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INTRODUCCION

En el siguiente documento se presentara una problematica la cual est& enfocada en el campo
formativo de pensamiento matematico con una investigacion-accion titulada “El juego como

estrategia para desarrollar el pensamiento l6gico matematico en el grupo de 3 “A”.

Se desarroll6 en el grupo de Tercer afio “A” en el Jardin de nifios Maria Enriqueta
Camarillo es una escuela publica estatal con la cual tiene una zona escolar: 113 y con la clave
de 21DJN0734C que se encuentra ubicado en la calle Callejon El Triunfo No0.1821 en la
ciudad de Tehuacén Puebla con codigo postal 75799, entre 18 y 20 Poniente, cerca de la

granja la esperanza.

En donde estoy haciendo las practicas profesionales estando a cargo como educadora
en formacion y recibiendo el apoyo por parte de la maestra titular del grupo y también
llevando a cabo la asesoria proporcionada por la Escuela Normal Superior de Tehuacan
(ENST) en donde ensefia que es primordial que los docentes reflexionen sobre su quehacer
y si éste impacta de manera positiva en los estudiantes, para con ello crear situaciones de

aprendizaje propicias para su desarrollo.

Reflexionar al respecto, en que los docentes en formacion puedan utilizar la
investigacion accion, reconocer fortalezas y debilidades, asi como implementar estrategias y

elaborar un plan de accién que permita mejorar la practica docente.

En las jornadas de practica docente anteriores sirvieron y serviran de mucho ya que
empezamos a ver una problematica del grupo, para que con esto podamos asi empezar nuestro

informe de practicas.



Nuestra concepcion sobre la Practica Profesional es la demostracion experimental de
capacidades que hemos adquirido en la Escuela Normal como educadoras en formacion para

dirigir las actividades que se planearon, y se realizaron en el aula.

La Practica profesional, como actividad real, es la ejecucidn de clases practicadas en
los establecimientos de la educacion preescolar. La préctica profesional es el conjunto de
actividades que se organizaron dia a dia por parte de la educadora en formacidn, en los que

se conjugan habilidades, valores y conocimientos concretizados en estrategias didacticas.

Con base a la problematizacion se describen a continuacion los siguientes objetivos
que se llevaran a cabo. Estos objetivos permiten ver de manera general los indicadores

especificos que fueron y seran realizados durante estas jornadas.

Una de las motivaciones es que se espera que mediante todo esto se logre no solo dar
respuesta o resultado a la problematica, sino también fortalecer las competencias
profesionales y claro también las genéricas, dando a conocer en la practica y beneficiando

con esto los procesos de ensefianza-aprendizaje para los futuros nifios.



PLAN DE ACCION

Descripcion y focalizacion del tema

Como se presento en el andlisis del diagndstico, el problema recurrente durante la formacién inicial
en el desarrollo de las précticas profesionales, ha sido el campo formativo pensamiento
matematico. Para tener mejores resultados en la cédula de evaluacion del desarrollo infantil
(CEDI). (Anexo 1)

La CEDI es una herramienta que se aplicard cada seis meses y tiene como propdsito dar
seguimiento al desarrollo de los nifios menores de cinco afios e identificar el desarrollo en los
ambitos motor, de lenguaje, social y de conocimiento. Y asi se hizo un diagndstico la cual se realizé
educadora y asi salieron los resultados en el consejo técnico, pues con todo esto se es posible
ordenar las causas y consecuencias del problema detectado. Al llevar a cabo la evaluacion y el

diagnostico con el educador titular, encontré dos causas principales del problema detectado:

1.- Diagnostico de los aprendizajes de los nifios que no consideran intereses, motivaciones y estilos

de aprendizaje.

1..- No se utilizan modalidades de trabajo para organizar las situaciones didacticas.

Lo que a su vez me permitio identificar con claridad los efectos que estaban causando al momento

de llevar a cabo las actividades:

» A los alumnos se les dificulta enfocar su atencion en las actividades y se les llama la
atencion constantemente.
» Los alumnos se sienten poco motivados durante las actividades.

» Poco avance en los aprendizajes esperados.



Descripcion del problema

Durante la Gltima jornada de précticas, donde me desempefié como alumna practicante atendiendo
un grupo de 3er afio de preescolar. Trabajé con el campo de pensamiento matematico y su aspecto
numero, con el aprendizaje esperado” Comunica de manera oral y escrita los nimeros del 1 al 10

en diversas situaciones y de diferentes maneras, incluida la convencional”.

Como parte de las actividades destinadas a favorecer el aprendizaje antes sefialado, se
encontraba realizar un fichero de nimeros con rango del 1 al 10. En él, los nifios debian delinear
el contorno de los nimeros y colocar la cantidad correspondiente a éste, pegando bolitas debajo de

cada nimero.

La actividad se fue haciendo en varios dias y pude darme cuenta como los nifios perdian el
interés. En un principio se mostraron emocionados, por la manipulacion de los materiales, sin
embargo, conforme avanzaba la actividad comenzaban a expresar su aburrimiento debido a que les

resulto repetitivo y sin sentido.

El fichero pretendia ver un rango de 1 al 10, sin embargo los nifios expresaron que no
querian hacer otra vez lo mismo. Les insisti para que continuaran trabajando, pero constantemente
se levantaban y centraban su atencidn en jugar con los materiales y nifios de su mesa. Por lo cual
decidi cortar la actividad y dejar el fichero con un rango del 1 al 6. Con respecto a esta actividad,
me percato que ésta disefiada con el enfogque por competencias, pues se concentra en la repeticion

de los nimeros.

Con ella pretendia favorecer el reconocimiento de los nUmeros, mientras los delineaban, asi

como la relacion entre el nUmero escrito y su cantidad mientras contaban las bolitas para poder
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pegarlos. Sin embargo, no se realizd un diagnostico que me permitiera conocer los conocimientos
previos de los alumnos, asi como actividades que favorecieran mas apropiadamente el aprendizaje

trabajado.

En ningun momento los nifios fueron expuestos a situaciones retadoras, que les implicara
movilizar saberes mientras construian otros, el conocimiento se trabajé de manera aislada y los
alumnos no le encontraron sentido a lo que hacian. Vemos que a pesar de conocer la definicién de
la ensefianza por competencias, se me dificulta llevarla a la practica. Esto por temor de no ser capaz

de realizar actividades interactivas que favorezcan los aprendizajes de manera natural.

Antes de que buscara las estrategias para que los alumnos se interesaran por las
matematicas, se veia su falta de interés en las mismas ya que les parecian aburridas y realizaban el
conteo de manera mecanizada y Unicamente recitaban los nimeros, pero no habia un razonamiento,
esto se debia a que solamente se les daban hojas impresas, el cuaderno o el uso de tarjetas para
realizar el conteo, Unicamente se les mantenia ocupados pero no habia un verdadero propdsito

educativo.

Ahora se comprende que es importante que se propicie en los alumnos aprendizajes
significativos, motivar a los nifios a que se interesen por las matematicas, que desarrollen la
capacidad de razonamiento y atencion, a través de diversos juegos. Tal como se expone a

continuacioén, diversas actividades ludicas.
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DIAGNOSTICO

Se realiz6 un diagnostico y con los resultados de este se pretende realizar una intervencion docente
adecuada y pertinente a las caracteristicas de aprendizaje de los alumnos. Ante esto, Cisneros
(2004) menciona que una ensefianza centrada en el alumno necesariamente debera de tomar en
cuenta los estilos de aprendizaje, definiendo éstos como el potencial y métodos que cada persona
tiene al aprender, es decir la manera en la que procesamos y percibimos la informacién en el

proceso de aprendizaje.

Posteriormente con la prueba CEDI se permitio obtener informacién en relacion a los estilos
de aprendizaje. Aplicandose a través de adecuaciones a las actividades diarias, para observar los
indicadores de cada estilo.

Al aplicar la guia de observacion se pudo apreciar que la mayoria de los alumnos presenta
caracteristicas kinestésicas, por lo cual necesariamente deberan de disefiarse actividades que les
impliqguen movilidad y manipulacién de materiales. Asimismo utilizar estrategias para llamar su
atencién y que les impliquen movilidad antes de dar las consignas, mismas que deben se apoyadas

por material visual.

Sin embargo, las observaciones registradas en el diario de practica durante su aplicacion
fueron insuficientes para determinar el estilo de aprendizaje de cada uno de los alumnos, por lo que
se utilizaron los resultados de cotejo para determinar el estilo de cada alumno. Posteriormente se
realiz6 una entrevista sobre los intereses y motivaciones de los alumnos a una de las docentes
titulares que atiende al grupo en el taller de matematicas impartido en el turno vespertino. Se
considerd la entrevista semiestructurada como medio para obtener esta informacién, pues como

mencionan en el (Anexo 2).
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ESTILOS DE APRENDIZAJE

= KINESTESICO = VISUAL = AUDITIVO

La educadora titular comentd que los alumnos muestran interés por el uso de material
concreto, poner a prueba y demostrar su forma de resolver lo que saben, constantemente les gusta

estar manifestando lo que saben”.

Dijo también que sus motivaciones se encuentran la socializacion de lo aprendido,
mencionando que: Cuando tiene que jugar por competencias y cuando se dan cuenta que pueden
resolver los problemas que se les plantean desde la linea de matematicas o desde la de convivencia,
porque a veces hay que resolver situaciones sociales o de relaciones personales que a muchos les
cuesta, pero cuando ven que lo pueden hacer, constantemente ellos se sienten motivados por

implementarlos en otros espacios.
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Con base en la entrevista realizada se rescataron las siguientes caracteristicas en cuanto a

los intereses y motivaciones de los alumnos:

- Uso de material concreto

La feria consistio en tres puestos, loteria de niameros, domind y memorama.

Durante la loteria se pudo observar que la mayoria de los alumnos relacionan en nimero
con la cantidad, utilizando como estrategia el sefialamiento de los objetos ya contados y

reconociendo que el dltimo nimero dicho corresponde a la cantidad.

Con el doming, los nifios contaban sefialando de igual manera los objetos ya contados,
aungue a algunos nifios se les dificulto por el tamafio de las piezas y comenzaban a contar de nuevo.
Y por ultimo en el tercer puesto, correspondia a un memorara de nimero y cantidad representado
por diversos objetos y seres vivos. Al igual que con la loteria no presentaron dificultad para realizar

la actividad y utilizaron el sefialamiento de los objetos ya contados para encontrar las parejas.

Se implementd ademas una actividad para empezar bien el dia donde los alumnos contaban
la cantidad de nifios y nifias que asistieron a clases, los registraban y sumaban en una tabla. Esto

con la intencion de conocer mas acerca de sus conocimientos en cuanto la abstraccion numeérica.

Para ello se comentaban los resultados y se anotaban en el pizarron con la ayuda de los
alumnos. “Pude observar que la mayoria de los alumnos realizan registros utilizando nimeros, solo
dos alumnos mostraron dificultad para entender la consigna, por lo cual se les apoyd durante esta

actividad”.
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En cuanto al orden estable la docente titular del grupo realizé una actividad previa a la feria
donde los alumnos sefialaban y nombraban el orden de los nimeros con apoyo de una tabla
numeérica. Se pudo observar que los alumnos manejan en su mayoria un rango de conteo estable
del 1-20”.

Grafica 2. Resultados del diagndstico de principios del conteo del 3ro A
PRINCIPIOS DEL CONTEO

REPRESENTA CANTIDADES
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Se observan los resultados del diagnostico en cuanto a los principios del conteo. (Anexo3)

Para empezar a resolver problemas, las nifias y los nifios necesitan una herramienta de
solucidn; es decir, dominar el conteo de los primeros numeros; sin embargo, esto no significa que
deba esperarse hasta que lo dominen para empezar el planteamiento de problemas. Es importante
proponer situaciones en las que haya alternancia entre actividades de conteo y resolucion de

problemas con el fin de que descubran las distintas funciones, usos y significados de los nimeros.



Ademas los alumnos expresaron interés en realizar una tienda en el salon de clases y utilizar
las monedas, pues observaron que el otro grupo de tercero de la escuela realizé una. Por ello se
aprovecho el interés mostrado por los alumnos para disefar una actividad y jugar a la “Tiendita”

dentro del aula.

Para esta actividad se tenia previsto realizar una lista de cotejo a manera de evaluacion, sin
embargo, se utiliz6 una escala de rango. Consiste en una serie de indicadores y una escala gradada
para evaluar”. De esta manera se consider6 un instrumento mas adecuado y de caracter formativo,
que permite conocer de manera mas descriptiva el grado de alcance de los alumnos en funcion de

los aprendizajes esperados.

Para comenzar la actividad, se les solicitd que previamente trajeran de casa algunos
recipientes vacios de productos. Posteriormente con ayuda de todos se les asignd un precio a éstos,

levantando la mano se les solicité que asignaran un precio con rango del 1-15.

pa | RECOMNOCE EL VALOR REAL DE LAS MOMNEDAS; LAS UTILIZA EN SITUACIONES DE JUEGD.
[Bemprelo hace) B nsuficente B Destacado

Satishactoda[T)

Casi siempre ko hace Requisre 2pma)
Aficiente [T

| A weces [ hate, se e difiola) Total de alumnos: 24

Insufidante [

[wn o bo hace)

Una vez asignados los precios se les cuestiond ¢Para qué nos sirven las monedas? ¢ Todas

son iguales? Los nifios comentaron que nos servian para pagar y que hay de diferentes nUmeros.
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Yo les comenté que nos sirven para pagar y para ello debiamos fijarnos muy bien en su
valor al momento de pagar. Posteriormente les cuestioné “;De qué manera puedo saber si me
alcanzara lo que quiero comprar? José Alberto y Alicia comentaron que podiamos hacer una lista
de compras para ver los precios”. Se acabd la rutina, y de ahi le dije a mi grupo que nos ibamos a
quedar ya que tenia un juego el cual vamos a jugar de acuerdo a los nimeros, les empecé a dar las

indicaciones

El juego se llama STOP el cual consiste en qué todo el grupo este en un circulo, pero se va
a elegir a un pequefio el cual este va a decir lo siguiente "Le declaro la guerra a mi peor enemigo
que es Gilbran y él va a decir rapidamente alto mientras los demas corren y Gilbran debe de utilizar

cuantos pasos debe de decir para llegar a un compariero mas cercano.

Ya qué se les habia dado las indicaciones empezamos a jugar, solo pasaron a declarar la
guerra 5 nifios para asi ya poder ir hacer la actividad. Ya que habiamos acabado les dije que nos

fuéramos al salén para realizar la siguiente actividad.

Entraron todos los alumnos y como es de costumbre y como la maestra estaba viendo los
aprendizajes de su nombre se tenian que pasar lista, mientras ellos se pasaban lista, yo iba poniendo
unas manitas de fomi con los dedos del 1 al 10, ya que habian pasado todos nuevamente les puse
los numeros en el pizarron y les dije que cada nimero de dedos de las manos los iban a poner en
su numero correcto, a los 10 nifios que pasaran se les iba ir acumulando caritas felices de

participacion para un premio.
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Empezaron a pasar los nifios, yo solo los deje que los pusieran como ellos creian y ya de
ahi les dije que todos se sentaran para checar si si estaban bien sus manitas, les preguntaba primero

el nimero y ya de ahi contdbamos el nimero de dedos que tenia cada manita.

Muchos se dieron cuenta que estuvieron mal y los iba yo corrigiendo en dénde tenian que
ir correctamente mientras ibamos ellos hacian el conteo oralmente, pero se trababan mucho en el
ndmero 6 y 7 porque decian 9 o 10. Ya qué se terminé esta actividad les di una hoja en donde
venian del lado izquierdo el nimero de dedos y en el lado derecho el nimero y ellos tenian que

unir el nimero con la cantidad de dedos correctamente.

Bueno este juego, vamos armar dos equipo, y a un equipo le vamos a dar fichas del 1 al 10
y el otro equipo le vamos a dar material didactico y en medio de esos dos equipos estard como a 6
metros un aro el cual el equipo de material didactico se van a poner el material entre las piernas y
se tiene que apurar para irlos a dejar en medio del aro mientras ellos hacen eso estara una cancion

y cuando se pare los del otro equipo van a buscar la ficha de cuantos objetos se juntaron en total.

Se les pedira a los pequefios que pasen a poner una fruta en el arbol para asi llenarlo, y
conforme vayan pasando se les preguntara a todos que numero tiene la fruta. Ya que hayan acabado
de poner todas las frutas se les pediran a mas nifios que no hayan participado que van a coleccionar
las frutas, se hara una tabla y se pondra el nombre de la fruta y ponerla en donde va cada una y el

namero de total que haya.

Empeceé a trabajar con la problematica solo una hora la cual me dio al inicio la maestra.
Empeceé con la estrategia de poner al principio el juego ya que la maestra titular me dijo que asi lo
hiciera ya que la mayoria del grupo salié kinestésicos en su diagndéstico. El juego que empezamos

a jugar fue la del cubo la cual salimos al patio y si salia un nimero por ejemplo el 2 tenian que
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formar parejas y si eran de 3 lo mismo. Acabamos el juego y les dije que ya nos metiéramos al
salén. Llegamos y pasamos lista de ahi se le harén las siguientes preguntas al grupo.

» ¢Saben cudles son estos nimeros?
> ¢Alguien se imagina que es lo que vamos hacer con estas fichas?
> ¢Yahemos trabajado con estos nimeros?

Hoy vamos a trabajar el conteo:

» ¢Qué es conteo?

» ¢Para qué nos sirve?

Se les daré una breve explicacion a los pequefios que el conteo lo vamos a utilizar en todas
partes porque sin los nimeros no podemos hacer cuentas, en que dia estamos, es por eso que es

importante saber los nimeros. Después de que se les haya explicado.

La primera actividad que realice este dia fue en preguntarles los numeros en la forma del
conteo oral, les lleve unas fichas que venian del 1 al 10, se las reparti y las tenian que pegar en una
hoja y abajo de cada nimero tenian que poner los objetos que debian tener cada numero de acuerdo

a la cantidad.

Conformen iban terminando les iba haciendo una pequefia evaluacion a los pequefios,

preguntandoles como se llamaba el nimero y con mis dedos tenia que ponerme la cantidad correcta.

¢Con que finalidad se hace este juego?
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Este juego se lleva a cabo con la finalidad de que los nifios al jugar vayan practicando el
conteo.Ya que es importante que se propicie en los alumnos aprendizajes significativos, motivar a
los nifios a que se interesen por las matematicas, que desarrollen la capacidad de razonamiento y

atencion.

Por qué hablar del juego en la primera hora de las actividades ya que es el que, en la edad
de los nifios de preescolar, socializan al jugar con otros nifios, estableciendo diferentes papeles,
planifican la manera de llevar a cabo sus juegos. Garcia, (2013) sefiala que, para Vygotsky, “El
juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio"” (Garecia,
2013). Esto se entiende que el juego va cambiando de acuerdo a su realidad del nifio permitiendo

desarrollar su mente ya que esta en constante cambio.

Esta actividad se desarrolla en cooperacion, y en donde Vygotsky se ocupa del juego
simbolico y sefiala como los objetos sustituyen a otro elemento como por ejemplo el nifio tiene un
caballo, pero en realidad es un palo, o al igual que Piaget los nifios utilizan una caja para crear que
es un coche, o un suéter dandole forma de que cargan su mufieca, esto suele verse constantemente

en el nivel preescolar y sobre todo a esta edad de 4 a 6 afios.

Piaget, y Vygotsky creia que los nifios construyen su propio entendimiento, que no nada
mas reproduce tranquilamente lo que se les presenta. Las ideas del maestro influyen en lo que el
nifio aprende y como lo hace. Vygotsky creia que tanto la manipulacién fisica como la interaccion

social son necesarias para el desarrollo del nifio.

En la actividad que les puse de las manitas les costé muchisimo ya que a la hora de contar

se les dificultaba ya que unos contaban en voz alta de manera oral y rapida se perdian en que
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numero iban, y esto afectaba un poco a los demas alumnos ya que los perdian o se equivocaban

también al realizar su actividad.

El grupo tiene la probleméatica también en que se dejan llevar un poco con la maestra ya
que a pesar de que los consiente un poco algunos pequefios hacen la actividad y si no se salen al
bafio. Al unir los nimeros con el nimero de dedos que tenian que ir los alumnos se confundian ya
que hay partes del pufio que se sale un pedazo de dedo y eso también lo contaban, eso fue una falla

mia ya que deberia nada mas borrar esa parte y ponerle solo la cantidad de dedos.

A la hora de preguntarles que, si se les habia dificultado la actividad, la mayoria del grupo
me contesto que si, porque estaba muy dificil y no le entendian. El proposito de este campo
formativo es favorecer el desarrollo de capacidades de razonamiento que permitan a los alumnos
potenciar sus formas de pensamiento matematico (SEP, 2004), asi como sus habilidades basicas de
abstraccion y razonamiento numerico, y las nociones de espacio, forma y medida. La resolucién
de problemas es el rasgo central del enfoque pedagogico de este campo curricular; un problema

matematico implica una relacion semantica entre varios datos (Fuenlabrada, 2009).

El PEP 2011 considera que las actividades que se propongan para desarrollar las
competencias de este campo formativo, deben representar para los nifios un reto cognitivo que
demande la movilizacion de sus saberes y desarrollar capacidades de razonamiento, por ejemplo:
comprender problemas, relacionar datos, buscar estrategias para solucionarlos y comunicar

resultados.

Una tercera parte de las actividades realizadas para desarrollar este campo formativo, no
fue acorde con el enfoque de resolucion de problemas. Esto puede observarse cuando las

educadoras piden a los nifios que dibujen, corten o peguen un nimero o figura geométrica; que un
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dia coloreen el namero uno, al siguiente el dos, luego el tres, etcétera; o que se cuenten conforme

el pase de lista.

Alrededor de 60% (Anexo 3) las actividades planteadas incluyeron estrategias para
encontrar la solucion a un problema o a un juego, lo que ofrece a los nifios la oportunidad de
reflexionar y descubrir diferentes procesos para conseguirlo, asi como de ampliar sus

conocimientos.

No obstante, lo anterior, los resultados también muestran que en muy pocas ocasiones se
promovieron las acciones relacionadas con la interaccion entre pares. Cuando los nifios tienen
pocas oportunidades de interactuar entre si, se limitan sus posibilidades de aprendizaje (Thorton,
2004); en cambio, cuando se promueve la interaccion, es posible confrontar ideas, modificarlas y

construir nuevos conocimientos.

Los resultados sobre este campo formativo muestran que un tercio de las actividades no se
realizan de acuerdo con el enfoque, lo cual sugiere la dificultad de las educadoras para entenderlo
0 para disefiar situaciones didacticas en términos de resolucion de problemas. Por otra parte, es
necesario que las educadoras que si realizan actividades congruentes con el Programa generen una
mayor interaccion entre los nifios durante el desarrollo de tales acciones, sobre todo para la

confrontacion y comunicacion de resultados.
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Propdositos

¢ Promover el uso del juego mediante actividades y materiales ludicos durante el proceso
ensefianza-aprendizaje dentro del campo formativo “pensamiento matematico”, mejorando
asi el conocimiento y la motivacion de cada uno de los alumnos, con el fin de alcanzar los

objetivos que marca.

¢ Disefar, manipular y elaborar materiales ludicos que ayuden a la comprension y solucionen

los problemas que puedan tener los alumnos en las actividades planeadas.

¢ Desarrollar que cada uno de los alumnos tengan actitudes de compafierismo, trabajo en

equipo y sobre todo responsabilidad.

Formulacién de preguntas

> ¢Cudl es la relacion que hay entre el juego y desarrolle el pensamiento matematico en

alumnos de tercer grado de educacion preescolar?

Sub-preguntas de investigacion

» ¢Como el pensamiento matematico en nifios de preescolar se favorece mediante el juego?

» ¢Como trabajar la ensefianza del namero los principios de conteo?

Para dar seguimiento y cumplir con este perfil de egreso, se eligi6 una competencia
profesional la cual es un desafio lo cual debo de ser capaz de realizar. Las competencias

profesionales son:
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Objetivos

General

» Conocer de qué manera se pueden desarrollar las competencias del pensamiento légico
matematico en alumnos de tercer grado de Educacion Preescolar a través del juego como
una estrategia didactica.

Especificos

> Realizar un diagnostico que tome en cuenta aprendizajes, intereses y estilos de aprendizaje.

> Realizar una situacion didactica con base al juego para la ensefianza del numero

» Utilizar estrategias innovadoras para organizar las situaciones didacticas y los alumnos

obtengan un mayor conocimiento mas practico.

Competencias profesionales

¢Qué son las competencias profesionales?

Las competencias son todas aquellas habilidades, aptitudes y destrezas que ha adquirido una
persona a lo largo de su vida personal, profesional y académica. En donde voy a llevar a cabo y
poner en practica para realizar un trabajo y desarrollarlo bien en este caso ponerlo en préctica en

las jornadas y tener buenos resultados.

Analice cada una de las competencias y reflexione en cual me hacia mas falta conocer y para ello
reconocer mis alcances y debilidades en cuanto al perfil docente. La competencia que elegi para

reforzar fue la de:
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“Disena planeaciones didacticas, aplicando sus conocimientos pedagogicos y disciplinares para
responder a las necesidades del contexto en el marco del plan y programas de estudio de la
educacion basica” esta la elegi con la intencion y considerando que en ocasiones presenteé
dificultades al realizar y disefiar situaciones didécticas significativas para mis alumnos. Los

elementos de la competencia que seleccione son:

> Realiza diagnosticos de los intereses, motivaciones y necesidades formativas de los

alumnos para organizar las actividades de aprendizaje.

> Disefia situaciones didacticas significativas de acuerdo a la organizacién curricular y los

enfoques pedagdgicos del plan y los programas educativos vigentes.

> Elabora proyectos que articulan diversos campos disciplinares para desarrollar un

conocimiento integrado en los alumnos.

> Realiza adecuaciones curriculares pertinentes en su planeacion a partir de los resultados de

la evaluacion.

> Disefia estrategias de aprendizaje basadas en las tecnologias de la informacién y la

comunicacion de acuerdo con el nivel escolar de los alumnos.

Competencias genéricas

¢Qué son las competencias genéricas?
Las competencias genéricas expresan desempefios comunes que deben demostrar los egresados
de programas de educacidn superior, tienen un caracter transversal y se desarrollan a través de la

experiencia personal y la formacidn de cada sujeto.
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Con base en el anélisis de diversas taxonomias los grupos participantes seleccionaron aquellas que
se consideraron de mayor relevancia para el futuro docente de educacion basica. Y la competencia

genérica que se eligio para llevar a cabo fue:

» “Usa su pensamiento critico y creativo para la solucion de problemas y la toma de
decisiones”.

> Resuelve problemas a través de su capacidad de abstraccion, analisis y sintesis.

> Utiliza su comprensidn lectora para ampliar sus conocimientos.

» Distingue hechos, interpretaciones, opiniones y valoraciones en el discurso de los demas,
para coadyuvar en la toma de decisiones.

» Aplica sus conocimientos para transformar sus practicas, de manera responsable.

Con los elementos que estan, vi que hay algunos que muestro debilidades y esos son los
primeros tres de esta competencia. Me di cuenta que al realizar diagnosticos sobre el aprendizaje
del grupo de 3 “A”, las situaciones de aprendizaje resultaban poco interesantes para los alumnos.
En una ocasion, por ejemplo, me di cuenta que los nifios mostraban poco interes en llevar a cabo

las actividades.

“Los nifios me preguntaron si podiamos hacer otra cosa, como vi a los nifios poco
interesados en la actividad, decidi jugar a la loteria de abejitas que tiene la maestra”. Debido al
poco interés, los alumnos constantemente centran su atencion en tomar materiales del salén o
platicar con sus compafieros, ya que les resulta aburrido y poco interés al realizar las actividades

disefadas.
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HIPOTESIS

Como educadoras toca cambiar la vision que comunmente todos tenemos con respecto a las
matematicas, utilizando de una manera didactica el campo formativo: “Pensamiento Matematico”
para asi convertir desde el nivel basico de los nifios lo tedioso en lo simple, y lo aburrido en lo
divertido con la ayuda del juego pero usando el pensamiento légico-matematico, para que los nifios
aprendan sin dificultad cosas abstractas, refiriéndose a lo que observan y extrayendo los rasgos
generales, pudiendo obtener mas ideas de lo que observaron.

Esta es la importancia del tema que abordo en el informe de préctica, la relacion que debe
existir entre el juego y el pensamiento l6gico-matematico. Sin duda hay que tomar en cuenta los
intereses de los alumnos y de esta manera crear un ambiente en el aula e incluso implementar un
taller de matematicas e ir enriqueciendo esta area con materiales novedosos y que sean Utiles para

su aprendizaje.
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ANALISIS DEL CONTEXTO

Organigrama del jardin de nifios “Maria Enriqueta Camarillo”:

El Jardin de nifos “Maria Enriqueta Camarillo” es una escuela publica estatal con la cual
tiene una zona escolar: 113 y con la clave de C23DJN0734C que se encuentra ubicado en la calle
Callejon EI Triunfo No.1821 en la ciudad de Tehuacan Puebla con codigo postal 75799, entre 20

Poniente y 18 Poniente, Cerca De La Granja La Esperanza.

Cuenta con 9 salones de clases los cuales todos estan del mismo tamafio, entrando al
preescolar en el lado izquierdo se encuentra la direccién esta era de acuerdo al niamero de
educadoras ya que cabian la mayoria para asi estar todas juntas en cualquier reunion, junta y
consejos, también tienen una computadora con internet en donde Ilegaba a todos los salones y era
gratuito y una pequefia cocina para que las maestras se puedan preparar algo si es que no llevan

desayuno.
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La direccion esté al lado esta la biblioteca y 2 espacios mas los cuales en uno esta una
secretaria y en el otro a veces esta el coite de padres de familia en donde se reinen para checar

gastos o0 gestionar proyectos para le mejora de la escuela.

En la biblioteca también se encuentra una secretaria, en donde va el pequefio y si quiere
leer algln cuento se lo pide y lo anota. Atrés de la direccion y de la biblioteca se encuentran los
bafios, el cual tienen un total de 3 bafios para los alumnos y 1 bafio para las educadoras o padres de

familia. También se encuentran en ese lado los dos salones de tercero “A” y “C”.

Enfrente de estos salones hay un punto de reunién por si llega a ver algin temblor o
accidente de emergencia, y estan otros 3 salones que son de tercer grado enfrente de este salén
estan los bebederos el cual no tiene un uso, esto se debe que los pequefios me parece que
descompusieron uno y de ahi se quitd el estar utilizandolos, y también hay dos de segundo grado,
junto al salén de segundo de la maestra Sofi se encuentra un chapoteadero tiene una medida de 6

metros por 3 metros cuadrados.

Hay una cancha con techado, y a los lados de la cancha se encuentran bancas como las que

hay en el parque de diversiones.

Tienen también un salén de usos multiples en donde ahi se dan las clases de musica y estan
las computadoras y también esta un loquer grande donde se encuentra adentro el material que se
utiliza en las clases de educacion fisica como por ejemplo aros, pelotas, grabadora, mesas, sillas.

Junto a este saldon d usos multiples hay un salén para las licenciadas de USAER, después de este
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salén seguia el salon de primero, este salon es el Gltimo de todos la escuela se encuentra hasta el

fondo.

Enfrente del salon de primero esté el area de juegos, en toda esta area hay pasto y los juegos
estan muy de acuerdo a la edad de los pequefios, lo que, si me causo un poco de impresion, fue ver
como algunos juegos por mantenerlos en buen estado, les ponian candado y los pequefios querian
jugar y la directora veia pero no les quitaba el candado. Hay una zona de riesgo y esta se encuentra
hasta el fondo del area de juego, esta llena de hojas de arbol ya seca y un poco de basura, si no se

limpia esa area puede que haya animales, como viboras, alacranes o ratones.

El preescolar también cuenta con habilitacion de espacios para alumnos con alguna
discapacidad, me platico mi maestra que los afios anteriores habia nifios con sillas de ruedas y se
hicieron rampas para que ellos también pudieran moverse fuera del preescolar y realizar las

actividades cotidianas sin ningun problema.

Las zonas de seguridad se encontraban afuera de los salones habia puntos de reunion cada
punto estaba pintado de color verde y con flechas blancas para que los nifios puedan identificar y

mas los pequefios de primero.

Hay una zona donde puede causar algin accidente por ejemplo hay arboles grandes en el
area de juegos y con el paso del tiempo las ramas se echan a perder y se van cayendo poco a poco
y esto puede causar algun accidente con los pequefios, ya que se puede caer una y pegarle a un

alumno.
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Contexto externo

Las combis que pasan por el preescolar a un lado son la 36, 6 y 40, a los lados del preescolar se
encuentra una maquiladora. Algunos padres de familia de los pequefios trabajan ahi, por esta razon
de que la mayoria de los padres trabajan ahi, ganan muy poco salario y a veces esto atrasa a que
los alumnos no tengan el suficiente material para realizar sus actividades, otro punto de que los
papas trabajen en la maquiladora nos les da tiempo de trabajar o apoyar a sus hijo en las tareas o

dar seguimiento con lo que se esté ensefiando.

Como la mayoria trabajan en la maquiladora y la otra parte son madres solteras o hay casos
de divorcio, pues ellas se dedican a vender comida o tenian abarrotes de tienda. Las casas de toda

esa colonia son pequefias y un poco solitarias por ejemplo con poca gente de paso.

En esta misma colonia hay muchos asaltos, por lo mismo de que esta muy arrinconada, hace

algunos meses asaltaron la escuela y se llevaron varios materiales del salo de usos multiples.

Esto igual afecta en el comportamiento y vocabulario de los pequefios ya que tal vez ven
esto muy seguido en algunas ocasiones dicen varias groserias, pero el grado de esas groserias son
muy fuertes. Puede ser que al convivir con personas asi, los pequefios imitan todo lo que ven en

casa pero lo mas feo es que lo llegan hacer y decir en la escuela con todos sus compafieros.

Infragsctura escolar: El contexto escolar del jardin de nifios “MARIA ENRIQUETA
CAMARILLO” cuenta el turno matutino, asi mismo tiene los servicios de energia eléctrica, agua

potable, drenaje, internet y teléfono.
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Cuenta con 9 salones de clases los cuales todos estan del mismo tamafio, entrando al
preescolar en el lado izquierdo se encuentra la direccion esta era de acuerdo al niumero de
educadoras ya que cabian la mayoria para asi estar todas juntas en cualquier reunién, junta y

consejos.

También tienen una computadora con internet en donde llegaba a todos los salones y era
gratuito y una pequefia cocina para que las maestras se puedan preparar algo si es que no llevan
desayuno, esta direccion al lado esta la biblioteca y 2 espacios mas los cuales en uno esta una
secretaria y en el otro a veces esté el coite de padres de familia en donde se retinen para checar

gastos o gestionar proyectos para le mejora de la escuela.

En la biblioteca también se encuentra una secretaria, en donde va el pequefio y si quiere
leer algin cuento se lo pide y lo anota. Atras de la direccion y de la biblioteca se encuentran los
bafios, el cual tienen un total de 3 bafios para los alumnos y 1 bafio para las educadoras o padres de

familia.

También se encuentran en ese lado los dos salones de tercero “A” y “C”. Enfrente de estos
salones hay un punto de reunion por si llega a ver algun temblor o accidente de emergencia, y estan
otros 3 salones que son de tercer grado enfrente de este saldn estan los bebederos el cual no tiene
un uso, esto se debe que los pequefios me parece que descompusieron uno y de ahi se quitd el estar

utilizandolos, y también hay dos de segundo grado.

Junto al salon de segundo de la maestra Leti se encuentra un chapoteadero tiene una medida
de 6 metros por 3 metros cuadrados. Hay una cancha con techado, y a los lados de la cancha se

encuentran bancas como las que hay en el parque de diversiones.
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Tienen también un salén de usos multiples en donde ahi se dan las clases de mdsica y estan
las computadoras y también esta un loquer grande donde se encuentra adentro el material que se
utiliza en las clases de educacién fisica como por ejemplo aros, pelotas, grabadora, mesas, sillas.
Junto a este salén d usos multiples hay un salon para las licenciadas de USAER, después de este
salon seguia el salon de primero, este salon es el Gltimo de todos la escuela se encuentra hasta el
fondo.

Enfrente del salon de primero esta el &rea de juegos, en toda esta area hay pasto y los juegos
estdn muy de acuerdo a la edad de los pequefios, lo que, si causo un poco de impresion, fue ver
como algunos juegos por mantenerlos en buen estado, les ponian candado y los pequefios querian

jugar y la directora veia, pero no les quitaba el candado.

Hay una zona de riesgo Yy esta se encuentra hasta el fondo del area de juego, esta llena de
hojas de arbol ya seca y un poco de basura, si no se limpia esa area puede que haya animales, como

viboras, alacranes o ratones.

El preescolar también cuenta con habilitacion de espacios para alumnos con alguna
discapacidad, me platico mi maestra que los afios anteriores habia nifios con sillas de ruedas y se
hicieron rampas para que ellos también pudieran moverse fuera del preescolar y realizar las

actividades cotidianas sin ningan problema.

Las zonas de seguridad se encontraban afuera de los salones habia puntos de reunion cada
punto estaba pintado de color verde y con flechas blancas para que los nifios puedan identificar y

mas los pequefios de primero. Hay una zona donde puede causar algun accidente por ejemplo hay
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arboles grandes en el area de juegos y con el paso del tiempo las ramas se echan a perder y se van
cayendo poco a poco Y esto puede causar algun accidente con los pequefios, ya que se puede caer

una y pegarle a un alumno.

Anexo 1. Tabla de la infraestructura escolar

Direccién

Salones

Biblioteca

Salon de masica
Salén de USAER

Cocina

Oficina

Bafos nifas

Baros nifios

Barios para docentes

| N W W R R R R R o -

Equipo de computo

Contexto inmobiliario del aula

En el grupo de clases tenian todo completo, sillas y mesas, la educadora titular contaba con una
impresora, bocina y laptop, pero ella por voluntad propia lo llevo, ya que las demas educadoras no

tienen y es muy necesario ya que en donde esta el preescolar no hay ninguna papeleria.

Otra cosa que tiene el salon de clases es que tienen su propia biblioteca escolar, esta muy

pequefa pero este espacio lo hizo la maestra con la finalidad de que a los pequerios les llame la
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atencion la lectura ya que habia libros como cuentos, revistas, recetas, libros son llamativos, que,
aunque los pequefios no sabian leer, pero viendo desde a partir de las imagenes sabian interpretar

mas 0 menos de que se trataba el cuento.

Junto a la biblioteca esta un espejo grande, comento la maestra que el espejo lo puso para
que los pequefios se observen y experimente como se va desarrollando su crecimiento, también me
dijo que lo puso primero por una actividad que ella realizo. Lo cual fue las partes del cuerpo y saber
cudl es su derecha e izquierda, porque al observarse en el espejo ellos lo iban aprender mucho mas
rapido y facil.

A un lado del salon estaban los casilleros, en total habia 30 casilleros, ahi los pequefios
colocaban sus lapiceras, libretas y mochilas, la mayoria ya sabia cual era su espacio, pero lo que vi
es que no tenian nombre y esto ain mas hace que los pequefios no sepan identificar ni un poco cual
es la inicial de su nombre, junto a los casilleros en la parte de arriba habia mucho material como,
ligas, brochas, pinceles; y debajo de estos espacios se encuentra una mesa en donde estad la

impresora.

En el salon de clases el ambiente alfabetizador era muy alto ya que los pequefios ponian
mucho de su parte en la hora de leer cuentos o armar rompecabezas. Los libros de lectura que se
encontraban en el espacio de una esquina del salén eran muy Ilamativos ya que eran para la edad

de los pequerios de tercero.

“Cada vez que se les contaba un cuento ellos escuchaban muy bien porque a la hora de
preguntarles de que se habia tratado todos contestaban muy correctamente también esto pasaba en
el momento que se les ponian para que realizaran alguna actividad la mayoria acababa muy rapido
y en la forma de la escritura ellos eran muy buenos ya que escribian muy bien su nombre”, fecha 'y

nombre de las actividades que se hacian.
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ANTECEDENTES TEORICOS BASADOS A LA PROPUESTA DE
MEJORA

Definiciones del juego

Los nifios juegan para divertirse, aprenden a socializar, es decir, a relacionarse entre ellos,
reconocer sus cualidades, habilidades, a desarrollar su lenguaje, imaginacion y creatividad. Una de
las razones por las que juegan es por placer ya que gozan de la misma experiencia que el juego les

proporciona.

Para Leyva (2003) “el juego es el primer acto creativo del ser humano. Comienza cuando
el nifio es bebe, a través del vinculo que se establece con la realidad exterior y las fantasias,
necesidades y desecos que va adquiriendo”. El juego constituye una parte importante en el nivel
educativo, es un medio que permite que conozcamos a los nifios, como se desarrollan en sus

diferentes capacidades y cdmo son sus destrezas y habilidades.

Para el nifio el juego es importante porque constituye un elemento basico en su vida siendo
divertido, ademas es necesario para el desarrollo de sus capacidades y su aprendizaje, por lo que
se considera que puede ser de caracter formativo el que enfrente varias veces una situacion hasta
que logre el objetivo. A través del juego los nifios exploran, prueban y van descubriendo cosas

nuevas por si solas.

El juego tiene una gran variedad de conceptualizaciones y se le atribuyen diversas funciones
como la diversion, un entretenimiento, en cuanto a lo educativo se le considera como un
aprendizaje de valores, actitudes, destrezas, habilidades y conocimientos. Como menciona Diaz
(2004) el juego “es mas que una expresion de caracter instintivo, que tiene como funcion
fundamental ejercitar y desarrollar las capacidades necesarias para enfrentarse con éxito a las

circunstancias futuras de la edad adulta”.
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Diaz (2004) nos dice que el juego asume un elemento que prepara al nifio para su vida
posterior, el desarrollo de las funciones y actividades, las cuales resultan de un previo ejercicio que

se fue llevando a cabo y que consiste principalmente en el juego.

Para la educacién preescolar es importante considerar el juego para el aprendizaje, a través
de éste los nifios alivian tensiones, aprenden a llevarse bien con otros compafieros, van
descubriendo cosas nuevas, les posibilita resolver situaciones al ver el éxito o fracaso de sus

decisiones, razonan para resolver una actividad, asi mismo.

Utilizar actividades ladicas permite a la educadora atraer la atencion de los alumnos al
realizar actividades al aire libre, el cual es un espacio totalmente diferente al aula, se favorece el
desarrollo de diversas capacidades, como son la observacidn, la imaginacion, el conteo numeérico,

también se refuerza, el reconocimiento de limites, solucién de conflictos y la tolerancia.

Dentro del PEP 2011, no hay una definicion del juego, pero si lo considera necesario para
desarrollar las capacidades y potencialidades de los alumnos y lograr aprendizajes
significativos.“El juego tiene multiples manifestaciones y funciones, ya que es una forma de
actividad que permite a los nifios la expresion de su energia y de sus necesidades de movimiento,

al adquirir formas complejas que propician el desarrollo de competencias.” (SEP.2011).

Entre los beneficios del juego se encuentra la descarga de toda energia que poseen los
alumnos preescolares, que estan en constante movimiento lo cual les ayuda a desarrollar sus

capacidades, potencialidades estas las pueden realizar de manera individual o colectiva.

En el nivel preescolar el juego es un espacio educativo, propicia el desarrollo de

competencias sociales y autorreguladoras por las maltiples situaciones con las que interacttian con
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otros nifios y los adultos. Realizan juegos imaginarios de su vida social y familiar, ensayan su

expresion oral, gréfica y estética.

Durante el juego, las habilidades mentales en los nifios es otra actividad de aprendizaje: uso
del lenguaje, atencion, imaginacion, concentracion, control de los impulsos, curiosidad, estrategia
para la solucion de problemas, cooperacion, empatia y participacion en grupo. Todos estos aspectos
estan dentro del PEP 2011 desarrollando de esta manera sus competencias.

Se ha podido observar que a traves del juego los nifios expresan lo que han vivido y que
todo juego permite la adquisicion de un aprendizaje significativo porque el nifio incorpora sus

conocimientos con lo que va aprendiendo.

Cuando el nifio no llega a ganar un juego puede ocasionarle una frustracion, pero sin duda
esta una experiencia que le permitira aprender que hay ocasiones que se gana y en otras se pierde.
El juego es una parte fundamental del desarrollo del nifio en crecimiento. No solo lo entretiene,
sino que ademas lo estimula, incrementa sus habilidades y su coordinacién, le permite liberar

energia y contribuye a fomentar la exploracion.

Como menciona Leyva (2003) EI juego es importante por las siguientes razones:

» Contribuye al aprendizaje del nifio con respecto a conceptos de formas, nimeros, colores,

diversos tamafios y texturas.

» Puede ayudar al nifio a transformarse en un ser social, animarlo a formar parte de un grupo

y a compartir.
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» Ayuda a los nifios a descubrir sus gustos y habilidades.

Educar a los nifios a través del juego se ha de considerar profundamente. El juego bien
orientado es una fuente de grandes provechos. El nifio aprende porque el juego es el aprendizaje.
Ya que este no solamente facilita el desarrollo de competencias, sino que también promueve el
aprendizaje de destrezas al tener la oportunidad de explorar, crear e iniciar sus propias actividades

y aprender a su propio ritmo.

Para los nifios, jugar es la actividad que lo abarca todo en su vida: trabajo, entretenimiento,
adquisicion de experiencias, forma de explorar el mundo que le rodea, etc. El nifio no separa el
trabajo del juego y viceversa. Jugando el nifio se pone en contacto con las cosas y aprende,

inconscientemente, su utilidad y sus cualidades.

A continuacion, abordaremos el concepto de juego desde tres autores Piaget, Vygotsky y
Wallon, se eligieron estos autores porque son los que hablan del como a través de diferentes etapas
se va dando el desarrollo del nifio, la inteligencia, su integracion a la cultura y sobre todo las etapas

del juego por las que atraviesan.

¢ Qué es el juego para Piaget?

Para este autor la inteligencia es una forma de adaptacion al entorno y el juego es basicamente una
relacion entre el nifio y el entorno, es una manera de conocerlo, adaptarlo, de construirlo por si
mismo. El juego es una parte importante de la inteligencia del nifio, mediante esta actividad va
desarrollando la imaginacion, asimilacion, la capacidad sensorio-motrices, simbodlicas y de
razonamiento. El juego va evolucionando de acuerdo a las capacidades y habilidades que el nifio

va adquiriendo.
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Mariotti (2014) sefiala que para Piaget “El juego es la consolidacion de conductas recién
aprendidas. El juego involucra la consolidacion de las actividades fisicas y mentales que se han
aprendido. No obstante, el juego facilita el aprendizaje, ya que expone al nifio a nuevas experiencias

y a nuevas posibilidades de enfrentar el mundo”.

Piaget afirma que el desarrollo intelectual es un proceso en que las ideas se van

reestructurando y mejorando como resultado de una relacion del individuo con el ambiente.

En esta reelaboracion, el conocimiento se construye permanentemente como consecuencia
de dos procesos fundamentales, que son la asimilacion y la acomodacion (Piaget, 1976). Las
personas ingresan nuevos elementos a sus esquemas mentales explicando el crecimiento o cambio

cuantitativos de éste:

La asimilacion: es un proceso mental por el cual el individuo utiliza o manipula parte del
ambiente para incorporarlo y modificar las actividades, o sea lo nuevo que va integrando a su mente
y comprenderlo. La acomodacion: implica la modificacion de esquemas ya existentes para recibir

un aprendizaje nuevo, complementando sus conocimientos que ya posee.

Asimilacion y acomodacién son caracteristicas de todos los sistemas biol6gicos y operan
de manera integrada, sin embargo no son siempre equilibradas entre si. La conducta resulta mas
adaptativa cuando la asimilacion y la acomodacion se encuentran en equilibrio. Un equilibrio entre
estos, en donde el proceso de asimilacion se refiere a incorporar las cosas y las personas a la actitud

propia del sujeto, o sea incorporar el mundo exterior a las estructuras ya construidas.

La asimilacion es el acto de captacion de los estimulos e informaciones del mundo externo,

este autor considera que el juego tiene significativa importancia en la comprension de la evolucién
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del pensamiento del nifio, ya que el juego es fundamentalmente asimilacion, que tiene su primacia

sobre la acomodacion.

Piaget considera que se puede lograr cierto aprendizaje siempre y cuando se le postulen y
pongan en practica estrategias novedosas para desarrollar todas sus potencialidades, respetando las
caracteristicas e intereses de los alumnos. Es importante ya que cuando es interesante para el nifio

existe mayor atencion y cooperacion para llevar a cabo ciertas actividades.

Piaget encuentra en los juegos de los nifios tres tipos de estructuras que permiten
caracterizarlos y por lo tanto clasificarlos: en ejercicios, el simbolo y la regla. El juego de ejercicio
surge por el placer funcional, el que se logra cada vez que se adquieren las habilidades que permiten
superar una dificultad que se presenta.

Esta clase de juego, como su nombre lo dice, tiene que ver con el ejercicio sensomotor y
cumple un destacado papel en el desarrollo de las capacidades motrices. El juego simbdlico se
refiere frecuentemente a conflictos inconscientes, intereses sexuales, etc. Con la aparicion del juego
simbdlico y la consecuente representacion de objetos ausentes, el nifio ingresa a una clase de juego
que evidencia su evolucidn, el acto motor ahora se acompafia de imagenes mentales que propician

desempefios de mayor elaboracion y conciencia.

Es en este juego en donde se transforman las cosas de acuerdo con las necesidades del nifio,
de tal manera que una caja puede convertirse en un coche, un palo en una serpiente o en una espada,

asi como un trapo puede convertirse en una murfieca.

Es indispensable saber como aparece y evoluciona el juego simbolico, actividad

esencialmente individual y egocéntrica, hasta convertirse esto con la socializacidén en una actividad
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colectiva, por ejemplo en donde el nifio simula el dormir, otra fase es donde va prolongando las
actividades con el fin explicito de jugar, la siguiente fase es donde ya se convierte su juego en una
situacién mas compleja y extensa al convertir la caja en un coche pero imagina que va por la

carretera y describe lo que observa como un paisaje, etc.

Aparecen los juegos de imitacion, reproduce situaciones de la vida real las cual les causan
miedo o angustia y por ltimo el juego en donde reproduce situaciones en contextos diferentes,
aparece el simbolismo colectivo y el juego de roles. Por otro lado el juego de reglas, es la actividad
ludica, se aprende a convivir, respetar, organizarse para lograr el objetivo de ese juego el cual se
desarrolla colectivo y de forma individual.

¢ Qué es el juego para Vygotsky?

Es importante el mencionar a este autor ya que también nos habla sobre la importancia del juego
simbodlico en donde el nifio satisface imaginariamente los deseos insatisfechos mediante la

representacion de lo que esta a su alrededor o de lo que le llama la atencién.

Por qué hablar del juego simbdlico en mi trabajo ya que es el que en la edad de los nifios
de preescolar, socializan al jugar con otros nifios, estableciendo diferentes papeles, planifican la
manera de llevar a cabo sus juegos. Garcia, (2013) sefiala que para Vygotsky, “El juego es una
realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio™. Esto se entiende que el
juego va cambiando de acuerdo a su realidad del nifio permitiendo desarrollar su mente ya que esta

en constante cambio.

Esta actividad se desarrolla en cooperacion, y en donde Vygotsky se ocupa del juego

simbdlico y sefiala como los objetos sustituyen a otro elemento como por ejemplo el nifio tiene un
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caballo, pero en realidad es un palo, o al igual que Piaget los nifios utilizan una caja para crear que
es un coche, o un suéter dandole forma de que cargan su mufieca, esto suele verse constantemente

en el nivel preescolar y sobre todo a esta edad de 4 a 6 afos.

Piaget, y Vygotsky creia que los nifios construyen su propio entendimiento, que no nada
mas reproduce tranquilamente lo que se les presenta. Las ideas del maestro influyen en lo que el
nifio aprende y como lo hace. Vygotsky creia que tanto la manipulacion fisica como la interaccion

social son necesarias para el desarrollo del nifio. (Garcia, 2013).

Los nifios en la ultima etapa de preescolar, realizan fundamentalmente, el juego
protagonizado, de caracter social y cooperativo; pero también reglado, donde se da la interaccion
de roles, por tanto la cooperacion, que consiste en colocarse en el punto de vista de la otra persona;
es la que mas tarde va a generar el pensamiento operativo, 0 sea puede ordenar y reorganizar sus
representaciones mentales lo que permite la superacion de egocentrismo, o sea la valoracion de su

propia personalidad que lo lleva a creerse en el centro de atencion de las demés personas.

Para este autor el juego era importante ya que es la fuente principal del desarrollo mental,
el cual aporta al nifio un placer funcional, como es al chupar algo, lo cual le da seguridad y lo
tranquiliza, para otros nifios ya mas grandes no les provoca placer, sino van hacer los resultados
que obtengan de los juegos, los nifios son, ante todo, seres intelectuales que de acuerdo al nivel de

desarrollo que van pasando en el proceso de su educacion.

Bordaba (2004), sefiala que el juego desde las perspectivas tedricas de Vygotsky y Piaget,
puede entenderse, para el primero como espacio asociado a la interioridad con situaciones
imaginarias para suplir demandas culturales y, para el segundo, como un espacio que potencia la

l6gica y la racionalidad. O sea que el nifio va integrando a su interior cosas que se imagina como
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el personaje favorito de su caricatura y para el segundo pone mas su pensamiento en préactica para
realizar algo existe control en sus impulsos. Vygotsky explica como los nifios adquieren

habilidades mentales cada vez mas avanzadas, llamadas herramientas mentales.

Para este autor estas herramientas son recursos de los que el ser humano se va apropiar para
construir conocimientos, desarrollar habilidades, actitudes y valores que le permiten resolver
problemas en su vida cotidiana. Las habilidades que va adquiriendo es la de observacion en donde
van a identificar las caracteristicas de los objetos, otra es la de comparacién, ordenacidn y seriacion,
de pensamiento l6gico matematico al utilizar el razonamiento va a coordinar, comparar, estructurar

son los que més se desarrollan en esta edad de preescolar.

El hablar de herramientas de la mente ha sido de gran utilidad ya que se han aplicado
algunas estrategias en la préactica y las cuales han funcionado satisfactoriamente el lograr la
atencién y memorizacion de los alumnos, tanto en las actividades de juego donde razonan para

resolver una situacion que se les llega a presentar.

Asi mismo recuerdan sucesos que pueden describir con facilidad, se ha visto cuando se les
muestra un objeto y lo tiene que observar detalladamente, posteriormente se guarda y se les hacen
pregunta y paso a paso van contestando detalladamente, esto se debe a que han puesto en marcha

la atencion.

Como nos menciona Bordaba (2004) “Una herramienta es algo que nos ayuda a resolver
problemas, un instrumento que facilita la ejecucion de una accién. Estas herramientas fisicas
amplian nuestras habilidades y nos capacitan para hacer cosas que no podriamos hacer con nuestra

sola capacidad natural”.
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Para Vygotsky es importante el juego ya que a través de este el nifio construye su
aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Esto quiere decir que a traves del juego el nifio
va explorando lo que le rodea, lo que esta en su familia y en su propia cultura, asi va adquiriendo
nuevas experiencias, atencion a lo que observa mas detalladamente, al jugar con otros nifios se va

dando la relacion entre ellos

El juego para Wallon

Este autor se intereso por la evolucién psicolégica del nifio y abri6 el camino para maltiples
ensayos practicos en el campo del movimiento y el juego. Wallon (1977), considera el juego:
“como una actividad del nifio la cual sigue siendo espontanea y no recibe sus objetivos de las

disciplinas educativas” pag. 58.

Este autor considera que el nifio juega a imitar modelos, pero no de cualquier cosa, sino
aquellos que es relevante para su vida, de lo que influye en sus sentimientos y emociones, Y asi,

asimila y se acerca a dichos modelos que son elegidos del entorno que le rodea. (Wallon. 1977).

Los juegos que se retoman para desarrollar el pensamiento légico matematico son el juego
simbolico, los de razonamiento ldgico, relaciones espaciales, relaciones temporales, de memoria,

estos apoyan a que los alumnos ubiguen objetos arriba-abajo, cercas-lejos, etc.

A razonar de cdmo deben llegar a la resolucion de algin problema como es el recorre un
camino de su casa a la escuela, al razonar cuantos elementos tiene o los reparten entre sus
comparieros, de memoria cuando se les proporcionan los rompecabezas, asi como los juegos de
memorama que son los mas usuales en esta etapa de los nifios de preescolar. Los juegos de
elaboracién, en donde se complace en reunir, hacer combinaciones con los objetos, modificarlos y

transformarlos Yy crear asi otro nuevo.
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DESARROLLO Y DESCRIPCION DE LAS ACCIONES

Estrategias

El conteo “conos jugadores”

que expone al
nifio a nuevas
experiencias y a
nuevas
posibilidades de
enfrentar el

mundo”

10 e identificar
COomo Sse escribe

cada uno

Fecha Autor Propositos Procedimiento

03 Mariotti (2014) el | Recordar cada | Inicio:
Marzo | juego facilita el uno de los e Se les hara un cuestionamiento a
2020 aprendizaje, ya | nimeros del 1 al los alumnos ¢Ya se saben los

nameros del 1 al 20? ;Han estado
trabajando con los nimeros? ;Ya
no se les dificultad?

Se jugara el juego de “conos
jugadores” este se trata en que se
haran 2 equipo y cada equipo se
va a poner de frente dando que
queden en parejas y los conos
estaran en medio, lo cual cada

cono tendra un namero.

Desarrollo:

Después de jugar en la cancha se
les dardn a los alumnos las
siguientes indicaciones  para
resolver la siguiente actividad.

Se les repartira a los alumnos la
hoja de la actividad, en donde
ellos van hacer. Lo siguiente.
Hasta arriba estaran los nameros
en grande y abajo una cantidad de

objetos y ellos van a pintar la
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cantidad de objetos que indica el
ndmero.
Cierre:

Conforme vayan terminando se les ira
preguntando que numero les toco, ya
que todos tendran nimeros diferentes. Y
si se les dificulto.

Juego simbdlico “El tejo”

04
Marzo
2020

Vygotsky
El juego es
simbdlico y
sefiala como los
objetos sustituyen

a otro elemento

Usar el
pensamiento
l6gico
matematico en
donde se pueda
recordar con
facilidad el
ndmero con una

figura.

Inicio:

e Hoy se jugara “El Tejo” esto
consiste en que estaran figuras
geométricas en un pellén y cada
figura tendra un namero, el cual
los nifios van a saltar al namero
que yo vaya gritando pero al igual
observando que lo hagan
correctamente.

Desarrollo:

e Se les preguntara a los alumnos
en el salon de clases siles costo
trabajo identificar los nimeros y
las figuras geométricas.

e A continuacion se les dard una
actividad en donde ellos van a
resolver tanto identificar las
figuras como los nimeros.

Cierre:

e Conforme vayan terminando, les
iré preguntado las figuras y los
nameros que les toco a cada

quien.
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El razonamiento de las figuras con los nimeros “Aros numéricos”

05 Leyva (2003) El Alcanzar un Inicio:
Marzo juego es razonamiento de e Se jugara “aros numéricos” lo
2020 | importante por las cémo es la cual consiste en colgar aros y esos
siguientes forma de la tendran los nimeros del 10 al 20
razones: figura. en hojas de color cada hoja seré
Contribuye al una figura geométrica. Cada aro
aprendizaje del tendrd una bandeja y los nifios
nifio con respecto podran la cantidad de tapas que
a conceptos de indique el numero, y esto lo
formas, nimeros, deben de hacer en menos de
colores, diversos 30seg.
tamanos y Desarrollo:
texturas. e A continuacion se les haran las
siguientes preguntas a los
alumnos.

e ;Se les dificultan los juegos?
¢Cuéles juegos hemos estado
haciendo?

e Seles dara una hoja en donde esta
el nimero en una figura y junto
deben de poner la cantidad, ellos
dibujaran circulos, cuadrados
dependiendo de la cantidad.

Cierre:
e Se les ira preguntando la cantidad
que les dibujaron a los nimeros.
Funcionalidad del naumero “Formemos el nimero”
06 Wallon Trabajar en Inicio:
Marzo Los juegos equipos para asi e Se jugara el juego “formemos el
2020 | funcionales son tener buena numero juntos” se trata de hacer 2
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en donde los
alumnos realizan
movimientos
simples como
estirar y doblar
los brazos o las

piernas.

comunicacion e
interés por los

ndmeros.

equipos un equipo pondra varios
objetos en una bandeja, mientras
que acaban el otro va a ir a contar
los objetos y tendré que poner la
cantidad de ndmero que hay en
cada bandeja.
Desarrollo:

e Dibujaran la actividad que
hicieron en una hoja de color
pastel, para que ellos vayan
también acordandose de la

actividad que se realizo.
Cierre:
e Se preguntara a cada uno se si le

dificulto el juego.

Adecuacion de la figura con el nimero “Los pies bailarines”

07
Marzo
2020

Wallon
Los juegos
funcionales son
en donde los
alumnos realizan
movimientos
simples como
estirar y doblar
los brazos o las

piernas

Alcanzar un
mayor
conocimiento de
los nimeros a
través del juego

y figuras.

Inicio:
e Se jugara el juego de “Los pies
bailarines” este consiste en que
deben los nifios colocarse de 5
integrantes en una fila viendo
hacia enfrente lo cual ellos van a

llegar ya sea una figura o un

ndmero siguiente la linea
correctamente.
Desarrollo:

e Ya que se haya terminado de
jugar en la cancha iremos al salén
a realizar la siguiente actividad la
cual es en que deben hacer el

ndmero gue se encuentra dentro
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de la figura y decorandola de
acuerdo como ellos quieran.
Cierre:
e Conforme vayan terminando de
hacer su actividad la van
entregando y asi mismo les voy a
ir preguntando como se sintieron

al realizar esta actividad.

Juego de conte

0 “STOP”

08
Marzo
2020

Wallon
Los juegos de
elaboracion, en
donde se
complace en
reunir, hacer
combinaciones
con los objetos,
modificarlos y
transformarlos y
crear asi otro

nuevo

Jugar con los
ndmeros para
llamar la
atencion del

alumno.

Inicio:

e El juego se llama “Stop” este se
trata de hacer un circulo y un nifio
estara en medio y la frase que dird
sera “declaro la guerra a mi peor
enemigo que es...” y aqui debe de
decir el nombre de uno de sus
comparieros todos van a correr y
el que nombre ese debe de contar
cuantos pasos debe de dar para
llegar a su compafiero mas
cercano.

Desarrollo:

e Se les dard una hoja en donde
vienen varios nifios, los cuales
deben de contar los pasos y poner
el numero de acuerdo a las
cantidades de pasos que haya.

Cierre:

e Se les ira cuestionando conforme

vayan acabando si el resultado es

correcto.

50




Geometria niimero con la figura “EL AVION”

09
Marzo
2020

Vygotsky
El juego es
simbdlico y
sefiala como los
objetos sustituyen

a otro elemento

Poner juegos
interactivos para
alcanzar un
mayor resultado

de aprendizaje.

Inicio:

“El avion” este juego se trata en
que en la cancha estardn varias
figuras geométricas y numeros
del 10 al 20 y yo gritare para ya
sea una figuro o un nimero y los
nifios imitando si fueran aviones

llegar al punto que se nombro.

Desarrollo:

Se llegara al salon y la actividad
que realizaran sera en que deben
de colorear el numero y abajo
poniendo la cantidad que le
corresponda.

Cierre:

Se les preguntara a todo el grupo
como se han estado sintiendo con
las actividades y de acuerdo a esto

se les ira revisando sus trabajos.
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DESCRIPCION DE LAS ACCIONES

Después de identificar los requerimientos y acciones que eran necesarias para mejorar las
condiciones del aula y por consecuencia la intervencién docente, comence adecuando los espacios
aulicos liberdndolos del material no necesario en determinadas actividades y momentos. Existia

gran cantidad de material didactico.

Experimenté muchas veces la pérdida del control del grupo originado principalmente por
los nifios méas desordenados y con una conducta media. Mas tardaba en reubicar los nifios en su
lugar cuando otros més ya estaban bajando otro tipo de material, era complicado centrar su atencion

y retenerla por lapsos de tiempo prolongados.

Le comenté la situacion a la educadora titular y la necesidad de hacer algo con ese material
para no tenerlo al alcance de los nifios en el aula. Ella habia notado esto hace tiempo, por lo tanto
accedio a apoyarme para sacarlo al patio y aprovecharlo para hacer los recreos didacticos, -asi los
Ilam6-. No habia problema en mover el material al exterior pues las condiciones del patio eran
Optimas, esta techado y con gran disponibilidad de espacio. Por lo tanto, en la primera semana ese

fue el cambio. Los cambios fueron notables de inmediato.

La primera clase sin ese material se cuestionaron dénde estaba, expliqué que estaban
disponibles en el patio para utilizarlo en el recreo pues nos permitia tener mas espacio en el salon

y permitia hacer otras actividades.
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Los nifios no tuvieron problemas ante este cambio. En el desarrollo de las actividades los
nifios estuvieron méas centrados, los pequefios ya permanecian mas en su lugar al no estar ese factor

de distraccion.

Con ello se comprobd que el material cuando no esté destinado al apoyo de las situaciones

de aprendizajes planteadas obstaculiza el logro de los aprendizajes en los alumnos.

Al tener resultados favorables de parte del grupo, se propuso en trabajar con ellos en la
cancha para asi poner en practica los juegos y que ellos mismos tuvieran ese interés por aprender
mas y no de forma tradicional si no de una manera muy divertida y sobre todo aprendieron colores,
figuras geometricas, ubicacion de su espacio, lo que mas se dio resultado fue ver a los nifios trabajar

por si solos y respetando reglas e indicaciones.

Todas las acciones se llevaran a cabo de una forma muy divertida, correcta y sobre todo

con un resultado correcto.
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EVALUACION

La basqueda de nuevas formas de ensefiar, salir de las rutinas tradicionales y presentar otras
estrategias de ensefianza como los juegos, deberian de estar presentes diariamente en las aulas.
Estos juegos son mucho méas que una simple actividad, es un recurso didactico, ya que tratan de
ser una herramienta que tendré un gran beneficio sobre el alumnado, permitiéndoles despertar el

interés por el estudio de diferentes areas, en este caso concretamente en la de matematicas.

Factores como la de sorprender a los alumnos y alumnas con el objetivo de incrementar su
atencion y fomentar la participacion ayudard a que descubran conceptos matematicos. A su vez
aumentara la confianza en si mismo, dominando nuevos conocimientos, habilidades, recursos,

estrategias para llegar a lograr el éxito en esta materia.

A lo largo de todo este trabajo el principal objetivo que he tenido es cumplir con aquello
que se debe de aprender en el primer ciclo, alejandome de las actividades repetitivas, pero haciendo
ver que es posible aprender los conceptos basicos a traves de actividades mas ladicas para ellos.
Romper con la monotonia, aumentar la motivacion de los alumnos, y mejorar las relaciones sociales

entre ellos y el docente, ayudara a crear un clima de ensefianza-aprendizaje mas apropiado.

Por ello la seleccion de los juegos que he elaborado, la gran mayoria son para realizarlos

en el aula, pero también incluyo algunos en el exterior.

En la actualidad, algunos docentes utilizan los juegos como una forma de premiar al
alumnado cuando han aprendido lo que se les ha explicado, pero esto no deberia de ser asi porque

entonces se entiende que el alumnado no es capaz de aprender nada a traves del juego, cosa que en
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la opinion personal y en especial como no los dice Piaget “El juego es la consolidacion de conductas
recién aprendidas.

El juego involucra la consolidacion de las actividades fisicas y mentales que se han
aprendido. Sin embargo, el juego puede ser un detonante de la curiosidad hacia nuevos conceptos,
procedimientos y métodos matematicos.

Es curioso como muchas veces las personas se muestran incapaces para aprender
matematicas, pero en cambio disfrutan haciendo juegos intelectuales mucho mas complejos que

algunos problemas matematicos.

Con esto quiero decir que si el alumnado ve la relacion que tienen los juegos con las
matematicas generard un cambio de actitud positivo, hacia esta materia. Algo que se vera poco a
poco segun se va trabajando con los nifios. También hay que tener en cuenta que cuanto mas se

aproximen a la realidad del nifio mayor sera la implicacion de éste en el aula.

Por lo tanto, para todos los docentes es importante conocer este tipo de estrategias para
aplicarlas en el aula. Ademas hay que tener en cuenta que los conceptos que se ven en estas edades
en el area de matematicas son considerados basicos y esenciales, ya que sera importantes y

necesarios de cara al aprendizaje de los nuevos conceptos que se veran en etapas posteriores.

Siendo el principal factor de la problematica la falta de participacion de parte de los padres,

a diferencia de la ocasion pasada, permiti prever y dar solucion a la falta de participacion.
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Evite depender de las tareas o material que los padres de familia pudieran proporcionar.

Aunque la participacion en esta ocasion fue mayor.

Se tomé la decision de llevar material llamativo. Asi mismo, considerando las
caracteristicas de los alumnos, principalmente de Lea, decidi informarme més y buscar ayuda con
algunas compafieras o docente titulares para saber de qué manera tratarlo ante determinadas
situaciones y no pedir que trabaje al mismo ritmo y estilo que el resto de los alumnos. Fue posible
ser un poco mas realista al respetar la naturaleza de los alumnos, asi como sus caracteristicas
pertenecientes a esta edad y no pretender trabajar con adultos pequefios. No pretender tenerlos
callados, sentados y reproduciendo.

Durante la intervencion fue capaz de tomar decisiones, realizar adecuaciones o ser mas
flexible ante lo que los alumnos querian conocer, por ejemplo; el permitir que ellos eligieran por

votacion el medio de comunicacion que ellos querian conocer méas a fondo.

A diferencia del semestre anterior, las teorias, métodos y postulados revisados en los cursos
y de forma personal. Estos conocimientos y estrategias (saberes) las pude aplicar en las
intervenciones. Iniciando con el diagndstico, por medio del cual fue posible conocer las

caracteristicas y necesidades de los alumnos.

Partiendo del diagndstico para la mejora disefiada en cada Consejo Técnico Escolar, fue
posible disefiar las planeaciones, en donde se seleccionaban las actividades, estrategias y recursos
a implementar, que permitieran favorecer los aprendizajes y el desarrollo de sus competencias. Sin
embargo, la practica educativa va mas alla de la planeacion y la intervencidn, este proceso implica

el analisis de la practica en todo momento.
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En el andlisis es posible identificar los logros, pero también las dificultades o areas de
mejora, en donde de nuevo interviene los diferentes saberes para concretarlos, para lograr una

practica mas efectiva, en constante construccion y trasformacion.

Covid-19 en lo educativo para los alumnos

¢Qué es un coronavirus?

Los coronavirus son una extensa familia de virus que pueden causar enfermedades tanto en
animales como en humanos. En los humanos, se sabe que varios coronavirus causan infecciones
respiratorias que pueden ir desde el resfriado comun hasta enfermedades mas graves como el
sindrome respiratorio de Oriente Medio (MERS) y el sindrome respiratorio agudo severo (SRAS).
El coronavirus que se ha descubierto méas recientemente causa la enfermedad por coronavirus
COVID-19.

¢Qué es el coronavirus-19?

La OMS nos dice que el coronavirus es la enfermedad infecciosa causada por el coronavirus que
se ha descubierto mas recientemente. Tanto este nuevo virus como la enfermedad que provoca eran
desconocidos antes de que estallara el brote en Wuhan (China) en diciembre de 2019. Actualmente

el coronavirus es una pandemia que afecta a muchos paises de todo el mundo.

Es momento de defender nuestra vida no solo del virus, sino que de cuestionarnos y pensar
acciones para gue nuestros alumnos no carezcan de aprendizajes y solo quede en vacio. Pero si
para los alumnos y las familias de clases media o altas de las ciudades esto ha sido complicado lo
que ha causado que muchos estudiantes, aunque tengan acceso a internet, no se conecten ni realicen
las actividades prescritas por las autoridades educativas o por los maestros en linea mas lo ha sido

para quienes carecen de medios tecnoldgicos y de capital cultural.
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Sabemos que ya existian carencias y desigualdades enormes en cuanto los recursos tecnoldgicos

de las escuelas de educacion basica.

Me preocupa mucho esta situacion sobre la pandemia, ya que meses antes de estar en
cuarentena, no se les hizo ningun conocimiento a los alumnos en como manejar las Tic ya que son
todos aquellos recursos, herramientas y programas que se utilizan para procesar, administrar y
compartir la informacién mediante diversos soportes tecnoldgicos, tales como: computadoras,

teléfonos moviles, televisores, reproductores portéatiles de audio y video o consolas de juego.

Y se suma que muchos estudiantes carecen de equipos y/o conexion para el ingreso a
paginas web, plataformas u otros recursos que permitan desarrollar las tareas de aprendizaje
incluso, la mayoria de las y los profesores se encuentran trabajando con sus propios implementos.
Lo lamentable es que esto es una carencia también presente en las escuelas y resta familiarizacion

con la tecnologia y del propio sistema educativo.

En cuestion con el grupo es triste ver a los padres de familia como no hay interés en el
aprendizaje de los nifios, se di cuenta que en el salon de clases y eran muy pocos los papas que
preguntaban el si habia tarea, como iba su hijo en cuestion de conducta y aprendizaje; y esto es
pone triste ya que con esto de la cuarentena los padres de familia no hacian mucho cuando los nifios

estaban en el saldn de clases y con las tareas, peor aun estar en casa.

Y hasta algunos padres de familia decian que no tenian celular y es por eso que no se
enteraban de las tareas que se les dejaba. Antes de estar en cuarentena las planeaciones iban al
corriente y estaban dando resultado con los alumnos. El Gltimo dia en que los nifios fueron a la
escuela no les pude explicar como iban hacer las actividades que les dejé para que hicieran en casa,

las cuales fueron 20 actividades en total que iban a realizar.
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Como lo dije anteriormente esto es preocupante ya que le mande mensaje a la educadora
titular y no contesto, en ese mensaje le pregunte en como se iba a trabajar con los nifios y que le
brindaba el apoyo sobre todo tenia interés en ensefiarles a los nifios virtualmente ya fuera
mandando actividades a los medios de comunicacion de los padres de familia oh es méas hacer
clases en linea con los nifios que pues desafortunadamente no todos los nifios iban a tener esas

clases por lo mismo de que algunos no cuentan con internet oh teléfonos celulares.

Tuve comunicacion con una de las mamas del grupo y le comenté si la maestra estaba
mandando actividades para realizar en casa y la respuesta fue si, pero les mandaba foto desde un
libro donde venian explicando las actividades y todo lo que se tenia que hacer.

Nuevamente le mande mensaje a la educadora titular para felicitarle por el dia de la maestra

y otra vez me dejo en visto sin responder los mensajes.

Desafortunadamente no estoy trabajando con los nifios, y estoy sacando los resultados de
cdmo iban a trabajando con las evidencias que pude hacer en el salon de clases antes de entrar en

cuarentena.
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ACCIONES DE ENSENANZA DESDE CASA

Hay muchos juegos sencillos para jugar en casa con nifios de esta edad. Las actividades, los juegos,
las manualidades que podemos hacer con ellos también serviradn para estimular en los nifios las
habilidades necesarias para la escuela. Hablamos de las habilidades motoras finas de los dedos, la
orientacion en el espacio, conceptos como arriba y abajo, antes y después, o izquierda y derecha.
El ambiente Montessori (Pellis, 2006). Por medio del juego los nifios experimentan de manera
segura mientras aprenden acerca de su entorno, prueban nuevas conductas, resuelven problemas y

se adaptan a nuevas situaciones.

Es un lugar amplio y abierto, ordenado, estético, simple, real, donde cada elemento tiene su
razon de ser en el desarrollo del nifio. El ambiente es proporcionado a la medida de los nifios, con
estanterias bajas y distintas medidas de mesas y sillas donde se sientan los nifios individualmente

0 en grupos.

El aula esta subdividida en areas tematicas donde se exponen los materiales y la bibliografia
correspondientes y permite una gran libertad de movimiento. Los nifios pueden trabajar en grupos
o individualmente, respetando, de este modo, su propio estilo y ritmo. Cada nifio utiliza el material

que elige tomandolo de la estanteria y devolviéndolo a su lugar para que pueda ser usado por otros.

El ambiente promueve la independencia del nifio en la exploracion y el proceso de
aprendizaje. La libertad y la autodisciplina hacen posible que cada nifio encuentre actividades que
dan respuesta a sus necesidades evolutivas. El método Montessori ofrece multitud de manualidades
para hacer en casa. Con materiales sencillos y econdmicos podemos estimular la capacidad creativa
y el desarrollo cognitivo. El aula Montessori retne nifios de tres edades distintas: menores de 3
afios, de 3 a 6 afios, de 6 a 9 afios y de 9 a 13 afios. Las salas integradas favorecen la cooperacion
espontanea, el deseo de aprender, el respeto mutuo y la incorporacion profunda de conocimientos

a través del ejercicio de ensefiarle a otros.
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Se darén a conocer varios juegos los cuales van con el método de Montessori.

1. Adivina y encuentra

Se trata de un ejemplo tipico de juego en casa para nifios con el que, ademas de divertirse,

adquiriran toda una serie de habilidades muy beneficiosas para su desarrollo cognitivo.

Algo tan sencillo como ocultar un objeto en la habitacion: en un armario, dentro de un jarron
0 en un estante. Después, el nifio deberd encontrarlo haciéndote preguntas como «;esta debajo de
la cama? ;Esta dentro del armario? ¢Esta cerca de la puerta? «. Luego prueba a intercambiar los

roles, algo que les encantara a tus hijos.

2. Punteria

Utilizando una cartulina blanca, el nifio debe dibujar tiras anchas, después colorearlas y
recortarlas. Luego, con pegamento, unir los extremos de las tiras hasta formar varias anillas. El
juego no termina aqui. Es en este momento donde tu puedes entrar en accion. Dale la vuelta a una
silla'y el juego consistira en introducir las patas de la silla dentro de las anillas. Por cada pata de la
silla introducida, se asignaran un nimero de puntos. También pueden distribuirse lo puntos, segun

el colorido que hayamos dado a las anillas.

3. ¢Quién se ha ido?

Este es uno de los grandes clasicos de juegos de memoria para nifios. Coloca algunos

objetos en una bandeja 0 mesa (comienza con cuatro y luego aumenta gradualmente). El nifio los
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mirara durante unos segundos, luego debe girarse de espaldas y quitas uno. Debe adivinar cuél es

el objeto que falta.

No es tan facil como parece. jInténtalo tu y veras!

Si estos juegos para nifios en casa de hasta 5 afios no son suficientes, echa un vistazo al
articulo que hemos dedicado a actividades para nifios de 5 a 6 afios. A esta edad, los juegos
educativos también son particularmente adecuados para aprender a contar. Puedes consultar

también nuestro articulo sobre juegos con nimeros para preescolar.

4. Canicas para contar

Este es uno de los juegos Montessori caseros mas famosos. Para esta actividad se pueden utilizar
tanto canicas como cualquier tipo de legumbre. Es una idea estupenda para establecer conjuntos y
aprender a contar. Dibuja los nimeros del 1 al 9. Dale al nifio algunas canicas, judias o lo que sea

necesario para asociar la cantidad con el signo grafico, como puedes ver en la imagen.

Por ultimo, uno de los consejos que se les podia dar a los padres de familia para trabajar
con éxito desde casa con sus pequefios son.

1. Habla con tus pequefios. Explicales por qué estan todos en casa ahora 'y
cuéles son tus obligaciones en este momento. ...

2. Elige un area de trabajo. ...

3 Organiza tu agenda. ...

4. Acepta tus limitaciones. ...

5 Aprende a decir "no"
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REFLEXION DE LAS ACCIONES

Al desarrollar el razonamiento I6gico-matematico de los estudiantes a través de juegos mentales,
le permite al docente inducirlos a aprender a resolver de manera atractiva y divertida todos los

ejercicios de multiplicacion y division estudiados de manera tedrica y practica en el aula de clase.

Se recomienda que durante las clases de matematicas el docente haga uso de diversos juegos
y actividades didacticas innovadoras y divertidas que le permitan al estudiantado aprender a
multiplicar y dividir de manera integral y dinamica todos los contenidos presentados en el plan de
estudio de matematicas. A lo largo de todo este trabajo el principal objetivo que he tenido es
cumplir con aquello que se debe de aprender en el primer ciclo, alejandome de las actividades
repetitivas, pero haciendo ver que es posible aprender los conceptos basicos a traves de actividades

mas ludicas para ellos.

Romper con la monotonia, aumentar la motivacion de los alumnos, y mejorar las relaciones
sociales entre ellos y el docente, ayudara a crear un clima de ensefianza-aprendizaje mas apropiado.
Por ello la seleccion de los juegos que he elaborado, la gran mayoria son para realizarlos en el aula,

pero también incluyo algunos en el exterior.

En la actualidad, algunos docentes utilizan los juegos como una forma de premiar al
alumnado cuando han aprendido lo que se les ha explicado, pero esto no deberia de ser asi porque
entonces se entiende que el alumnado no es capaz de aprender nada a través del juego, cosa que en
mi opinién y en la de muchos autores no es cierto. Sin embargo, el juego puede ser un detonante

de la curiosidad hacia nuevos conceptos, procedimientos y métodos matematicos.
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Es curioso como muchas veces las personas se muestran incapaces para aprender
matematicas, pero en cambio disfrutan haciendo juegos intelectuales mucho mas complejos que
algunos problemas matematicos. Esto quiere decir que en su momento tuvieron poca motivacion o

quizas pocas estrategias para su entendimiento. 44

Con esto quiero decir que si el alumnado ve la relacién que tienen los juegos con las
matematicas generara un cambio de actitud positivo, hacia esta materia. Algo que se vera poco a
poco segln se va trabajando con los nifios. También hay que tener en cuenta que cuanto mas se

aproximen a la realidad del nifio mayor seré la implicacion de éste en el aula.

Por lo tanto, para todos los docentes es importante conocer este tipo de estrategias para
aplicarlas en el aula. Ademas, hay que tener en cuenta que los conceptos que se ven en estas edades
en el area de matematicas son considerados basicos y esenciales, ya que sera importantes y

necesarios de cara al aprendizaje de los nuevos conceptos que se veran en etapas posteriores.

A partir de lo antes presentado y con base en las experiencias que surgieron de esta

investigacion accidn, se realizan las siguientes recomendaciones:

Conocer las caracteristicas de los alumnos antes de planificar, incorporando a la practica
sus necesidades de aprendizaje, intereses, motivaciones y estilos de aprendizaje. Lo anterior
permite planificar de manera mas acertada y consciente actividades que respondan a sus

caracteristicas y favoreciendo el aprendizaje.
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No subestimar la capacidad de los alumnos de preescolar, el docente dara las bases para
desarrollar el pensamiento matematico, por lo cual, debe atender de manera innovadora y constante

las competencias a desarrollar pertenecientes al perfil de egreso de Educacion Preescolar.

El disefio y aplicacion de instrumentos de evaluacion, debe hacerse de manera consciente
para que permitan obtener la informacién requerida. Utilizar el diario como instrumento de registro

resulta una alternativa en la practica educativa.

Durante la ensefianza del nimero es necesario tomar en cuenta las caracteristicas que
implican su ensefianza. Al ser un concepto abstracto debe ensefiarse por medio de situaciones que
le resulten familiares al alumno y donde pueda utilizar el razonamiento para encontrar la solucion

a la tarea presentada.

Por lo cual la resolucion de problemas resulta una herramienta en la ensefianza del nimero.
Una estrategia efectiva durante la ensefianza del nimero es el juego de roles, ya que permite que
los nifios escenifiquen e interactlen en situaciones que observan en su entorno social;

encontrandole sentido a los aprendizajes impartidos en la escuela.

Ademas, responde a las caracteristicas de los nifios en edad preescolar, quienes de manera
natural realizan el juego simbdlico. Dependera de la habilidad y creatividad del docente para
aprovechar diversas situaciones de la vida real, donde el nifio tenga oportunidad de desarrollarse.:

mediante la imitacidn de la vida adulta de una manera divertida y satisfactoria para él.
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El proyecto como metodologia en la ensefianza del nimero resulta una alternativa viable,

pues permite ensefiarlo de manera contextualizada.

No perder de vista la relacién que existe entre los principios del conteo y la ensefianza del
namero. Asimismo conocer y tener presentes las técnicas para contar que utilizan los nifios en el

proceso de adquisicion del namero.

Esto permite disefiar actividades méas acertadas en cuanto al nivel de desarrollo de los
alumnos. Conocer y aplicar el enfoque por competencias favorece la adquisicion de aprendizajes,

al estar centrado en el alumno y sus necesidades educativas.

66



AUTOANALISIS DE LA EDUCADORA EN FORMACION

Se ha considero que se ha logrado un avance a consideracion de los semestres practica pasadas.
Debido a las teorias y metodologias adquiridas en los diversos cursos, ahora puedo comprender y

observar todas las actividades y conductas que presentan mis alumnos.

Al finalizar este semestre, he podido observar un desarrollo de mis competencias
profesionales, tales como; Disefia planeaciones didacticas, aplicando sus conocimientos
pedagogicos y disciplinares para responder a las necesidades del contexto en el marco de los planes
y programas de educacion bésica.

En las jornadas anteriores antes me costaba mucho encontrar estrategias significativas para
los alumnos, pero conforme se tenia clases y asesorias en la Escuela Normal Superior de Tehuacan
(ENST) se sugeria y platicaba de acuerdo a las actividades que tiene mayor aprendizaje y sacan

buenos resultados y que actividades no.
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REFLEXION Y EVALUACION DE LA PROPUESTA DE MEJORA

Andlisis del plan de accion

La evaluacion del aprendizaje es un proceso que ayuda a comparar o valorar lo que los nifios
conocen y saben hacerlo que ha aprendido, las competencias se han mejorado; y asi fue como
hubo buenos resultados, al iniciar la aplicacion se realizé un diagndstico para determinar las

problematicas especificas en los nifios.

El trabajo y las actividades realizadas dentro de este informe, resultaron satisfactorias; la
mayoria de las actividades cumplieron los propdsitos y objetivos que se pretendian desarrollar en

cada competencia.

Al inicio de cada actividad el grupo de tercer grado de preescolar se encontraba con
dificultades en el proceso de construccion y razonamiento del pensamiento l6gico-matematico,
conforme fueron realizandose las actividades el progreso de ellos fue mejorando, asi como también
sus habilidades y destrezas en la solucién de problemas matematicos que implican poner en juego

los principios del conteo.

Las actividades y ejercicios de complementacion realizados en clase también contribuyeron

a la reafirmacion de los aprendizajes construidos por los alumnos durante las actividades.

Para Vygotsky Garcia, (2013) el juego simbdlico no representa una actividad para la sola

satisfaccion o diversion, sino que este va a permitir que el nifio represente situaciones que no puedo
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realizar de manera inmediata, es por esta razon que el juego fue representado a un mundo

imaginario del nifo.

Por lo que el juego simbdlico se da en este nivel ya que en ambos se utilizé la imaginacion

dandole vida a los objetos.

Asi mismos, tanto para Piaget como Vygotsky el desarrollo de la inteligencia se va a dar a
través de situaciones que el nifio va viviendo, por lo que las matematicas son importantes en todo

el proceso de ensefianza- aprendizaje del nifio.

A partir de la educacion preescolar es como al educando se le fue motivando a que se
interese por las matematicas a traves de actividades ludicas ya que en diferentes situaciones de su
vida cotidiana utiliza los nameros, al contar a sus comparieros que asisten a clases, al repartir
material que van a utilizar; con este tipo de tareas los nifios van desarrollando su capacidad de

razonamiento y no nada mas la mecanizacion y memorizacion.

De aqui la importancia de las matematicas en el aprendizaje de los nifios por medio del
juego. A lo largo de las jornadas de practica he observado gque los alumnos aprenden de diferente
manera, siempre y cuando se aprovechen todos los recursos con los que se cuentan para que los

alumnos se interesen y adquieran un mejor aprendizaje de las matematicas.

Al haber realizado este informe se pudo descubrir cosas que en verdad ya habia olvidado,

como las etapas de Piaget las cuales son las que el nifio debe de pasar a desarrollar su intelecto y
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capacidad para percibir las relaciones maduran, juego simbdlico (en donde el nifio necesita de un

medio para poder expresar lo que siente, lo que anhela, es un sistema de algo muy significante).

La teoria de Vygotsky Garcia, (2013) y principalmente la importancia y aportes a la
educacion de los nifios, los procesos por los cuales tienen que pasar para llegar a desarrollar el
pensamiento 16gico matematico, asi mismo como el juego apoya al aprendizaje de los alumnos,
por lo que me ha servido para poder tener otras estrategias y ponerlas en practica con los alumnos
y asi se pudo obtener mejores resultados en sus aprendizajes.

Uno como docente tiene que involucrarse mas, asi como buscar actividades novedosas que
permitan que los alumnos muestren interés por la educacion preescolar y sobre todo que sea un

aprendizaje que les deje una experiencia nueva y significativa.
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ACCIONES DE LA PROPUESTA DE MEJORA

Duracion

Actividades

Primer dia

Se les proporciono a los nifios el material a
utilizar en los diferentes juegos, en una caja
grande para que se apropiaran del
conocimiento fisico, se observd que los
pequefios empezaron a manipular el material
haciendo montoncitos y tratando de utilizar
la serie numérica oral, sin presentar una
relacion directa nUmero-objeto, ya que
contaban mas de una vez los elementos o
dejaban algunos sin contar. No respetaron el
orden de los numeros, el uso generalmente

fue simbodlico.

Segundo dia

Se les facilito a los pequefios nuevamente el
material para los distintos juegos, se les
permitio el juego libre y enseguida se les
cuestiond  sobre  sus  caracteristicas
cuantitativas, es decir se les preguntd que
cudntos materiales habia de cada uno
(caritas, pelotas, cajas etc.), los discentes
trataron de utilizar el conteo, solo algunos lo
lograron favorablemente, la mayoria se guié
por el tanteo, pues aun no establecen el valor
cardinal. Posteriormente en la actividad de
pase de lista, el conteo oral se inicio
mostrando a los pequefios una relacion
namero-objeto, sin embargo al realizar su
conteo aun dejaban elementos sin contar.

Después de permitir el juego libre, utilizar
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diferentes posiciones con las caritas para que

el nifio observe la distribucion espacial.

Tercer dia

Ya empiezan a conservar el orden, en el
juego de “;cuantos somos?” varios nifios se
propusieron para llevar a cabo el conteo
utilizando sus propias estrategias, un
ejemplo de ello fue Salvador que al realizar
el conteo de los nifios que habian asistido
dijo: maestra yo necesito que se formen,
porque todos revueltos no se pueden contar,
los deméas alumnos lo apoyaron, existio
correspondencia.

Posteriormente se realizaron actividades de
conteo con diversos materiales del salon
donde los educandos comprendieron que
para cada objeto se utiliza un ndmero
diferente, y que al decir la serie se usa solo
una vez, también se percataron que con los
ndmeros se pueden contar, cualquier clase de
objetos sin importar sus caracteristicas
singulares. El juego “Conos” fue muy
divertido, los nifios utilizaron el conteo de las
pelotas favorablemente, existio
correspondencia, y de igual forma
comprendieron que la U(ltima etiqueta
corresponde al total de elementos que tiene

un conjunto (cardinalidad).

Observaciones

Los nifios mostraron interés y colaboracion
en los juegos, utilizaron sus propias
estrategias para dar solucion a los problemas
planteados, logrando favorablemente los
principios de conteo.
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EVALUACION DE MEJORA

Por otra parte el grupo presentd algunas caracteristicas de la transitividad, ya que mediante la
manipulacion y visualizacion de los materiales se introdujo el uso de un término mas, el cual se
refiere al mediano, que aunque aln presenta ciertas limitaciones, permite establecer la relacion
entre los elementos de una serie, ya que esta relacion se present6 de una manera mas especifica en
una serie formada por tres elementos, es decir, tomando un elemento como punto de partida, éste
toma importancia Unicamente por el elemento que le antecede y el que le sucede mediante una
comparacion directa, donde el nifio tenia la necesidad de realizar una comparacion visual para

establecer la relacion.

La correspondencia y la conservacion de la cantidad constituyen dos conceptos
fundamentales para la comprension del namero. La primera porque constituye un célculo simple
para determinar la equivalencia de los conjuntos, esta se obtiene por medio de un procedimiento,
en el cual se relacionan término a término los elementos de dos colecciones, como un medio de

comprobacion de la equivalencia o no equivalencia numeérica.

La segunda porque un conjunto y las operaciones realizadas en su interior son concebibles
en la medida que se conserva el total, sean cuales fueran las relaciones entre sus elementos. Al
inicio de la aplicacion de los juegos planeados, incluyendo el de diagndstico se pudo observar que
en el nifio la ubicacién espacial que ocupan los elementos de un conjunto marca la diferencia entre

sies mayor o0 menor.

Asi mismo, se constatd que cada nifio elabora sus respuestas de acuerdo a las experiencias
anteriores, lo cual es un factor determinante, ya que los alumnos que habian asistido a la guarderia

o0 cursado primero y segundo afio de preescolar y que ademas son hijos de padres con un grado de
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escolaridad alto, contaron con mas elementos al llevar a la préctica su participacion dentro de los
juegos a diferencia de los que eran hijos de padres sin estudio o con muy poco.

Los educandos son capaces de llevar a cabo una relacién de correspondencia utilizando sus
propias estrategias, las cuales son aceptadas en todo momento, ya que corresponden a su propio
nivel de desarrollo cognitivo y perceptivo, por medio del juego es posible estimular al alumno para
que sus respuestas sean guiadas hacia una légica coherente, partiendo de su realidad y respetando

su capacidad.

Durante el desarrollo de las sesiones de juego se propiciaron en los pequefios ciertas
condiciones con la finalidad de llevar a cabo el proceso reflexivo para realizar la correspondencia.
Las condiciones a las que se hace referencia son el uso de términos como quitar, poner, separar,
agregar, hay mas, hay menos, pero llevando al mismo tiempo una relacion directa con la accion
que se realiza sobre los objetos de la interaccion, ya que son términos que el nifio ya conoce, pero
gue en ocasiones carecen de significado porque no encuentran un contexto apropiado de uso. Los
resultados arrojados por la aplicacion de los juegos llevaron al alumno a reflexionar sobre las
acciones que se ejercian sobre los elementos de los conjuntos y a buscar estrategias para

explicarselas.

Durante la aplicacion de los juegos de conteo y por medio de los ejercicios orales que se
efectuaron durante el periodo comprendido de la estrategia, se pudo observar diversos avances
notorios en los pequefios. De tal forma, el conteo fue comprendido por tiempo mas prolongado

debido a los principios que lo conforman y para que los discentes se apropiaran de éstos.

A continuacion, se dan a conocer los logros de los nifios respecto a cada principio de conteo

una vez aplicada la estrategia:
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Principio de orden estable: La mayoria de los nifios se apropiaron de la repeticion oral de
la secuencia numérica, contemplando del namero 1 al 20. Asi como también comprendieron que

no se puede cambiar ese ordenamiento.

Principio de correspondencia: La mayor parte de los nifios que conforman el grupo,
establece una relacion biunivoca entre el elemento que cuenta y la etiqueta numérica o palabra que
le atribuye, saben que un elemento no puede ser contado dos veces y esto se les facilita realizandolo
de forma efectiva, ya que toman el objeto, lo cuentan y a la vez lo separan de los demas, juntando

todos los ya contados.

Principio de unicidad: Los nifios han comprendido que a cada objeto que se cuenta, se le
da una etiqueta diferente (nombre del nimero) y que esta etiqueta no se puede repetir ni asignarla
a 2 elementos o 3. Cuando un pequefio mencionaba etiquetas que ya habia dicho y efectuaba el
conteo oral aceleradamente, sus demas comparieros le hacian ver que estaba contando mal, que

contara lento, iniciando el nifio nuevamente su conteo.

Principio de cardinalidad: Este principio fue comprendido eficazmente por el grupo y los
resultados fueron favorables, ya que cuando contaban sus elementos en los juegos y mencionaban

el total de elementos que tenian. Los nifios fueron considerando que al contar algunos objetos.

Principio de abstraccion: La mayor parte del grupo descubre por medio de la aplicacion
de los juegos que con los numeros se pueden contar cualquier tipo de objetos, ya sean iguales o

diferentes.
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CONCLUSIONES

Este trabajo demuestra que las actividades ltdicas e innovadoras para desarrollar el aprendizaje del
pensamiento l6gico matematico son realmente importantes, ya que el juego es una de las
actividades méas importantes en la vida de todos los individuos, y en la edad preescolar es lo que
realmente les gusta a los nifios y a lo que ponen mayor interés, ademas, es de gran importancia no
dejar de lado estas actividades porque les sirve para sociabilizar y tener un mejor desenvolvimiento

en su entorno.

Comprendi como el nifio se va familiarizando con los numeros mediante diferentes
términos como: quitar, agregar, juntar, separar, mas que, mayor qué, menos qué, menor qué; se
observé como es que en todas las actividades que el nifio realiza en su dia, existen aspectos
matematicos que se pueden aprovechar para orientar al nifio en la comprension de pensamiento
matematico, mediante actividades ludicas en los que se les proporcionen diferentes materiales para

hacer mas novedoso y placentero el trabajo.

Este informe es sdlo un pequefio proyecto de muchos que se pueden llevar cabo para poder

realizar las actividades en educacion preescolar.

La elaboracion de este trabajo, se permitié darme cuenta que la realizacion de estrategias
ludicas para un mejor aprovechamiento escolar de los nifios de educacion preescolar, es una
herramienta muy valiosa para dar un mejor apoyo a los educandos, debido a que como maestra en
servicio me he dado cuenta que existen muchas carencias para proporcionar a los nifios un
aprendizaje significativo, gracias a esto se abridé el panorama para poder realizar otro tipo de

proyectos para las demas competencias de los campos formativos que se pretenden alcanzar.
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El objetivo general se cumplio a través de la implementacion de la estrategia didactica desde
el juego, ya que permitio fortalecer el pensamiento numérico en los estudiantes de tercer grado de

preescolar.

Es decir, tenian las mismas caracteristicas en términos de los presupuestos tedricos. Lo que
permitié mayor eficiencia en las pruebas y actividades que se realizaron para alcanzar los objetivos

propuestos.

La implementacion del juego permitid generar mayor motivacion e interés en los
estudiantes en el tema propuesto. Se comprobo la hipotesis de trabajo, pues se evidenciaron

diferencias significativas y esto resulto bastante bien porque se dieron bueno resultados.

En una estrategia desarrollada en este informe, la matematica adquiere un nuevo significado
para el estudiante. Ademas de la motivacion y buena actitud que mostraron los estudiantes al
trabajar con juegos, se resaltan otros aspectos importantes a los procedimientos con juegos y que

tengan sobre todo el interés y llamar la atencién del alumno.

Los juegos grupales fueron de mayor resultado por los estudiantes pues permitia generar
competencia entre ellos. En estos momentos de cambio, se hace necesario reflexionar en la
ensefianza de los numeros, en cuanto a las estrategias que se plantearon y fueron utilizadas en el
aula de clase, y procurar por la trasformacion del proceso de ensefianza-aprendizaje y la forma en

que educadoras y estudiantes acceden al conocimiento.
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Después de analizar los diferentes autores es de gran importancia que se adquiere el juego
para nosotras como educadoras en formacion en el nivel de preescolar, sin embargo, en la jornada
de la préctica profesional me doy cuenta que dentro de la préctica hay educadoras en formacion
que aprovechan la energia y curiosidad de los nifios al proporcionarles materiales tnicamente para

pasar el tiempo y sobre todo para terminar la jornada de trabajo.

Es cierto que hace falta como utilizar las actividades del juego para que vean la ensefianza
de preescolar de una forma mas divertida, pero con un aprendizaje significativo. El juego permite
al nifio desarrollar su interés e involucrarse en el proceso educativo, por esta razén como educadora
en formacion es motivador ya que en todo momento se esta implementando actividades
innovadoras, utilizando materiales ludicos que permitan al alumno la manipulacion de los mismos

permitiendo al nifio desarrolle la atencion, imaginacion y creatividad para su uso.

Durante la realizacion de los juegos, como se puso anteriormente, los nifios ponen en
practica habilidades mentales, imaginacion, memorizacion, concentracion, control de impulsos,

curiosidad, estrategias para solucionar algun problema, cooperacion, empatia y participacion en

grupo.

La ensefianza a través del juego es una ensefianza ludica, dindmica y entretenida, que rompe
con el estereotipo de que las matematicas son aburridas, el juego se potencia el desarrollo de la

imaginacion y la creatividad en los nifios.

El juego sirve para que los nifios interactien con sus compafieros y con la docente,
aprendiendo a relacionarse con sus iguales, generando actitudes de confianza, empatia y apego,

formando vinculos entre ellos, haciéndoles participar en la resolucién de conflictos, logrando que
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conozcan y usen las reglas y, finalmente, consiguiendo que adquieran valores de cooperacion y

respeto.

Que los nifios adquieran conocimientos matematicos es basico para el desarrollo cognitivo
de éstos. Y hacerlo a través del juego les permite aprender por si mismos mientras se divierten, con

lo que conseguimos que no pierdan el interés por las matematicas.

Eluso de los juegos es importante para que los nifios aprendan a disfrutar de las matematicas
y no lo vean como algo aburrido y esta al alcance de cualquier docente y es un trabajo facilmente

aplicable al contexto de la educacion.

El juego es una actividad privilegiada porque para el nifio es un medio de disfrute. Asi, a
través del juego promovemos un aprendizaje activo en el que les damos a los nifios cierta autonomia

para que tomen decisiones, algo que resulta fundamental para la formacidn integral de ciudadanos.
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RECOMENDACIONES

El juego es el mundo de los nifios y nifias, por lo tanto, se debe desarrollar actividades de

aprendizaje basado en ello.
Promover la aplicacion de juegos matematicos en el proceso de ensefianza y aprendizaje en

los estudiantes del nivel preescolar.

Incentivar la socializacion de todos los estudiantes del nivel preescolar a través de juegos

matematicos.

Aplicar juegos de acuerdo a la realidad y al contexto, lo cual ayudara al conocimiento y

valoracion de su cultura.

Promover la participacion autonoma de los estudiantes en la ejecucion de juegos, ya que

ellos mismos elaboran reglas de juego, premios, sanciones, limitaciones, etc.

Incentivar al intercambio de roles (juego de roles), para que los estudiantes desarrollen

valores como el respeto, responsabilidad, compafierismo, autonomia, etc.

Estas recomendaciones se dan ya que por ello los nifios y nifias empiecen a tener un mayor interés

por los nimeros y no de una forma tradicional como ha estado pasando si no de una forma mas

divertida que esto es a través del juego y sean con juegos innovadores, donde al alumno de

preescolar le tenga una buena valoracion y no solo hablo de los niUmeros sino de las figuras y todo

lo que tenga que ver con el pensamiento matematico.
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Anexo 1. Tabla de infraestructura escolar

INFRAESTRUCTURA GRUPAL
Direccion
Salones
Biblioteca
Salén de musica
Salén de USAER
Cocina
Oficina
Bafos nifias
Bafos nifios
Bafos para docentes
Equipo de computo

RN WwR(RRRR o~

La tabla que se presenta es de acuerdo a la infraestructura escolar, de acuerdo en el apartado del
analisis del contexto.

Anexo 2. Grafica de los estilos de aprendizaje del grupo

ESTILOS DE APRENDIZAJE

= KINESTESICO = VISUAL AUDITIVO

De acuerdo a la evaluacion CEDI salieron los siguientes resultados de los estilos de aprendizaje
de los alumnos, vy la grafica lo demuestra grupal.
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Anexo 3. Grafica del diagnostico de los alumnos

Gréfica 2. Resultados del diagndstico de principios del conteo del 3ro A
PRINCIPIOS DEL CONTEO

REPRESENTA CANTIDADES

NUMERICAS CON INTENCION [ o] .
(ABSTRACCIGN) n E
ABSTRACCION HNUMERICA
Ll
CARDINALIDAD | 1 2]
-
ORDEN ESTABLE
o~
IRELEVANCIA DEL ORDEN
Ll
CORRESPONDENCIA UND A UND | n E
Destacads @@ (Siempre lo hacz) Satisfactorio (O (Casi siempre lo hare/Requiere apoyo)

Suficiente [ (A veces lo hate, se le dificulta) Insuficient= @ [Aun no lo hace)

Al realizar el diagnostico de cada uno de los alumnos y grupal, se sacaron los resultados del
principio de conteo como se muestra en la grafica.

Anexo 4. Grafica de los resultados de conocimiento de monedas

e g RECONOCE EL VALOR REAL DE LAS MONEDAS; LAS UTILIZA EN SITUACIONES DE JUEGO.
[Betirelohace) Winsuficiente B Destacado

Satistactora[T)

CasTsfempre o facef Requiare 2pma)
et 7]

| Avetes | hate, se s difieulta) Total de alumnos: 24
Insuficierts [

1w riol hacel

En las actividades del uso de monedas, no todos los pequefios podian identificarlas y usarlas, asi
que se hizo esta grafica para identificar cuantos salieron suficientes e insuficientes.
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Anexo 5. Rubrica de evaluacién de cada uno de los alumnos

RUBRICA DE EVALUAIéN:
“JUGANDO CON LAS FIGURAS"

Aprendizaje esperado:
Resuelve problemas a través del conteo y con acciones sobre Ias
colecciones.

NIVELES DE LOGRO

NIVEL 1:
Se le dificulta resolver problemas a través del conteo.

NIVEL 2:
Con apoyo logra utilizar el conteo para resolver problemas.

De manera recurrente resuelve problemas por medio del conteo.

NIVEL 4:
El alumno logra resolver problemas sobre colecciones utilizando el conteo.

NOMBRE DEL ALUMNO NIVEL OBSERVACION

DE

LOGRO
1 Reyli Carrasco Rodriguez 3 Era uno de los alumnos que terminaba
primero pero ahora se la pasa
platicando con sus compafieros y a
veces termina la actividad o solo la deja
medio acabada. Y eso le provoca que
empiece a perder el interés por
aprender y la responsabilidad de
entregar las cosas a tiempo. En la
estratega de trabajar con juegos a él se
le facilitaba muy rapido ya que ha visto
videos a cerca de los juegos.
2 Gilbran Carrera Morales 4 Es uno de los alumnos que termina la
actividad primera y bien hecha, pero asi
como termina a veces interrumpe. Con
base a la estrategia de trabajar con
juegos me di cuenta que en algunas
indicaciones el no entendia y la
mayoria de sus compafieras si.
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3 Evelin Cedillo Contreras

Trabaja de una forma muy bien, pero
ultimamente se la pasa jugando con sus
compafieras y hay ocasiones que no
termina sus trabajos. Ella en la hora de
hacer los juegos en la cancha se le
facilitaba pero cuando ponia de una
forma maés logica en la mesa dentro del
salon de clases ahi se trababa mucho.

4 Jonathan de Jesus De la Paz
Ascension

Entrega sus trabajos muy bien hechos y
con dedicacion, pero hay ocasiones en
que falta mucho, ya que se enferma a
cada rato, pero esto hace que el al
regresar nuevamente a clases le interese
mas y lo haga bien. En esta ocasion
solo hubo una vez trabajar con él.

5 Alexis Estrada Ramirez

Es un alumno que le pone empefio a
sus actividades, pero cuando falta por
varios dias a la escuela se le olvida los
temas que €él ya se habia aprendido.

6 Xavi Emmanuel Flores Garcia

Trabaja de una forma bien, pero todo lo
hace muy grande, pero esto le afecta un
poco ya que lo hace asi todo se ve muy
amontonado, y en la cuestion del juego,
él lo hace pero a la vez quiere hacerlo
todo el, 0 a veces se la pasa corrigiendo
a otros.

7 Akemi Yanet Flores Linares

Ella trabajaba de una forma tranquila,
pero a pesar de los problemas que tenia
encasa, creo que eso le preocupaba y
no hacia nada en el salén, solo se la
pasaba poniendo su nombre y en el
juego no queria participar y antes de
salir de cuarentena empez6 a faltar
mucho y al parecer se dio de baja.

8Joaquin Alexander Flores Lopez

Falta mucho a la escuela, y si va no
quiere trabajar y ni participar en las
actividades o empieza a llorar.

9 Mia Natalia Garcia Rosas

Antes solia molestar a una de sus
compafieras pero en cuanto noto que
hablamos con todo el grupo ya empieza
hacer las actividades, a veces se le
dificultan mucho pero intenta hacerlas.
En los juegos a veces participa.

10 Mario Adair Ginez Bautista

Es muy tranquilo pero a la hora de
hacer las actividades se la pasa nada
mas jugando con la hoja y cuando se
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pide las cosas solo entrega la hoja con
el nombre. En cuestién a los juegos
ponia mucha atencion y le interesaba
mucho ya que asi el aprendia mas.

11 Samantha Lizzett Gbmez
Pacheco

Ella es una de las alumnas que hace
muy bien el trabajo, es muy tranquila,
pero esto le afecta ya que si no le
entiende algo no preguntay le da
miedo. Esto mismo pasa en la
participacion de los juegos.

12 Stefany Natalia Gonzalez Luis

Es muy callada pero hace los trabajos
muy bien y correctos, y ya cuando va a
terminar va a preguntar si esta bien. En
los juegos antes no participaba porque
le daba pena, pero ahora como ve que
felicito a todos que lo hacen ella ya le
empezo a interesar.

13 Dante Hernandez Canseco

Sabe hacer las cosas y cuando no es
muy timido para preguntar oh también
le casusa miedo. No le gusta mucho
participar en los juegos.

14 Alma Rosario Lopez Lépez

Ella se le dificulta mucho el conteo,
sabe decirlos en forma oral pero a la
hora de escribirlos no recuerda como
son. En la participacion de los juegos,
se entusiasma por participar pero a
veces ella quiere poner sus propias
indicaciones y reglas.

15 Santiago Luna Broca

Hace sus trabajos muy bien hechos
pero a la vez el jugar con sus
compafieros hace los trabajos de rapido
y no correctos. Ultimamente se la
pasaba jugando y no entregaba los
trabajos pero se le dijo a la mama junto
con él y ya esta empezando a
participar.

16 Noe Alejandro Luna Portela

Suele faltar mucho a clases y a la hora
de hacer las actividades no le entiende
después de varias explicaciones, no
tiene apoyo de parte de su familia y es
por eso que a el no le interesa mucho
aprender.

17 Liliana Martinez Contreras

Le gusta mucho aprender cosas nuevas,
es mas le pidi6 a su mama que le
comprara un cuaderno para asi ella
pueda hacer los nimeros y aprender
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mas letras. En los juegos a ella le
gustaba ser la primera en pasar a
participar.

18 Romina Méndez Jiménez

Era una alumna que se la pasaba
jugando y molestando a sus
compafieras, pero al paso del tiempo
fue viendo que sus deméas compafieras
hacian las cosas y a veces se les
premiaba con algo y esto fue como a
ella le empezo0 a interesar mas trabajar
y participar.

19 Melany Joseline Mendoza
Cerqueda

Ella hace las actividades muy bien
hechas, y si en algo se le dificulta va y
te pregunta para que asi ella lo corrija 'y
lo haga correcto. En los juegos a ella le
gustaba participar se cual sea el juego.

20 Lea Janis Morales Avila

Se la pasa jugando con los materiales y
no hace nada de actividad, no hay nada
de interés en aprender. Se sabe de
forma oral el conteo solo del 1 al 10.

21 Jests Gael Noma Ramos

Es un alumno que le pone muchisimo
interés a las actividades y las hace de
manera correcta. Cuando alguien no
quiere participar él lo hace.

22 Jafet Yair Ochoa Morales

A pesar de que igual falta pocas veces,
tiene mucho interés por aprender ya
que a él le gustaria saber mas y mas de
lo que se le ensefia. En los juegos a elle
gusta mucho participar y mas si son de
correr pero él no puede mucho ya que
tiene una discapacidad en el ojo.

23 Karla Romero Zufiga

Le pone mucho empefio a sus trabajos
y los hace bien, y en los juegos a ella se
le facilitan muy rapido y si alguna de
sus comparieras no le entiende la ayuda
0 les explica como se hace.

24 Carolain Yoatzin Salinas
Sanchez

Entiende muy bien las indicaciones que
se les da para hacer las actividades pero
por terminar primero e irse a jugar todo
lo hace mal y con unas figuras,
nameros o letras muy grandes. Le gusta
participar mucho y si estas mal en algo
ella te corrige.

25 Martin Farid Sandoval Luis

Hace muy bien sus trabajos y
actividades pero él es muy timido y no
le gusta participar en los juegos.
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26 Angel David Silva Roldan 2 Falta mucho a la escuela y cuando
regresa nuevamente le pone un poco de
interés digo poco porque igual por estar
jugando con sus comparieros no pone
atencion y en los juegos a él se le
facilita pero a veces no entiende las
indicaciones y lo hace a su modo pero
bien.

Anexo 6. Evidencia del diagnostico

Esta semana fue en donde la educadora titular estaba terminando su diagnostico, y estaba
Ane Pponiendo actividades para sus evaluaciones finales del mes.

de ensenanza

Esta semana fue en donde empez6 todo lo del coronavirus y la Gltima semana en
trabajar con los nifios para salir ya y entrar en cuarentena.
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Anexo 8. Evidencia del conteo con el material didactico

Se muestran en la primera imagen como los nifios estan manipulando los nimeros, se
ocupo el material didactico de abejitas, en donde la educadora titular me proporciono un
libro en donde también contenia problemas para que despues se los aplique a los alumnos.
En la segunda imagen estamos haciendo la actividad de las manitas, esta actividad fue en

donde les costé mas, ya que juntaban todos los dedos y no hacian una breve separacion.
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Anexo 9. Situacién didactica

JUGANDO CON LAS FIGURAS

PROPOSITO DE LA EDUCACION PREESCOLAR QUE SE FAVORECE:

Usen el razonamiento matematico en situaciones diversas que demanden utilizar el conteo y
los numeros del 10 al 20; comprendan las relaciones entre datos de un problema y usen
procedimientos propios para resolverlos reconozcan atributos, asi como que reconozcan el
orden temporal de diversos sucesos y ubiquen objetos en el espacio.

COMPONENTES CURRICULARES:
COMPONENTES ORGANIZADOR ORGANIZADOR
CURRICULARES: CURRICULAR CURRICULAR
1: 2:
CAMPOS DE FORMACION: Numero, algebra y Numero
Pensamiento matematico variacion

Formas, espacio y
medida. Figuras y cuerpos
geométricos

APRENDIZAJE ESPERADO:

Resuelve problemas a través del conteo y con acciones sobre las colecciones.
Compara, iguala y clasifica colecciones con base en la cantidad de elementos.
Reproduce modelos con formas, figuras y cuerpos geométricos.
Construye configuraciones con formas, figuras y cuerpos geométricos.
Construye y describe figuras y cuerpos geomeétricos.
Actividades:
JUGANDO CON LAS FIGURAS

Inicio:
e Se les hara un cuestionamiento a los alumnos ¢Ya se saben los nimeros del 1 al 20?
¢Han estado trabajando con los nimeros? ¢Ya no se les dificultad?
e Se jugara el juego de “conos jugadores” este se trata en que se hardn 2 equipo y cada
equipo se va a poner de frente dando que queden en parejas y los conos estaran en
medio, lo cual cada cono tendra un namero.

Desarrollo:
e Después de jugar en la cancha se les daran a los alumnos las siguientes indicaciones
para resolver la siguiente actividad.
e Se les repartird a los alumnos la hoja de la actividad, en donde ellos van hacer. Lo
siguiente. Hasta arriba estaran los nimeros en grande y abajo una cantidad de objetos
y ellos van a pintar la cantidad de objetos que indica el nimero.
Cierre:
e Conforme vayan terminando se les ira preguntando que numero les toco, ya que todos
tendran numeros diferentes. Y si se les dificulto.
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e TAREA: Traer 20 tapitas de plastico para el dia miércoles.

Inicio:
e Hoy se jugara “El Tejo” esto consiste en que estaran figuras geométricas en un pellon
y cada figura tendra un nimero, el cual los nifios van a saltar al nGmero que yo vaya
gritando pero al igual observando que lo hagan correctamente.
Desarrollo:
e Se les preguntara a los alumnos en el saldn de clases siles costo trabajo identificar los
nameros y las figuras geométricas.
e A continuacion se les dara una actividad en donde ellos van a resolver tanto identificar
las figuras como los nimeros.
Cierre:
e Conforme vayan terminando, les iré preguntado las figuras y los nimeros que les toco
a cada quien.
e TAREA: Traer para mafiana las 20 tapas de plastico.

Inicio:

e Se jugara “aros numéricos” lo cual consiste en colgar aros y esos tendran los nimeros
del 10 al 20 en hojas de color cada hoja sera una figura geometrica. Cada aro tendra
una bandeja y los nifios podran la cantidad de tapas que indique el nimero, y esto lo
deben de hacer en menos de 30seg.

Desarrollo:

e A continuacion se les preguntara a los alumnos si estos juegos les han estado ayudando
en el aprendizaje del namero. ¢Se les dificultan los juegos? ¢Cuales juegos hemos
estado haciendo?

e Se les daréd una hoja en donde esta el nimero en una figura y junto deben de poner la
cantidad, ellos dibujaran circulos, cuadrados dependiendo de la cantidad.

Cierre:
e Seles ira preguntando la cantidad que les dibujaron a los nimeros.

Inicio:

e Se jugara el juego “formemos el nimero juntos” se trata de hacer 2 equipos un equipo
pondré varios objetos en una bandeja, mientras que acaban el otro va a ir a contar los
objetos y tendra que poner la cantidad de nimero que hay en cada bandeja.

Desarrollo:

e Dibujaran la actividad que hicieron en una hoja de color pastel, para que ellos vayan

también acordandose de la actividad que se realizé.
Cierre:
e Se preguntara a cada uno se si le dificulto el juego.

Inicio:
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e Se jugara el juego de “Los pies bailarines” este consiste en que deben los nifios
colocarse de 5 integrantes en una fila viendo hacia enfrente lo cual ellos van a llegar ya
sea una figura o un numero siguiente la linea correctamente.

Desarrollo:

e Ya que se haya terminado de jugar en la cancha iremos al salén a realizar la siguiente
actividad la cual es en que deben hacer el nimero que se encuentra dentro de la figura
y decoréndola de acuerdo como ellos quieran.

Cierre:

e Conforme vayan terminando de hacer su actividad e la van entregando y asi mismo les

voy a ir preguntando como se sintieron al realizar esta actividad.

Inicio:

e FEljuego se llama “Stop” este se trata de hacer un circulo y un nifio estard en medio y
la frase que dira sera “declaro la guerra a mi peor enemigo que es...” y aqui debe de
decir el nombre de uno de sus comparfieros todos van a correr y el que nombre ese debe
de contar cuantos pasos debe de dar para llegar a su compariero méas cercano.

Desarrollo:

e Se les dard una hoja en donde vienen varios nifios, los cuales deben de contar los pasos

y poner el nimero de acuerdo a la cantidades de pasos que haya.
Cierre:
e Se les ira cuestionando conforme vayan acabando si el resultado es correcto.

Inicio:

e “Elavion” este juego se trata en que en la cancha estaran varias figuras geométricas y
nameros del 10 al 20 y yo gritare para ya sea una figuro o un nimero y los nifios
imitando si fueran aviones llegar al punto que se nombro.

Desarrollo:

e Sellegaraal salony la actividad que realizaran sera en que deben de colorear el nimero

y abajo poniendo la cantidad que le corresponda.
Cierre:

e Se les preguntara a todo el grupo como se han estado sintiendo con las actividades y de

acuerdo a esto se les ira revisando sus trabajos.

Aprendamos sobre la granja (DESARROLLO)
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EVALUACION RECURSOS:

-Realizar observaciones sobre los | Computadora, cafién, bocina.

alumnos en base al aprendizaje esperado. | Imagenes de los animales de la granja, juegos y

-Rubrica de la situacién didactica. materiales impresos.}

Cartulina colores Resistol tijeras.

ACTIVIDADES DE LA RUTA DE MEJORA ESCOLAR
*anota las que se trabajen en tu centro escolar

ACTIVIDADES PERMANENTES:
-Saludo

-Educacion fisica

-Rutina de activacion
-Ingles

-Clase de cantos y juegos.
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