Los niños clasifican las piezas en categorías (frutas y verduras,
carne y pescado, pan y bollería) y la maestra coloca los precios de dichas categorías (entre uno y dos euros la pieza).
Además se imprimen y plastifican unos monederos que en su interior contienen monedas de un euro y que pos-
teriormente podemos ampliar combinando con monedas de dos euros, también impresas y plastificadas, pegadas
en el interior con un velcro. Cada niño cuenta con un total de cinco euros que puede gastar eligiendo los productos
que desee. Durante un tiempo entre 15 y 20 minutos, los niños hacen su compra y van pasando por «caja» para
pagar. La caja la simula la profesora, que valida la compra contando con los niños cuál es el coste total de sus pro-
ductos y comparándolo con el dinero que tienen en el monedero. Si la compra no es correcta, le pide que decidan
qué productos van a devolver, hasta que se ajusten a sus 5 euros.
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Cuando ya han validado todos los niños su compra se comienza el trabajo con la aplicación de las PDI. En ella
se ofrece un escenario similar al del aula, ya que propone un «mercado» con productos y una cantidad de dinero
que es aleatoria entre 1 y 9 euros para adquirirlos. Los niños salen individualmente y con toda la clase se decide si
la compra elegida es posible con ese dinero o no. Es decir, el papel de validación de la docente pasa al grupo clase.
En esta fase de la actividad, la maestra decide qué niño sale en función de la cantidad de dinero que tenemos

en pantalla y de la capacidad del alumnado.
En edades inferiores, podemos ayudar al alumno arrastrando a la caja las monedas que cuesta cada producto

que va introduciendo en la cesta, de esta forma le facilitamos saber cuánto dinero le va quedando conforme realiza
la compra.
Tras cada elección de producto, se pueden plantear a toda la clase preguntas que les hagan reflexionar sobre

las operaciones que se están realizando. Por ejemplo: ¿Cuánto dinero le queda? ¿Podría comprar pollo (u otro
producto) con el dinero que le queda? ¿Qué compraríais con lo que le queda? ¿Cuál sería tu elección? ¿Si quisieras
comprar tal producto, tendrías dinero suficiente?...
Desde la propia aplicación se puede descargar un pdf para imprimir las monedas y los monederos.

https://youtu.be/ss3875cojDM
https://www.geogebra.org/m/ZKp4SW2c 


Reconoce la figura
Se trata de una actividad que desarrolla el reconocimiento y análisis de cuerpos geométricos básicos y su relación
en objetos reales de la vida cotidiana.
La propuesta pasa por trabajar en primer lugar con las colecciones de cuerpos geométricos disponibles en el aula.

Se reúne a los alumnos en grupos de cuatro y se les proporciona una de estas colecciones a cada grupo. Entonces se
propone que hagan una clasificación de las piezas sin especificar el criterio. Cuando han terminado todos los grupos,
se les pide que expliquen por qué han hecho así el agrupamiento. Se espera que los niños se hayan basado en aspectos
como la presencia de vértices (esquinas) o no y el número de estos (ninguno, uno o muchos), la presencia de rectas
(aristas) y su número, la capacidad de rodar de la figura, o la estabilidad una vez apoyada en una cara.
Una vez hecha la clasificación, se hace una ronda de preguntas pidiendo que nombren objetos cotidianos que

tengan la forma similar a las figuras de cada clase.
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Posteriormente se inicia la aplicación de la PDI. En ella aparece una caja por cada forma geométrica. Además
van apareciendo imágenes con objetos de la vida cotidiana que hay que asociar a una de las formas, arrastrándola
al interior de la caja. Cuando se ha arrastrado una imagen, se puede pinchar sobre la forma básica que hay dentro
de la caja y en la parte derecha aparecerá la misma forma, pero interactiva. Podemos cambiar sus dimensiones y
se puede girar (arrastrando el botón derecho). Se puede aprovechar ese momento para que los niños profundicen
en las propiedades de las figuras que han ido descubriendo al clasificarlas en la primera parte de la actividad.

Con estos dos artículos esperamos haber aportado ideas para una utilización mixta del material manipulativo y
la pizarra digital interactiva. Aunar la importancia didáctica del primero y la utilidad y poder motivador del segundo
puede ser una vía para mejorar los aprendizajes de las matemáticas en estos primeros años de escolarización.

https://www.geogebra.org/m/pwzpjeg4



