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Este proyecto pretende motivar a los nifios de 4 afios de edad a través de un jHEg0

; para que puedan hacer conteos de pequefias colecciones, identificar
tamafos y colores; asi mismo reconocer de forma escrita las grafias de los
nameros del 1 al 10.

En el cual se espera que los Nifios y Nifias del Jardin de Nifios “‘JUSTO SIERRA”
de los segundos grados en curso, utilicen este juego como un apoyo para la
adquisicion de un aprendizaje significativo.

Ademas, con este juego estamos utilizando las TICs ya que se puede jugar en
una computadora, tableta o teléfono celular.

OBJETIVO GENERAL: Adquirir actitudes positivas y criticas hacia las
matematicas: Desarrollar confianza en sus propias capacidades y perseverancia
al enfrentarse a problemas; disposicion para el trabajo colaborativo y autonomo;
curiosidad e interés por emprender procesos de busqueda en la resolucién de
problemas.

OBJETIVO ESPECIFICO: Lograr que la comunidad escolar de segundo grado
generé el gusto por aprender a realizar conteos por medio del juego.

Usar el razonamiento matematico en situaciones diversas que demanden utilizar
el conteo y los primeros numeros y comprender las relaciones entre los datos de
un problema y usar procedimientos propios para resolverlos.

META

Que el 90% de la comunidad escolar muestre un avance significativo en la
adquisicion de nuevas habilidades en la que aprenda a resolver problemas
matematicos mediante el conteo y la identificacion de los nUmeros en diversas
situaciones en las que se incluya la convencionalidad.

ACCIONES

Se elabord un juego en el que se promueve que los alumnos puedan realizar
conteos en colecciones no mayores a 20 elementos.

El juego consta de ir aumentando en cada actividad la complejidad de lo mas facil
a lo dificil realizando la accién del conteo en cantidades pequefias, identificacion
y reconocimiento de numeros. En el juego digital se observan unos globos con
diferentes nimeros y un parque de diversiones con nifios jugando, la consigna es
preguntar a los pequefios ¢Cuantos nifios hay en el parque?, sin antes haber



hecho un repaso de los numeros de los globos, entonces el pequefio debe elegir
el globo con el niumero correcto, y si es asi la maquina le avisara que lo ha logrado.

En el siguiente nivel realizamos lo mismo, pero ahora con un escenario de
astronautas, aqui manejamos los numeros del 1 al 10, la ventaja del juego es que
las docentes pueden agregar algunas otras preguntas, que tengan que ver con
colores, tamarfos y cantidades de otros objetos.

SEGUIMIENTO

Se puso en practica con alumnos de segundo grado en el cual por medio de la
plataforma zoom pudimos percatarnos que los nifilos y niflas muestran interés y
agrado observando al momento de trabajarlas, la facilidad de poder manipularlo
logrando que los nifios pudieran reforzar sus conocimientos y habilidades en el
campo de formacion académica de pensamiento matematico.
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