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RESUMEN DE LA EXPERIENCIA EXITOSA

Con |a realizacidn de esta actividad obtuve |os siguientes resultados.

Avances y logros:

El principal logro  que observé fue que la mayoria de los pequedios
coincidieron en identificar el valor de cada uno de los objetos
adquiriendo  con ellos el conocimiento de nimero como una
abstraccidn.

También lograron un mayor conocimiento  del valor nominativo de las
maonedas.

Con el desarrollo de |a actividad lograron |a resolucion de problemas
mediante el razonamiento matematico.

|a actividad en casa favorecid la convivencia familiar fortaleciendo a
la vez los conocimientos del aprendizaje esperado del campo de
Pensamiento Matematico.

Durante el desarrollo de |a actividad observé a través de sus videos,
fotografias  de los padres de familia, en donde quedd evidente su gran
compromiso  para apoyar en la realizacién de la misma, algunos




comentarios estuvieron dirigidos a que a los alumnos les agradaran

las actividades propuestas, y les interesa mucho realizar actividades
de ese tipo.

DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA EXITOSA

NOMBRE DE LA SITUACION DIDACTICA:

JUGLIEMOS AL MERCADD DE MAMA

CAMPO DE FORMACION ACADEMICA

PENSAMIENTO MATEMATICO

ORGANIZADOR CURRICULAR 1: NUMERD ALGEBRA Y VARIACION

ORGANIZADOR CURRICULAR 2 NUMERD

APRENDIZAJES ESPERADOS: |dentifica algunas relaciones de

equivalencia entre monedas de § 1, § 2. § 3 en situaciones de
compray venta.

PROPOSITO: (ué los alumnos conozean las monedas y su valor
maoninativo en situaciones de juego.




TEMATICA: Emplee monedas al jugar a comprar y vender
(situacion cotidiana, el comercio)

MATERIALES: Monedas hechas de papel o monedas actuales

.monedas didacticas comenciales, juguetes, mufiecos de peluche,
hojas, marcadores o colores.

INICIO : Pidiéndoles a los padres de familia o tutores que les
preguntaran primero a sus hijos si conocian algiin mercado o
lugares en los que hay varios puestas, e hicieran las siguentes
interrogantes 40ué venden? 4Como venden? &luign vende?
Lluién compra? &Como pagan? para conocer los saberes
previos de los alumnos.

DESARROLLO

*Elaborar las etiquetas con los precios de acuerdo con lo que
sugieran los nifios y pegérselas a los peluches, juguetes, ropa o
algtin otro objeto que les sirva para jugar.

*Ordenar y delimitar el area del mercado y de los puestos.




* Ponerse de acuerdo en 4quién inicia vendiendo? Aluiénes
seran |os compradores? 4Por cudnto tiempo o harén?
* Disponer de monedas de varias denominaciones (§1, $2,

59,y $10 pesos)

* lugar varias veces al mercado, intercambiando los roles de
comprador y vendedor

CIERRE Comentar sobre la experiencia del juego y cuestionarles
a [os nifios sobre o aprendido al ser vendedor o comprador.

Trabajar la pagina 36 del libro Mi Album de segundo grado.

1 n
Vamos a comprar”.
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CONCLUSIONES

Los padres de familia significan un apoyo fundamental para apoyar el
trabajo a distancia para jugar con sus hijos desde casa al mercado,
haciendo uso  de juguetes, peluches y otros materiales que hay en sus
hogares.

El juego simbalico estimula el desarrollo de las funciones fisicas,
psiquicas, afectivas y sociales de los nifios. Fomenta la imaginacidn, la
creatividad, temer confianza en si mismo, trabajar en equipo,
exteriorizar sentimientas, curiosidad y estructura el pensamiento.

Jugar al mercado o la tiendita es el juego preferido por excelencia de
|os pequeiios, en él experimentan |a imitacidn de roles hacen como si
fueran vendedores y compradores, recrean situaciones de la vida
diaria, ademas le enseiia a los nifios el funcionamiento de los
establecimientos donde pueden comprar, el manejo del dinero y las
habilidades sociales.

A través del juego del mercado o la tiendita canalizamos  los
intereses de |os alumnos para que el conocimiento lleque mediante
experiencias significativas y de su contexto real y al mismo tiempo
proporciona  un ambiente agradable y de aprendizaje.
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