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PRESENTACIÓN

En la búsqueda de estrategias necesarias que permitan que los alumnos  

aprenden de una mejor manera, te incita a buscar todas las herramientas  

que puedan ser de utilidad para motivar al alumno. Sin embargo durante el 

periododepandemia, lasnecesidades delalumnosehan incrementado y el retose 

haduplicado.
Por tal razón el docente ha desarrollado nuevas habilidades, creatividad y
mejoradosus capacidadespararesarcirun pocoel efectopandemicoeducativo.

Esta situación me motivo a motivar y a buscar distintas formas de enseñar y

aprender por medio de las diversidad de juegos y actividades que permitan al

alumnos estar en movimiento aun estando frente a una pantalla.



Los educadores se están replanteando el modo de enseñar a los 
niños pequeños a aprovechar su enorme potencial de aprendizaje.  
El juego constituye una de las formasmás importantes en las que los 
niños pequeños obtienen conocimientos y competencias esenciales.  
Por esta razón, las oportunidades de juego y los entornos que 
favorecen el juego, la exploración y el aprendizaje práctico 
constituyen el fundamento de los programas de educación 
preescolar eficaces. En el próximo apartado de este informe se 
explica qué entendemos por juego y por aprendizaje basado en el 
juego, y se dan ejemplos de las numerosas formas en que los niños 
aprenden a través del juego. El juego adopta muchas formas Todo 
el mundo reconoce el “juego” cuando lo ve, ya sea en la calle, en 
los pueblos, en los patios de recreo, en clase, En todas las culturas, 
niveles económicos y comunidades, los niños juegan ya desde 
temprana edad. A pesar de este hecho, el juego puede resultar 
difícil de definir; no obstante, los investigadores y teóricos por lo 
general coinciden en definir las características clave de las



Después de los análisis de grupo pertinentes, me pareció la mejor

para el trabajo adistancia, ya que comence

pequeáos juegos en las actividades para iniciar bien el

herramienta  

realizando

día, partiendo de un tema de ínteres y que resultara atractivo

paralos alumnos. Posteriormente se realizó un tipo de aula invertida donde los  

alumnos daban las actividades ludicas

En esta fase las TICs juegan un papel muy importante para la aplicación de la

actividad y la búsqueda de información.

La evaluación se realiza por medio de las distintas herramientas de evaluación 

ubicando que los días con actividades lúdicas, de juego y movimientos mejoran la  

atención del alumno.



Este tipo de aprendizaje trae muchos beneficios como:

1. Mejora la atención

2. Aumento de la motivación de los alumnos.
3. Desarrollo de nuevas habilidades de los alumnos

4.Desarrollo de actividades motoras  

5.Aumento de la creatividad 

6.Mejora del estado de ánimo

7.Uso de la gasificación

8.Diversificación de actividades en todos los estilos de aprendizaje.

9.Participación de otros actores escolares



Aquí hay un punto clave en las actividades, retomando la gamificacion,

podemos decir que el alumnos trabaja obteniendo algún premio, puntaje o

medalla.

Sin embargo, no todas las actividades proporcionan un premio, sino una

reflexión al aprendizaje personal, a las ganas de hacerlo sin tener un pounto,

un premio o un beneficio, solo por el hecho de participar y retar a tu mente,

tu cuerpo y tus habilidades.

Esto a permitido que el alumno se rete a si mismo y exija mas y más soibre lo

que quiere lograr, sin necesidad de ganar puntos extras



ACTIVIDADES.

1.- APLICACIÓN APLASTA PALABRAS. Permite jugar en línea encontrando nuevas

palabras en imagen o palabra y obteniendo nuevo vocabulario, los alumnos

expresan, vertical, horizontal etc.

2.- BAILES DIRIGIDOS. Una de las canciones que utilizamos en “el monstruo de la

laguna”, se baila y en algunas ocasiones los alumnos sugieren otras canciones,

que no son modernos e inadecuadas, sino infantiles para recordar que estna por

entrar a la adolescencia y no deben olvidar de donde vienen.

3. RULESTAS PARTICIPATIVAS. Tiene su nombre, o la actividad a realizar que es

retadora y se enfoca a un tema de calculo, de español o según el tema que se este

viendo.

ACTIVIDADES SOCIOEMOCIONALES. Actividades con el tutor, o sobre los

sentimientos en donde son libres de expresarsr y darse alguna palabra de aliento

o alo que sienta, lo deben repporoducir en familia



ACTIVIDADES.

5.- SIMON DICE. Encontrar Objetos de las características que se pidan enfocadas 

a algún tema.

7.- LOS 5 SENTIDOS. Se tapan los ojos y con el apoyo del tutor ponen diversos 

materiales a oler,probar,tocar,escuchar etc. Para afinar la atención

8.- VIDEOS DE RETOS MATEMATICAS O MENTALES. Tienen poco tiempo para

resolver el reto y anotan la respuesta, si no la tienen bien deben de buscar que la

próxima vez, pongan mas atención, poco a poco se ve mayor participación de los

alumnos que en un principio se perdían o desesperaban.

9.- ACTIVIDADES EN PLATAFORMAS COMO: kahoot, quizzes, liveworksheets,

wordwall, google earth para viajes, juegos y competencias sincrónicas y

asincrónicas.

10.- festejo de cada uno de las festividades cívicas importantes con ceremonias,

convivios virtuales y efemérides.

Todos los días de clase existe al menos una variedad de estas actividades por

parte del docente, en algunas ocasiones los alumnos proyectan algún video de

reflexión, algún juego o pregunta capciosa, pero los alumnos entran con

entusiasmo a la clase sabiendo que en algún momento existirá la actividad



EVIDENCIAS
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