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DIAGNOSTICO

El jardin de nifios “Rafael Ramirez Castafieda” de subsistema estatal con clave de centro de trabajo 15EJN4665M, se
localiza en Jesus Garcia S.N. La Nueva Santa Maria San Pablo Tecalco, Tecdmac, Estado De México. Comenzd a brindar
servicio educativo en el aflo 2011 en un auditorio ejidal mientras se disponia del espacio y la creacién de instalaciones,
fue hasta el 2013 que se hizo uso del ahora jardin de nifios, actualmente tiene cuatro salones, uno de ellos se comparte
con la biblioteca escolar y direccion, sanitarios para ambos sexos, patio civico y uno recreativo, asi como servicio de
drenaje, luz eléctrica y agua. Las aulas tienen sillas, mesas, escritorio, pizarron, material didactico y recursos tecnolégicos
como computadora, proyector, bocina y micréfono que son aprovechados para las actividades de aprendizaje que se
realizan en las aulas. En relacion al cuerpo docente y directivo son tres docentes frente a grupo y un directivo comisionado,
el centro escolar brinda servicio educativo a 27 nifias y 44 nifios de 3 a 5 afios de edad en los tres grados de educacién
preescolar tomando como referente el calendario escolar de ciento noventa y cinco dias, en un horario de 9:00 a las 13:00
horas, manifestando la participacién de directivo, docentes, alumnos y padres de familia para ofrecer experiencias de
aprendizaje, de acuerdo a las necesidades e intereses de los alumnos para contribuir al desarrollo y aprendizaje de los
educandos.

La comunidad goza de electricidad, agua potable, medios de comunicacidn tecnoldgicos, un centro médico, centros
escolares de educacién basica, transporte publico, pavimentacién, alumbrado, comercio y ofrecimiento de servicios, la
comunidad no cuenta con centros de recreacidn o de cultura por lo que los habitantes se trasladan al centro del municipio
para ser participes de las actividades de estos centros. La comunidad realiza y participa de la fiesta a San Pedro y San Pablo
asi también de la feria del pan de muerto y del pulgue, son los mismos habitantes de la comunidad quienes venden en
estas festividades ya que el comercio es su fuente de trabajo; aun cuando estdn ocupados en estas actividades se interesan
por la asistencia de sus hijos al preescolar, siendo los padres quienes los llevan o los encargar con un familiar cercano.

Derivado de las entrevistas realizadas a los padres de familia a inicio del ciclo escolar se identificéd que su nivel educativo
es de secundaria, también se pudo detectar el tipo de hogares de los cuales oscilan: nucleares, formados por el pap3, la
mama vy los hijos, y ampliados formados por un hogar nuclear mas otros parientes, este ultimo tipo de hogar es cuando la
propiedad es propia o compartida. Las familias de los alumnos forman parte de la actividad econdmica terciaria
principalmente el comercio y el ofrecimiento de servicios, lo que les permite tener tiempo para llevar, recoger a sus hijos
del jardin de nifios y ademads de estar con ellos por la tarde en su lugar de trabajo que en varios casos es en el hogar;
cuando los padres no pueden asistir por sus hijos los hermanos mayores o abuelas asisten por ellos.

El tercer grado grupo “B” que se atiende estd integrado por un total de 14 alumnos, de los cuales 2 son nifias y 12 nifios,
sus edades oscilan entre los 5 afios de edad. El aula es muy pequefia mide aproximadamente 21m?y considerando que el
INEE en “La Educacidn Preescolar en México, Condiciones Para La Ensefianzay El Aprendizaje”, establece espacios minimos
en el aula de 1.2 m? por alumno, esta situacidn dificulta la movilidad de los alumnos e incluso el desarrollo de actividades
diversas en el aula por lo que muchas de las veces el patio es utilizado para realizar las actividades de aprendizaje que
requieren de suficiente espacio. En cuanto a las caracteristicas de los alumnos no hay nifios o nifias con alguna condicién
médica especial o de discapacidad que pueda repercutir en su desarrollo cognitivo o motriz. Los alumnos hacen uso del
lenguaje oral para comunicarse con sus pares y adultos, hacen uso de grafias para comunicarse de forma escrita, les agrada
el trabajo colaborativo y participan activamente cuando realizan una actividad en conjunto, mantienen una relacién
positiva entre ellos basada en el respeto, la colaboracién y la tolerancia, actian con base a los acuerdos del aula, muestran
interés por actividades de resolucion de problemas en especial del campo formativo pensamiento matematico.

La necesidad que se traduce en una problematica del grupo es que no hay un aprendizaje significativo del uso del numero
en su vida cotidiana, se sitla en el campo formativo pensamiento matematico, el cual es uno de los campos que se
favorecen en la prioridad mejora de los aprendizajes de la Ruta de Mejora Escolar, y que es la prioridad del jardin de nifios;
en este sentido es importante mencionar que el 50% de los alumnos no curso el segundo afio de preescolar y el resto son



alumnos del propio jardin de nifios, ante la situacidn en los primeros meses del ciclo escolar se ofrecieron experiencias de
aprendizaje en las que todos desarrollaran conocimientos y habilidades basicas para nuevos retos, si bien ya cuentan
colecciones de elementos mayores de diez y menores de veinte, identifican los nimeros del uno al doce, comienzan a
resolver algunos problemas numéricos basicos de adicidn y sustraccion, pero ahora se requiere que ellos pongan en juego
esto para que conozcan el uso del nimero en su vida cotidiana como es el uso y valor real de las monedas para comprar
o vender.

JUSTIFICACION

El disefio de la situaciéon de aprendizaje titulada la “jugueteria” pretende contribuir al desarrollo y aprendizaje de los
alumnos, para ello se deben tener presentes las caracteristicas mas relevantes e importantes de las nifias y nifios
preescolares, de acuerdo con Jean Piaget en la etapa preoperacional que abarca de los dos a los siete aifos de edad, los
menores empiezan a relacionarse con sus pares y adultos, es asi como comienza el aumento de su vocabulario; tienen
mucha curiosidad y ganas de saber otras cosas y empiezan a cuestionar épor qué?; llevan a cabo el juego simbdlico al usar
diversos objetos para imitar una situacién de la vida real; son egocentristas al no aceptar el punto de vista de los demas
y en relacién al pensamiento matematico es muy importante que realicen el proceso de seriacidon posteriormente la
clasificacidn y por ultimo la conservacion. De esta forma se retoman las caracteristicas para contrastarlas con las de los
alumnos del tercer grado grupo “B” del jardin de niflos Rafael Ramirez Castaiieda, en relacién a lo que lograny a lo que se
requiere favorecer para lograr su formacién integral; en este sentido el plan de trabajo presentado favorece la identidad
personal y las relaciones interpersonales al ejecutar y desarrollar las actividades planteadas de forma individual y en
colectivo, en pro de que aprenda en interaccidn con sus pares; para aumentar su vocabulario y responder a sus dudas se
les plantea una serie de cuestionamientos posibles a lo que puedan llegar a preguntar en el desarrollo de las actividades,
al dar respuesta a estos haran uso del lenguaje oral y al escuchar las opiniones de otros se les permite expresar si estan
de acuerdo o no con lo que dicen sus compaferos siempre promoviendo el respeto entre ellos al exponer sus ideas,
trabajando de esta forma con el egocentrismo, reconociendo que no solo son ellos los que aprenden sino que hay
compafieros que piensay aprenden diferente; en atencion a la seriacidn, clasificacion y conservacién los alumnos ya logran
estos procesos lo que permite plantearles nuevos retos de conteo y de resolucion de problemas numéricos a través de las
actividades planeadas en la situacién de aprendizaje; el juego simbdlico sera la estrategia para que los alumnos puedan
poner en uso el numero al conocer el valor real de las monedas al comprar de forma ludica; de esta menara se vinculan
las caracteristicas del desarrollo con el proyecto de ensefianza disefiado.

Los contextos escolar, familiar y sociocultural se ven favorecidos al brindar experiencias de aprendizaje en las que se
tomen en cuentas las caracteristicas de estos, es asi como en el disefio del plan de trabajo se consideran los recursos y
materiales disponibles en el aula y la escuela, como lo es el uso del patio para desarrollar algunas actividades esto con
motivo de que el aula es muy pequefia y dificulta la movilidad de todos los alumnos asi como la ejecucién de las
actividades, de esta forma se promueven ambientes de aprendizaje fisicos en las que todos los alumnos puedan participar
de forma activa. La relacién del contexto familiar se refleja en la integracién de los padres de familia en el proceso de
aprendizaje al hacerles participes de algunas actividades durante el desarrollo de la situacién de aprendizaje, asi como del
acompafamiento en casa al realizar juegos en relacion del valor de la moneda, integracién que les permite ver el avance
o dificultad que presenta su hija o hijo para establecer acuerdos y compromisos en colaboracion a fin de alcanzar el logro
de aprendizajes esperados, de esta manera los padres de familia pueden comprender la importancia que tiene la
educacién preescolar al ser testigos que en este nivel educativo se comienza a adquirir conocimientos y a desarrollar las
habilidades matematicas para una mejor comprension de las matematicas a futuro al pasar a otros niveles educativos. La
situacidn de aprendizaje se vincula con el contexto sociocultural en el hecho de promover un aprendizaje significativo,
como se menciond en el diagnostico la comunidad y esto involucra a los padres de familia llevan a cabo actividades
econdmicas de comercio, de esta forma el que los alumnos experimenten el uso del nimero y el valor de la moneda al



comprar genera en ellos la relaciéon de lo que hacen sus familias y lo que pueden hacer ellos mismos al tener dicho
conocimiento, asi como relacionar el uso del nimero en otras actividades de su vida diaria tanto personal como familiar.

Como ya se menciond en el diagnostico no hay nifios o nifias con alguna condicion médica especial o de discapacidad que
pueda repercutir en su proceso de aprendizaje, lo que beneficia la movilidad a diferentes espacios para desarrollar las
actividades fuera del aula, asi también la ausencia de realizar adecuaciones curriculares en funcién de alguna necesidad
de los alumnos, lo que permitid disefiar la situacidn de aprendizaje con relacién a las caracteristicas de los alumnos. El que
todos los alumnos hagan uso del lenguaje oral para comunicarse favorece la realizacién de cuestionamientos y
planteamientos de problemas numéricos, haciendo uso de este medio ellos pueden comunicar sus procesos y resultados
de solucidn, también de solicitar ayuda cuando lo requieren y expresar si estan de acuerdo o no con lo que dicen sus
compafieros; también tienen la oportunidad de expresarlo de forma escrita porque ya hacen uso de grafias, letras y
numeros, para representar la solucién; es por ello que la situacidn de aprendizaje considera los diversos cuestionamientos
gue los alumnos respondera haciendo uso del lenguaje oral y escrito. El trabajo colectivo y en equipo se pone en juego ya
que la cantidad de alumnos permite dicha organizaciéon ademas de que les agrada el trabajo colaborativo y participan
activamente cuando realizan una actividad en conjunto, es asi como la situacion de aprendizaje favorece las relaciones
interpersonales. Otro factor importante es que los alumnos actian de acuerdo a los valores de respeto, colaboracién y
tolerancia, lo que da acceso a que cada uno pueda responder a diferentes cuestionamientos, asi como la resolucién de
problemas numéricos, teniendo presente que en caso de no estar bien un compaiiero le dira con todo respeto porque no
es acertada su respuesta. Por ultimo el hecho de que al grupo le agrade e interese la resolucidn de problemas numéricos
beneficia el disefio y ejecucion de una situacion de aprendizaje que favorezca las areas de oportunidad de los alumnos en
este caso el uso que le pueden dar a los nimeros al conocer el valor real de la monedas para comprar; es asi como el plan
de la situacion de aprendizaje presentada brinda lo mismo para todos los alumnos de acuerdo a sus necesidades y
caracteristicas, una organizacion de trabajo y el uso de recursos, que pondran a cada nifio y nifia en una situacién cercana
a lo real, para que pueda aprender de forma significativa y asi lograr el aprendizaje significativo.

Las caracteristicas retomadas del enfoque del campo formativo pensamiento matematico para el diseio de la situacién
de aprendizaje son: que las actividades matematicas espontaneas e informales en los alumnos preescolares propician el
desarrollo del razonamiento matematico; el hecho de que comiencen a desarrollar a partir del juego nociones numéricas,
espaciales, temporales y relaciones de equivalencia, igualdad o desigualdad, asi también como distinguir tamafios entre
objetos, les permiten avanzar en la construccion de nociones matematicas mds complejas; que el nimero es una
herramienta bdsica del pensamiento matemadtico, y por lo tanto se deben favorecer y respetar los procesos de
correspondencia uno a uno, irrelevancia del orden, orden estable, cardinalidad y abstraccién; y la importancia de que el
alumno aplique el nimero en su vida cotidiana y haga uso de un vocabulario adecuado como parte del lenguaje
matematico. En este sentido las actividades propuestas en la situacién de aprendizaje “la jugueteria” pretenden favorecer
el desarrollo del razonamiento matematico a partir del uso del nimero en actividades relacionadas a su contexto familiar
y sociocultural, considerando las nociones numéricas es decir sus conocimientos y habilidades previas que tienen para
pasar de una zona real a una zona de desarrollo proximo en pro del logro de aprendizajes, siendo el juego el medio para
lograr el aprendizaje esperado atendiendo asi la problematica del grupo; actividades que permiten poner en practica los
procesos de conteo que los alumnos ya logran, si estos proceso no fueran tomados en cuenta en el momento del disefio
de la situacion de aprendizaje dificilmente se podrdn tener los resultados esperados, con todos estos elementos se da
paso a que los alumnos reconozcan el uso del nimero en su vida diaria a partir del reconocimiento del valor de la moneda
al usarla para jugar de manera significativa apropidandose a la vez un lenguaje matematico.

La situacién de aprendizaje como el medio para potenciar el aprendizaje, centra sus actividades y acciones en relacién a
las orientaciones pedagdgicas y didacticas sin estas presentes la intervencidén docente no tendria un fin educativo, de esta
manera la practica educativa se centra en los educandos y en sus procesos de aprendizaje al reconocer sus conocimientos
y capacidades previos que son la base para continuar aprendiendo; brindar un ambiente de aprendizaje efectivo y afectivo



en el que se contemplen los espacios, materiales, recursos la interaccidn y socializacion alumno-alumno y alumno-
docente, asi como la integracién de los padres de familia para trabajar en colaboracidn para construir el aprendizaje de
sus hijos, al participar en las actividades que son de cierta forma de relevancia social generard en los alumnos la seguridad
y motivaciéon para aprender; considerar en la situacion de aprendizaje el trabajo colaborativo permite que ellos aprendan
en interaccién con su pares al compartir ideas y procesos de resolucion de problemas numéricos; tomando como
fundamento la estrategia de juego que permite potenciar el desarrollo y el aprendizaje en las nifias y los niflos porque es
de interés y moviliza la participacién de todos; la inclusién de todos los alumnos al dar respuesta a cuestionamientos y a
la resolucidn de problemas implica oportunidades formativas de calidad para todos, con esto se fomenta la igualdad de
derechos entre las nifias y los nifios desde la socializacion y el aprendizaje; todo esto para el desarrollo de competencias,
el logro de Estandares Curriculares y de aprendizajes esperados de los planes y programas de la educacion basica y del
nivel educativo de preescolar que orientan la intervencién docente, elementos curriculares plasmados en la planeacién la
cual tiende a ser flexible para realizar adecuaciones pertinentes ante situaciones inesperadas, aunado a ello la evaluacién
de los tres momentos relevantes e importantes durante y después de la aplicacion, evaluacidon que permite valorar el logro
real y final del aprendizaje esperado asi como una autoevaluacién y reflexion de la propia intervencidn para transformar
y mejorar aspectos que afectan el proceso de ensefianza y aprendizaje, aspectos que serdn eliminados o transformados a
fin de brindar una educacién lo mas pertinente posible.

Para atender las necesidades educativas de los alumnos es importante tener presente ciertas condiciones del proceso de
aprendizaje que se quiere favorecer, en este sentido se dio a la tarea de tomar como referente las consideraciones de la
resolucién de problemas en educacion preescolar; para que las actividades integradas en la situacién de aprendizaje
favorezcan el logro de aprendizajes se retomaron los siguientes aspectos: que la resolucién de problemas es una
elaboracion de conocimientos matematicos y tiene sentido para las nifias y los niflos cuando se trata de situaciones
comprensibles, esto les impone un reto intelectual que moviliza sus capacidades de razonamiento y expresién; cuando
comprenden el problema se esfuerzan por resolverlo, y logran encontrar una o varias soluciones, se generan en ellos
sentimientos de confianza y seguridad, porque se dan cuenta de sus capacidades para enfrentar y superar nuevos retos;
los problemas numéricos que se planteen en educacién preescolar deben dar oportunidad a la manipulacién de objetos
como apoyo para el razonamiento, el material debe estar disponible al alcance de todos, las nifias y los nifios son quienes
deciden cémo usarlo para resolver los problemas, ellos buscaran sus propias estrategias de solucién; los datos numéricos
de los problemas que se planteen en este nivel educativo deben ser con cantidades pequeiias para que se pongan en
practica los principios de conteo y sea efectivo; proponerles que resuelvan problemas con cantidades pequefias los lleva
a realizar diversas acciones como separar, unir, agregar, comparar, distribuir o igualar elementos, y al utilizar los nimeros
con sentido, irdn reconociendo para qué sirve contar y en qué tipo de problemas es conveniente hacerlo; para empezar a
resolver problemas es importante proponer situaciones en las que haya alternancia entre actividades de conteo vy
resolucién de problemas con el fin de que descubran las distintas funciones, usos y significados de los nimeros; los
planteamientos matematicos exigen una intervencion educativa que considere los tiempos requeridos por los alumnos
para reflexionar y decidir sus acciones, comentarlas y buscar estrategias propias de solucién. Tomando en cuentas estas
consideraciones, el desarrollo cognitivo, las caracteristicas y necesidades del grupo asi como el propdsito del proyecto, la
situacidn de aprendizaje se enriquece de estos elementos relevantes que permitan el logro de aprendizajes, siendo de
esta forma que se estan respetando los procesos de nimero, conteo y resolucion de problemas, es por ello que la situacion
de aprendizaje va de lo facil (zona de desarrollo real) a lo completo (zona de desarrollo préximo) a fin de que los alumnos
pongan en juego lo que saben y pueden hacer para llegar a un aprendizaje significativo con nuevos retos y experiencia de
aprendizaje, ademas de promover la participacién e inclusién de todos los alumnos en cada una de las actividades en un
ambiente de aprendizaje favorable en el que se involucra un espacio util con diversos materiales y recursos, y sobre todo
algo muy importante la evaluacién diagnostica y formativa que dardn elementos importantes para realizar adecuaciones
en caso de ser necesario a partir de lo que resulte de cada sesién, momentos de evaluacién que permitiran realizar una
evaluacidon sumativa a fin de reconocer el nivel de logro alcanzado, todos estos aspectos integrados en la situacién de



aprendizaje estan presentes para favorecer los aprendizajes esperados, siendo el docente quien debe fungir como la guia

y apoyo de sus alumnos para eliminar cualquier barrera que repercuta en proceso de aprendizaje.

DISENO DEL PROYECTO

Nombre Del Proyecto

La Jugueteria

Campo Formativo

Matematico

Aspecto

Numero

Aprendizaje Esperado

Reconoce el valor real de las monedas, las utiliza en situaciones de juego.

Estandares Curriculares
de Mateméticas

Observa que los numeros se utilizan para diversos propésitos, y resuelve problemas
numéricos elementales en situaciones cotidianas.

Propésito de la
Educacion Preescolar

Use el razonamiento matemadtico en situaciones que demanden establecer relaciones de
correspondencia, cantidad y ubicacidn entre objetos al contar, estimar, reconocer atributos,
comparar y medir; comprenda las relaciones entre los datos de un problema y use
estrategias o procedimientos propios para resolverlos.

Enfoque del campo

Propiciar el desarrollo matematico de los alumnos preescolares a partir de diversas

formativo actividades matemdticas espontaneas e informales.

Propésito Que los alumnos puedan reconocer el valor real de las monedas haciendo uso del nimero a
través de una secuencia de actividades y del empleo de materiales y recursos.

Duracion Cinco sesiones

DESARROLLO

Sesion 1 ¢Qué sabes?

Tiempo: 50 minutos

pegamento.
Evaluacidn diagnostica

Técnica: Andlisis del desempefio de los alumnos
instrumento: Organizadores graficos (hojas de trabajo de los alumnos) /lista de cotejo
Aspectos a evaluar: las monedas que pego corresponden a costo del juguete /reconoce el valor real de las monedas

Materiales y recursos: monedas, imagenes diversas, papel bond con preguntas, marcadores, hojas de trabajo,

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

En las mesas se pondrdan monedas
(material didactico), se les pedira a los
alumnos que observen y manipulen el
material puesto en mesa. Se
conoceran los conocimientos previos
de los alumnos a partir de los
siguientes cuestionamientos: équé
son?, ipara qué sirven?, iquiénes los
ocupan?, équé numeros tienen?, {por
qué tienen numeros? las respuestas
serdn registradas en papel bond.

Alos alumnos se les pedira que salgan
del salén con susilla al patio en el cual
hardn un circulo para que escuchen
brevemente con apoyo de imagenes
la historia de la moneda en relacién a
su uso y el material del que estd
hecha. Posteriormente se les pedira
gue regresen al saldn para que por
mesas clasifiquen las monedas por su
valor, las monedas a usar son las de
denominacién de 1, 2, 5y 10 pesos,
por mesas se revisard la clasificacion
gue realizaron, para ver si todos lo
lograron.

Se les planteara la siguiente situacion:
José quiere comprar un juguete vy
necesita saber con qué monedas
pueda pagar ¢éle ayudas a José?, a
cada alumno se le entregara una hoja
con la imagen y precio de un juguete
para que el alumno pegue la o las
monedas con las que cree que puede
pagar José. Se invitard y animara a los
alumnos a participar en las siguientes
sesiones ya que conoceran como usar
las monedas para pagar al comprar.

Sesion 2 “El valor de las monedas”

Tiempo: 50 minutos

Evaluacion Formativa
Técnica: Interrogatorio
instrumento: Tipos orales

Recursos: Monedas grandes, monedas pequefias, libro de texto “mi album” tercer grado




Aspectos a evaluar: respuestas de los cuestionamientos realizados y el uso que le dan a las monedas para comprar

juguetes.

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

En las mesas se pondrdn monedas
(material didactico), se les pedira a los
alumnos que observen y manipulen el
material puesto en mesa. Se
conoceran los conocimientos previos
de los alumnos a partir de los
siguientes cuestionamientos: équé
son?, ipara qué sirven?, iquiénes los
ocupan?, équé numeros tienen?, {por
qué tienen numeros? las respuestas
serdn registradas en papel bond.

Por mesas de trabajo se pondran
monedas, se invitard a los alumnos a
jugar “el rey pide” y se dardn las
indicaciones de juego, el cual consiste
en elegir un representante de equipo,
cuando escuchen lo que el rey pide
todos en colaboracién buscaran en su
mesa la moneda solicitada y el
representante traera la que eligieron,
gana el equipo que lleve la moneda
correcta, la indicacién para buscar y
llevar la moneda sera “el rey pide la
moneda...”

Cuestionamientos: ¢has utilizado las
monedas para comprar?, équé has
comprado?, icdmo se usan las
monedas? y éidas la moneda que tu
quieres?, las respuestas seran
registradas en papel bond. Se
solicitara a los alumnos tomar su libro
“mi album” y buscar la lamina de
compras en la jugueteria, se les pedira
gue la observen y se cuestionara équé
es?, ¢qué hay? ¢qué juguete cuesta un
peso?, équé juguete cuesta dos
pesos?, équé juguete cuesta cinco
pesos?, équé juguete cuesta diez
pesos?, iqué juguete cuesta mas? y
équé juguete cuesta menos? y se
planteardan situaciones como la
siguiente ¢cuanto cuesta la pelota?,
éCon que moneda puedo pagar?;
todos los alumnos participaran al dar
respuesta o expresar porque estan de
acuerdo o no con las respuestas que
den sus compafieros, en esta sesion
solo se plantearan situaciones con los
juguetes que tengan un valor de 1, 2,
5y 10 pesos.

Sesion 3 “Cuantas posibilidades”

Tiempo: 50 minutos

Recursos: Libro de texto “mi dlbum”, monedas grandes, monedas, pizarrén, 2 metros de fieltro, cuatro juegos de

memarame.

Evaluacién Formativa

Técnica: Observacion
instrumento: Diario de trabajo

Aspectos a evaluar: ¢se interesaron?, itodos se involucraron? équé les gusté? équé desafios les implicaron? éresultd

util como se organizé al grupo?

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

Se pedira a los alumnos tomar su
libro “mi album”, buscar la ldmina de
compras en la jugueteriay se
cuestionara Carlos quiere comprar un
carro ¢cuanto cuesta?, i¢hay una
moneda con el valor del carro? y
équé puedes hacer?, los alumnos
podrdn hacer uso de las monedas
para argumentar sus respuestas y
compartir con sus companeros la
solucion.

Los alumnos sabran que pueden
hacer uso de mas de dos monedas al
comprar, por ejemplo: pueden usar 2
monedas de 1 peso para comprar
algo que cueste 2 pesos, que pueden
pagar con diez monedas de 1 peso
para algo que cuesta 10 pesos, o usar
una moneda de 2 pesos y otra de 5
peso para algo que cueste 7 pesos; se
invitara a los alumnos salir al patio y
sentados alrededor de la tela de

En cada mesa de trabajo se pondra
un juego de memérame de 10
tarjetas, se daran las indicaciones del
juego, el cual consiste en buscar
pares de tarjetas, una tarjeta
correspondera al juguete con su
costo y la otra tarjeta tendra que ser
el valor de ese juguete en monedas,
gana el alumno de cada mesa que
logra mas pares. Como la resolucion
de problemas requiere tiempo, para




fieltro tendran que hacer uso de las
monedas para representar con estas
una cantidad indicada, los alumnos
podran opinar si estdn de acuerdo o
no.

gue los niflos puedan pensar cémo
resolverlos, se pedird apoyo de los
padres de familia para realizar en
casa juegos similares a los de la
sesion haciendo uso del libro y de las
monedas.

Sesion 4 Preparémonos

Tiempo: 50 minutos

Recursos: Papel bond con cuestionamientos, juguetes donamos por los alumnos y sus familias, crayolas, cartulinas.

Evaluacion Formativa
Técnica: Interrogatorio
instrumento: Tipos orales

Aspectos a evaluar: ¢qué respondié? y écdmo lo hizo?

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

Se plantearan situaciones similares a
estas utilizando el libro “Mi album”:
équé puedo comprar con una moneda
de 10 pesos?, si pago con una moneda
de 5 pesos y compro un barco
écuando me darian de cambio?,
quieres comprar un elefante, pero
solo tienes una moneda de 5 pesos
écuanto te falta para comprarlo?; a
cada alumno se le realizarda un
cuestionamiento diferente de los que
estaran plasmados en un papel bond
registrando en este quien lo
respondidé y como, podrdn hacer uso
de la monedas para sustentar sus
respuestas, asi también podrdn
expresar si estan de acuerdo o no con
lo que dicen sus compaiieros.

Invitar a los alumnos a preparar todo
para la jugueteria: {qué necesitamos
para hacer una jugueteria en el patio?,
écomo clasificamos los juguetes? vy
écudnto van a costar los juguetes?, se
llevardn a cabo las acciones
propuestas por los alumnos para
clasificar y poner precio alos juguetes,
cada mesa tendrd una tarea para
preparar la jugueteria, haran uso de
cartulinas y crayolas para poner el
precio sugerido entre los alumnos. Asi
también se les pedira a los alumnos
que propongan nombres para la
jugueteria.

Una vez que los juguetes ya tengan el
precio, se usaran algunos de ellos para
plantear algunas situaciones de
compra y venta previas a la ultima
sesion del proyecto, cada uno de los
alumnos podra participar para
responder a las situaciones
presentadas haciendo uso de las
monedas.

Sesion 5 “Vender y comprar”

Tiempo: 70 minutos

Recursos: mesas, materiales del aula, juguetes donados por los alumnos y sus familias, monedas (didacticas).

Evaluacién Sumativa

Técnica: Andlisis del desempeiio de los alumnos y observacidn
instrumento: Organizadores graficos (hojas de trabajo de los alumnos /rubrica /diario de trabajo

Aspectos a evaluar: las monedas que pego corresponden a costo del juguete /reconoce el valor de las monedas
(logrado, en proceso, requiere de apoyo) /ése interesaron?, ¢todos se involucraron? équé les gustd? équé desafios les
implicaron? éresultd Gtil como se organizo al grupo

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

Con anterioridad se solicitard apoyo
de los padres de familia para donar
algunos juguetes de sus hijos que
estén en buenas condiciones y que
puedan ser usados para la venta. Se
les dard a conocer a los alumnos que

Después de que los alumnos hayan
sido compradores y vendedores, se
les invitard a comprar juguetes que
sean de su agrado los cuales podran
llevarse a casa, ahora los padres de
familia seran los vendedores y los

Al regresar al saldn se realizaran las
siguientes preguntas a manera de
dialogo: équé compraste? écuento te
sobro? éte gusto?, iporque?, ¢ifue
facil o dificil?, éutilizaste los
numeros?, (ademas de comprar para




se llevard a cabo la venta y compra de
juguetes. El grupo se organizard en
dos equipos, asignando un color para
identificarse, uno de los equipos
venderd y el otro comprara vy
viceversa. Se pedira a los alumnos
salgan al patio para acomodar las
mesas y los juguetes, a cada alumno
se le entregara la misma cantidad de
monedas para comprar o vender, en
cada mesa de venta estard un padre
de familia para proporcionar ayuda a
los alumnos en caso de que lo
requieran.

alumnos compradores, cada alumno
tendra la misma cantidad de monedas
para comprar.

que otra cosa crees que puedes usar
los ndmeros?, ¢écrees que es
importante conocer los nimeros para
usarlos? Como evidencia del nivel de
logro a cada alumno se le entregara
una hoja con la imagen y precio de un
juguete para que el alumno exprese
de forma escrita como puede pagar
ese juguete (hoja similar a la utilizada
en la sesion diagnostica para
contrastar el avance de logro).
Cuestionamientos finales écrees que
ya puedes usar las monedas tu solo
para comprar? y iporque?

Se dara a conocer a los alumnos que
con esta actividad se termina el tema
de la jugueteria, pero que algunas
veces se realizaran actividades en las
que sigan usando las monedas.

Como parte de la evaluacion
sumativa, se dara a conocer a los
padres el nivel de logro de sus hijos
para acordar acuerdos y compromisos
a fin de seguir favoreciendo el logro
de aprendizajes.




EVIDENCIAS

Las presentes fotografias son evidencia de la actividad “compra y venta” que corresponde a la actividad de cierre de la
situacion didactica “la jugueteria”, en estas se pueden observar el uso del espacio que fue el patio central de la institucion
escolar para poder tener el espacio suficiente para la actividad asi también que facilitard la movilidad de los actores
escolares involucrados; el uso del material didactico que fueron las monedas y material de ensamble y de construccion
para simular la compra y venta; el uso del mobiliario del salén para ambientar lo que seria la jugueteria y los juguetes que
fueron recursos donados por los alumnos y sus familias, Asi también se puede ver la integracidn y participacidn de madres
de familia para el facil desarrollo de la actividad y el acampamiento en apoyo a quien lo requeria; se puede percibir la
integracion, participacion activa e interaccion de los alumnos. La actividad de cierre fue de interés para los alumnos porque
pusieron en juego sus conocimientos y habilidades matemadticas que fueron adquiridos y desarrollados durante el
desarrollo de la situacion de aprendizaje, en especial atencién al uso del nimero para reconocer y aplicar el valor real de
la moneda. La participacion de madres de familia facilito la ejecucién y desarrollo de la actividad, asi como el apoyo en el
aprendizaje de sus hijos al proporcionar ayuda a quien lo necesitaba y al reconocer el logro de sus hijos.

Los materiales didacticos y recursos plasmados en la planeacion y utilizados en la ejecucion de la misma favorecieron la
diversidad de los alumnos, porque los materiales didacticos usados durante la situacion de aprendizaje fueron vinculados
con el aprendizaje esperado a favorecer del campo formativo pensamiento matematico, asi también considerados como
lo mas cercano a la realidad a fin de que todos los alumnos pudieron observar, manipular y usar. En la primera evidencia
presentada se puede observar el uso de monedas (material didactico) con las que se estuvo trabajando durante las
sesiones del proyecto a partir de la observacidn, manipulacidn, conocimiento y aplicacién de su valor, con esto los alumnos
tuvieron un acercamiento al valor real de las monedas, cada uno de los alumnos sin excepcion tuvo la misma cantidad de
monedas para comprar uno o varios de los juguetes a la venta. En el primer momento de compra y venta se hizo uso del
material didactico disponible en el aula como piezas de ensamble y construccion (curva magica, gusano feliz, aros, formas
circulares, hexagono israeli, tronco jumbo, tridngulos-circulares, tabla numérica, letras, botones, herradura, mecanico,
tornillo) con diferentes formas y tamafios, esto como juego y simulacidn previo a la compra real de los juguetes; ya en el
segundo momento de compra y venta los alumnos pudieron comprar con las monedas (material didactico) juguetes
donados por ellos mismos y sus familias, todos los alumnos llevaron previo a la Ultima sesién del cierre una cantidad de
juguetes que fue considerada y acordada con todos los padres de familia, juguetes que estuvieran en buenas condiciones
y que pudieran ser donados para ser vendidos en la jugueteria, de esta manera los alumnos compraron no solo sus propios
juguetes sino que se llevaron a casa otros diferentes a los que ya tenian. De igual forma se hizo uso del mobiliario del aula
como fueron cuatro mesas rectangulares y un mueble pequefio de cuatro divisiones que sirvieron para ambientar la
jugueteria mostrando los materiales y juguetes que estarian a la venta. De esta forma fue como se dispuso de los
materiales didacticos y recursos disponibles en el aula y de los propios alumnos, los cuales permitieron: la integraciény
participacidn activa de los alumnos en las diferentes sesiones, consolidar los conocimientos previos con la vinculacién de
nuevos conocimientos, estimular la transferencia de los conocimientos a situaciones diversas, despertar el interés,
atraccidn y atencién de los alumnos, esclarecimiento de conceptos o procesos de la resolucion de problemas y sobre todo
la aplicacién de su aprendizaje a situaciones de la vida real; favorecieron de esta manera la diversidad de los alumnos al
darle a todos las misma oportunidades de aprendizaje con relacidn a su caracteristicas y necesidades asi como la
integracion y participacion a las cinco diferentes sesiones, facilitando el alcance de los elementos curriculares propuestos
al inicio del plan de trabajo que dirigieron el que y como de la labor docente para la atencidn de la necesidad educativa.

La compra y venta de juguetes se realizé en el cierre de la situacion de aprendizaje esta sesion se llevé a cabo en el patio
central de la escuela, el grupo esta formado por catorce alumnos y aunque sean pocos el salén no tiene el suficiente
espacio para haber realizado la actividad en este, de esta forma el uso del patio favorecid la movilidad del alumnado,
padres de familia y docente, asi como la facil ejecucion de la actividad, la distribucién y organizacién de los espacios



escolares facilitaron la atencién a las necesidades educativas al brindar un ambiente fisico adecuado para los alumnos en
el que se sintieran cdmodos evitando asi el desorden o choques entre ellos al movilizarse de un lugar a otro.

El tiempo estimado para las actividades fue efectivo en las primeras cuatro sesiones se termind a tiempo sin apresurar a
los alumnos ni tener tiempos perdidos, sino que la misma participacion de los alumnos permitia terminar en tiempo y
forma con la seguridad de que todos comprendieran lo visto en cada sesidén para asi poder avanzar en las siguientes
sesiones. Fue en la Ultima sesidén que el tiempo se excedid al que se tenia considerado en la planeacién; la preparacion de
la jugueteria, organizacion, indicaciones y consignas dadas a los alumnos demando de mucho tiempo, la misma planeacién
por ser flexible permitié que se llevara a cabo la actividad sin importar el tiempo que esta requeria a fin de que todos los
alumnos tuvieran las mismas oportunidades de participacion en la compra y venta; la ventaja fue que la actividad se llevé
a cabo en la primera mafiana de la jornada de ese dia, esto ayudo a que la actividad se prolongara en tiempo necesario
sin la preocupacién de otras actividades educativas o por la hora de la salida de los alumnos. Aunque el tiempo pasaba los
alumnos no perdieron el interés, aprovechando esto se les permitié interactuar y participar activamente dando de esta
manera el seguimiento al avance de los alumnos y regulando su aprendizaje al respetar el tiempo necesario para la
ejecucidn de la actividad con el fin educativo presente al inicio de la aplicacidn de la situacion de aprendizaje.

Los ajustes realizados durante la implementacién de la situacion de aprendizaje para atender las necesidades educativas,
la diversidad de los alumnos y favorecer el logro de los aprendizajes esperados fueron: establecer comunicacién con los
padres de familia de Mateo, Dayana y James para hacer de su conocimiento que las inasistencias por situaciones de salud
dificultaban el logro de aprendizaje de sus hijos y por lo cual se requeria de apoyo en el acompanamiento académico
desde casa, a los padres de familia se les facilito el material didactico con el cual podrian realizar las actividades del dia
con sus hijos esto con la finalidad de que todos lograron un alto nivel de logro, este fue un ajuste que surgié de las
situaciones inesperadas de salud de los alumnos, tal comunicacion permitié acordar compromisos y acuerdos inmediatos
para el apoyo en el proceso de aprendizaje, situacién que fue durante las sesiones y no hasta el cierre de la situacion de
aprendizaje, si esta comunicacién se hubiera hecho al cierre como se tenia planeado no hubiera existido el avance como
se tuvo con dos alumnos. Otro ajuste y ya mencionado fue en cuanto al tiempo, se dejé que este fuera el necesario para
realizar la sesidn de cierre si se hubiera seguido tal cual se planed la sesién no hubiera tenido un cierre efectivo y
enriquecedor, los alumnos se hubieran quedado con el deseo de haber terminado la actividad, y los padres de familia no
hubieran visto los procesos de solucién que sus hijos logran. Un ajuste mas fue el hecho de destinar un tiempo para
responder a las inquietudes y observaciones que hacian los alumnos, por ejemplo, ellos se percataron de que los juguetes
pequefios eran mas baratos que los grandes a esto se cred un dialogo para compartir lo que habian observado vy lo
relacionaban con la lamina del libro mi album, con esto se da apertura a que los alumnos compartan sus descubrimientos
y manifiesten sus ideas. Fue necesario incluir al plan ya disefado los acuerdos del aula en cuanto al respeto de turnos de
habla porque los alumnos querian responder a todo por lo que se hizo uso de la estrategia “varita magita” esta consistio
en que solo podia hablar el que tenia la varita magica esto con el fin de regular y favorecer la participacién de habla de
todos los alumnos al cuestionarles. Un ultimo ajuste fue incluir como apoyo la lamina écon que moneda pagamos? del
libro de texto “Mi album” ya que los alumnos se percataron de esta lamina y la relacionaron con lo que se estaba llevando
a cabo, esta lamina sirvié de apoyo para fortalecer el uso de la moneda dando oportunidad de tomar otras alternativas
sugeridas por los alumnos, con esto ellos relacionan el uso del nimero y la moneda con otra actividad de la vida diaria.
Estos ajustes necesarios permitieron sin duda un mejor avance en el aprendizaje de los alumnos.



Evidencias de las actividades realizadas. Fotografias originales

En estas dos primeras imagenes se pueden observan dos instrumentos utilizados en la evaluacion inicial, en la primera
que es el planteamiento de un problema numérico el cual consistié en una representacion visual en la que cada alumno
expreso y represento sus conocimientos previos sobre el valor de la moneda haciendo uso de monedas (material
didactico); con la informacién obtenida de cada alumno y con base a los cuestionamientos presentados al grupo se realizo
la lista de cotejo teniendo la evaluacidn inicial siguiente: que un 93% de los alumnos no conocia valor de la moneda,
resultado que fue el punto de partida para las siguientes sesiones, al reconocer la necesidad del grupo por lograr al maximo
el aprendizaje esperado a favorecer y el compromiso docente para que los alumnos a través de esto pudieran tener otras
experiencias en el uso del niumero, si bien los alumnos compartian experiencias familiares sobre el uso de monedas sin
embargo desconocian el valor real de la moneda, y esto se argumenta con la respuesta que cada alumno dio al problema
numeérico.

Evidencias de las actividades realizadas. Fotografias originales

En las siguientes evidencias se puede ver una evidencia grafica realizada en el cierre de la situacidén de aprendizaje, similar
a la utilizada en la primera sesidn, esta fue realizada por un alumno al dar respuesta a un problema numérico poniendo
en practica el conocimiento del valor real de la moneda, de forma grafica cada alumno represento la solucién al problema
planteado, esta fue contrastada con la inicial para ver el avance que se logré en cada alumno. En la rdbrica se puede
observar la evaluacién sumativa que se obtuvo a partir de la evaluacién inicial y formativa al utilizar diversas técnicas de
evaluacion como fue, el interrogatorio, observacion y desempefio de los alumnos ya mencionadas en la planeacién de la
situacion de aprendizaje; asi como el uso de instrumentos entre los cuales estuvieron los cuestionamientos orales, diario
de trabajo y evidencia grafica de resolucion de problemas.

El uso de la rubrica permitié una valoracién mas especifica del logro de los alumnos resultado que fue que un 79% de los
alumnos logro ya reconocer sin dificultad el valor real de las monedas al utilizarlas en el juego; un 14% de los alumnos con
ayuda de sus pares o docente logra reconoce el valor real de las monedas al jugar y el 7% le es dificil reconocer el valor



real de las monedas aun cuando se le proporciona ayuda; resultado que fue presentado con los padres de familia haciendo
énfasis en la importancia del acompafiamiento cuando sus hijos faltan por motivos de salud, a ello se acordaron acuerdos
y compromisos para lograr la mejora de los aprendizajes.

Evidencias de las actividades realizadas. Fotografias originales

La evaluacién de los aprendizajes permite al docente valorar y reconocer lo que saben y hacen los alumnos para esto se
utilizan técnicas de evaluacién que son los procedimientos utilizados para obtener informacion acerca del aprendizaje de
los educandos, cada técnica de evaluacion va acompafiada de un instrumento de evaluacidén, conocidos como recursos
disefiados para fines especificos, tanto las técnicas como los instrumentos de evaluacion deben adaptarse a las
caracteristicas y necesidades de los alumnos del grupo que se atiende. Como la evaluacién no puede recaer en una sola
técnica o instrumento porque de esta forma se estarian evaluando Unicamente conocimientos, habilidades, actitudes o
valores de manera desintegrada, es por eso que se utilizaron diferente técnicas de evaluacién a fin de obtener mas y
mejores elementos que permitieran realizar una evaluacién sumativa, tomando como referente lo obtenido en cada una
de las técnicas o instrumentos, entre las técnicas utilizadas estan: observacion, analisis del desempefio de los alumnos e
interrogatorio. La observacién como técnica permitié registrar en el instrumento que fue el diario de trabajo los
conocimientos, las habilidades, las actitudes iniciales y de desarrollo que manifestaban los alumnos a lo largo de la
situacion de aprendizaje. En la observacion se registraron aspectos relevantes como, ¢de qué manera usa el valor de la
moneda?, ése interesaron?, ¢{todos se involucraron? iqué les gustd? équé desafios les implicaron? éresultd util como se
organizé al grupo?, asi como la mayor cantidad de informacidn posible de una situaciéon de aprendizaje para retomar los
hallazgos, ideas e intereses de los alumnos. El interrogatorio como técnica se basé en cuestionamiento orales para valorar
la comprensidn, apropiacion, interpretacion y formulacion de argumentos al dar respuesta a los problemas numéricos en
los que tenian que hacer uso de las monedas para dar solucién en muchos de los cuestionamientos realizados, algunas de
las respuestas fueron registradas en papel bond como evidencia en el proceso del logro de aprendizajes. La técnica del
analisis de desempeno correspondid a que cada alumno respondiera o realizard una tarea en especifico demostrando su
aprendizaje de una determinada situacién, en este implico la integracidn de conocimientos, habilidades y actitudes
puestas en juego para el logro del aprendizaje esperado y el desarrollo de competencias, los instrumentos utilizados en
esta técnica fueron las evidencias graficas (resolucion de problemas), lista de cotejo y rubrica, estos dos ultimos
permitieron tener de manera mas especifica la necesidad y el avance logrado que se desprendia de los datos recabados
no solo de las evidencias graficas de los alumnos sino de los otros instrumentos ya mencionados. De esta forma se puede
decir que sin el uso de las técnicas o instrumentos de evaluacion se hubiera podido tener el avance y el resultado del logro
de aprendizajes.

Los elementos considerados para seleccionar las técnicas e instrumentos de evaluacidn utilizados en la situacion de
aprendizaje fueron: el nivel educativo que se brinda, las caracteristicas y las necesidades de los alumnos en relacién a lo
qgue sabeny pueden hacer, el fin de lo que se queria obtener de cada instrumento, que con estos se reconocieran de forma
concreta las necesidades y logros de cada alumno y que permitieran el desarrollo de las habilidades de observacion,



analisis y reflexion para tener una evaluacién final. Como se mencioné en el diagnéstico no hay nifios o nifias con alguna
condicidén médica especial o de discapacidad que pueda repercutir en su desarrollo cognitivo o motriz, esto fue un factor
relevante porque no fue necesario hacer adecuaciones a algun instrumento de evaluacién porque todos se consideraron
y estaban aptos en relaciéon al grupo. Un factor muy importante es que para poder emitir un juicio de evaluacion al término
de la situacion de aprendizaje era necesario echar de mano el uso de las evidencias graficas realizadas de los propios
alumnos, el registro realizado en el diario de trabajo y las respuestas dadas en los planteamientos permitiendo ver la
aplicacién de sus conocimientos, para posterior dar paso al concentrado en lista de cotejo y en la rdbrica, las cuales
permitieron tener un porcentaje real de los alumnos que descocian el valor de la moneda y el nivel de logro alcanzado de
cada alumno al término de la situaciéon de aprendizaje. Como ya se menciond en las evidencias de la aplicacién del
proyecto la lista de cotejo utilizada en la primera sesion permitié tener un porcentaje del total de alumnos que desconocen
el valor real de la moneda que fue un 93%, si bien los alumnos compartian experiencias familiares sobre el uso de monedas
sin embargo desconocian el valor real de la moneda; y con la rdbrica se pudo tener la evaluacién sumativa que se obtuvo
a partir de la evaluacién inicial y formativa al utilizar diversas técnicas de evaluacién como fue, el interrogatorio,
observacién y desempefio de los alumnos, el uso de la ribrica permitié una valoracién mas especifica del logro de los
alumnos resultado que fue que un 79% de los alumnos logro ya reconocer sin dificultad el valor real de las monedas al
utilizarlas en el juego; un 14% de los alumnos con ayuda de sus pares o docente logra reconoce el valor real de las monedas
al jugary el 7% le es dificil reconocer el valor real de las monedas aun cuando se le proporciona ayuda.

El plan de estudios de Educaciéon Basica del 2011, indica que para llevar a cabo la evaluacién es necesario que el docente
incorpore en el aula estrategias de evaluacidon congruentes con las caracteristicas y necesidades individuales y colectivas
del grupo, en este sentido se usaron, disefiaron y aplicaron aquello instrumentos acordes al nivel de educacién preescolar,
a las necesidades de los alumnos, y en relacién a lo que se queria favorecer a partir de los elementos curriculares ya
plasmados en la planeacidn, técnicas e instrumentos que permitieran de forma segura y especifica reconocer la necesidad
de aprendizaje en el caso de la evaluacion inicial asi como el avance en la evaluacién formativa y por ultimo el nivel de
logro alcanzado al término de la situacién de aprendizaje, los cuales brindaron la oportunidad de mejorar o realizar ajustes
a partir de la observacion, el analisis o la reflexion que resultaba de cada instrumento de evaluacién, misma evaluacion
permitia una mejora de la propia practica docente. Todos los instrumentos de evaluacion utilizados al inicio, durante y
después de la situacidn de aprendizaje arrojaron datos relevantes que indicaban los avances de los alumnos tomando las
necesidades y ajustes necesarios para lograr que todos los alumnos aprendieran lo necesario para usar el nUmero a partir
del valor de la moneda y que con esto ellos comenzaran a tener otras experiencias de aprendizaje que les permitiera
conocer el uso del numero en la vida cotidiana.

En estas ultimas imagenes se pueden visualizar algunos momentos en los que se brindé la retroalimentacién a los alumnos
para conocer y usar el valor de la moneda durante el desarrollo de la situacion de aprendizaje “la jugueteria”, atendiendo
asi las dudas o las situaciones que repercutian en su aprendizaje, el acompafiamiento a lo largo de la situacion de
aprendizaje permitid la seguridad, la integracién y la participacion activa; ambiente afectivo y efectivo entre los
compafieros para compartir opiniones e ideas para poder usar las monedas al comprar, vender y al obtener el
conocimiento que los llevaria a la practica.
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Evidencias de las actividades realizadas. Fotografias originales

Para la elaboracidn de la evaluacién sumativa de la situacion de aprendizaje “la jugueteria” se contemplaron las cinco
sesiones realizadas con sus respectivas técnicas e instrumentos de evaluacidén para favorecer los procesos de analisis y
reflexion necesarios para identificar el logro inicial y final, es decir lo que aprendidé y cémo lo aprendié cada alumno, la
autoevaluacién también fue indispensable para la evaluacidn final porque los alumnos manifestaron y reconocieron lo
gue aprendieron o en su caso la dificultad que tenian para hacer lo que el resto de sus compafieros lograban hacer al usar
las monedas ante una situacién ludica de resolucién de problemas numéricos, esta implementacion es una oportunidad
de aprendizaje en atencién a la diversidad, fue necesario establecer criterios claros desde el disefio de la planeacidn del
proyecto sobre la informacidn que se queria obtener, fue asi como en la Ultima sesidon “compray venta” se les realizaron
los siguientes cuestionamientos a los alumnos, équé compraste? écuento te sobro? éte gusto?, ¢porque?, ifue facil o
dificil?, ¢utilizaste los niUmeros?, éademas de comprar para que otra cosa crees que puedes usar los nimeros?, éicrees que
es importante conocer los nimeros para usarlos? Como evidencia del nivel de logro a cada alumno se le entrego una hoja
con la imagen y precio de un juguete para que el alumno o alumna expresara de forma grafica dibujando como podria
pagar ese juguete (hoja similar a la utilizada en la sesidn diagnostica para contrastar el avance de logro), teniendo la
evidencia inicial y final los alumnos expresaron ya con sus conocimientos adquiridos si su primera evidencia estaba
correcta asi también con la evidencia de trabajo final, todos los alumnos lograron comunicar lo solicitado, el 79% de los
alumnos dijo que estaba mal la primera pero que la segunda estaba bien, por otro lado al resto se le dio apoyo para poder
comunicarlo, ya una vez que los alumnos realizaron este proceso se les realizo estos cuestionamientos finales écrees que
ya puedes usar las monedas tu solo para comprar? y éporque?, con esto los alumnos lograron identificar lo que no sabian
y lo que ahora saben, James y Dayana dos alumnos que es encuentran en nivel de logro en proceso y Mateo que se
encuentra en requiere de apoyo comunicaron porque creian que les era dificil hacer lo que sus compaferos lograban con
las monedas, por ejemplo, al dar una cantidad monetaria que es lo que costaba un juguete, ellos se comprometieron a
participar en las proximas actividades de permanencia y para empezar bien el dia cuando se haga uso de las monedas,
esto es para seguir favoreciendo el aprendizaje aun cuando ya se haya terminado la situacidn didactica. Con estas acciones
los alumnos lograron identificar sus logros y los puntos de mejora, esto les permitira convertir el error en oportunidad de
aprendizaje de forma individual, y desear seguir aprendiendo para mejorar lo que se les ha hecho dificil.

Para superar las dificultades y errores identificados para el logro de aprendizajes en los alumnos fue necesario la guia que
se brinda como docente, esto implico que en las cinco sesiones de aprendizaje se pusieran en juego las habilidades
docentes de observacidon y escucha para identificar los posibles obstaculos del aprendizaje en relacién al proceso de
solucién que expresaban de forma oral o grafica los alumnos, y a partir de lo visto o escuchado se daba una
retroalimentacién para que el alumno o alumna logrard identificar el error y asi poder seguir aprendiendo. El objetivo de
la evaluacién formativa en la secuencia didactica fue contribuir al aprendizaje de todos las nifias y nifios del grupo de
tercero “B”, dandoles informacion sobre sus respuestas o realizacién de tareas, de esta manera la evaluacién formativa
ofrecio en la situacion de aprendizaje un apoyo fundamental que fue la retroalimentacion, pudo utilizarse para corregir



los errores identificados en los alumnos al hacer uso real del valor de la moneda, siendo asi la retroalimentacién dada a
los alumnos una de las bases fundamentales del aprendizaje. La retroalimentacion se realizé no para evidenciar a los
alumnos sino para que ellos mismos conocieran sus fortalezas y dreas de oportunidad, bien se tiene presente que la
evaluacion busca contribuir al mejoramiento de los aprendizajes de los alumnos, por lo cual el intercambio de ideas se
llevé en un clima de confianza y respeto en el que se dio la libertad de que todos se expresaran a su maneray a lo que
sabian para poder dar la retroalimentacién necesaria, para esto fue necesario que como docente se tomaran en cuenta
todas las respuestas de los alumnos con respeto y seriedad, dandoles la importancia y el espacio que merecen, evitando
la manipulacién de las preguntas y respuestas, asi también el hecho de considerar recibir nuevas respuestas y nuevas
preguntas por parte del alumnado, de esta manera fue como la retroalimentacidon docente contribuyo al mejoramiento
del aprendizaje de los alumnos en el desarrollo del proyecto “la jugueteria”, al verles y escucharles para guiarlos en el
logro del aprendizaje, reconoce el valor real de las monedas, las utiliza en situaciones de juego, del campo formativo
pensamiento matemadtico, asi también como en los procesos de establecer relaciones de correspondencia, cantidad,
ubicacidn entre objetos al contar, estimar y comprender las relaciones entre los datos de un problema y el uso de
estrategias o procedimientos propios para resolverlos y explicarlos a sus compafieros. Siendo de esta forma que se ven
involucrados todos los elementos curriculares a favorecer a través de la retroalimentacién dada a los alumnos, sin la
retroalimentacion los resultados no hubieran sido los que se esperaban y el propdsito del proyecto no hubiese sido
logrado.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos al llevar a cabo la situacidon didactica “la jugueteria” para atender lo manifestado en el
diagndstico del tercer grado grupo “B” del Jardin de Niflos Rafael Ramirez Castafieda y que hace referencia a la necesidad
gue se tradujo en una problematica del grupo es que no habia un aprendizaje significativo del uso del nimero en su vida
cotidiana, se sitlo en el campo formativo pensamiento matematico, el cual es uno de los campos que se favorecen en la
mejora de los aprendizajes de la Ruta de Mejora Escolar, y que es la prioridad del jardin de nifios; fue necesario mencionar
qgue el 50% de los alumnos no curso el segundo afio de preescolar y el resto son alumnos del propio jardin de nifios, los
alumnos cuentan colecciones de elementos mayores de diez y menores de veinte, identifican los nimeros del uno al doce,
comienzan a resolver algunos problemas numéricos bdsicos de adicidn y sustraccidn, pero se requeria que ellos pusieran
en juego esto para que conocieran el uso del nimero en su vida cotidiana tomando como medio el uso y valor real de la
moneda. De esta manera se dio cumplimiento al propdsito del proyecto el cual fue, que los alumnos puedan reconocer el
valor real de las monedas haciendo uso del nimero a través de una secuencia de actividades y del empleo de materiales
y recursos; el cual fue logrado una vez que se culmind la situacidon de aprendizaje. Asi también se favorecié uno de los
propésitos de la Educacidn Prescolar con la intervencidn, tal propdsito es, que el alumno use el razonamiento matematico
en situaciones que demanden establecer relaciones de correspondencia, cantidad y ubicacién entre objetos al contar,
estimar, reconocer atributos, comparar y medir; que comprenda las relaciones entre los datos de un problema y use
estrategias o procedimientos propios para resolverlos, con esto se atendio el perfil de egreso deseado de la Educacion
Preescolar como la base para los siguientes niveles educativos en especial atencién a pensamiento matematico. No se
podia dejar de lado el que se viera favorecido el estdndar curricular y que forma parte de la educacién integral basica, el
estandar curricular de matematicas fue, que el alumno observard que los nimeros se utilizan para diversos propdsitos, y
gue con estos puede resolver problemas numéricos elementales en situaciones cotidianas. Y sobre todo el logro del
aprendizaje esperado del aspecto numero, reconoce el valor real de las monedas, las utiliza en situaciones de juego; del
cual se obtuvo un logro y avance significativo en el que el 79% de los alumnos logro ya reconocer sin dificultad el valor
real de las monedas al utilizarlas en el juego y al relacionarlas con otras actividades de la vida diaria tanto familiar como
personal. Tal aprendizaje favorecido permite que los alumnos desarrollen la competencia, resuelve problemas en
situaciones que le son familiares y que implican agregar, reunir, quitar, igualar, comparar y repartir objetos; como parte
de su educacién integral. Estos de cierta forma son los resultados obtenidos de la intervencién planeada y ejecutada,
favoreciendo los elementos curriculares en especial atencidén con el aprendizaje esperado.



La reflexion y analisis de la propia practica docente registrada en el diario de trabajo de cada una de las sesiones del
proyecto permitio identificar fortalezas docentes entre las que destacan estan: la capacidad de animar a los alumnos para
integrarse y participar en las actividades, la responsabilidad ética y moral de incluir a todos los alumnos en cada una de
las acciones. Ensefar a aprender al brindarle a los nifios y las nifias herramientas para construir su propio aprendizaje,
tomando como pretexto las posibles tematicas de sus intereses. Promover en ellos la capacidad de pensar sobre lo que
ocurre en su contexto familiar para relacionarlo con lo que estdn realizando en el aula. Relacionar el contexto sociocultural
con experiencias y problemas similares a situaciones de la vida diaria. El deseo de salir de la rutuna dejando de lado las
actividades tradicionales aplicando otras ideas y experiencias innovadas. El aprovechamiento de los materiales didacticos
y de estudio disponibles en el aula para asegurar el logro de aprendizajes y mantener una actitud de empatia con los
alumnos para comprenderles, escucharles y retroalimentar sus procesos. También se pueden tener dreas de mejora para
seguir transformando la practica docente, se identificaron las siguientes: busqueda de instrumentos de evaluacion
innovadores que los alumnos puedan poner en practica para su autoevaluacion y favorecer entre los alumnos la
coevaluacion a fin de que entre ellos pudieran reconocer sus esfuerzos realizados durante determinadas acciones. Las
actividades de menor complejidad se pueden realizar de forma individual porque entre mas fécil sea la accidn no todos
participan y es solo uno o dos integrantes por mesa quien lo termina realizando, en cambio cuando se trata de un reto
nuevo todos se integran y participan para resolver la situacién presentada. El establecimiento de las consignas claras dadas
a los alumnos, ya que se identificé que en varias ocasiones se repetian las consignas, pero no la misma y esto creaba
confusion entre los alumnos. Busqueda de alternativas para guiar a los padres de familia en el acompafiamiento del
aprendizaje de sus hijos en especial cuando llegan a faltar por situaciones de salud. Asi como tener presentes referentes
tedricos que brinden elementos para seguir favoreciendo el aula inclusiva basada en el respeto, la tolerancia y la
colaboracidn entre los alumnos. Acciones de reflexién para acordar compromisos y acuerdos con los padres de familia en
el acompainamiento de del aprendizaje. Estas areas de oportunidad se toman en consideracién para mejorar la
intervencién docente a fin de que todos los alumnos aprendan bien y logren al maximo los aprendizajes.

Considerando el contexto en el que desarrollo la situacidon de aprendizaje surgen acciones de mejora, y es que bien se
puedo incluir a los alumnos de otros grupos para que ellos compraran y el grupo a cargo vendiera favoreciendo asi la
convivencia escolar y la mejora de los aprendizajes esperados. Otra accion es dejarles realizar una tarea en la que realicen
una investigacién de campo a partir de la observacidn y aplicacidn de la moneda en algin comercio de su comunidad ajeno
al de su familia. Invitar a los padres de familia al exponer sus actividades laborales que desempeiian para que de viva voz
sean testigos los alumnos de la importancia de conocer los nimeros y el valor de la moneda para poder comprar o vender.
Acciones que no solo quedan escritas, sino que se pueden ser retomadas para que los alumnos sigan favoreciendo y
fortaleciendo sus aprendizajes.

REFLEXION

Las actividades disefiadas en la planeacidn y aplicadas fueron consideradas a las caracteristicas y necesidades de los
alumnos, ellos se integraron y participaron de forma activa, estas resultaron ser interesantes y atractivas porque de forma
implicita analizaron y reflexionaron ademads de adquirir nuevos conocimientos. Las actividades tuvieron presentes retos a
lograr por los propios alumnos, retos que los responsabilizo de participar activamente para lograr encontrar una solucion
a la situacién numérica planteada. El uso de espacios, recursos y materiales disponibles en el contexto escolar y familiar
dio acceso a realizar las actividades pertinentes y necesarias teniendo presente en todo momento los elementos
curriculares los cuales fueron la direccidén de la intervencidon docente. Las actividades permitian que los alumnos fueran
vinculando no solo la moneda sino también el numero para poder realizar esta y otras actividades de la vida diaria. El uso
de los instrumentos de evaluacion para cada momento de evaluacidon permitid reflexionar de que y como se estaban
Ilevando a cabo las sesiones a fin de mejorar aquellos aspectos propios de la practica docente que no permitan la ejecucion
correcta de las actividades y por ende el logro de aprendizajes. El tener una evidencia grafica realizada por los mismos
alumnos sirvié para contrastar la evaluacién inicial con la final a fin de que los alumnos reconocieran y reflexionaran sobre



sus logros o dificultades a lo largo de la situacién de aprendizaje. El uso de estrategias de ensefanza incluidas en las
actividades fueron el medio para que los alumnos se interesaran, participaran e integraran de forma activa, las cuales
Ilevaron a los alumnos a desarrolla habilidades y procesos cognitivos mas complejos como el observar, preguntar, maginar
explicar, argumentar y compartir sus procesos de resolucion. Las actividades tenian una forma de organizacién variada de
forma grupal, en equipo, en colectivo o individual organizacion que permito que los alumnos aprendieran de sus errores
propios y de otros, asi como del intercambio de ideas, procesos y experiencias. El uso del tiempo disponible de la jornada
diaria para poder realizar las actividades en tiempo y forma, aunque en una de las sesiones se extendiera del tiempo
planeado no afecto el aprendizaje de los alumnos si no que favorecio la participacion de todos los alumnos. El hecho de
involucrar a los padres de familia en las actividades fue enriquecedor porque ellos mismo eran gestores y testigos del
avance de sus hijos e hijas. Fue asi como las acciones de la intervencién favorecieron el logro del aprendizaje de los
alumnos.

Si existio diferencias en el nivel de logro del aprendizaje; reconoce el valor real de las monedas, las utiliza en situaciones
de juego, que pertenece a la competencia resuelve problemas en situaciones que le son familiares y que implican agregar,
reunir, quitar, igualar, comparar y repartir objetos; del aspecto numero; del campo formativo de pensamiento
matematico. Con base a la rubrica utilizada para la evaluacidon sumativa se tiene que un 79% que corresponde a once
alumnos logro ya reconocer sin dificultad el valor real de las monedas al utilizarlas en el juego simbdlico al simular una
jugueteria en el patio central de la escuela como se mencioné en la planeacién; por otro lado un 14% de alumnos que son
dos educandos, con ayuda de sus pares o docente logran reconoce el valor real de las monedas al jugar en la jugueteria;
y por ultimo el 7% que es un alumno a quien le es dificil reconocer el valor real de las monedas aun cuando se le
proporciona ayuda para participar en las actividades de resolucién de problemas. La diferencia marcada en la evaluacion
sumativa no se debe a aspectos propios de la practica docente, fueron situaciones de inasistencias de los alumnos por
enfermedad, a esto fue necesario entablar una comunicacién con los padres de familia de los alumnos en riesgo para que
en colaboracién se atendiera la situacion presentada, la solucidn fue explicarles que y como realizar las actividades desde
casa con sus hijos asi como proporcionarles el material que les permitiera llevar a cabo el acompafamiento. Esta situacion
inesperada puso en juego la capacidad de respuesta inmediata para dar solucidn a las dificultades para el aprendizaje de
los alumnos. El compromiso y disposicion docente fue un factor importante para que los alumnos no dejaran de aprender,
aunque fuera desde casa, si bien no todos los alumnos alcanzaron al maximo el nivel de logro esperado, pero si existié un
avance significativo de forma general a comparacién de lo identificado y registrado en la primera sesiéon que fue la de
diagnostico en la que un 93% desconocia el valor real de la moneda. En relacién a la comunicacién constante de los padres
de familia de los tres alumnos en riesgo fue buena porque se logré que dos de los tres alumnos en riesgo pasaran a un
segundo nivel de logro del aprendizaje. Esto responsabiliza sobre |la necesidad de seguir favoreciendo y potencializando
el aprendizaje esperado a fin de que todos los alumnos puedan responder a las demandas sociales de hoy en dia.

Los aspectos de la propia intervencién docente influyeron en los resultados del nivel de logro alcanzado por los alumnos,
tales aspectos fueron: procurar centrar la atencion en las necesidades de los alumnos y no en las necesidades docentes.
Considerar la prioridad de la Ruta de Mejora a favorecer en la institucidn escolar para intervenir de forma integral y no
desfragmentada. Considerar una situacidn acorde al contexto escolar, familiar y sociocultural en los que se encuentra
inmerso el jardin de nifos. Favorecer y promover la inclusién tanto de los alumnos como de los padres de familia para un
aprendizaje en colectivo. Integrar los elementos relevantes en la planeacién para realizar las actividades con direccién y
sentido educativo en relacién a la problematica identifica en el grupo. Llevar a cabo una reflexidn de la propia practica
docente en el diario de trabajo para identificar las fortalezas y dreas de oportunidad. Procurar que en cada sesidn existiera
un ambiente de aprendizaje efectivo para los alumnos en él se sintieran con la confianza de expresar ideas, dudas o
hallazgos relacionados con la actividad realizada. Llevar a cabo la una triangulacién de aprendizaje entre los alumnos,
padres de familiay docente. Poner énfasis no solo en el aprendizaje esperado sino también en la competencia y estandares
curriculares los cuales seran los fundamentos para que los alumnos progresen de forma efectiva en los préximos niveles
educativos. El hecho de tomar un solo aprendizaje esperado a favorecer ayuda a no desviar la atencién de lo que se



requiere atender durante la aplicaciéon de la situacién de aprendizaje y no porque sea malo incluir mas de un aprendizaje
si no que de forma implicita se logran otros aprendizajes no necesariamente del campo formativo pensamiento
matematico, sino que el lenguaje y comunicacién, asi como el desarrollo personal y social se vieron favorecidos en la

situacion de aprendizaje “la jugueteria”.



