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1. FINALIDAD PEDAGOGICA:

- Desarrollo del lenguaje oral, mimico e ideografico.
- Desarrollar el pensamiento légico en el nifio.

- Estimularles la facultad de discurrir.
- Facilitar actividades de analisis, de organizacién y de deduccion.

- Realizar ejercicios de comparacion, agrupacion, ordenacion, etc

- Iniciar a los nifos en el principio de la l6gica matematica.

- Estimular las actividades y juegos en grupo.
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2. FINALIDAD PEDAGOGICA

Los BLOQUES LOGICOS “LADO" de éste envase son un
conjunto de material manipulativo que estd compuesto por:

80 BLOQUES

Con las siguientes caracteristicas o atributos:
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[En Bote con asa e invitacion para acceder a ejercicios digitales.




2. Fichas de ATRIBUTOS

Los siguientes simbolos representan un cédigo grafico que nos permitird
obtener un resultado dptimo en la utilizacidn de los Bloques Légicos.

Los podemos utilizar para:
1. Juegos de Negacion:

- Indicar qué atributo no posee un blogue o un conjunto de
bloques.

- Ordenar la localizacién de un Bloque que no posea un
atributo determinado.

- Se coloca delante del simbolo del atributo. NO

2. Juegos de transformacion. Cambio de atributos.
- Simbolizar caminos a seguir. D
- Indicar reglas de cambio atributo.

- Ordenar la transformacion de Bloques.

Ejemplo:

3. Identidad de atributos.

- Buscar Bloques iguales por uno o varios atributos.
- Ordenar cambios combinados.

Ejemplo: Azules pasan a Rojo y viceversa.

4. Cuadro de doble entrada

- Simbolizar el punto de partida de un “Cuadro de
Atributos”.

- Ordenar Bloques en cuadros de doble entrada.

- Indicar la orientacidn a seguir para organizar los
Bloques por semejanzas o diferencias.

- Orientacioén espacial (Arriba, Abajo, Derecha, Izquierda).

- Organizacidon multiple de drdenes a seguir.

5. Orientacién espacial. m

- Interseccién de Bloques.

Las “Fichas de Atributos” pueden utilizarse ensambladas unas con otras o sueltas, segun el
tamafio de los Blogues y/o de los criterios que se utilicen en el planteamiento del problema.

En los juegos de cambio y/o identidad de atributos pueden ser necesarios dos envases
de Bloques Légicos.



3. Orientacion Didactica

Con los Bloques Ldégicos “LADO” se desarrollan los temas curriculares de
educacién infantil y primaria relativos al Area l6gico-matematica (relaciones y
medidas) en un aprendizaje significativo, mediante la realizacién de experiencias
destinadas a que los alumnos desarrollen plenamente sus capacidades.

La introduccion de los BLOQUES, como objetos reales, tiende a producir
un auténtico aprendizaje, en la medida de la utilizacién de un material atractivo,
y con multiples posibilidades, que suscita el interés infantil.

La manipulacion, la observacion y la experimentacion favorecen el paso
de lo concreto a lo abstracto, asi mismo la utilizacion de la expresion verbal y
la reflexion sobre los resultados obtenidos facilitan la adquisicion progresiva
del pensamiento abstracto y la construccidén de conceptos matematicos.
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hendidura que favorece su identificacion. Permite introducir un
lapiz o punzdn para efectuar el recorrido de la figura y percibir
mejor la forma, asi como la direccidn de sus lineas interiores.

Es una caracteristica muy util para la educacion sensorial.

Desarrollo del pensamiento prelégico y légico.

Pensamiento preldgico correspondiente al periodo de operaciones concretas
de Piaget (6-10 afios), que se caracteriza por la aparicion de procesos mentales
basados en la interiorizacidon de objetos concretos, reales y presentes.

El pensamiento solo puede operar con operaciones concretas, es decir, con
lo que puede ser manipulado. Aunque sigue principios logicos y es capaz de
tener en cuenta varios puntos de vista que le permiten sacar consecuencias,
no consigue todavia operar, utilizando exclusivamente enunciados verbales
0, aun menos, hipdtesis. Con todo, el pensamiento se libera del caracteristico
egocentrismo del pensamiento magico.



4. Sugerencias de programacion

4.1- Procedimiento de utilizacion

12 El educador seleccionara los Bloques a utilizar, en funcion de la edad
o del nivel de los alumnos.

22 Los nifios experimentaran libremente con los Bloques.

32 Elconocimiento fisico de los Bloques se realizara a través de la manipulacion
y observacion, para descubrir todas sus propiedades.

42 Ha de tenerse en cuenta, ante todo, que los nifilos no pueden aprender
aquello para lo que todavia no estén preparados.

52 Seintroduciran los “juegos légicos”, incluyendo el lenguaje de los simbolos,
hasta llegar a dominar semejanzas y diferencias.

62 Se propondran los juegos de “negacion”: “Este Bloque NO es...”
72 Ellenguaje debera ser estimulado durante el proceso educativo

82 El educador propondra diferentes situaciones y problemas para provocar
el razonamiento de los nifios en la busqueda de soluciones.

OBSERVAR Y RECONOCER: IDENTIFICACION DE ATRIBUTOS:
Nos ocupamos de cada bloque Nos familiarizamos con las fichas
por separado. Examinamos de atributos. Con cuatro fichas
cualidades o atributos y las dos podemos identificar un bloque.
texturas de cada uno. Formamos Con menos fichas designamos mas
parejas. bloques.

TABLAS DE DOBLE ENTRADA: SERIES:

Colocamos los bloques en Son filas de bloques que se

el lugar que nos indican las suceden unos a otros y que estan

relacionados entre si por uno o
varios atributos.

fichas de atributos en tablas
cartesianas.

ORDENACION POR CUADRICULAS:
Ordenamos bien los bloques
descubriendo el criterio.
Ordenamos en filas y columnas.
Completamos cuadriculas con
bloques.

JUEGOS DE NEGACION:
Descubrimos en cada bloque los
atributos que no posee. Asociamos
la ficha NO a las fichas de atributos.
Ordenamos los bloques por las
caracteristicas que no poseen.




4.2- Objetivos

El proceso de trabajo para todas las actividades a realizar, con independencia
de su mayor o menor dificultad, serd esencialmente el mismo:

12 Planteamiento del problema (Educador)

292 Busqueda de soluciones (Alumnos) favoreciendo la participacion.
Es importante hacer notar que, en la mayoria de los casos, las soluciones
seran varias.

32 Verbalizacion de dichas soluciones, razonando el resultado.

42 Comparacion con las demas soluciones o planteamientos.

Ejemplo: (
Va/m.oo a tM.IAOG/l/

todos los Bloques
CUADRADOS
Procedimiento -

12 Debe identificarse cada atributo por un nombre permanente y uniforme.

22 Es conveniente realizar todas las experiencias que sean necesarias para
identificar y dominar cada uno de los atributos de cada bloque.

Objetivos:

- Observar y reconocer las propiedades (atributos) de los Bloques.

- Describir Bloques por sus caracteristicas fisicas.

- Clasificar, reconociendo y diferenciando los atributos de cada Bloque.

- Agrupar segun sus similitudes y diferencias.

- Descubrir propiedades que no tiene un Bloque.

- Evocar los atributos de los Bloques, y de determinadas colecciones.

- Ordenar Bloques segun criterios indicados.

- Establecer relaciones entre series.




4.3- Percepcion de los atributos absolutos:

Actividades de abstraccion simple.

Identificacidn de las propiedades fisicas de los Bloques.

Se organizaran juegos para obtener informacién de las cualidades de los
“Bloques” a través de la experiencia y actuando sobre ellos.

Los nifios pueden describir los Bloques por sus caracteristicas fisicas: son los
atributos relacionados con la forma, el color y la textura.

Deberan percatarse de que un mismo Bloque tiene diversos atributos, y de
gue un atributo se refiere a diferentes Bloques.

Objetirso: Pencibin lo cuatidad, colon.

Ejemplo: Sélo prestamos atencién al COLOR rojo

(] FN

NUEVOS ATRIBUTOS “LADO”:

El color VERDE

Las TEXTURAS

La cualidad “COLOR” es una de las
mas atrayentes para los nifos, su
efecto es fundamental para captar
su atencién. Por ello, estos Bloques
Légicos contienen los CUATRO
colores basicos en educacidn,
incluyendo el VERDE.

Experimentalmente se ha
comprobado que el ojo humano
es mas sensible al color verde,
favoreciendo el desarrollo de la
percepcién visual. Su incorporacion
amplia las posibilidades de
identificacion y agrupacion de los
Blogues en su conjunto.

LAS TEXTURAS son atributos
nuevos de los BLOQUES “LADO”.

Todos los Bloques tienen:

- Una de sus Caras LISA,
la otra RUGOSA.

- Unrayado que configura la
textura.

- Unreborde perimetral que
contornea su FORMA.

Son caracteristicas que favorecen
la percepcidn
de sensaciones
tactiles y facilitan
su identificacién en

| educacion especial.




4.4- Percepcion de los atributos relativos:

Buscamos las cualidades que un Bloque no tiene en si mismo, si no Unicamente
las que tiene en relacidn con los demas.

Son los atributos relativos al TAMARNO y al GROSOR. e

Juegos propuestos:

- Hacer filas alternando GRANDES y PEQUENOS.

- Alternar GRUESOS y FINOS.
- Unir TAMANOS y GROSORES.

- Establecer ritmos y secuencias.

- Iniciar en la medida y en términos cuantificadores.

- Diferenciar colecciones.

Proceso:

Ejemplo de drdenes:

10

1
20
30

Buscar Bloques GRANDES.

Identificar. Discriminar. Clasificar.

Ahora, Bloques GRANDES y GRUESOS.

Después, Bloques GRANDES, GRUESOS, ROJOS.

Juegos en cuadriculas:
Ejemplo: Vamos a ordenar los Bloques en cuadriculas.

,

z

ordenar CIRCULOS

=

=

il

Ejemplo:

Los nifios buscaran los
CIRCULOS y observando
los que ya estan colocados
en la cuadricula, deberan
colocar los que faltan
segun el criterio indicado.

Posteriormente seran ellos
los que decidan el orden de
colocacion.




Actividades de Medida.

La introduccidn a las actividades de medida se realiza, en estas primeras
etapas, de forma perceptible y mediante ejercicios de comparacion.

Los atributos que nos interesan a estos efectos seran:
TAMANO y GROSOR.

Las situaciones que deben de proponerse, estaran encaminadas a establecer
las nociones basicas relacionadas con los diferentes tamafos y medidas,
estableciendo relaciones de similitudes y diferencias directamente perceptibles.

La comparacion de los Bloques ayudara en la comprensidon de conceptos
abstractos, tales como: grande-pequefio; largo-corto; alto-bajo; ancho-
estrecho; gordo-delgado; grueso-fino.

Asi como a establecer relaciones de equivalencia (...tan largo como...) (...tan
grueso como...), y de orden (...mas largo que...) (...mas grande que...), etc.

El educador hard notar a los nifios que los Bloques, y todos los objetos en
general, no son ni grandes, ni pequefios en si mismos, si no respecto a otros,
mas grandes o mas pequefios que ellos.

Ordenacion de Bloques. Grosores-tamaiios.
Ejercicio: Completar la tabla con los bloques que faltan.

TAMANO

COLOR
FORMA




5. Enseilando a PENSAR

Actividades de abstraccion reflexiva

Son actividades en las que lo que se separa “mentalmente” no son las
propiedades fisicas, si no las propiedades “descubiertas” a partir de las
acciones efectuadas sobre los Bloques mismos.

Son situaciones que conllevaran abstraccion y generalizacién.
Objetivos: Dominio de las propiedades.
Las semejanzas. Las diferencias.

Juegos de Negacion
En un Bloque determinado no sélo podemos observar como es, si no
también como no es, es decir, qué propiedades no tiene.

EwteB(’oquNO e/.»um,Cuod/wdo-, NO wwmcm,fo',
NO wwn/T'viéquXo-, NO wwn,Rec/(é/nqu,fo-.
NO wRoj.o', NO es Amanille, NO es Verde
NO es Gruesc, NOwPec}um%NOwRuqow, etc.

YMW%@JMBMM%,WMMMNO noseen:
NO som Circulanes, NO som Cuadnades, NO son Rectémgulos
NO som Amarilles, NO son Verdes.

NOWWPMM%NOMRW, ete.

Juegos para buscar Semejanzas y Diferencias.

SON IGUALES SE DIFERENCIAN

EN: EN:
LA FORMA
~ EL COLOR
EL TAMANO
EL GROSOR
LATEXTURA
LA FORMA
EL TAMANO
EL GROSOR
EL COLOR
LATEXTURA




6. JUEGOS DE SERIACION.

Son juegos en los que se realizan actividades en las que la sucesién de BLOQUES
se deriva de un criterio dado. Ello conlleva la utilizacion de unas reglas que
ayudan a desarrollar el pensamiento légico y relacional.

Ejemplos: hacemos series en las que:

- Que el Bloque siguiente tenga un atributo igual al bloque anterior.

—
—
—
—
—
| sigue...
J

- Seguimos la serie.

A A mm mm

- Serie con un solo atributo diferente del anterior.

- Serie con sélo dos atributos comunes.

sigue...

igual: color y tamafio igual: forma y igual: tamafio y igual: colory igual: forma y grosor
diferente: forma, grosor textura textura diferente: tamafo,
grosor y textura. diferente: tamafio, diferente: color, diferente: tamanio, color y textura.
color y textura. forma y grosor. forma y grosor. .
§ sigue... )

[12)



7. INTRODUCCION A LA LOGICA MATEMATICA

Al operar con los Bloques Légicos los alumnos deberan establecer
comparaciones, agrupaciones, clasificaciones, ... en definitiva: discernir,
reconocer, relacionar, resolver.

Para la realizacidon de todas estas operaciones del pensamiento aplicaran
instintivamente la idea de pertenencia. Estas experiencias estaran
contribuyendo a la construccidon de los conceptos matematicos mas
importantes.

Todas las agrupaciones podran realizarse atendiendo a criterios cualitativos,
en virtud de los atributos comunes y no comunes, asi como del criterio de
gue NO posean un atributo determinado, y de criterios cuantitativos (uno,
todos, ninguno, alguno).

Es conveniente proponer situaciones en las que se puedan aplicar las nociones
tales como: “tantos elementos como”, “uno mas”, y “uno menos”, para
lo que sera necesario que previamente hayan realizado gran cantidad de
clasificaciones y tener claro el concepto numérico.

Aplicaremos, también, la operatividad bajo el aspecto cuantitativo con

” u ” u Zax

agrupaciones de elementos, tales como “quitar”, “afadir”, “mas que”, “menos
” “w:

qgue”, “igual que”, operaciones que equivalen a otorgar a cada uno de los
Bloques la pertenencia o no a un grupo.

Para la realizacidn
de todas las
actividades logicas,
es muy importante la
utilizacion de las “Fichas
de atributos” que la
aporta este conjunto
de Bloques Légicos, ya
que son los simbolos
gque representan,
mediante ideogramas.
los distintos atributos
de los Bloques

Con Fichas de atributos y Flechas para érdenes.

1)

A
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8. JUEGOS LOGICOS

Con los juegos légicos perseguimos la introduccidon en los aprendizajes
matematicos, pero estas actividades no sélo son utiles para el progreso en
este darea, si no también para el desarrollo cognitivo en general, ya que van a
suponer el origen de las estructuras del pensamiento.

Estos juegos, ejercitados de forma sistemdtica y organizada, ayudaran a los
nifos a:- Comparar - Clasificar - Observar - Interpretar - Imaginar, en
definitiva, a saber desenvolverse en la vida cotidiana.

Juegos propuestos:

El educador, al proponer a sus alumnos “juegos de reglas”, se aprovecha de
éste poderoso resorte afectivo para alcanzar las finalidades y objetivos de la
educacion.

El juego en grupo es una situacion agradable, en la que siempre hay algo que
elaborar, buscar soluciones, estrategias, etc.. y que se realiza en colaboracién
con los demds. Ayuda a reflexionar sobre el propio pensamiento en un clima
de orden y respeto a los demas.

Los juegos del si y del no
Objetivo: Realizar actividades de deduccién y eliminacion.

Con todos los Bloques en el contenedor, el primer niflo coge un Bloque sin
que se lo vean los demas.

El resto de los jugadores, por su turno, hace una pregunta acerca de un atributo
del Bloque escondido.

A estas preguntas solo se podra responder con un Sl o un NO.

Todos los jugadores deberdn de estar atentos, tanto a las respuestas, como
a las preguntas de los demads para no repetirlas y tratar de ser el primero en

averiguar de que Bloque se trata.

Ejemplo: La Ficha con la letra N, colocada delante del
simbolo del atributo, nos indicara la carencia
de que se trate:

(No horemos mas p/wg/wmbo,of sobre la FORMA)

4Es fimo? NO
(Yo, mo- es mecesanio rvwgu/nzba/v ai ea GRUESO, ete.)

14)




Buscando parejas

Mostraremos un Bloque y preguntaremos a los nifios:

-¢Quién tiene un bloque que se diferencie de éste en algo? El que responda
en primer lugar volvera a preguntar lo mismo a sus compafieros, formando
una cadena. Superada esta fase se preguntara por dos diferencias, y asi
sucesivamente.

Dominds de atributos

Objetivo: Ordenar blogues por semejanzas o diferencias.

Establecer, en primer lugar, el criterio de ordenacién encadenada: Por
ejemplo: Al menos, 1 semejanza, o bien, 1 diferencia, o 2 semejanzas, etc...

El criterio puede complicarse tanto como se quiera, en funcién del nivel de
los jugadores.
Se reparten los Bloques, los sobrantes quedaran en un monton.

El primer jugador pone un Bloque, el siguiente coloca a su lado el que
corresponda, segun el criterio establecido, si no tiene coge uno del montén
o pasa el turno, y asi sucesivamente. Gana el primero que se quede sin
Bloques.

El Bloque desaparecido

Objetivo: Averiguar de qué Bloque se trata.

Por turno, un jugador esconde un Bloque de un conjunto conocido
y predeterminado.

El resto de los jugadores examina atentamente los bloques del conjunto
que ha quedado incompleto.

Nadie puede preguntar nada. Gana el primero en nombrar correcta y
totalmente, con todos sus atributos, el bloque desaparecido.

La buena memoria

Objetivo: Desarrollo de la observacién. Potenciacién de la memoria.

De entre un montdn de bloques, cada nifio por turno, coge uno cualquiera
y lo examina detenidamente durante un tiempo limitado.

A continuacion lo reintegra al montén y los demas nifos lo revuelven,
mientras al jugador le dan un par de vueltas sobre si mismo. Este tendra
que volver a localizarlo en el menor tiempo posible.



Ejemplos de utilizacion de los Bloques con las fichas de “Simbolos” propuestas:

1 Atributo Q it

Cuadro de Atributos:

4 Atributos

~ &l A

Transformar todos los Blogques Grandes en Pequefios

Cuando Ana ponga un Circulo
7{{@ Grande, Gabriel debera poner un
Circulo Pequeiio.

Este Bloque es igual a este otro por: Su Tamafio, su Grosor, su Color

y su Textura.

9. MATERIAL COMPLEMENTARIO:

Este Método digital se
utiliza junto a los Bloques
Légicos LADO y los
Atributos para Bloques
Logicos

[Consigalo en : www.lado.es/bloques-inicial-licencia ]
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