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INTRODUCCION

El presente trabajo evidencia el logro de aprendizajes, mediante la ejecucion de una practica pedagdgica exitosa organizada
en una secuencia didactica, siendo esencial en la formacion académica, considerando el contexto de aula de los alumnos,
las etapas de desarrollo en las cuales se encuentran los estudiantes; asi como sus propios intereses. La préactica
pedagdgica se desarrolld pensando en nifios de 6 a 7 afios, mismos que se encuentran en estadio de operaciones
concretas segun la teoria de Jean Piaget, puesto que muestran un desarrollo l6gico para reflexionar sobre los hechos y
objetos de su entorno, logran construir relaciones mentalmente entre diversos objetos de acuerdo a sus semejanzas y

diferencias.

Para la realizacion de la practica pedagogica exitosa, se penso en la implementacién de una estrategia de ensefianza
basada en juego de roll, en donde los alumnos requieren sentirse involucrados en la realizacion de actividades, permitiendo
entender a otros, como otros iguales a ellos en dignidad y derechos, poniendo en practica sus conocimientos, ademas de
considerar sus intereses referentes a los roles que les gusta desempefiar en cuanto a oficios se refiere. Se consideraron
los estilos de aprendizaje que habia en el grupo, obtenidos de una prueba diagndstica, arrojando como resultado el
kinestésico, estilo de aprendizaje que predomino en el grupo y en cual el alumno aprende mejor con la practica mas que
leyendo u observando, a través de la interaccion con objetos segun lo refiere el Programa de Estudio 2011 de Segundo
grado (Pag. 387). Por tal motivo se busca involucrar a los alumnos con la finalidad de favorecer el logro de sus aprendizajes,

mismos que den respuesta a sus necesidades.



KIDZANIA MATEMATICA, es una actividad que involucra la participacion de los tres agentes de la educacion: Profesor,
quien cambia de instructor a Profesor Mediador, de los alumnos y padres de familia. Con la estrategia ludica implementada
se busca que el aprendizaje sea permanente a lo largo de toda su vida, ya que se basa en su propio contexto y con la
capacidad de adaptacion a los cambios que se presenten. De la misma manera se busco y desarrollo un aprendizaje
autébnomo en los alumnos, pues se requiere de la mediacion y guia de otros expertos, para después pasar a uno real y por
ultimo se pretende el aprendizaje regulado para la toma de decisiones sobre ¢Qué? ¢Como? ¢Cuando? ¢Ddonde? y con

ello aprender en cada momento de acuerdo al contexto de aprendizaje.

Una préctica pedagogica exitosa busca que el alumno estudie por interés y no por obligacién, optimizando los procesos
cognitivos mediante el uso de estrategias innovadoras, creativas y formativas, que sean posibles crear vida en un ambiente
de aprendizaje en donde el estudiante se involucre, asuma responsabilidad, se encuentre con desafios o retos para su
vida; asi como la necesidad de resolverlos, ademas de ser un ambiente que genera confianza, interés y armonia, logrando

ser un aprendizaje significativo para los nifios y nifias.



PROPOSITO

Compatrtir una practica pedagdgica exitosa, que contribuya a ser competente en la busqueda de informacién, suponiendo
un aprendizaje permanente, autbnomo, autorregulado y estratégico que favorece el aprender a aprender, dando sentido a
la actividad e importancia en la toma de decisiones.



Una Experiencia Exitosa

En la practica pedagodgica que se realiza a diario, el Profesor se enfrenta a continuos retos pues cada grupo, cada nifio con
el cual comparte sus conocimientos, es diferente y tiene diversas necesidades e intereses; sin embargo, es primordial para
ejercer su labor docente, conocer al grupo y alumnos con los cuales se va a trabajar; asi mismo, tener dominio de los planes
y programas que marca cada grado y nivel educativo, con la finalidad de alcanzar el logro de los aprendizajes y que los
alumnos sean capaces de enfrentarse a las situaciones que les presente la vida, dando respuesta a sus necesidades e

intereses.

Como punto de partida para conocer al grupo de alumnos con los que se trabajd, fue necesario aplicar un cuestionario
para determinar los estilos y ritmos de aprendizaje, respecto a la forma en cdmo aprenden los alumnos, se reconoce que
en el grupo el estilo predominante fue el kinestésico , fundamentado en el “Cuestionario de Contextos de Aprendizaje”
segun Alonso, Gallego y Honey, asi como partir de una problematica, ya que los alumnos muestran dificultad en la
resolucién de problemas que involucren distintos significados de la adicion y sustraccion, considerando tanto el valor
posicional como al momento de realizar conteos de numeros naturales mayores que 100 de manera ascendente y

descendente; de acuerdo a los resultados obtenidos de SisAT.

Una vez obtenidos los resultados, considerando su contexto social y de aula,; asi como la etapa en la cual se encuentran
los alumnos, tomando en cuenta sus intereses que muestran los nifios, se penso en una estrategia ludica que permitiera el
juego como modalidad de aprendizaje, considerando lo que dice Diaz Barriga “El juego de rol permite promover de manera
satisfactoria aptitudes, la creatividad y la imaginacién en los estudiantes”, con la finalidad de despertar el interés, ademas

de ser significativo para los alumnos. También se busco la manera de involucrar a los padres y madres de familia con el



proposito de ver el desempefio académico en sus hijos y con ello, ayudar a fortalecer sus contenidos en los cuales
identificaron que habia dificultades.

Para su planeacion y ejecucion; se tomé como eje rector un aprendizaje esperado de la asignatura de matematicas de
acuerdo al nuevo modelo educativo en curso (Programa de estudios 2011), se realiz6 una secuencia did4ctica con sus tres
momentos, inicio, desarrollo y cierre, de la misma manera se disefiaron y elaboraron instrumentos de evaluacion segun
indica Herramientas de Evaluacién 4, haciendo uso de listas de cotejo para realizar la coevaluacion y autoevaluacion; se
hizo uso de una rubrica para evaluar los contenidos a desarrollar. En cuanto a la organizacion para realizar la estrategia se
organizo al grupo por equipos, mismos que se consideraron los ritmos de aprendizaje combinando integrantes de ritmo

bajo, medio y moderado realizando un juego de roll, segun se les asignara un oficio a desempefar.

Kidzania Matematica es y fue una experiencia exitosa, al ser una estrategia que contribuyé a que los alumnos se
desempefiaran de manera autdnoma, asumieran responsabilidades de acuerdo al roll que les tocaba desempefar, también
permitié a los estudiantes acatar y seguir reglas o indicaciones, organizacion, puesta en practica de valores como es: la
solidaridad, empatia justicia, entre otros. Se fomento el trabajo colaborativo entre pares y por Gltimo la participacion de

padres de familia e indicaban tiempos para cada actividad a realizar.
UNA KIDZANIA MATEMATICA DE 1000

PROPOSITO: Identificar y simbolizar conjuntos de cantidades que varian proporcionalmente y saber calcular valores

faltantes en diversos contextos.
APRENDIZAJE ESPERADO: Lee, escribe y ordena numeros naturales hasta el 1000

CONTENIDOS: Comunica, lee, escribe y ordena niumeros naturales hasta el 1000.



Resuelve Problemas de suma y resta con nimeros naturales hasta el 1000.
Usa el algoritmo convencional para sumar.

Calcula mentalmente sumas y restas de niumeros de dos cifras, dobles de niumeros de dos cifras y mitades

de numeros pares menores que 100.

ESTANDARES CURRICULARES DEL PRIMER PERIODO: Sentido numérico y pensamiento algebraico.

1.2.1. Resuelve problemas que impliquen sumar o restar nimeros naturales, utilizando los algoritmos convencionales.
3.4. Comparte e intercambia ideas sobre procedimientos y resultados al resolver problemas.

ENFOQUE DIDACTICO: Resolutivo funcional basado en la solucién de problemas.
Utilizar secuencias de situaciones problematicas que despierten el interés de los alumnos y los inviten a reflexionar, a
encontrar diferentes formas de resolver problemas y a formular argumentos que validen los resultados. Al mismo tiempo,

las situaciones planteadas deberan implicar justamente los contenidos y habilidades que se quieren desarrollar.
CAMPO FORMATIVO: Pensamiento Matemético.

Eje: numero, algebray variacion

COMPETENCIAS MATEMATICAS: Resolver problemas de manera auténoma. Comunicar informacién matematica.

Validar procedimientos y resultados. Manejar técnicas eficientemente.



RASGOS DEL PERFIL DE EGRESO CON QUE SE RELACIONA EL PROYECTO: Argumenta y razona al analizar
situaciones, identifica problemas, formula preguntas, emite juicios, propone soluciones, aplica estrategias y toma
decisiones. Valora los razonamientos y la evidencia proporcionados por otros y puede modificar en consecuencia, los

propios puntos de vista.

Conoce y valora sus caracteristicas y potencialidades como ser humano; sabe trabajar de manera colaborativa, reconoce,
respeta y aprecia la diversidad de capacidades de otros y emprende y se esfuerza por lograr proyectos personales y

colectivos.
Tema: Numero, adicién y sustraccion.

Intencion didactica: Identificacion de las caracteristicas de hasta tres cifras que forman un nimero para compararlo con

otros numeros.

Orientaciones didacticas: Trabajo en equipo y Manejo adecuado del tiempo
Modalidad de trabajo: Trayecto

Estrategia de trabajo: Actividades ludicas y juego de roll.

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS: Libro de matematicas, programa de estudio 2011, aprendizajes clave para la
educacioén integral educacion primaria 2°, tarjetas de numeros, bolsas de plastico, pompones, frut loops, dulces, mesas,
alimentos, stands para realizacion de kidzania matematica, letreros, figuras de hexagono, hojas de colores, tableros de
comparaciones y orden entre centenas, decenas y unidades, pc, cafion, billetes y monedas didacticos, ejercicios impresos,

kidzos, cheques didacticos.



MODALIDADES DE TRABAJO: Grupal, equipos, pareja e individual.

EVALUACION: diagnostica preguntas generadoras punteo en el pizarron de conocimientos previos.
Formativa Rubrica, lista de cotejo y bitdcora de Col.

TIEMPO: 3 sesiones de 1hr.y 1 sesion de 4 hrs.

Al contar con la participacién de manera activa por parte de los padres de familia, en la implementacién colocacién de cada
uno de los stands de oficios que se consideraron de acuerdo a su contexto proximo: (panaderia, pizzeria, banco, pizzeria,
centro comercial, verduleria y estética, en donde fungieron diversos papeles que les demandaba el stand; por, mismos que
contribuyo a generar ambientes de aprendizaje llamativos que despiertan el interés por aprender, se logré que fueran
también un apoyo para el momento de evaluacion mediante la observacién, propiciando una retroalimentacion a los
alumnos por parte de los padres de familia que participaron; asi como ser un apoyo para conservar el orden y atencion en

la actividad en todo momento.

Recursos materiales utilizados:
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UNA KIDZANIA MATEMATICA DE 1000

ABIUD ANDRE PATRICIO
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MATIAS

PAOLA
SALVADOR VEGA
ARLETH

DANTE
FERNANDO
PAOLA
ALLISON
BRAYAN JOEL
MELANIE ZOE

LENTO.

AL INTEGRAR LOS EQUIPOS SE
CONSIDERARON LOS TRES RITMOS DE
APRENDIZAJE: RAPIDO, MODERADO Y




Kidzania Matemética buscé ser una herramienta divertida en la cual los nifios y nifias se sintieran motivados, pusieran en
practica sus conocimientos matematicos, que las actividades se realizaran de manera dinamica y con responsabilidad,
respetaran turnos, entre otros,
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ACTIVIDADES QUE
IMPLICAN JUEGO.
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Cierre y evaluacion




CONCILUSIONIES Y [HOEIROS

INCLUSION EN TODO MOMENTO.

LOS ALUMNOS SE PRESENTABAN CON DESAFIOS Y RETOS

MATEMATICOS AL MOMENTO DE COBRAR (SOLUCION A SUS

OPERACIONES), PAGAR Y DAR CAMBIO.

SE INVOLUCRO A LOS PADRES DE FAMILIA EN EL PROCESO DE
PRENDIZAJE.

PARTICIPACION ACTIVA DE PADRES DE FAMILIA.

MOTIVACION DE LOS ALUMNOS.

AMBIENTES DE APRENDIZAJES ACORDES A SU EDAD E INTERESES

DE LOS ALUMNOS.

QUE LOS PADRES PUDIERON DARSE CUENTA DEL DESEMPENO

ACADEMICO DE SUS HIJOS; ASI COMO IDENTIFICAR SUS

HABILIDADES.

DESARROLLO DE DIVERSAS COMPETENCIAS.

SE PROMUEVE LA CONVIVENCIA SANA Y PACIFICA TANTO ENTRE

ALUMNOS COMO CON PADRES DE FAMILIA. . _ .
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