ESCUELA NORMAL DE JILOTEPEC

INFORME DE PRACTICAS PROFESIONALES

EL JUEGO COMO ACTIVIDAD LUDICA PARA LA ENSENANZA DE
LAS MATEMATICAS.

QUE PARA OBTENER EL TITULO DE
LICENCIADA EN EDUCACION PRIMARIA
DEL PLAN 2018

PRESENTA
LIZBETH HERNANDEZ MARTINEZ

ASESORA
LIC. KENIA ELIZABETH VELASCO HERNANDEZ

JILOTEPEC, MEXICO.
JULIO DE 2023



Hoja de liberacion

gm EDOAMEX

ESTADO DE MEX'CO DECISIONES FIRMES, RESULTADOS FUERTES

“2023. Afio del Septuagésimo Aniversario del Reconocimiento del Derecho al Voto de las Mujeres en
México".

Jilotepec, Méx., a 30 de junio de 2023

C. PROFR. TEODORO GUADARRAMA CUEVAS
PRESIDENTE DE LA COMISION DE TITULACION
PRESENTE

El que suscribe Lic. Kenia Elizabeth Velasco Hernandez Asesor del(a) estudiante Lizbeth
Hernandez Martinez matricula 191511070000 de 8° semestre de la Licenciatura en ___Educacién

Primaria quien desarrollé el Trabajo de Titulacién denominado El Juego como Actividad
Ludica para la Ensefianza de las Matematicas en la modalidad de:_Informe de Practicas

Profesionales; se dirige a esta Comisién a su digno cargo para informar que este documento ha
sido concluido satisfactoriamente de acuerdo con lo establecido en los documentos del Plan de
Estudios 2018 rectores del proceso de titulacion.

Sin otro particular, le envio un atento y cordial saludo.

ATENTAMENTE

Lic. Kenia Velasco Hernandez
ASESORA DE TITULACION-

SECRETARIA DE EDUCACION

SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR Y NORMAL
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION NORMAL
SUBDIRECCION DE ESCUELAS NORMALES

ESCUELA NORMAL DE JILOTEPEC




Agradecimientos

A mis amados padres

Consciente de que no existen palabras y actos suficientes para retribuir toda una
vida de sacrificios, luchas, desvelos, preocupaciones. Comenzaré por decir gracias, por
darme la vida que toda persona merece llena de felicidad, por ensefiarme a disfrutar
cada momento y cada detalle por mas sencillo que fuera, por guiarme cuando perdia el
camino a lo largo de mi desarrollo tanto académico como personal y no dejame sola, por
estar en esos dias en los que me sentia perdida y dame una palabra de aliento para
seguir adelante, pero sobre todo por confiar en mi en todos los sentidos posibles,
ustedes son mi inspiracion y la razon por la que hoy estoy logrando mis suefios.

A mis queridos hermanos

Mis pequetios hermanos agradezco a Dios por hacerlos parte de esta historia,
ustedes son un pilar en mi vida, pues siempre me acompanaron en este camino y me han
apoyado desde el primer dia, somos ademas de hermanos amigos, son los pinceles que
pintan de colores mis dias, gracias por esas platicas interminables, esos dias de juegos
que sin duda me ayudaban a desestresarme, por apoyarme en cada una de mis locuras y
por permitirme formar parte de sus historias, seguros estén que siempre estaré para
ustedes cuando me necesiten.

A Ti

Por escucharme y no abandonarme en los momentos dificiles, por darme la
fuerza que necesitaba para no rendirme, por guiar siempre mi camino en todo momento,

gracias.



Resumen

La falta del juego como actividad ludica y herramienta de aprendizaje es un problema
que aqueja a una porcion considerable de docentes, pues estudios realizados por el
Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) arrojaron que los docentes
ven el juego como una actividad para realizarse en los tiempos libres y que genera
distraccion , por lo que es importante investigar un poco mas sobre la funcionalidad de
¢ste como un elemento para mejorar la enseiianza de las matematicas.

Para ello se realizo una investigacion- accion dentro de un aula de educacion
primaria en especifico de quinto grado, tomando como muestra un grupo de estudiantes
de entre 9 y 10 afios, a los que se les plantearon juegos como actividades ludicas para la
ensefianza de las matematicas, obteniendo como resultado que esta herramienta es
importante para todo profesor y la deberia utilizar para abordar sus clases, puesto que
esto permiten al estudiante, ademés de divertirse, desarrollar habilidades y destrezas que
le ayudan en el proceso de su crecimiento académico, otra ventaja del uso de esta
actividad ludica es que motiva a los educandos.

Palabras clave: juego, actividad ludica, ensefianza, matematicas,

aprendizaje, motivacion.



Abstract

The lack of use of the game as a recreational activity and learning tool is a problem that
afflicts a considerable portion of teachers, since studies carried out by the United Nations
Children's Fund (UNICEF) showed that teachers see the game as a activity to be carried
out in free time and that generate distraction, so it is important to investigate a little more

about the functionality of this as an element to improve the teaching of mathematics.

For this, an action-research was carried out in a specific fifth grade primary
education classroom, taking as a sample a group of students between 9 and 10 years old,
to whom games were proposed as playful activities for teaching the mathematics,
obtaining as a result that the game is an important tool that every teacher should use to
address their classes, since these allow the student, in addition to having fun, develop
abilities and skills that help them in the process of their growth, but it is also a motivating

element.

Keywords: game, ludic activity, teaching, mathematics, learning, motivation
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Introduccion

El uso del juego como una actividad ludica ha sido considerada por diversos
estudios y maestros como una distraccion, pero sin duda es una herramienta que permite
que el estudiante aprenda de forma activa, al manejar juegos dentro de una secuencia

didactica el estudiante construye su conocimiento asi lo afirma Jean Piaget.

En el presente informe de précticas profesionales se hablarad de como el juego
puede ser una actividad ludica que contribuye y complementa la ensefianza los

contenidos de matematicas en alumnos de quinto grado de Educacion Primaria.

Este trabajo tiene como finalidad la mejora de la practica de la docente en
formacion y se deriva del nulo uso de juegos como actividades ludicas en el area de
matematicas, para ello el plan de accioén que se disefio se llevo a cabo durante las
practicas profesionales pues éstas son importantes en la carrera de los futuros
educadores, porque es el acercamiento que permite forjar y utilizar las herramientas
que fortalezcan al docente en formacion, ademas de que este se desenvuelve en su
realidad inmediata y le permite implementar distintas actividades que le ayudaran a

evaluar y mejorar su desempefio como profesor.

El juego no solo permite el desarrollo motriz del estudiante sino también
posibilita al educando para ejercitar capacidades tanto fisicas como intelectuales que a
su vez coadyuvan en la resolucion de problemas de la vida cotidiana, asimismo influye
en la mejora de la convivencia de los nifios como lo refiere Oscar Zapata en su libro

aprender jugando en la escuela primaria.

Por otro lado, se hablara de los juegos implementados como actividades ludicas
que aportan o apoyan a la comprension de los contenidos matematicos propios del

grado, a su vez se informara de las observaciones y resultados de la aplicacion que se



recabaron, asi pues, se integran las reflexiones realizadas por la docente en formacion

respecto a los resultados de la implementacion del plan de accion.

Ademas, se mencionan los cambios que realiz6 la futura maestra a consecuencia
de la investigacion-accion que se realizd, también se hablara de la mejora y como se ha
transformado su actuar docente mediante este proceso y como se ha reflejado o
repercute en el aprendizaje de los estudiantes con los que la futura profesora trabajo en

sus practicas profesionales.

Finalmente se anexan las conclusiones derivadas de la investigacion-accion con
respecto a la aplicacion del plan de accion y la transformacion de la practica de la futura
docente, por otro lado, se plasman una serie de recomendaciones que se derivan de las
acciones que se implementaron, asi como anexos de la evidencia del trabajo

desarrollado en el aula de clases.
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Capitulo I Metodologia de la Investigacion accion

1.1 Plan de accion

La investigacidn-accion se emplea para resefiar una serie de actividades que
aplica el maestro en su salon de clase con el proposito de mejorar su practica, entre
otras, el profesor selecciona y aplica estrategias que considere necesarios para
solucionar su problematica estos se llevan a la observacion y posteriormente a la
reflexion, una vez que se revisa la accion que se realizo se procede al cambio. (Latorre,

2005)

Es importante el uso de la investigacion-accidon ya que es un recurso el cual
permite al docente que se encuentra frente a grupo, una vez que éste detecte un area de
oportunidad en el desempefio de su practica en el aula o en algiin campo de la
educacion, dar solucion a través de una serie de pasos y acciones que permitiran al
maestro pensar y meditar su actuar llegando de esta forma a la modificacion y por tanto

a la mejora de la practica docente.

El proceso de investigacion-accion ha sido estudiado por el psicélogo Lewin
(1946), Kolb (1984), Carr y Kemis (1984) cada quien con su modelo pero aterrizando a
la investigacion-accion como un bucle recurrente que utiliza hechos sucedidos con
anterioridad en la practica, este espiral se compone por planificacion, implementacion y
evaluacion del resultado de la accidn, que tiene como fin la mejora de la situacion que
preocupa o aqueja al investigador, asi como también pretende se aumenten los

conocimientos. (Latorre, 2005).

El bucle que plantean los investigadores para progresar y transformar la practica
docente es relevante para el trabajo que desempena el maestro en su aula, por que

posibilita que €l detecte la problematica que lo aflige, genere una serie de actividades
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que le permitan atender la problematica elegida las cuales seran su plan de accidn,
posteriormente se aplicaran al grupo a su cargo este observara y registrara las evidencias
para poder llegar a una reflexion, destacando si funciono y de lo contrario replantearlas

para volver a aplicar convirtiéndose en un proceso ciclico.

1.1.1 Diagnéstico

En cuanto a la dimension personal se ve al maestro como una persona con
condiciones de vida, metas, planes, propositos, que desea cumplir, pero también es un
individuo que posee diferentes caracteristicas, peculiaridades, obstaculos que inciden en
las decisiones que toma en su desempefio como profesional pero que a su vez se

conectan con el desarrollo de su vida diaria. (Fierro, 1999).

Es importante saber que el maestro antes de ser un profesional es una persona,
con sentimientos, con problematicas, con anhelos, objetivos y responsabilidades fuera
del area laboral, pero ademas es consiente de tomar decisiones para su vida personal que
en ocasiones contribuyen o afectan en su practica docente pero que son necesarias para

estar pleno en esta dimension.

La docente en formacion se encuentra plena en esta dimension porque, al hacer
un recorrido dentro de su acercamiento a las aulas de clase, se encuentra satisfecha con
el avance que ha tenido desde el inicio de su practica hasta el momento, pero lo que mas
ha agradado es observar el avance de sus estudiantes tanto en los contenidos y
conocimientos como a nivel personal, aunque también existen dificultades a las que se
ha enfrentado, una de ellas es que las actividades que se proponen en la planeacién no

resulte como espera.

El estudiante espera continuar con el entusiasmo que imprime a su vida el

desempefiarse como maestro, seguir generando los vinculos necesarios con esta
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profesion para mejorar su practica, asi como afianzar los lazos con los integrantes de la
comunidad a la que pertenece para mejorar las relaciones que establece tanto laboral

como social, para mejor el clima escolar.

En lo que concierne a la dimension institucional, el docente se desenvuelve
dentro de una escuela en la cual lleva a cabo su rol como maestro, es aqui donde conoce
su profesion, estilos, habitos, patrones, pautas, de la cultura magistral, de ahi que la
escuela es considerada una edificacion formativa, pedagdgica y educativa en la que el
maestro aporta todo lo que le enriquece como profesional y ser humano para que en

colectivo logren su objetivo como institucion. (Fierro, 1999).

En esta dimensiona la docente en formacion considera que en la institucion
formadora en la que se encuentra desempenidndose, le ha brindado las pautas necesarias
para crear ese sentido de pertenencia para desempefiar su labor como docente dentro de
su aula de clases, pues la relacion con los directivos y con los maestros de la escuela es
amena y propicia un intercambio de saberes en favor tanto de los educandos como de la

institucion.

Cabe senalar que dentro de la institucion la futura docente ha tenido la
oportunidad de observar y escuchar distintas formas de practica docente que se
socializan en las platicas que surgen en los CTE y ayudan a las situaciones que son
propias de los estudiantes de la docente en formacion. Con la convivencia de estas
reuniones colectivas se aprenden y conocen distintas costumbres y tradiciones, la
organizacion y conflictos de la institucion, la misidon que tiene la escuela y metas a corto
y largo plazo, por lo que se considera que en esta dimension la docente en formacion se
encuentra satisfecha, aunque sabe que le falta conocer mas esta dimension lo cual se

lograra con la convivencia a largo plazo.
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Con respecto a la dimension interpersonal la autora habla sobre la socializacion
y relacion que surgen entre los diversos actores que participan en la institucion
formadora como padres de familia, docentes, educandos y directivos. Esas relaciones
que se establecen suelen ser dificiles y complicadas en su mayoria por diferentes
razones como lo son las formas de pensar de cada individuo desencadenadas de la
diferencia de edades, los diversos objetivos, atracciones, creencias que complican el

establecer las relaciones interpersonales dentro de la escuela. (Fierro, 1999).

La relevancia de esta dimension en la vida laboral de docente es porque las
relaciones que se establecen entre los diferentes actores, influyen en el ambiente escolar
y este a su vez interviene en el desempefio del maestro y de la vida académica del
estudiante. Ademas, en esta dimension se involucra el hecho de que el docente trabaja
de forma colectiva y que las decisiones que toma son conjuntamente con los diferentes
integrantes de la comunidad educativa por lo que es importante tener buena

comunicacion con todos los agentes involucrados en su institucion. (Fierro, 1999).

El establecer relaciones que impacten de forma positiva y que tengan como fin
el bienestar de los estudiantes, para la docente en formacion es importante por lo que al
hacer una reflexion sobre lo que implica esta dimension, es que el ambiente de trabajo
dentro de la institucion donde se encuentra practicando es ameno, prevalece el respeto y
el compaiierismo tanto para los maestros como para los practicantes, hay disposicion
para apoyar y seguir mejorando individualmente y como escuela, los espacios de la
escuela permiten que complementar el ambiente para que sea adecuado, la
comunicacion tanto formal como informal ayuda a la resolucion de los conflictos que se

presentan a diario.
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Las relaciones que establece la futura docente con los alumnos, maestros y
directivos siempre son basadas en el respeto, tratando de aportar y cumplir las metas
que se tienen en conjunto para que la institucion crezca y para que los estudiantes logren
los aprendizajes esperados, pero también que sientan el gusto por asistir a su escuela. De
modo que en esta dimension la docente en formacion se encuentra desarrollandose, pues

aun falta relacionarse con los padres de familia.

En la dimension social la practica que desarrolla el docente se lleva a cabo en un
entorno que le demanda diferentes situaciones que son generadas del mismo contexto en
el que se desempefia, como por ejemplo politico, geografico, choque de culturas,
diferencias economicas, historia del lugar, que representan la verdad de la vida del

docente; pero que tiene que responder y saber enfrentar. (Fierro, 1999).

Reflexionando sobre la practica docente se considera que la futura docente, se
esta desempefiando adecuadamente en esta dimension, porque asume su responsabilidad
al momento de generar sus planeaciones, responde a las sugerencias de la docente
titular, los directivos y a las preferencias e intereses de los alumnos, asi como se basan
en las demandas de los planes y programas vigentes. Aunque también cabe sefialar que
se contemplan las situaciones econdmicas de los estudiantes al momento de planear,
para generar un ambiente de equidad, brinda apoyo a los alumnos con bajo rendimiento

escolar para que logren avanzar en el proceso de aprendizaje.

Si bien trata de responder a la mayoria de las demandas, aun no se ha presentado
el acercamiento con padres de familia para lograr cumplir por completo con el objetivo
de la dimension, por lo que se podria decir que se encuentra en proceso de desarrollo, se
pretende que con el paso del tiempo en la escuela de practica se logre establecer esa

relacion .
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La dimension didactica se refiere al docente como un guia, que conduce,
favorece, la conexion entre los estudiantes y los contenidos para abordar, buscando
siempre con ayuda de diferentes estrategias que el estudiante construya su propio
aprendizaje, convirtiéndose en un facilitador del conocimiento, para que el alumno sea
capaz de rescatar y de trasladar lo que aprendi6 en el aula de clases para aplicar y
expresar de forma verbal o asentado en una hoja su conocimiento en otros lugares
diferentes, fuera de su salon o la escuela. Del desempefio del maestro dependera si
transmite el conocimiento y por ende los estudiantes memorizan o si genera situaciones

que permitan al alumno construir su aprendizaje. (Fierro, 1999).

En esta dimension la docente en formacion requiere de apoyo, en el implemento
de actividades de ludicas debido a que las actividades que utiliza en ocasiones no
brindan los resultados esperados, la forma en que organiza el trabajo con sus alumnos
generalmente es satisfactorio porque estos realizan el trabajo, aunque por la falta de
actividades ludicas adecuados; el conocimiento que los estudiantes poseen al término de

la clase no es el adecuado.

La falta de investigacion por parte de la docente en formacion sobre una
variedad de juegos como actividades ludicas para implementar en sus secuencias
didacticas forma parte del problema al que esta se enfrenta porque, las actividades que
plantea en su planeacion no logran captar el interés de sus estudiantes y evita que estos

completen el proceso de construccion de su aprendizaje.

Las planeaciones que realiza la futura docente requieren estar conformadas por
juegos que ayuden a complementar el conocimiento de los estudiantes, debido a que en

estas no hay presencia de ellos, lo que considera que genera en sus clases poco interés,
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ademas de que impide que el alumno se sienta motivado para aprender y que lo

mantenga a la expectativa de lo que aprenderd el dia a dia.

Por otro lado, el comportamiento de los estudiantes es bueno debido a que al
inicio de la jornada de practicas se establecen acuerdos de convivencia y participacion
que ayudan a llevar a buen término cada una de las clases. La evaluacion de los
aprendizajes de los estudiantes es correcta ya que se evalua mediante indicadores de

logro que el estudiante al finalizar la clase debe de alcanzar.

Por otro lado, la docente en formacion soluciona los problemas que se presentan
diariamente con sus alumnos, pero es necesario que conozca mas a sus alumnos, tanto el
ritmo de aprendizaje como el estilo de aprendizaje de todos de los estudiantes, para asi
proponer actividades ludicas que ayuden a cumplir con el aprendizaje esperado y

generen aprendizajes significativos.

En la dimension valoral se habla de la importancia de los valores en la practica
docente, con su actuar dentro de la institucion y su aula de clases, se enfrenta a
situaciones que implica que el maestro reflexione y tome decisiones, dando cuenta de la
persona que es, pues este impacta en los ideales, actitudes y formas de ver el mundo de
los educandos. Cabe afiadir que las reglas que se establecen dentro del salon de clases y

en la institucion también contribuyen a la formacion de valores. (Fierro, 1999).

El maestro es un agente que promueve los valores dentro y fuera de su aula de
clases tanto de forma verbal como con sus actos, y son estos ultimos los que hablan con
mas fuerza, dado que en situaciones donde es necesario elegir, hace uso de sus valores
para enfrentar dichas problematicas, en las opiniones que brinda durante las puestas en

comun de las asignaturas o de conflictos que surgen con los alumnos. (Fierro, 1999).
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La docente en formacion considera que en esta dimension se encuentra plena
debido a que las acciones y decisiones que toma siempre se rigen y se basan en valores,
dentro de las relaciones interpersonales que ha generado tanto en la institucién donde se
encuentra brindando su servicio, como con los integrantes de su institucion formadora
continuamente se dirige y actia con principios como respeto, responsabilidad, empatia,
solidaridad, etc. Ademas de que trata de no afectar con las decisiones que toma los

derechos de las personas con las que interactua.
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1.1.2 Sustento legal

Orientaciones académicas para la elaboracion del trabajo de titulacion planes de estudio

2018

En la iniciacion de la carrera Docente, las practicas brindaran actitudes,
destrezas, habilidades que el estudiante acrecentard conforme avance su paso en los
distintos lugares y escuelas primarias donde se desenvuelva, que a su vez ayudara a
desarrollar y completar las competencias genéricas y profesionales que se encuentran
plasmadas en el plan de estudios 2018, permitiendo que el docente en formacion se

apropie de distintos saberes. (Subsecretaria de educacion superior, 2018).

Conforme a lo anterior, las practicas profesionales son muy importantes en la
carrera de los futuros docentes, porque es el acercamiento que permite forjar y utilizar
las herramientas que requiere el maestro en formacion, aunado a esto se desenvuelve en
su realidad inmediata y le permite implementar distintas estrategias que le ayudaran a
evaluar su desempefio como docente, ademas el futuro maestro tiene la oportunidad de
concretar las competencias que todo licenciado debe cumplir asi como las competencias

propias de la licenciatura en educacién primaria.

El estudio y el razonamiento que realizan los docentes en formacion después de
la practica en las escuelas primarias, buscan alcanzar un equilibrio entre las distintas
técnicas, métodos y conocimientos que son adquiridos en su trayecto por la normal y
ejecutados en las aulas de clase donde realizan su praxis, con las necesidades de los
diferentes contextos en los que se desarrollan y se encuentran sus primarias.

(Subsecretaria de educacion superior, 2018).

La revision de las jornadas de practicas es fundamental durante la formacion

como docentes, en primer lugar, porque los futuros maestros evaltan las estrategias y
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metodologias que se emplearon durante su practica, haciendo énfasis en qué beneficid a
sus estudiantes y lo que no fue funcional. En segundo lugar, valora su actitud y
comportamiento como docente, especificamente en el ambiente de aprendizaje, y por
ultimo recopila observaciones y sugerencias de sus docentes titulares de grupo y

observadores, para replantear su praxis con el objetivo de mejorar.

El informe de practicas profesionales es un escrito del analisis e introspeccion
que realiza el estudiante sobre su actuar en la praxis dentro del aula de clases. En este el
estudiante describe las actividades, tacticas, procedimientos y herramientas, que se
ocuparon y desarrollaron con los alumnos de educacion bésica, con el proposito de
renovar y redireccionar algunos puntos de la practica del docente en formacion.

(Subsecretaria de educacion superior, 2018).

En cuanto a lo anterior el informe de practicas profesionales; es una produccion
escrita por el docente en formacion, en el que hablara sobre las acciones que realiz6 en
su jornada de préactica, asi como también de las diferentes estrategias que implemento en
el salon de clases, hablara de lo que funcion6 y lo que no con respecto al aprendizaje de
sus alumnos, el proposito de esta revision, sera la valoracion y modificacion de las
acciones para complementar y modificar la practica del docente en formacion y realizar

un mejor trabajo en el campo educativo.

Esta produccion escrita ayuda a evaluar las aptitudes y habilidades del maestro
en formacion ante problematicas reales, pero también tiene como finalidad perfeccionar
el actuar del docente frente a situaciones propias de la practica, es por esto que se debe
crear y ejecutar un plan de accion donde se hace uso de la investigacion- accion, para
que el futuro maestro reflexione sobre los conocimientos que posee desde el inicio de su

carrera y que los que va adquiriendo durante su formacién como profesor, para la
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resolucion de conflictos o situaciones que se manifiestan en el salon de clase.

(Subsecretaria de educacion superior, 2018).

En acuerdo con lo anterior el informe de practicas, permite identificar las
habilidades y destrezas que el docente en formacion posee al momento de encontrarse
inmerso en una situacion real, donde se requiere de una solucion rapida y eficaz, es aqui
donde el docente en formacion encuentra los retos propios de la profesion, es el choque
entre la teoria y la realidad, este debe de aprender a solucionar y sobrellevar la situacion

o el conflicto.

Por otro lado, la importancia de la estructuracion de un plan de accion ayudaré a
que el estudiante no pierda de vista sus objetivos, pero también este realizard un proceso
de evaluacion personal sobre su forma de resolver situaciones espontaneas propias de la
practica desde sus inicios hasta el presente, dando cuenta del avance que presenta hasta

el momento y razonando sobre su identidad como profesor.

En el documento orientaciones académicas para la elaboracion del trabajo de
titulacion 2018 se establece que el plan de accion se compone de una intencion,
planificacion, accidn, observacion, evaluacion y reflexion, mismas que apoyaran al
estudiante para realizar una estimacion del impacto y la congruencia de las actividades
que lleva a cabo con los educandos; a su vez hace una revaloracion mediante la

introspeccion de sus acciones sobre su practica. (Subsecretaria de educacion superior,

2018).

Cada una de las partes que componen este documento influyen para que el
docente en formacion realice esa reflexion que busca fortalecer su desempefio en las
aulas de clase, el andlisis que realiza el futuro maestro es ciclico, planifica y aplica una

estrategia, posteriormente observa y valora si resulté como esperaba o de qué manera la
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puede modificar para que rinda frutos, volviendo a planificar y repite nuevamente el

ciclo con la finalidad de mejorar su praxis.

En la intencion se expresa porque se esta realizando el trabajo y el alcance que
tiene en su desempefio en el salon de clases y como impacta en la practica para el
docente en formacion, por otro lado, explica que responsabilidades y retos esta
dispuesto a tomar como protagonista de su actuar frente a grupo y su trabajo en clase,
aunado a esto plasma las dudas, dificultades que observa en su labor. (Subsecretaria de

educacion superior, 2018).

Con respecto a lo anterior, es importante recalcar que en esta parte del informe
de practicas el estudiante externa su compromiso con su desempefio en la escuela de
practica y con su formacién docente considerando que la disposicion es fundamental
para el cambio y ademas de estar dispuesto a la transformacion para que exista la
mejora, pero para esto el estudiante debe identificar las debilidades que desea combatir

por que de aqui surgira la importancia que tendra el documento.

En la planificacion se puede identificar la problematica del docente en
formacion, en éste se anexa un diagnostico sobre las distintas problematicas en
diferentes areas que se pretende enriquecer enfatiza el motivo del problema, lo que se
busca mejorar y como se hara, es decir, las posibles acciones para dar solucion, ademas
de priorizar a quien y como afecta. Esto da la oportunidad de detallar las probleméticas

que enfrenta el futuro maestro. (Subsecretaria de educacion superior, 2018).

Por lo que se refiere al punto anterior, la planificacion es la base del proyecto,
porque en este apartado se detallan las caracteristicas del problema tanto internas como

externas, donde el docente en formacion autoanaliza su practica y obtiene la finalidad de
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su proyecto, es decir; da respuesta a lo que necesita hacer para impactar en su practica y

a su vez en el grupo donde se encuentra desempefidndose.

La accion incluye las actividades, métodos, ideas y se delimitan las lineas a
seguir para el progreso oportuno del practicante, en este apartado se proponen teorias,
métodos y se hace uso de la didactica con el fin de la mejora del estudiante; por otro
lado, el estudiante realiza una recopilacion de resultados a través de herramientas que el
mismo destine, para generar una reflexion de su desempefio en el aula. . (Subsecretaria

de educacion superior, 2018).

La accioén es propiamente la aplicacion de las estrategias, metodologias,
actividades que el docente en formacion cree pertinentes de emplear para la mejora de
su practica, ademas de que hace uso de todos los conocimientos que adquiri6 en su
formacién académica e investigacion por su cuenta, asi como recurre a su experiencia

en las escuelas de educacion basica, para ejecutar de mejor manera su praxis.

Por otra parte, la observacion y evaluacion se refieren al empleo de diferentes
herramientas y métodos de obtencion de resultados desencadenados de las diferentes
acciones que realizo el practicante con sus estudiantes de educacion basica, para realizar
una introspeccion que permita valorar si fueron funcionales o habra que replantearlas,
siempre con el objetivo de enriquecer su trabajo en el aula de clases y en su ser docente.

(Subsecretaria de educacion superior, 2018).

En lo que concierne a lo anterior, la observacion y evaluacion son relevantes
para el informe de practicas profesionales porque es aqui donde se ve reflejado el
trabajo realizado durante la practica, evidenciado por diferentes herramientas como

entrevistas, cuestionarios, guias de observacion, diario del profesor, etc. Que ayudan a
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dar cuenta de los resultados del plan de accion donde se propusieron las actividades para

favorecer la praxis del docente en formacion.

Uno de los apartados del informe de practicas profesionales es la reflexion, en
este se procede a ir finalizando el proyecto, para emprender el proceso de superacion en
la practica docente, se analizan los resultados obtenidos de las estrategias que se
emplearon, de igual forma se visualiza el trayecto recorrido, donde estudia su evolucion
y las consecuencias que deja a su paso con la mejora de su practica. (Subsecretaria de

educacion superior, 2018).

El proceso de reflexion es el parteaguas de la produccion del informe de
practicas profesionales, es en este donde, se revisa el proceder del docente en formacion
sobre sus actividades con los estudiantes, la funcionalidad de estas y su conducir frente
al grupo, asi como también es el inicio del proceso ciclico comentado anteriormente
donde analiza y valora si funcion6 su trabajo para la mejora de su practica o se necesita

replantear nuevamente las actividades, para comenzar el proceso otra vez.

En el documento de orientaciones didacticas para la elaboracion del trabajo de
titulacion planes de estudio 2018, se establece que la estructura del informe de practicas
debe contener: Caratula, indice, introduccion, plan de accion, desarrollo, reflexion y
evaluacion de la propuesta de mejora, conclusiones y recomendaciones, referencias y

anexos. (Subsecretaria de educacion superior, 2018).

De acuerdo con la Ley General de Educacion (2019) se hace mencion en el
articulo 18 referente a la formacién de un ciudadano mexicano o mexicana en el que se
desarrolle un pensamiento l6gico matematico y la alfabetizacion numérica ademas de un
pensamiento critico, como una capacidad de identificar, analizar, cuestionar y valorar

fenomenos, informacion, acciones e ideas, asi como tomar una posicion frente a los
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hechos y procesos para solucionar distintos problemas de la realidad, de acuerdo con

sus capacidades, circunstancias, necesidades, estilos y ritmo de aprendizaje diversos.

La Ley General de Educacion (2019) hace referencia en el articulo 108 que para
el proceso de mejora escolar, se constituirdn Consejos Técnicos Escolares en los tipos
de educacion basica y media superior, como 6rganos colegiados de decision técnico
pedagdgica de cada plantel educativo, los cuales tendran a su cargo adoptar e
implementar las decisiones para contribuir al maximo logro de aprendizaje de los
educandos, el desarrollo de su pensamiento critico y el fortalecimiento de los lazos entre

escuela y comunidad.

En la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos (2019) establece
en el Articulo 3° que “Toda persona tiene derecho a la educacion”. El Estado -
Federacion, Estados, Ciudad de México y Municipios- impartira y garantizara la
educacion inicial, preescolar, primaria, secundaria, media superior y superior. La
educacion inicial, preescolar, primaria y secundaria, conforman la educacion basica;
¢ésta y la media superior seran obligatorias, la educacion superior lo sera en términos de
la fraccion X del presente articulo. La educacion inicial es un derecho de la nifiez y serd
responsabilidad del Estado concientizar sobre su importancia.

A su vez el articulo 3° indica que la educacion se basara en el respeto irrestricto
de la dignidad de las personas, con un enfoque de derechos humanos y de igualdad
sustantiva. Tenderd a desarrollar armonicamente todas las facultades del ser humano y
fomentard en €l, a la vez, el amor a la Patria, el respeto a todos los derechos, las
libertades, la cultura de paz y la conciencia de la solidaridad internacional, en la

independencia y en la justicia; promovera la honestidad, los valores y la mejora
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continua del proceso de ensefianza aprendizaje. (Constitucion Politica de los Estados
Unidos Mexicanos, 2019).

La SEP establece en el programa de estudios 2011 en la asignatura de
matematicas que: La formacion matematica que permite a los individuos enfrentar con
¢éxito los problemas de la vida cotidiana depende en gran parte de los conocimientos
adquiridos y de las habilidades y actitudes desarrolladas durante la Educacion Basica.
La experiencia que vivan los alumnos al estudiar matematicas en la escuela puede traer
como consecuencias: el gusto o rechazo, la creatividad para buscar soluciones o la
pasividad para escucharlas y tratar de reproducirlas, la busqueda de argumentos para
validar los resultados o la supeditacion de éstos al criterio del docente (p. 67)

Por otro lado también asegura que los avances logrados en el campo de la
didactica de la matematica en los ultimos afios dan cuenta del papel determinante que
desempefia el medio, entendido como la situacion o las situaciones problematicas que
hacen pertinente el uso de las herramientas matematicas que se pretenden estudiar, asi
como los procesos que siguen los alumnos para construir conocimientos y superar las

dificultades que surgen en el proceso de aprendizaje. (SEP, 2011, p. 67).
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1.1.3 Sustento teorico

De acuerdo con Candela y Benavides (2020) la actividad ludica propicia el desarrollo de
las aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en las personas y predispone la
atencion del nifio en motivacion para su aprendizaje. Las actividades ludicas llevadas al
aula se convierten en una herramienta estratégica introduciendo al nifio al alcance de
aprendizajes con sentido en ambientes agradables de manera atractiva y natural

desarrollando habilidades.

De acuerdo con Guzman y Zambrano (2017) Las actividades ludicas son ejercicios que
proporcionan alegria, placer y satisfaccion. Ya que es una dimension del desarrollo
humano llegando a la concentracion de las personas puesto que no debe incluirse solo
en el tiempo libre sino también en las actividades diarias. Ya que no debe ser
interpretada como juego tnicamente sino como un desarrollo fisico y mental para la

motivacion del individuo. (p. 33)

Contreras (como se cito en estrategias de ensefianza y aprendizaje, 2003) ensefiar es
provocar dindmicas y situaciones en las que pueda darse el proceso de aprender en los
alumnos, el reto de éste serd lograr que aquellos sean capaces de darle sentido a su

conocimiento para que pueda ser utilizado para sus propios fines y no solo los escolares.

Matematicas

El juego educativo no es igual que el juego como actividad de ocio, puesto que
el primero tiene un objetivo concreto, planteado por el profesor, y es que los alumnos
aprendan algo especifico de forma ludica. En cambio, el juego como actividad de ocio
no tiene ningun objetivo educativo, sino que los nifios lo realizan para disfrutar. Sin
embargo, cualquier juego ludico se puede transformar en uno educativo a través de los

cambios que le enfoquen hacia la consecucion de algun contenido educativo. Por ello,
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hay que tener en cuenta que un juego cualquiera no es suficiente para aprender, sino que

es la intencion del docente lo que le hace diferenciarse del juego social.

Jean Piaget

Se centra en descripcion y explicacion del origen y el desarrollo del
conocimiento en términos de la dindmica de las estructuras y funciones mentales que
estan involucradas en la forma de procesar la informacion a partir de la percepcion y la
experiencia. (Dabdoub, Jiménez, 2012, p. 35).

Para Piaget el desarrollo de la inteligencia y el incremento de conocimientos son
simultaneos y constituyen una forma de adaptacion del sujeto a su medio, este autor
sefiala cuatro fases esenciales responsables del desarrollo de la inteligencia: la herencia,
la cual se refiere a la maduracion orgénica y neuropsiquica, la experiencia fisica o
empirica y logico matematica, la transmision social y el proceso de equilibrio cognitivo,
considera que el nifio va construyendo su interpretacion del mundo que lo rodea a lo
largo de su desarrollo

(Dabdoub, Jimenez , 2012, p. 37).

Piaget considera al juego como una actividad que permite la construccion del
conocimiento del nifio, en especial en las etapas sensorio-motriz y preoperacional, pero
tienen valor para el aprendizaje en cualquier etapa. (Zapata O. 1995, p. 13)

La psicologia genética ha demostrado que el juego espontaneo de la infancia es
el medio que posibilita que se ejercite la iniciativa y se desarrolle la inteligencia en una
situacion donde los nifios estan naturalmente motivados por el juego. (Zapata O. 1995.
P. 13)

Segun el psicologo Piaget el juego se manifiesta en la nifiez de tres formas:
juego ejercicio, juego simbdlico, juego reglado y pueden coexistir con cada etapa de

desarrollo.
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Juego ejercicio: los primeros juegos se realizan sobre el propio cuerpo. Mas
adelante se van sumando objetos del medio un chupon, sonaja o juguete.

En la edad escolar el juego se puede realizar por un medio o una técnica
didactica denominada formas jugadas. Donde el nifio desarrolla el placer motor: correr,
saltar, lanzar, patear, arrojar, trepar, arrastrarse y gatear.

Juegos simbolicos:

El nifio va en el segundo afio de vida a los 7 afios aproximadamente, en un
principio el nifio comienza por imitarse asi mismo; posteriormente, imita a los demas,
pero con esquemas que ya adquirio y que le son familiares, estos juegos se centran en la
adopcion en una situacion ficticia que consiste en la adopcion del papel del adulto, por
el nifio representado en circunstancias ideadas por ¢l mismo. Esto le permite conocer el
mundo cambiante y complejo de la realidad adulta y, a la vez le da la oportunidad de
afirmar su propia personalidad en ese mundo ludico propio.

Juegos reglados.

Desde los siete afios, la conducta infantil se modifica radicalmente y se vuelve
social. En el nifio se inicia la formacidn del pensamiento 16gico-concreto. La
organizacion operatoria del pensamiento es la posibilidad de la cooperacion y el trabajo
grupal promueve el desarrollo del pensamiento operativo; por lo que la cooperacion
social desempefia una parte importante en el desarrollo intelectual.

El juego reglado es la actividad ludica de los seres socializados, es la
culminacion de los procesos ludicos y se consolida progresivamente durante el periodo
del pensamiento logico concreto y logra su méxima expresion en el periodo del
pensamiento formal abstracto.

El juego es funcion, estimulo y formacion del desarrollo infantil; porque para el

nifio es un instrumento de afirmacién de si mismo, que le permite ejercitar sus
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capacidades fisicas e intelectuales, pero también ayuda a plantear y resolver sus
problemas cotidianos de desarrollo y convivencia. (Zapata O. 1995, p. 18:32).

Segun Santamaria, (2006) el educador debe buscar espacios y momentos
adecuados en su aula, para realizar las actividades ludicas; pues esta posibilidad es una
ventana abierta para el aprendizaje recreativo y una ayuda para que el docente desarrolle
actitudes hacia la integracion, las normas de conducta social y el desarrollo de
importantes valores humanos. Asi mismo, afirma que las actividades ludicas, junto a un
buen instrumento de observacion, pueden permitirle al docente creativo, la posibilidad
de combinar un sano momento de entretenimiento, con la excelente oportunidad de
evaluar procesos de aprendizaje significativos.

De acuerdo con Guzman y Zambrano (2017) Los juegos pueden clasificarse en estos

tipos:

e Juegos de rol

¢ Juegos de habilidades o destrezas

¢ Juegos de estrategias.

¢ Juegos de azar

¢ Juegos de aventura

e Juegos de accion

¢ Juegos Educativos entre otros.

Juegos de rol

Estos juegos son muy conocidos como juegos simulados ya que son considerados como

una experiencia con herramientas de desarrollo imaginativo, el desarrollo de destreza y
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con una infinidad de material de apoyo, puesto que aumentando la socializacion entre

diferentes personas, sexo y edades. (Guzman y Zambrano, 2017, p. 18)

Juegos de habilidades o destrezas son indispensables para todo nifio porque ayudan a
desarrollar distintas habilidades y reflejos. Ademas, el individuo debe ponerlos en
practica desde su nifiez para que le ayuden a desenvolverse con sus semejantes y puedan
trabajar con inteligencia. También sirven para que los nifios puedan girar las manos y
moverlas en diferentes direcciones con movimientos circulares. Y asi mejoren su
coordinacion visual y puedan manipular objetos como los botones del teclado de una
computadora puesto que esto les ayudara en sus tareas diarias. (Guzman y Zambrano

2017, p. 18)

Juegos de estrategias son aquellos tienen caracteristicas y rasgos bien definidos, ademas
se diferencian con mucha facilidad de los demas géneros que existentes. Dentro de
ellos, cada jugador tiene que hacer uso de sus habilidades, tanto de pensamientos como
de planificacion y destrezas. Existen una gran variedad de juegos de estrategia, que se

utilizan para el ordenador, como para las consolas. (Guzman y Zambrano 2017, p. 18)

Juegos de azar es diferente a los anteriores porque es alli en donde los resultados son
aleatorio e independiente de la destreza de quienes estan participando, ya que es un
juego de suerte, dentro de ellos existen algunos objetos o acciones denominadas azar.
Como, por ejemplo: Se puede llamar azar al dado o a una carta en el que se consigue el

punto con que se pierde en los juegos de dados o de naipes. (Guzman y Zambrano 2017,

p. 19)

Juegos de aventura son aquellos en donde el jugador persigue un s6lo camino que
contiene el drama y la accidn, ya que el camino del participante ha sido planteado

concretamente para concebir la sensacion de la aventura y es linear, puesto que sigue
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una secuencia como en las historias; todos los elementos del juego valen para apoyar
esa particular historia en el que tiene que concluir con un gran final. (Guzman y

Zambrano 2017, p. 19-20).

Juegos de accidn son aquellos en el que el jugador deberd usar su velocidad, su destreza
y su tiempo de reaccion. Ya que estos juegos de accion tienen diferentes géneros de
videojuegos, el género de accidon que es el mas amplio y muy abarcativo, existen los
subgéneros como son videojuegos de lucha, de disparos y videojuegos de plataformas.

(Guzmén y Zambrano 2017, p. 20)

Juegos educativos representan una actividad tanto fisica o pasiva en el que pueden ser
libre o voluntaria. El proposito principal de estos juegos es de divertirse y entretenerse.
Porque son una actividad ludica y una practica de actividades sin esperar recibir nada a
cambio. Sin embargo, su objetivo educativo es implicito o explicito es para que los
estudiantes aprendan algo concreto y de una forma ludica, este es un método de
ensefianza que debe de utilizar el docente para instruirse y ensefiar en sus clases.

(Guzman y Zambrano, 2017, p. 20).

Los juegos educativos son muy importantes porque dentro de ellos podemos observar
en los nifios la creatividad, la libertad y la participacion sus habilidades, destrezas,
alegrias, responsabilidad, inteligencia, atencion y el dominio de si mismo. (Guzman y

Zambrano, 2017, p. 21).

El juego en la educacion es la actividad mas esencial en los estudiantes porque
desarrolla sus facultades y toman conciencia de lo real y esto hace que utilicen sus

razonamientos acerca del juego o tema a tratar. (Guzman y Zambrano, 2017, p. 21).
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1.1.4 Estado del arte

Garcia (2020) realizo una investigacion con la intencion de realizar una
propuesta didactica con una serie de actividades que tienen como fin de fomentar la
ensefianza de las matemadticas utilizando el juego como instrumento de ensefianza, para
ello se considero las caracteristicas intelectuales, fisicas y emocionales de los nifios de
la etapa preoperacional, de acuerdo a los periodos de desarrollo de Piaget.

Dentro de los objetivos de la esta investigacion se encuentran el desarrollo del
pensamiento logico-matematico de una forma ludica, conocer la numeracion, formas
geométricas, medidas de longitud y probabilidad (Garcia, 2020).

La evaluacion de las actividades propuestas se realizé de forma global, continua
y formativa, pero adaptandola a las caracteristicas y necesidades de cada uno de los
estudiantes, a su vez se plasmaron las observacion y anécdotas que se consideraron mas
relevantes sobre el avance de los estudiantes y de la accion docente (Garcia, 2020).

En conclusidn, el disefio del plan de accion del trabajo no solo contribuye al
desarrollo de las capacidades en el area de las matematicas de estudiante sino también
influye en la motricidad fina y gruesa, si bien, el juego permite incrementar los
conocimientos, requiere del uso de materiales en todo momento como diferentes
técnicas para ensefiar (Garcia, 2020).

En la investigacion Estrategias ludicas para la ensefianza de la matematica en
estudiantes que inician estudios superiores de Deninse Farias y Freddy Rojas Veldsquez
se analizo el efecto de una serie de actividades ludicas que tenian el propdsito de
generar un aprendizaje significativo en el area de matematicas especificamente en
alumnos de Educacion Superior, de los cuales se tom6 una muestra de 127 estudiantes,
a los que se les aplicaron examenes para visualizar el nivel con el que ingresaban y los

resultados que obtenian al finalizar. Farias y Rojas (2010).
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Dentro de los resultados que se obtuvieron se muestran que los estudiantes
participaron en las actividades ludicas que se plantearon, las calificaciones que
resultaron ayudan a saber, que las actividades reforzaron y consolidaron los
conocimientos previos de los estudiantes, incrementan el trabajo en el grupo y apoyan el
aprendizaje significativo, pero ain mas importante motivan y generan el gusto por la
asignatura. Farias y Rojas (2010).

Se realizo un estudio a 6 maestros que laboran en una escuela primaria, en el
trabajo la autora se cuestionaba sobre el uso de estrategias ludicas, que implicaran al
juego como base para hacer sus clases de matematicas mas creativas e innovadoras y
por ende lograr que sus estudiantes alcancen un aprendizaje significativo a través del
juego, obteniendo como resultado que la mayoria de los docentes utiliza la ensefianza
tradicional en la que los educandos copian del libro o del pizarron. Quintanilla (2016).

Deja en claro que el juego es una estrategia ludica que tiene como proposito el
logro del aprendizaje y ademas resalta la responsabilidad del maestro, este es quién debe
implementar el uso del juego como una estrategia ludica para facilitar al estudiante la
construccion de conocimientos matematicos, pero también es trabajo del docente que el
estudiante llegue a esta construccion de forma armonica y motivadora. Quintanilla
(2016).

Su propuesta de trabajo se basa en la implementacion del juego para trabajar la
asignatura de matematicas con la intencién de que el estudiante despierte el interés por
la matematica, se sienta motivado para iniciar las clases y dispuesto a aprender,
considera que con este transforma su practica de forma dinamica y la hace divertida y

significativa. Quintanilla (2016).
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1.2 Proyecto

1.2.1 Contextualizacion

La comunidad donde se desarrollard la implementacion de las actividades aqui
descritas es La localidad de Villa de Canalejas se localiza en el Municipio de Jilotepec
del Estado de México, la poblacion total de Canalejas es de 3015 personas, de cuales
1435 son masculinos y 1580 femeninas, los ciudadanos se dividen en 1166 menores de
edad y 1849 adultos, de cuales 265 tienen mas de 60 afios. 18 personas en Canalejas
viven en hogares indigenas, hay un total de 720 hogares, de estas 720 viviendas, 9
tienen piso de tierra y unos 20 consisten de una sola habitacion, 640 de todas las
viviendas tienen instalaciones sanitarias, 642 son conectadas al servicio publico, 696
tienen acceso a la luz eléctrica, La estructura econdmica permite a 133 viviendas tener
una computadora, a 345 tener una lavadora y 668 tienen una television. Hay 117
analfabetos de 15 y mas afios, 12 de los jovenes entre 6 y 14 afios no asisten a la
escuela. De la poblacion a partir de los 15 afios 123 no tienen ninguna escolaridad, 751
tienen una escolaridad incompleta. 519 tienen una escolaridad basica y 636 cuentan con
una educacion media superior y superior. Las familias son nucleares, monoparentales y
extendidas. El apoyo que se brinda por los padres de familia a los alumnos es escaso, el
servicio de transporte a la institucion con la que cuentan los alumnos y padres de familia
es microbus, taxi, automovil particular y a pie. Es una comunidad urbana que cuenta
con todos los servicios como lo es internet, tiendas de autoservicio, calles pavimentadas,
transporte constante, agua potable, drenaje, etc.

La institucion donde se encuentra realizando sus practicas profesionales la
docente en formacion es la Escuela Primaria Dr. Jorge Jiménez Cantu, la Institucion

cuenta con una matricula de 498 alumnos, 21 docentes, promotor de educacion artistica,
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promotor de Educacion Fisica, Servicio de Odontologia, promotora de Educacion Para
la Salud y el servicio de USAER, los dos docentes de aprendizaje se encuentran de
manera permanente durante la semana en la institucion.

La escuela cuenta con 21 aulas para los 21 grupos, un aula de medios para clases
de computacion en la que se tienen en funcionamiento 16 computadoras, un espacio
para el centro de consumo escolar, un espacio para la papeleria, una direccion, espacio
para la biblioteca escolar, consultorio odontologico, 2 modulos de sanitarios para nifias
y dos para nifios, un aula para supervision escolar, un espacio para bodega y uno para el
resguardo del material de Educacion Fisica y material didactico, 9 jardineras, 2 canchas
de basquetbol, 2 canchas de voleibol, una cancha pequena de futbol soccer, espacios de
areas verdes, espacios de juegos con resbaladillas, columpios, techumbre en la plaza
principal, un aula de usos multiples en construccion detenida, cuenta con barda
perimetral con cuatro puertas de acceso, una de ellas con dificultades para abrirse, se
tienen marcados los puntos de encuentro para los simulacros, el pago de luz eléctrica
corre a cargo de gobierno del Estado de México, el servicio de agua potable 1o paga la

comunidad y cuenta con una superficie de 53760.52 m2
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1.2.1 Problematizacion

Segun estudios mencionan que existe falta de aplicacion del juego como una
herramienta para el aprendizaje de los educandos, dado que se ve al juego como una
actividad de distraccion y deportiva, uno de estos es la investigacion del aprendizaje a
través del juego del fondo de las naciones unidas para la infancia (UNICEF) en el que
se hace mencion que, en muchos entornos, lo normal sigue siendo el aprendizaje y el
recuerdo de la informacion basados Uinicamente en la memoria. Los funcionarios y el
personal del ambito educativo, asi como los administradores y directores de los centros,
posiblemente no son conscientes del papel crucial del juego de cara a favorecer la
comprension de los conceptos matematicos, cientificos y de lectoescritura por parte de

los nifios pequeios. (2018).

En estudios realizados por la UNICEF (2018). “Muchas personas manifiestan la
creencia de que el juego es una actividad frivola y que las oportunidades de juego quitan

tiempo al verdadero aprendizaje”. (p. 15)

También se hace mencion de la falta de capacitacion de los docentes para
utilizar el juego como una actividad ludica para reforzar su practica en el aula “Muchos
maestros no estan adecuadamente preparados para implementar en sus clases un

aprendizaje basado en el juego”. (UNICEF, 2018. P. 14).

Posiblemente solo conciban como “materiales de aprendizaje” los libros de texto
o los graficos colgados en la pared, y no los objetos que los nifios pueden explorar y
utilizar en su aprendizaje. Aunque los maestros vean la necesidad de utilizar estos
materiales practicos, a menudo no disponen de suficientes recursos ni de una formacion

profesional que les ayude a descubrir o crear materiales de juego a base de materias
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primas de bajo costo disponibles a nivel local. Muchos maestros no han tenido la
oportunidad de presenciar el aprendizaje a través del juego en la préactica y, como
resultado, carecen de la confianza necesaria para implementarlo en sus clases.

(UNICEF, 2018, p. 15).

El problema al que se enfrenta la futura licenciada en educacion primaria es que
no utiliza juegos como apoyo para la ensefianza de la asignatura de matematicas por lo
que sus actividades planeadas para ejecutar en el aula de clase, no logran captar la
atencion de los alumnos, es un problema porque al no ser atractivas y novedosas, no se
llega a concretar el aprendizaje esperado, por lo cual se pretende que con este trabajo, la
docente en formacion solucione los conflictos que enfrenta en su practica profesional y
mejore su desempefio dentro del aula de clases, la escuela donde se desenvuelve y la

comunidad donde se encuentra prestando su servicio.

1.2.3 Planteamiento del problema

El nulo uso de juegos como actividades ludicas para la ensefianza de las
matematicas , es un problema al que se enfrenta la docente en formacion porque esto
impide que logre desarrollar plenamente sus competencias profesionales, asi como que
afecte el aprendizaje de sus estudiantes y estos no tengan una forma atractiva y diferente
de aprender. Dentro de las posibles causas a las que se atribuye el problema, son la falta
de busqueda que le permita a la futura docente implementar juegos como actividades
ludicas que complementen los contenidos desarrollados en clase, asi como romper con

la forma tradicional de enseiiar.

1.2.4 Pregunta de investigacion

(El uso del juego como actividad ludica apoya al aprendizaje de las matematicas

en alumnos de quinto grado de primaria?
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1.3 Intencion

Es importante transformar la practica profesional debido al impacto que genera
en el aprendizaje de los estudiantes, con esto comienza el cambio e innovacion de las
actividades que se planean para su desarrollo en las clases, siempre buscando que el
aprendizaje esperado se logre, pero ademas el reto que mas dificil al que se enfrenta el
docente en formacion, es lograr un aprendizaje significativo, en el que el educando
logre vincular lo que conoce con la nueva informacion que surge de las actividades

planeadas con base en los planes y programas de estudio de Educacion Bésica.

También se desea que con la mejora de la practica profesional se desarrollen las
competencias profesionales propias de la licenciatura que se cursa, estas se vinculan al
progreso de la educacion, pero también buscan que el futuro docente responda a las
necesidades de la escuela y del contexto al que se integre para brindar su servicio,
concretar estas competencias ayudan a cumplir también con el prop6sito de impactar en

la vida y el estudio de los estudiantes.

El futuro docente se encuentra implicado porque pretende mejorar su practica y
de esta forma ayudar a sus alumnos en la construccion de sus conocimientos, asumiendo
su responsabilidad y compromisos dentro de las cuales se encuentran: realizar
investigacion accion, buscar actividades ludicas adecuadas para abordar cada contenido
de cada asignatura, asi como leer para informarse sobre lo que se pretende que los
alumnos conozcan pero también para mantenerse actualizado sobre propuestas de
situaciones que apoyen su objetivo en el aula de clases, por otro lado debe buscar y
emplear materiales didacticos de los que pueda apoyarse para fortalecer la formacion de

sus estudiantes.
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Dentro de los principales conflictos a los que se enfrenta el futuro docente se
encuentran que las actividades planeadas para la asignatura de matematicas no logran
captar la atencion de los alumnos y por lo tanto no se llega a concretar el aprendizaje
esperado, por lo cual se pretende que con este trabajo, el docente en formacion
solucione los conflictos que enfrenta en su practica profesional y mejore su desempefio
dentro del aula de clases, la escuela donde se desenvuelve y la comunidad donde se

encuentra prestando su servicio.
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1.3.1 Competencia genérica

Soluciona problemas y toma decisiones utilizando su pensamiento

critico y creativo.

1.3.2 Competencia profesional

Disefia planeaciones aplicando sus conocimientos curriculares,
psicopedagdgicos, disciplinares, didacticos y tecnoldgicos para propiciar espacios de
aprendizaje incluyentes que respondan a las necesidades de todos los alumnos en el

marco del plan y programas de estudio.

1.3.3 Objetivo general.

Construir aprendizajes significativos en la asignatura de matematicas a través del
juego como actividad ludica en alumnos de 5° de la escuela primaria Dr. Jorge Jiménez

Cantl para mejorar la practica de la docente en formacion.

1.3.4 Objetivo especifico

Proponer e implementar juegos ludicos en la secuencia didéactica para apoyar en
la construccion de los conocimientos de estudiantes de 5° de la escuela primaria Dr.

Jorge Jiménez Cantu

1.3.5 Hipotesis de accion o accion estratégicas

El uso del juego en el proceso de ensefianza de las matematicas favorecera en la
construccion de conocimientos en alumnos de 5° de la escuela primaria Dr. Jorge
Jiménez Cantu.

El uso del juego durante las clases de matematicas no apoyara en la construccion

de conocimientos en alumnos de 5° de la escuela primaria Dr. Jorge Jiménez Cantu.
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1.3.6 Propuesta estratégica

El presente informe de practicas profesionales se dirige al uso del juego como
actividad ludica para la ensefianza de las matematicas, para ello se crearon situaciones
didacticas que favorecieran a un contenido matematico, dentro de las cuales se
propusieron juegos que apoyaran al aprendizaje de los estudiantes, a continuacion, se
presentan las secuencias que se prepararon para trabajar con alumnos de quinto grado de

educacion primaria.

1.3.6.1 Primer ciclo

“El resultado es”

Dinamica del juego: En este juego se plantearan una serie de preguntas
desprendidas de una problematica general, la docente en formacion solicitara dividir al
grupo en equipos equitativos de acuerdo a la afinidad de los estudiantes, una vez
formados los equipos, se les proporcionara a los educandos un marcador para pizarron
del color que identificaré a su equipo, los educandos deberan prestar atencion y
comentar con sus compaiieros la posible solucion a la pregunta que se leerd, una vez que
en plenaria se llegue a un resultado, un integrante debe ir inmediatamente al pizarron y
escribir el resultado correcto en el lugar que corresponde a su equipo, en cuanto se
encuentren los resultados de los equipos escritos en el pizarrén, en plenaria se
socializard como es que cada equipo llego6 a obtener esos resultados, para que el
estudiante argumente sus respuestas y de presentarse el caso pueda visualizar que puede

haber distintas formas de resolver un problema.
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DATOS DE IDENTIFICACION

ALUMNOS: 29

“DR. JORGE
NOMBRE DE LA , 5° GRUPO
GIMENEZ 11 HOMBRES
ESCUELA CANTU? GRADO “A”
18 MUJERES
LUNES 12 DE DICIEMBRE
ASIGNATURA: Manejo de la
BLOQUE | I | TIEMPO | 1lhora | EJE | .
Matematicas informacion
Andlisis de procedimientos para
resolver problemas de
TEMA: Valor , ,
INTENCION DIDACTICA | proporcionalidad del tipo valor
faltante .
faltante (dobles, triples, valor
unitario).
Calcula porcentajes
y utiliza esta
Resolver . herramienta en la
ESTANDAR .
COMPETENCIA problemas de resolucion de otros
CURRICULAR
manera autdbnoma problemas, como la
comparacion de
razones.
Identifica rectas Analisis de
paralelas, procedimientos para
perpendiculares y resolver problemas
APRENDIZAJE | secantes, asi como de proporcionalidad
CONTENIDO '
ESPERADO angulos agudos, del tipo valor

rectos y obtusos

faltante (dobles,
triples, valor

unitario).

SECUENCIA DIDACTICA
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10 MINUTOS

40 MINUTOS

Inicio:

Analice el siguiente problema y brinde una posible solucion,
con el proposito de valorar conocimientos previos del

educando.

El abuelo de Agustin tiene vacas lecheras, y vende leche. El dia
de ayer me vendio 4 litros de leche en $104.00 si yo quiero

comprar 2 litros ;Cuanto pagaré? ;Y por 7 litros?

Comente en plenaria como resolveria el problema y en grupo
dé solucion a la problemadtica, con la finalidad de explicar qué
es el valor unitario, asi como que el estudiante analice los
procedimientos para resolver problemas y obtener el valor

unitario.
Desarrollo:

Conteste los siguientes problemas con la finalidad de que el
alumno analice y aplique procedimientos para resolver y

obtener valeres faltantes.

1.Federico vende en el quiosco cacahuates, nueces y pistaches,

tiene promociones y vende por dos, tres, y cuatro bolsitas de

producto.
CACAHUATES PISTACHES
BOLSAS TOTAL BOLSAS
3 $36.00 4
6 8
$108.00

2. En la entrada de un bosque hay una pequena caseta de cobro
para poder ingresar, don Hugo pagd $180 en boletos para que
entraran los 12 miembros de su familia. Ayuda a don Hugo a

completar la siguiente tabla.
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10 MINUTOS

Boletos Precio
12 $180.00
$225.00
$300.00
25

Comente de forma grupal las dos problematicas con la finalidad
de que el estudiante comparta los procedimientos para

solucionar cada problematica.
Cierre:

Juegue “El resultado es” en este juego se planteardn una serie
de preguntas desprendidas de una problematica general, la
docente en formacion solicitara dividir al grupo en equipos
equitativos de acuerdo a la afinidad de los estudiantes, una vez
formados los equipos, se les proporcionara a los educandos un
marcador para pizarrén del color que identificara a su equipo,
los educandos deberan prestar atencion y comentar con sus
compatfieros la posible solucién a la pregunta que se leerd, una
vez que en plenaria se llegue a un resultado, un integrante debe
ir inmediatamente al pizarron y escribir el resultado correcto en
el lugar que corresponde a su equipo, en cuanto se encuentren
los resultados de los equipos escritos en el pizarrdn, en plenaria
se socializard como es que cada equipo llego a obtener esos
resultados, para que el estudiante argumente sus respuestas y de
presentarse el caso pueda visualizar que puede haber distintas

formas de resolver un problema.
Anoche fui a cenar y comi 7 tacos al terminar pagué $175.00
(Cuanto cuesta cada taco?

Si hoy regreso y compro 12 tacos ;Cuanto pagaré?
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Si me cobran $625.00 ;Para cuantos tacos me alcanza?

Comente en cada participacion que estrategias utilizo para
contestar cada pregunta con la finalidad de enriquecer los

conocimientos de los estudiantes.

MATERIALES | Cuaderno de matematicas, paletas de participacion.

PRODUCTO Problemas

INSTRUMENTO | Escala de valoracion: 10-Excelente; 9-Muy bien; 8-Bien; 7-
DE Regular; 6-Requiere apoyo; P- Pendiente.
VALORACION

ADECUACIONES | Para los alumnos Brian y Carmen se realizaran las actividades
CURRICULARES | como estan planeadas.

Tabla 1 Se presenta la secuencia didactica del juego “El resultado es” implementada

con alumnos de 5°. Autoria propia.

Juego “Guerra de fracciones”

Dindmica: Antes de iniciar el juego se organiza al grupo para integrar equipos de
4 integrantes, una vez que se conforman los equipos y se distribuyen en el aula de
clases, la docente en formacion entregara 48 cartas con las fracciones representadas en
forma numérica en una cara y en representacion grafica en la otra, se mezclan y se
reparten 12 cartas a cada jugador con la representacion numérica hacia arriba, formando
4 pilas personales. Los 4 colocan a la vez en el centro, la carta superior de su pila. El
que tiene la carta de mayor valor se lleva las cuatro cartas y las coloca aparte en otra
pila personal. Las cartas llevadas no se vuelven a usar. Si hay dudas, se pueden dar
vuelta las cartas y usar la comparacion de los rectangulos pintados al dorso para

constatar. Si hay empate se juega otra vuelta y el ganador se lleva las ocho cartas. Gana
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quien al final del juego tiene mas cartas, con la intencion que el estudiante conozca la

representacion grafica y numeérica de fracciones.

DATOS DE IDENTIFICACION

ALUMNOS: 29
“DR. JORGE
NOMBRE DE LA , 5° GRUPO
GIMENEZ 11 HOMBRES
ESCUELA CANTU” GRADO “A”
18 MUJERES
LUNES DE 9 ENERO
Sentido
ASIGNATURA: 1 hora numérico y
BLOQUE | I | TIEMPO ‘ EJE ‘
Matematicas 30 min pensamiento
algebraico
Que los alumnos reconozcan la
TEMA: ‘ ‘
, , relacion que guardan entre si las
Representacion de | INTENCION DIDACTICA
representaciones de una fraccion
fracciones . )
y las utilice para abreviar pasos.
Lee, escribe y
Resolver , compara numeros
ESTANDAR
COMPETENCIA problemas de naturales,
CURRICULAR . .
manera autonoma fraccionarios y
decimales.
Resuelve problemas Conocimiento de
que implican el uso diversas
APRENDIZAJE de las caracteristicas representaciones de
ESPERADO y propiedades de CONTENIDO |y nfimero
triangulos y fraccionario: con
cuadrilateros. cifras, mediante la
recta numérica, con
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superficies, etc.
Analisis de las
relaciones entre la

fraccion y el todo.

SECUENCIA DIDACTICA

10 MINUTOS

65 MINUTOS

15 MINUTOS

Inicio:

Desarrollo:

Escuche y resuelva el siguiente problema de forma
g o , 3
individual, para hornear un pastel se utiliza azucar, " de

kilo de Harina y huevo. ;Como representarias la
cantidad de harina? con la finalidad de que el estudiante
retome conocimientos previos.

Comente de forma grupal la forma en que represento la
fraccion, a fin de que con los comentarios de sus
compafieros conozcan las diferentes formas de

representacion.

Juegue “guerra de fracciones” donde se arma equipos de
4 integrantes, la docente en formacion entregara 48
cartas con las fracciones representadas en forma
numeérica en una cara y en forma grafica en la otra, se
mezclan y se reparten 12 cartas a cada jugador con la
representacion numérica hacia arriba, formando 4 pilas
personales. Los 4 colocan a la vez en el centro, la carta
superior de su pila. El que tiene la carta de mayor valor
se lleva las cuatro cartas y las coloca aparte en otra pila
personal. Las cartas llevadas no se vuelven a usar. Si
hay dudas, se pueden dar vuelta las cartas y usar la
comparacion de los rectangulos pintados al dorso para
constatar. Si hay empate se juega otra vuelta y el
ganador se lleva las ocho cartas. Gana quien al final del

juego tiene mas cartas, con la intencion que el estudiante
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conozca la representacion grafica y numérica de
fracciones.
Comente de forma grupal que se le dificulto al realizar

la actividad a fin de disipar dudas.

Cierre:

Escriba en su cuaderno el siguiente problema a Joaquin

le preguntaron en el examen de matematicas lo

siguiente. ;Cual de las siguientes fracciones %'5’5 es
mayor? Ayuda a Joaquin a resolver el problema. Con la
finalidad de que el estudiante represente de forma
grafica y valorar si comprendio el tema

Escriba en el pizarron la representacion grafica que

realiz6 para que en plenaria determinen si es correcto o

de lo contrario corrijan su trabajo.

MATERIALES | Cuaderno de matematicas, cartas

PRODUCTO Representacion de fracciones.

VALORACION

INSTRUMENTO | Escala de valoracion: 10-Excelente; 9-Muy bien; 8-Bien; 7-
DE Regular; 6-Requiere apoyo; P- Pendiente.

CURRICULARES

Para los estudiantes Carmen y Brian se les brindara

el siguiente anexo a fin de que representen
ADECUACIONES fracciones.

Tabla 2 Se integra la secuencia diddctica, en la que se incorporo el juego "guerra de

fracciones". Autoria propia.
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Juego “Adivina la fraccion”

Dinémica: El grupo se organiza en equipos y se dibuja en el pizarron una recta
numérica, se solicita a un alumno que piensa una fraccion comprendida entre 0 a 1
entero, y la anota en un papelito. Los demds nifios tratan de adivinar el nimero haciendo
10 preguntas como maximo. El nifio que pensoé el numero s6lo puede contestar si o no a
las preguntas que le hagan. Si después de las 10 preguntas no lograron adivinar el
nimero, cada equipo propone uno y se anota en el pizarrén. Gana el equipo que logre
adivinar el nimero o el que se acerque mas, con el propdsito de que los alumnos

ubiquen numeros fraccionarios en la recta numérica.

DATOS DE IDENTIFICACION

“DR. JORGE ALUMNOS: 29
NOMBRE DE LA , 5° GRUPO
GIMENEZ 11 HOMBRES
ESCUELA CANTU” GRADO “A”
18 MUJERES
LUNES 10 DE ENERO
Sentido
ASIGNATURA: 1 hora numérico y
BLOQUE | I | TIEMPO EJE
Matematicas 30 min pensamiento
algebraico
Que los alumnos reconozcan la
TEMA: ‘ ‘
, , relacidon que guardan entre si las
Representacion de | INTENCION DIDACTICA ' _
representaciones de una fraccion
fracciones
y las utilice para abreviar pasos.
Resolver , Lee, escribe y
ESTANDAR
COMPETENCIA problemas de compara numeros
CURRICULAR
manera autonoma naturales,
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fraccionarios y

decimales.

Resuelve problemas Conocimiento de

que implican el uso diversas

de las caracteristicas representaciones de

y propiedades de un numero
APRENDIZAJE triéng.ulos y fr'accionari(.): con

ESPERADO cuadrilateros. CONTENIDO | cifras, mediante la
recta numérica, con
superficies, etc.
Analisis de las
relaciones entre la
fraccion y el todo.

SECUENCIA DIDACTICA
10 MINUTOS Inicio:

e Escuche el siguiente problema y resuelva la suma de
fracciones en su cuaderno, con el proposito de que el
estudiante retome conocimientos previos y realice la
representacion del resultado de la suma de fracciones.

La mama de Sofia, tiene una fonda y la mando a comprar a la
verduleria % kg de limoén para los tacos y después por %kg
(Cuanto compro6 en total de limon?
1 2
275
65 MINUTOS e Exprese de forma grupal como resolvié la suma de las

fracciones con la intencion de que el estudiante comparta
con sus compaifieros su estrategia de resolucion, asi como
la representacion del resultado con el fin de que este
retome las diferentes formas de representacion de

fracciones comentadas en la clase anterior.
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15 MINUTOS

Desarrollo:

e Analice los siguientes problemas con la intencion de que
el estudiante conteste y represente en rectas numeéricas las
fracciones que se solicitan.

En una carrera organizada en la escuela de Juan, un corredor

iy . 9 6
recorrio en la primera carrera To km, el segundo To km, el

5
rcero — km.
terce 010

. 5
En la segunda carrera el primero corrio Ekm , el segundo

4 3
— km, el tercero — km.
10 ? 10

Representa en una recta numérica el total de fraccion de

kilometro que recorrid cada participante.

El maestro Ramon repartio 1 rosca a sus alumnos; si les

1 .
reparte 25 2 cada estudiante.

(En cudntas partes dividio la rosca?
(Cuantos alumnos tiene el maestro Ramoén?

Representa en una recta numérica la fraccion de rosca que le toco

a cada alumno.
Cierre:

e Juegue “adivina la fracciéon” donde el grupo se organiza
en equipos y se dibuja en el pizarrén una recta numérica,
se solicita a un alumno que piensa una fraccion
comprendida entre 0 a 1 entero, y la anota en un papelito.
Los demas nifios tratan de adivinar el numero haciendo
10 preguntas como maximo. El nifio que penso el nimero
solo puede contestar si 0 no a las preguntas que le hagan.

Si después de las 10 preguntas no lograron adivinar el
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nimero, cada equipo propone uno y se anota en el
pizarron. Gana el equipo que logre adivinar el numero o
el que se acerque mads, con el propdsito de que los
alumnos ubiquen numeros fraccionarios en la recta

numérica.

Comente en plenaria cudl de las formas de representacion
analizadas hasta el momento les resulta mas rapida, a fin
de que el estudiante analice y compare para determinar

cual le ayuda a reducir pasos

MATERIALES | Cuaderno de matematicas, libro de desafios matematicos.

PRODUCTO Desafio 20 ;Qué tanto es?,

INSTRUMENTO | Escala de valoracion: 10-Excelente; 9-Muy bien; 8-Bien; 7-
DE Regular; 6-Requiere apoyo; P- Pendiente.
VALORACION

Para los estudiantes Carmen y Brian se les brindara el
ADECUACIONES

CURRICULARES

siguiente anexo a fin de que representen fracciones

Tabla 3 En la presente tabla se integran la secuencia didactica en la que se propuso el

Jjuego "adivina la fraccion" del primer ciclo. Autoria propia.

1.3.6.2 Segundo ciclo

Juego “Guerra de fracciones”

Dinamica del juego: Juegue “guerra de fracciones” donde se formaran equipos
de 4 integrantes, la docente en formacion entregara 48 cartas con las fracciones
representadas en forma numeérica en una cara y en forma grafica en la otra, se mezclan y

se reparten 12 cartas a cada jugador con la representacion numérica hacia arriba,
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formando 4 pilas personales. Los 4 colocan a la vez en el centro, la carta superior de su

pila. El que tiene la carta de mayor valor se lleva las cuatro cartas y las coloca aparte en

otra pila personal. Las cartas llevadas no se vuelven a usar. Si hay dudas, se pueden dar

vuelta las cartas y usar la comparacion de los rectangulos pintados al dorso para

constatar. Si hay empate se juega otra vuelta y el ganador se lleva las ocho cartas. Gana

quien al final del juego tiene mas cartas, con la intencion que el estudiante conozca la

representacion grafica y numérica de fracciones.

DATOS DE IDENTIFICACION

manera autbnoma

ALUM )
“DR. JORGE UMNOS: 29
NOMBRE DE LA , 5° GRUPO
GIMENEZ 11 HOMBRES
ESCUELA CANTU” GRADO “A”
18 MUJERES
MIERCOLES 8 DE MARZO
Sentido
ASIGNATURA: numérico y
BLOQUE | I | TIEMPO | 1 hora EJE .
Matematicas pensamiento
algebraico
Que los alumnos utilicen
TEMA: Comparar , ) diferentes recursos para
INTENCION DIDACTICA . o
fracciones. comparar fracciones con distinto
denominador.
Lee, escribe y
Resolver , compara numeros
ESTANDAR
COMPETENCIA problemas de naturales,
CURRICULAR

fraccionarios y

decimales.
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APRENDIZAJE
ESPERADO

Resuelve problemas Comparacion de

de valor faltante en fracciones con

los que la razon distinto

CONTENIDO

interna o externa es denominador,

un nimero natural. mediante diversos

recursos.

SECUENCIA DIDACTICA

5 MINUTOS

45 MINUTOS

10 MINUTOS

INICIO:

Determine mediante algin recurso que fraccidon es mayor
con la intencidon de que el estudiante ponga en practica
conocimientos previos.
6
10’

ol w

Comparta las diferentes estrategias de resolucién para

apoyar a quienes lo necesitan.

DESARROLLO:

Resuelva en equipos de 4 integrantes el desafio 36 ;Cual
es mayor? Ubicado en la pagina 78 de su libro de texto de
Desafios matematicos, con la intencion de que el
estudiante utilice diferentes recursos para comparar
fracciones con distinto denominador.

Comente de forma grupal que dificultades presentaron en

el equipo al realizar la actividad a fin de disipar dudas.

CIERRE:

Juegue “guerra de fracciones” donde se armaran equipos
de 4 integrantes, la docente en formacidn entregard 48
cartas con las fracciones representadas en forma numérica
en una cara y en forma grafica en la otra, se mezclan y se

reparten 12 cartas a cada jugador con la representacion
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numérica hacia arriba, formando 4 pilas personales. Los
4 colocan a la vez en el centro, la carta superior de su pila.
El que tiene la carta de mayor valor se lleva las cuatro
cartas y las coloca aparte en otra pila personal. Las cartas
llevadas no se vuelven a usar. Si hay dudas, se pueden dar
vuelta las cartas y usar la comparacion de los rectangulos
pintados al dorso para constatar. Si hay empate se juega
otra vuelta y el ganador se lleva las ocho cartas. Gana
quien al final del juego tiene mas cartas, con la intencion
que el estudiante conozca la representacion grafica y
numérica de fracciones.

e (Comente de forma grupal que se le dificult6 al realizar la

actividad a fin de disipar dudas

MATERIALES | Cuaderno, libro de texto, ruleta, tarjetas de fracciones .
PRODUCTO Desafio 36 ;Cual es mayor?
INSTRUMENTO | Escala de valoracion: 10-Excelente; 9-Muy bien; 8-Bien; 7-
DE Regular; 6-Requiere apoyo; P- Pendiente.
VALORACION
ADECUACIONES | Para los estudiantes Carmen y Brian se trabajara en equipos
CURRICULARES | para fomentar un aprendizaje entre pares.

Tabla 4 En esta tabla se planteo el juego "guerra de fracciones"” para la aplicacion del

segundo ciclo. Autoria propia.

Juego “Adivina la fraccion”

Dinédmica del juego: Juegue “adivina la fraccion” donde el grupo se organiza en

equipos y se dibuja en el pizarrén una recta numérica, se solicita a un alumno que

piensa una fraccion comprendida entre 0 a 1 entero, y la anota en un papelito. Los

demas nifios tratan de adivinar el nimero haciendo 3 preguntas como méximo. El nifio

que penso6 el numero solo puede contestar si 0 no a las preguntas que le hagan. Si
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después de las 3 preguntas no lograron adivinar el numero, cada equipo propone uno 'y

se anota en el pizarron. Gana el equipo que logre adivinar el nimero o el que se acerque

mas, con el proposito de que los alumnos ubiquen niimeros fraccionarios en la recta

numérica y los utilice como recurso de representacion y comparacion de fracciones.

Con la intencion de que el estudiante recuerde a la recta numérica como recurso de

representacion y comparacion.

DATOS DE IDENTIFICACION

manera autonoma

“DR. JORGE ALUMNOS: 29
NOMBRE DE LA i 5° GRUPO
GIMENEZ 11 HOMBRES
ESCUELA CANTU® GRADO “A”
18 MUJERES
JUEVES 9 DE MARZO
Sentido
ASIGNATURA: numérico y
BLOQUE | II | TIEMPO | 1 hora EJE ‘
Mateméticas pensamiento
algebraico
Que los alumnos utilicen
TEMA: Comparar , i diferentes recursos para
INTENCION DIDACTICA . o
fracciones. comparar fracciones con distinto
denominador
Lee, escribe y
Resolver , compara nimeros
ESTANDAR
COMPETENCIA problemas de naturales,
CURRICULAR

fraccionarios y

decimales.
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APRENDIZAJE
ESPERADO

Resuelve problemas
que implican el uso
de las caracteristicas
y propiedades de
tridngulos y

cuadrilateros.

CONTENIDO

Comparacion de
fracciones con
distinto
denominador,
mediante diversos

recursos.

SECUENCIA DIDACTICA

10 MINUTOS

65 MINUTOS

15 MINUTOS

INICIO:

e Juegue “adivina la fraccion” donde el grupo se organiza

en equipos y se dibuja en el pizarron una recta numérica,
se solicita a un alumno que piensa una fraccion
comprendida entre 0 a 1 entero, y la anota en un papelito.
Los demas nifios tratan de adivinar el nimero haciendo 3
preguntas como maximo. El nifio que pensé el numero
solo puede contestar si 0 no a las preguntas que le hagan.
Si después de las 3 preguntas no lograron adivinar el
nimero, cada equipo propone uno y se anota en el
pizarron. Gana el equipo que logre adivinar el nimero o
el que se acerque mads, con el propdsito de que los
alumnos ubiquen numeros fraccionarios en la recta
numeérica y los utilice como recurso de representacion y
comparacion de fracciones. Con la intencion de que el
estudiante recuerde a la recta numérica como recurso de

representacion y comparacion.

DESARROLLO:

Resuelva el desafio 37 "comparacion de cantidades™ con
la intencion de que los utilicen diferentes recursos para

comparar fracciones con distinto denominador.
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e Comente en plenaria los resultados de su desafio a fin de
que mencione los recursos que empleo para llegar a los
resultados correctos.

CIERRE:

e Compare las siguientes fracciones, utilizando el recurso
que considere indicado a fin de que el estudiante

practique los recursos para comparar fracciones.

4 6
5'7
MATERIALES | Libro de desafios matematicos, cuaderno
PRODUCTO Desafio 37 ”comparacion de cantidades™
INSTRUMENTO | Escala de valoracion: 10-Excelente; 9-Muy bien; 8-Bien; 7-
DE Regular; 6-Requiere apoyo; P- Pendiente.
VALORACION
ADECUACIONES | Para los estudiantes Carmen y Brian se trabajara en equipos
CURRICULARES | para fomentar un aprendizaje entre pares.

Tabla 5 En esta tabla se integra el juego "adivina la fraccion"” para la aplicacion del
segundo ciclo. Autoria propia.
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Capitulo II Desarrollo descriptivo de la observacion de la accion

2.1 Recoger los datos

Para recoger la informacion necesaria de las actividades implementadas en este
informe de practicas se utilizd el diario de clase, que es un método para rescatar
informacion como observaciones del trabajo, asi como reflexiones del desempefio, en
general son descripciones de lo acontecido en su aula que aporta informacion de
provecho como ideas, emociones, opiniones que tienen lugar al momento de
implementar el plan de accidn, estos escritos proporcionan las herramientas suficientes

para generar juicios de evaluacion de la investigacion. (Latorre, 2005).

Para recabar informacion importante sobre sucesos que tienen lugar dentro de la
practica docente es necesario que el investigador utilice herramientas que le permitan
plasmar por escrito y a detalle las reacciones de los estudiantes, complicaciones, aciertos,
opiniones, criterios, que sirvan de base para que el profesor pueda retomarlo y asi emitir

juicios de modo que esto le faculta a evaluar la pertinencia de su plan de accion.

El diario de clase es un conjunto de relatos que expresan las reflexiones, ideas,
etc. del profesor, referentes a su proceder en su aula de clases tanto con sus alumnos como
con la forma en que brinda su clase, en este plasma la forma en que concibe su practica
docente, este tiene como proposito que el profesor mediante los datos que registra

aprenda, pues mientras narra entra en un proceso de reflexion. (Zabalza, 2004).

Conforme lo anterior el diario de clase es una compilacion de narraciones creadas
por el docente que le permiten realizar un proceso de reflexion sobre su propia practica,
porque al momento de plasmar sus vivencias dentro del salon de clases este realiza una
autoevaluacion de su proceder seguido de ideas de como puede perfeccionar sus

estrategias para lograr mejores resultados con sus alumnos de igual modo lo que debe
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evitar hacer y de esta forma avanzar o progresar en la problematica que ha detectado en

su praxis.

2.2 Planear, actuar, observar, reflexionar

Planear es un acto de inteligencia cuyo proposito es racionalizar la seleccion de
alternativas para definir con claridad los fines a los que se orienta la accion, y desentrafiar

los mejores medios para alcanzarlos. (Hernandez, 2001).

Para esta investigacidon-accion la docente en formacion se dio a la tarea de investigar una
serie de juegos que propuso como actividades ludicas para reforzar y desarrollar los
contenidos matematicos del plan 2011 para el quinto grado de educacion primaria, para
ello planeo secuencias didacticas en las que integro estos juegos, una vez implementadas
se recabaron observaciones mediante el diario de clase y estas se describen a

continuacion.

La accién se controla y registra a través de la observacion ya que permite ver qué esta
ocurriendo , la investigacion-accion prevé una mejora de la préctica profesional. Los
datos recogidos en la observacion nos permiten identificar evidencias o pruebas para

comprender si la mejora ha tenido lugar o no. (Latorre, 2005).

La reflexion en la investigacion-accion se concibe como la parte final del proceso
que realiz6 el investigador, donde se determina y evalta la funcionalidad de las
actividades que establecio en su plan de accidn, y que aplico al grupo de alumnos a su
cargo, a fin de reconsiderar la efectividad de las actividades y de ser necesario
modificarlas para iniciar nuevamente el ciclo para lograr los resultados que se desean.

(Latorre, 2005).



61

En acuerdo con lo anterior en esta investigacion-accion se llevo a cabo el proceso
de reflexion por parte de la docente en formacion pues es paso fundamental en el proceso
porque es aqui donde se aterriza y valora el beneficio, provecho, utilidad y factibilidad
de su plan de accion ademas evalua si se requieren corregir, cambiar o retocar cualquiera
de las actividades que establecio para su objetivo de mejora y de esta manera poner en

marcha nuevamente sus estrategias para lograr el objetivo de transformar su practica.

2.3 Diseiio, aplicacion, registro de hechos, valoracion, analisis y reflexion de la

intervencion docente

Juego: “El resultado es”

Este juego se implement6 el dia lunes 12 de diciembre, la clase de matematicas
comienza a las 8:30 a.m. se plantean una serie de problematicas relacionadas con el
contenido “andlisis de procedimientos para resolver problemas de proporcionalidad del
tipo valor faltante (dobles, triples, valor unitario)”, los estudiantes muestran la
capacidad para aplicar multiplicaciones y divisiones segun sea el caso para dar solucion

a los problemas que se les plantean.

Se les explica el juego “El resultado es”, donde a los estudiantes se les plantea
un problema referente al contenido que se desea abordar, los alumnos se dividen en
equipos por afinidad, se realiza un ejercicio piloto para que estos comprendan la
dindmica del juego. Los educandos escuchan el planteamiento del problema Anoche fui
a cenar y comi 7 tacos, al terminar pagué $175 ;Cuanto cuesta cada taco?, se les dan
unos minutos para que analicen y razonen lo que se pide, en equipos comentan una
posible solucion, para después correr al pizarron y localizan el color que identifica a su

equipo y escribir la respuesta correcta en el lugar correspondiente con un marcador que
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proporciona la docente en formacion, para la revision de la respuesta se realiza en

plenaria se comentan las posibles soluciones, que en este caso fue una division.

La docente en formacion pide a los estudiantes que escuchen atentamente debido
a que se seguiran planteando preguntas referentes al problema anterior, por lo que deben
poner atencion y analizar que se estd preguntando, asi como la importancia de que
trabajen en equipo y participen todos los integrantes, se les hace ver que es una
competencia de equipos, pero no gana quien ponga en primer lugar un resultado si no

quien sea el primero en colocar el resultado correcto.

Una vez explicado lo anterior se procede a leer lo siguiente: Si hoy regreso y
compro 12 tacos ;Cuanto pagaré?, los estudiantes se toman cerca de 3 minutos para
comentar lo que se esta pidiendo, existe cierta confusion al saber qué operacion se debe
aplicar, finalmente corre el equipo rosa en primer lugar y coloca su resultado, seguido
del equipo azul, verde, rojo y negro, se le pregunta al equipo rosa ;Cual fue el
procedimiento que utilizaron para contestar la pregunta?, ellos contestan que una
division, la docente en formacion los invita a realizarla en el pizarron, una vez que lo
hacen cuestiona a los demas estudiantes si existe otro procedimiento y responde el
equipo verde “nosotros sumamos 12 veces 25 pesos”, la docente en formacion pregunta
al resto de los estudiantes si es correcto lo que hicieron sus compaferos y dudosos
responden unos que si y otros que no, por lo que solicita que se escriba la suma en el
pizarron y se resuelve de forma grupal, el resultado es el mismo que el de los otros
compaiieros, concluyendo que se puede hacer de las dos formas pero es mas practica y

rapida una multiplicacion.

Ya que se establecio que pueden existir varias formas de resolver el

planteamiento se procede a leer el siguiente: “Si tengo $625.00 ;Para cuantos tacos me
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alcanza?” los alumnos se apresuran a realizar las operaciones que consideran son
necesarias para la resolucion del problema, en este planteamiento de tardaron mas
tiempo por la dificultad que poseen para la solucion de divisiones, siendo el equipo rosa
nuevamente quien coloco en primer lugar el resultado correcto, realizando la operacioén

de forma grupal.

Al finalizar se realiz6 una reflexion sobre las dificultades que detectaron en
equipo, que no les permitié obtener mejores resultados encontrandose entre los
principales la falta de dominio de las tablas de multiplicar, la falta de cooperacion de
algunos miembros del equipo, que no entendian bien el problema. Se escucharon
comentarios por parte de los estudiantes como: “Si hay que estudiar las tablas”, “Para la

proxima nos apuramos para ganarles”, “Maestra hay que volver a jugarlo”.

Reflexion: Durante la secuencia planeada para el dia 12 de diciembre se estuvo
trabajando el contenido matematico andlisis de procedimientos para resolver problemas
de proporcionalidad del tipo valor faltante (dobles, triples, valor unitario) en esta se
estaba reforzando el contenido pues ya se habia estado trabajando semanas atras, de
inici0 y desarrollo se propuso la resolucién de problemas en los que se obtuvieron
buenos resultados, los alumnos comprendieron que el problema estaba solicitando
realizar division para encontrar el valor unitario del producto y posteriormente
multiplicaciones para obtener el valor o precio de los productos esto gracias a que
previamente en clases anteriores se estaba abordando el contenido de valor unitario por

lo que no significo problema para los estudiantes.

Con respecto a las observaciones referentes al juego propuesto como actividad
ludica de cierre “El resultado es” se puede comentar que al inicio del juego los

estudiantes se mostraron un poco confundidos sobre como se realizaria la actividad,
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dado que era un juego nuevo para ellos y no conocian las reglas ni como se jugaba, por
lo que la docente en formacidn procedié a realizar un ejercicio previo al juego que les
permitiera comprender la dinamica, una vez realizado el ensayo de forma grupal sobre
lo que el juego pretendia, se les cuestiono a los estudiantes si existian dudas sobre la
forma en que se desarrollaria el juego, estos contestaron que no existian dudas, que ya
habia quedado claro, una vez que se realizaron las aclaraciones pertinentes, la actitud de
los alumnos fue buena, se mostraron con optimismo y disposicion para jugar, por lo
que la primera reflexion que realizo la docente en formacidn respecto al desempeiio en
la intervencion de la clase de matematicas, es ser mas concisa al momento de dar
instrucciones a los educandos, asi como generar ejemplos para que sea mas sencillo de
comprender la dindmica de la actividad a realizar y a su vez se disipen todas las dudas y

evolucione correctamente la actividad.

El no ser clara en las instrucciones ni brindar ejemplos puede representar un
problema para la docente en formacion, porque los estudiantes no comprenden cdmo se
realizaran las actividades y esto propiciara dificultades principalmente para los alumnos
y por ende para la futura docente, ya que al existir dudas los estudiantes demandan

mayor atencion, lo que implica mayor desgaste para la docente en formacion.

Para Abdul-Rahman (se cit6 en La ejemplificacion del concepto de funcion:
diferencias entre profesores noveles y profesores expertos, 2006) La principal
caracteristica de las explicaciones es la de usar ejemplos bien adaptados, ejemplos que
establezcan, pero limiten las generalizaciones, ejemplos que sean equilibrados con otros
no-ejemplos y contracjemplos.” De este modo, el uso de ejemplos para ilustrar y
clarificar conceptos matematicos es parte integrante de una ensefianza eficaz de las

matematicas.
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Durante el desarrollo del juego se visualizo que los equipos no estaban
conformados correctamente porque los nifios con mayor rezago escolar quedaron en el
mismo equipo y esto dificultaba su desempefio en el juego ya que eran los ultimos en
escribir su resultado en comparacion con el equipo rosa se conformo por estudiantes

destacados, lo que desencaden6 que ellos fueran los ganadores del juego.

Al realizar un analisis de lo anterior, se puede mencionar que el principal
problema fue que la integracion de equipos se dio por afinidad, lo que propicio que los
estudiantes mas destacados desplazaran a los estudiantes con rezago académico y esto
permite reflexionar que en futuras intervenciones se requiere utilizar técnicas que
ayuden a distribuir a todos los estudiantes de tal forma que los equipos queden
conformados de forma equilibrada para que se pueda llegar a un aprendizaje entre pares,
propuesto por Vygotsky, donde lo que es dificil de aprender de forma individual se

puede llegar a lograr con el apoyo de otras personas.

La puesta en comun que se realizaba en cada una de las problematicas les sirvio
a los estudiantes que se equivocaban en el resultado, porque al colocar el procedimiento
que realizaban los equipos para demostrar que su respuesta era correcta, los alumnos
que tenian mal el resultado daban cuenta del error que habian cometido, pues se

EE AN 13

escuchaban comentarios como “nos falté multiplicar ” “nos equivocamos en acomodar

29 ¢¢

los nimeros” “era una division” etc. y por lo general se equivocaban en el desarrollo
del algoritmo de la multiplicacion y la division, pues hay alumnos que aun se les
dificulta la colocacion de los nimeros, en consecuencia a esto se platicd con la docente
titular del grupo y se decidié que es necesario reforzar con trabajo extra clase, que serd

enviado en la libreta de tareas. Este consiste en enviar operaciones basicas para que el

estudiante fortalezca el algoritmo correspondiente a cada una.
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Otra reflexion que desencadeno este juego fue que la puesta en comun es un
factor fundamental de la secuencia de actividades pues, es la parte en la que por equipos
comparten con los demas integrantes del grupo las formas y estrategias para resolver los
problemas o las actividades que se proponen durante la jornada de clases, lo que
propicia que sea una parte importante para los estudiantes, ya que a través de ella logran

construir sus aprendizajes en conjunto con sus compaferos.

Los estudiantes se mostraron entusiasmados con la actividad, a pesar de que
surgieron errores y equivocaciones, mencionados anteriormente, trataban de apoyarse
para obtener el resultado correcto y sumar un punto a su equipo, al concluir el juego los
estudiantes mencionaron que les gustaria que se volviera aplicar la actividad, e inclusive
se comprometieron a estudiar las tablas de multiplicar, ya que reflexionando sobre su
desempefio llegaron a la conclusion que el no saberse las tablas de multiplicar fue uno

de los principales problemas para lograr buenos resultados en la actividad.

Se puede concluir que el juego propuesto como actividad ludica apoyd como
cierre de la secuencia didéctica para evaluar la comprension del contenido, pues se
observo que los alumnos con rezago académico fueron los que presentaron mayores
dificultades en el proceso de resolucion de las problematicas propuestas por la docente
en formacion, siendo el 86.09% de los estudiantes quienes obtuvieron calificaciones de
10, 9, 8 en la realizacion de las actividades lo que representa la mayoria de los

estudiantes, mientras que el 13.79% obtuvieron una calificacion de 7 puntos.

Juego “Guerra de fracciones”

Descripcion: El dia lunes 9 de enero, se dio inicio a la jornada de practicas con
la asignatura de Matematicas en el 5° grado grupo “A”, con un problema que pretendia

saber los conocimientos previos de los y las estudiantes, referentes a las diferentes
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formas de representacion de fracciones, donde coincidian en el conocimiento de

representacion grafica, en recta numérica y en nimero fraccionario.

Antes de comenzar con el desarrollo de la secuencia didactica se les coment6 a
los estudiantes que se realizaria un juego, al mencionar esta palabra los nifios
inmediatamente hicieron expresiones de emocidn y se mostraron ansiosos de saber la
dinamica, la docente en formacion armé equipos previamente esto se realizd para evitar
que la situacion que se present6 en la actividad Iudica donde los estudiantes mas
destacados desplazaron a los alumnos de rezago académico. Para ello la docente en
formacion acomodo a los estudiantes de tal forma que los educandos estuvieran
mezclados tanto con alumnos de nivel de aprendizaje avanzado, intermedio y bajo con

la intencion de que se diera un aprendizaje entre pares con el desarrollo del juego.

Al dar las instrucciones la futura docente menciond lo siguiente: hoy vamos a
jugar “Guerra de fracciones” ;Alguien lo ha jugado?, los estudiantes responden que no.
Bueno pongan mucha atencion para que entiendan la dindmica del juego, se van a
integrar en equipos como les voy a indicar, cuando ya estén en equipos les entregaré un
juego de cartas, las van a mezclar y van a repartir 12 cartas por persona, una vez que
todos los jugadores tengan sus tarjetas las van a apilar con la cara donde viene la
fraccion hacia arriba, cada uno tomar la ficha que se encuentre en la parte superior y la
colocaran al centro, quien tenga la tarjeta con la fraccion mas grande gana y se lleva las
4 tarjetas, si tienen duda de que fraccion es la mayor pueden revisar la representacion
grafica y hacer la comparacion, quien al finalizar el juego tenga el mayor nimero de

tarjetas gana.

Los educandos conformaron los equipos y una vez en su lugar de trabajo, se

repartié el material a los estudiantes y comenzaron a jugar, durante éste los alumnos se
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mostraron un poco confundidos al momento en el que tenian que determinar cual

fraccion era mayor y coincidian en varios equipos que la fraccion con el denominador
de mayor valor era la fraccion mas alta, pero al momento de revisar la representacion
grafica se daban cuenta que en ocasiones no todos los denominadores de mayor valor

representan la fraccion mas grande.

Mientras estaban jugando, los estudiantes se mostraban divertidos, se

escuchaban risas y las expresiones de motivacion por iniciar nuevamente el juego como

99 <6 9% ¢

“hay que volver a jugar ” “vamos a echarnos la revancha” “otra vez, otra vez”, cuando
la docente en formacion se acercaba a observar la forma en que estaban jugando se
percatd de que algunos equipos no estaban jugando de acuerdo a las reglas porque
revisaban la representacion grafica y la que observaban que contenia un mayor niimero
de partes coloreadas era la carta que lanzaban dado que buscaban la ficha que les
asegurara la victoria, al notar esta situacion se solicito la atencion de los equipos y se
coment6 que la intencion del juego es que los estudiantes compararan las fracciones asi

como que determinen que fraccidon es mayor a través de la representacion numérica y

mediante la representacion grafica corroboraran su respuesta.

En grupo se acordo respetar el orden del juego y los estudiantes propusieron
reglas que podian seguir para evitar que se cometieran trampas por ejemplo a quien se
descubra haciendo trampa se le descansara una ronda, los alumnos continuaron jugando,
en esta ocasion ya no se observaron anomalias en el desarrollo de la actividad, una vez
que termino el tiempo destinado que se tenia para el juego se prosiguio a las reflexiones

finales.

La docente en formacion realiz6 la siguiente pregunta ;Qué les pareci6 la

actividad? Y un estudiante respondi6 “muy bonita maestra, aprendimos mucho” la
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futura docente pregunté ;Qué aprendiste? “Que a veces la fraccion con el denominador
mas grande no es mayor que otra con denominador menor”. Al escuchar esta afirmacion
algunos nifios comentaron que eso les habia pasado en su equipo y que algunas veces se
guiaban por el denominador pero que en ocasiones no resultaba correcto. La docente en
formacion solicito la participacion de otros estudiantes los cuales coincidieron en que
les habia gustado el juego e incluso propusieron que se utilizara para practicar el calculo

mental en otra ocasion y para hacer suma de fracciones.

Reflexion. En relacion con el juego “Guerra de fracciones” se puede mencionar
que los estudiantes se mostraron interesados en el juego y les resulto divertido por los
comentarios que se mencionaron al finalizar la clase y por lo que se pudo observar en el
momento en que se encontraban jugando, ademas de las expresiones en los rostros de

los educandos que confirmaban que les estaba gustando el juego.

De acuerdo con Diamond (como se cit6 en el articulo del portal de Psicoélogos
Infantiles Madrid, Centro de Psicologia Madrid) Las expresiones faciales son un
elemento informativo y los seres humanos han evolucionado para percibirlas y
utilizarlas como guia en el comportamiento social. (Diamond et al., 1977; Nelson,

1987).

El juego fue significativo para los estudiantes porque logrd su cometido, que
estos conocieran la representacion grafica pero ademas hizo que se dieran cuenta de que
el numerador con mayor valor es la fraccion mas grande porque indica el nimero de
partes totales que se tomaran del entero, una vez que comprendieron esto, la mayoria de
los estudiantes identificaba quién era el ganador de la ronda solo con observar la
fraccion en la ficha, cabe mencionar que si les costd varios intentos descubrir esto,

porque inicialmente determinaban cuél era mayor o menor con el denominador de
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mayor valor pero cuando corroboraban con la representacion grafica se daban cuenta de

que no era correcto lo que pensaban.

Se pudo comprobar que los estudiantes se apropiaron del conocimiento de
representacion grafica que era el objetivo del juego, porque al momento de realizar la
actividad de cierre, donde los estudiantes tenian que resolver un problema en el que
ocupaban la representacion grafica para realizar una comparacion entre fracciones y asi
determinar qué numero fraccionario era el mayor estos consiguieron resultados
favorables, se puede afirmar ya que con base a los resultados que se obtuvieron en la
escala de valoracion el 93.10% de los estudiantes obtuvo una calificacion entre 8 y 10
mientras que el 6.89% obtuvo una calificacion de 6, la inica dificultad que se presentd
en la actividad fue que los estudiantes representaban las fracciones en figuras de
diferentes dimensiones lo que ocasionaba que lograran un resultado equivocado, se hizo
la observacion a los estudiantes que las figuras que dibujarian para comparar tenia que
ser del mismo tamafio y dividirse en las partes que se les solicitaba, estos rectificaron

sus representaciones y obtuvieron el resultado correcto.

Con respeto a esto la docente en formacion reflexiond sobre que necesitaba
hacer hincapi€ en que para la comparacion de fracciones en representacion grafica las
figuras deben ser del mismo tamafio, para poder obtener el resultado correcto esto causéd
exceder el tiempo destinado para la clase de matematicas, a su vez genero estrés en la
docente en formacion porque la docente titular exige que se respeten los tiempos que se
tienen previstos para las asignaturas, aunque se tiene en cuenta que en ocasiones €s
necesario ocupar mas tiempo para lograr que los estudiantes se apropien de los

contenidos.
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Descripcion del Juego “Adivina la fraccion”

El dia martes 10 de enero se inicid la clase de la asignatura de matematicas en el
5° grupo “A”, se presentaron una serie de problemas que los estudiantes donde tenian
que representar los numeros fraccionarios en rectas numéricas, dado que los estudiantes
ya tenian conocimiento del uso de recta numérica y la suma de fracciones les resultd
sencillo responderlos, una vez que se socializaron los resultados de los problemas en
plenaria, se procedi6 a asentar una calificacion de acuerdo al nimero de problemas

resueltos de forma correcta.

Para la ejecucion del juego “Adivina la fraccion” la docente en formacion
dividio al grupo en dos de acuerdo a como se encuentran ubicados en el salon de clases,
una vez que se establecio esto se dieron a conocer las instrucciones en las cuales se les
menciond lo siguiente: aqui tengo una ranita saltarina pero yo quiero saber cuantos
saltos dio en la recta numérica que voy a dibujar en el pizarron ustedes van a pensar una
fraccion, y pasaran al pizarrén de acuerdo al orden de participacion que ustedes
designen al interior de su equipo, al estar enfrente, sus compaifieros sin importar el
equipo van a hacer 10 preguntas como maximo para tratar de adivinar la fraccion que
ustedes pensaron, pero solo pueden contestar a la pregunta si o no, el equipo que tenga
la respuesta correcta, preguntara al compaiiero que esta en el pizarrdn si la fraccion que
penso es la que ustedes creen, si es correcto pasan a dividir la recta y colocan a la ranita
en donde corresponda, en caso de no acertar durante las 10 preguntas que tienen como
oportunidad para descubrir la fraccidon, cada equipo anotara el nimero fraccionario que
consideren es el correcto, se mostrara frente al grupo y obtenga el punto quién tenga la

fraccion correcta, ganara el equipo que obtenga mas puntos.



72

Una vez que se explicé la dindmica del juego se realiz6 un ejercicio de prueba
en la que los estudiantes cuestionaban a su compaiiero, pero al inicio realizaban
preguntas abiertas lo que dificult6 la dinamica del juego, la docente en formacion les
brind6 ejemplos con preguntas cerradas donde el estudiante al frente se limitara a
responder si 0 no, por ejemplo: ;El numerador esta entre 1 y 10? ;El denominador esta
entre 1 y 10?, al mencionar estos ejemplos los alumnos tomaron como guia las
preguntas y entraron en la dindmica del juego se les hizo hincapié en que analizaran las

preguntas y respuestas de los compafieros para poder encontrar un resultado.

En el desarrollo del juego las 10 preguntas que hacian los estudiantes no eran
suficientes para que adivinaran la fraccion puesto que generaban preguntas en ocasiones
repetitivas que no permitia que estos pudieran llegar a un resultado, por lo que la
docente titular les recomendo poner atencion a las preguntas que mencionaba el resto
del grupo para no perder oportunidades para adivinar la fraccién y sumar puntos a su

equipo.

La docente en formacion hizo la sugerencia de que en su cuaderno hicieran
anotaciones sobre los rangos de los numeradores y denominadores que se mencionaran
durante las interrogantes para poder formular una pregunta que les dira el resultado o se
acercara, lo que ocasion6 que estudiantes hicieran preguntas mas solidas que los guiaron

para acertar y adivinar el nimero fraccionario de su compaifiero.

Reflexion: Para la docente en formacion resulté satisfactorio el progreso de las
actividades de inicio y de desarrollo pues los estudiantes no tuvieron dificultades en la
solucion de estos gracias a los aprendizajes abordados en grados anteriores. Con
respecto al juego “Adivina la fracciéon” de acuerdo con lo observado y lo acontecido en

actividades propuestas en dias posteriores los estudiantes utilizaban la representacion en
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recta numérica como un recurso para comparar nimeros fraccionarios, por lo que se
puede concluir que el juego propuesto como actividad ludica si cumplio con el cometido

de que el educando comprendiera el uso de la representacion en recta numérica.

Incluso para representar el lugar donde se localizaba el nimero fraccionario
dibujaban una ranita para sefialar la cantidad de saltos que daba, hay que destacar que
este recurso lo utilizé la docente en formacion cuando les present6 el juego “adivina la
fraccion”, con el objetivo de que fuera mads atractivo para ellos, por esta razon se puede
entender que el juego, si tuvo un impacto en los estudiantes porque retomaron el recurso

que se empleo para sus actividades.

Sin embargo, durante el desarrollo del juego los estudiantes presentaron
dificultades en la dindmica del juego, pues en ocasiones los estudiantes no tenian claro
que numero representa el numerador y cual al denominador, pues al momento en que
sus compafieros realizaban las preguntas los participantes frente a grupo respondian
erroneamente a sus compafieros y cuando era momento de revelar la fraccion, existian
observaciones sobre que esos numeros ya se habian preguntado y estos dijeron que no

€ran.

Ciertamente no fue una dificultad propia del juego, pero si afectaba en la
dinamica, la principal problematica era que los alumnos no tenian claro qué
representaba el numerador y que el denominador, principalmente los alumnos que
pasaban a contestar las preguntas frente al grupo, al observar esta situacion y al ver que
estaba afectando la dindmica del juego la docente en formacion tomo la decision de
intervenir en la actividad ludica, para que en grupo recordaran que el numerador
representa el nimero de partes que toman del entero y que el denominador son las

partes en las que se divide el entero.
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En reflexion la docente en formacion considera que es necesario antes de
realizar alguna actividad, recordar de forma grupal el contenido que se supone ya
dominan los educandos ya que de esta forma se evitan las confusiones de los mismos y

las actividades o juegos se desarrollen de una mejor manera.

Otra situacion que dificulto la actividad fue que los estudiantes no prestaban
atencion a las preguntas que sus compaiieros realizaban, por tanto existia la reiteracion
de preguntas, qué por consecuencia reducia la posibilidad de adivinar la fraccion, ante
esto se hizo la sugerencia al estudiantado de escribir las pistas que surgian de las
preguntas que realizaban los demds estudiantes, una vez que estos realizaron las

anotaciones correspondientes, los alumnos se acercaban a una posible respuesta.

También se observo que el mencionarles ejemplos de preguntas de las cuales se
podian ayudar les fue de gran utilidad, porque mediante estas podian descartar algunas
cantidades, este fue un factor importante para la actividad desde el punto de vista de la
docente en formacion porque los estudiantes pensaban mejores preguntas que iban a
plantear al compafiero que se encontraba frente al grupo, rescatando nuevamente la
importancia de realizar ejemplos, para que los alumnos tengan idea de lo que se

pretende que realicen.

La docente en formacion se sinti6 desconcertada al inicio de la actividad ludica
ya que esta no se estaba llevando a cabo como se esperaba, pero con las adecuaciones
que se fueron haciendo en el transcurso de este se logré culminar la actividad de buena
forma, existen algunas sugerencias para replantear el juego y que brinde un mejor
resultado por ejemplo que los estudiantes anoten en su cuaderno los rangos entre los
nimeros en los que se puede encontrar el numerador o denominador que estan

buscando, reducir el nimero de preguntas que puede hacer, en vista de que al hacer 10
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preguntas por equipo se lleva mucho tiempo del juego y en ocasiones se les olvida a los
estudiantes lo que ya se habia cuestionado, tendiendo a ser repetitivas, por lo que se

volvera a aplicar para analizar nuevamente con las adecuaciones anteriores.

Ciclo 2

Juego “Guerra de fracciones”

Descripcion: El dia jueves 9 de marzo de 2023 en el 5° grupo “A” se integraron
equipos en los que se encontraran mezclados nifios de alto, medio y bajo rendimiento
académicos con el fin de que se dé un aprendizaje entre pares, posteriormente se realizd
el juego “Guerra de fracciones” como actividad ludica de cierre, con el proposito de que
el estudiante reconozca a la representacion grafica como una forma de comparacion de
fracciones, se inici6 el juego con la explicacion de la actividad, de forma inmediata los
estudiantes reconocieron el juego, la docente en formacién pregunté a los estudiantes
(Recuerdan el juego “Guerra de fracciones™? y estos contestaron de forma afirmativa, lo
que dio paso a cuestionar la forma de jugar, los alumnos participaron activamente en la

explicacion del juego y esto dio paso a el desarrollo de la actividad.

Los estudiantes se observaron divertidos, éstos jugaron 2 rondas por equipo,
durante las cuales, la docente en formacion paso6 a observar el desempefio de los
alumnos. Al término del juego se pregunt6 a los estudiantes ;Les resulté sencillo el
recurso de representacion grafica para la comparacion de fracciones? Estos
respondieron que si, la docente titular propuso que los estudiantes compararan un par de
fracciones utilizando el recurso, para visualizar si los alumnos utilizan correctamente la

representacion grafica.

Se les hizo hincapié en que para la comparacion de fracciones utilizando el

recurso de representacion grafica la figura que utilicen debe ser del mismo tamafio, con
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la intencion de que los alumnos obtuvieran la respuesta correcta. El par de fracciones a
5 7 ox ) ) ., .
comparar fue Vs los nifios procedieron a realizar la comparacion mediante el recurso

de representacion grafica, dando como resultado que la mayoria de los estudiantes
utilizaron el recurso correctamente, siendo pocos los que cometieron errores.
Reflexion: Como parte de esta introspeccion se puede mencionar que resultd
favorable el hecho de armar equipos en los que existiera variedad de rendimientos
escolares, por que permitio que se diera un aprendizaje entre pares, de acuerdo con lo
observado en el trabajo de cada equipo, dado que los alumnos de alto y mediano
rendimiento apoyaban a los alumnos de rezago escolar permitiendo asi un pequefio
avance para estos en la construccion de su aprendizaje de acuerdo con el contenido que

se estaba trabajando.

Se concluye que el juego “Guerra de fracciones” cumplié un doble propdsito, el
primero que los estudiantes reconocieran a la representacion grafica como un recurso
que les permite expresar un nimero fraccionario, pero también identificarlo como un
medio por el cual se pueden comparar fracciones con mismo o diferente denominador,

para determinar que fraccion es mayor, menor o igual.

Por otro lado, al implementar este juego como actividad ludica permitié que la
mayoria de los estudiantes consolidaran la representacion grafica de fracciones, de
acuerdo con lo observado en las actividades posteriores, puesto que presentaron pocos
errores en la comparacion de fracciones estos fueron principalmente que el tamafio de la
figura no era el mismo para que la comparacion fuera mas certera, por ello se considera

que es necesario trabajar mas sesiones con este para obtener mejores resultados.

Se puede comprobar lo anterior de acuerdo con los resultados que se obtuvieron

mediante la escala de valoracion donde se arrojaron resultados como que el 82.6% del
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total de los estudiantes se les asignd la calificacion de 9 y 10, mientras que al 7.1% se le

asento calificacion de 8 y por tltimo al 3.5% de los alumnos obtuvo calificacion de 7.

De acuerdo con la SEP la experiencia que vivan los alumnos al estudiar
matematicas en la escuela puede traer como consecuencias: el gusto o rechazo, la
creatividad para buscar soluciones o la pasividad para escucharlas y tratar de
reproducirlas, la busqueda de argumentos para validar los resultados o la supeditacion

de éstos al criterio del docente. (2011).

En respuesta a lo anterior se puede afirmar que los estudiantes se divirtieron con
la actividad ludica porque al pasar en cada uno de los equipos para observar que en el
trabajo que se estaba desempenando los educandos estaban disfrutando el juego, pues
desde el punto de vista de la docente en formacion, al ser una competencia con sus

compatfieros les permite medir sus capacidades y habilidades con sus iguales.

Como respaldo de lo anterior en el plan de estudios 2011 con el que trabajo la docente
en formacion se hace mencion de que este plan de estudios se centra en el desarrollo de
competencias con el fin de que cada estudiante pueda desenvolverse en una sociedad
que le demanda nuevos desempefios para relacionarse en un marco de pluralidad y

democracia, y en un mundo global e interdependiente. (SEP, 2011)

Otro punto a favor se encuentra dentro de las observaciones y sugerencias
escritas por la docente titular la cual registra sus percepciones del desempeno de la
secuencia didactica y de la docente en formacion del dia a dia, en este menciona
textualmente “El juego de fracciones favorecié el aprendizaje esperado, fue un buen
cierre de la secuencia didactica. Felicidades ” lo que da cuenta de la percepcion de una
persona que observo por fuera la aplicacion del juego esta observacion permite afirmar

que la actividad result6 exitosa.
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Juego “Adivina la fraccion”

Descripcion: El dia viernes 10 de marzo de 2023 se organizo al grupo en 2 equipos
para iniciar la clase, se preguntd a los estudiantes si recordaban el juego “adivina la
fraccion” estos respondieron que si, la docente en formacion les coment6d que se habia
modificado el juego, ya no serian 10 preguntas para intentar adivinar de que fraccion se
trata, ahora solo tendrian 3 oportunidades por equipo, por lo que tendrian que ser

cuidadosos de las preguntas que formularan para lograr el proposito como equipo.

Los estudiantes se mostraron sorprendidos y nerviosos por lo que la docente en
formacioén les comentd, sin embargo se mostraron impacientes por iniciar el juego, estos
propusieron que se dividiera la grupo a la mitad de acuerdo a la forma en la que se
encuentran sentados, la docente en formacion accedid puesto que los estudiantes se
encuentran mezclados tanto alumnos de rendimiento escolar alto, medio y bajo, esto con
el proposito de que loas alumnos de mayor rendimiento apoyen en el aprendizaje de

demas alumnos.

Una vez dividido el grupo en 2 equipos la docente en formacion para que la
actividad se entendiera de mejor manera, se realizé un ejercicio de prueba en donde los
alumnos formularian preguntas que los pudieran apoyar a adivinar la fraccion, se
menciond a los estudiantes la importancia de formular preguntas cerradas para que el
compafero que se encontraba al frente dirigiendo la actividad contestard si o no, para

brindar las pistas necesarias y pudieran encontrar la fraccion correcta.

Al momento de realizar las preguntas los estudiantes acertaron en los nimeros que
correspondian al numerador o al denominador, pero al momento de mencionar la fraccion

se equivocaban en el acomodo de los nimeros, por esta situacion se tuvo que recordar de
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forma grupal las partes de la fraccion, se les invitd a realizar sus anotaciones en su

cuaderno para ir descartando nimeros y asi adivinar la fraccion.

Al momento de hacer la aclaracion de las partes correspondientes al numero
fraccionario, para los estudiantes resulté mas sencillo el juego, tanto para identificar la
fraccion como para saber que preguntas formular, se les sugirid que en equipos
formularan las preguntas para evitar que se desaprovecharan las oportunidades que tenian
por equipo, sin embargo también dio paso a que surgieran conflictos entre los integrantes,
porque habia estudiantes que lanzaban la pregunta sin consultar antes con sus

companeros.

Al finalizar la actividad se hizo un dialogo grupal, en el que se cuestion6d sobre
que fue lo que se les dificult6 durante el juego, a esto un alumno dijo — maestra a mi no
se me hizo dificil el juego, pero es que mi equipo no se ponia de acuerdo en que preguntar
y mi compafiero Alexis se adelantaba a preguntar y nos quitaba oportunidades. Otros
alumnos contestaron — maestra es que nosotros no nos acordabamos de cual era el

denominador y cual el numerador. Bueno nos confundimos hasta que nos dijo.

En las actividades consecuentes del desarrollo y del cierre los alumnos, utilizaron
las rectas para representar al nimero fraccionario, sin embargo, si presentaron algunos
errores principalmente en la division de la recta y en consecuencia la docente en
formacién realizd una puesta en comun de los ejercicios en los que se presentaron
mayores errores, dibujando una recta en el pizarrdn para apoyar a todos los estudiantes

con el fin de despejar las dudas que pudieran tener.
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Reflexion. En conclusion, este juego utilizado como actividad ludica fortalece la
representacion en recta numeérica, porque mediante este los estudiantes visualizan como
se divide la recta, como se ubica la fraccion y la mejor parte es que lo practican de forma
grupal, por lo que todos al estar visualizando la representacion que hacen sus compafieros

también estan aprendiendo.

Tomando como referencia a Berra y Duefias (como se cit6 en el aprendizaje
grupal y su importancia en la formacion del profesorado profesional, 2022)EI
aprendizaje grupal representa una alternativa con respecto al aprendizaje tradicional,
pues este se puede entender como un proceso de aprendizaje y elaboracion de
conocimientos y habilidades conjuntas, donde el conocimiento no se entrega como algo
acabado, sino que los procesos cognitivos y sociales del grupo le permiten a cada
individuo construir el conocimiento y desarrollar habilidades practicas al respecto.

(Berra & Dueiias, s.f),

Aunado a estos el estudiante reconoce a la recta numérica como un recurso con el
que puede comparar numeros fraccionarios, si bien existieron errores al momento de
mencionar la fraccion, no fue por el juego, es conveniente comentar que se necesita
fortalecer en los estudiantes a qué se refiere el numerador y denominador, en vista de que
fue el principal error que cometian, esto se realizd colocando en el pizarrén un esquema
donde se pidi6 al estudiantado mediante participacion voluntaria colocar las partes de la
fraccion y a que se referia cada una, la docente titular solicitdé que los alumnos lo
escribieran en su cuaderno como una forma para recordar las partes del ntimero

fraccionario .

No obstante, toda vez que se disipé la duda en cuanto al numerador y al

denominador, los estudiantes se mostraron con mayor seguridad al dar sus respuestas,
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ademas la docente en formacion reiter6 la recomendacion de hacer sus notas sobre lo que
preguntaban sus compafieros para evitar la repeticion de preguntas que lejos de acercarlos

a su objetivo les resultaria perjudicial.

Los estudiantes se mostraron motivados en la actividad ya que se les mencion6
que era una competencia de equipos lo que increment6d la contienda por obtener la
puntuacion mas alta, esto también influy6 en que los estudiantes fueran selectivos con las
preguntas que les plantearian a sus compafieros al frente, desde el punto de vista de la
docente en formacion el juego considera que si cumplié con su propdsito, sin embargo
también es necesario fortalecer el trabajo en equipo puesto que se suscitaron algunos

conflictos debido a la falta de comunicacion dentro de los equipos.

Como resultado de lo que se trabajo durante la clase de asentaron calificaciones
para valorar las actividades que se propusieron en la secuencia didactica, teniendo como
resultados finales que el 82.75% de los alumnos obtuvieron una calificacion de 10y 9
puntos, mientras que el 6.89% de los estudiantes lograron obtener 8 puntos estos tltimos
son alumnos con rezago educativo lo que dificulta que logren el aprendizaje esperado, sin
embargo la docente en formacion trata en medida de lo posible brindarles atencion

personalizada para apoyarlos y puedan tener un mejor rendimiento escolar .

Esto permite conocer el avance que los estudiantes han tenido y cémo ha
favorecido el juego “adivina la fraccion” propuesto como actividad ludica, pues en su
mayoria los alumnos eligieron el uso de rectas para comparar las fracciones que se
planteaban en los problemas que tenian que resolver y en comentarios de los infantes les

resultaba mas rapido trazar una recta que dibujar, dividir y colorear una figura.

En comparacion con la primera aplicacion de esta actividad ludica la docente

necesitd explicar menos las indicaciones, puesto que los estudiantes ya conocian la
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dindmica de juego, esta solo se limit6 a informar las nuevas reglas sobre el limite de
preguntas y que deberian realizar anotaciones en su cuaderno, esto propicido que los
estudiantes de forma mas répida adivinaran la fracciéon que sus compafieros habian

pensado, porque generaban preguntas adecuadas.

Capitulo IIT Reflexion y analisis de la accion

3.1 Resultados de la aplicacion ciclo 1, ciclo 2.

Los resultados de la aplicacion se plasmaron en el diario de clase ya que son un
método para rescatar informacién como observaciones del trabajo, asi como reflexiones
del desempeiio, en general son descripciones de lo acontecido en su aula que aporta
informacion de provecho como ideas, emociones, opiniones que tienen lugar al
momento de implementar el plan de accidn, estos escritos proporcionan las herramientas
suficientes para generar juicios de evaluacion de la investigacion. (Latorre, 2005).

Para recabar informacion importante sobre sucesos que tienen lugar dentro de la
practica docente es necesario que el investigador utilice herramientas que le permitan
plasmar por escrito y a detalle las reacciones de los estudiantes, complicaciones,
aciertos, opiniones, criterios, que sirvan de base para que el profesor pueda retomarlo y
asi emitir juicios de modo que esto le faculta a evaluar la pertinencia de su plan de

accion.

De acuerdo a los datos recabados, se puede mencionar que en el primer ciclo de
aplicacion existieron algunos conflictos tanto en la planeacion de las actividades como
en la aplicacion de los juegos, puesto que la planeacion es revisada en la escuela normal
de Jilotepec, posteriormente por la docente titular y finalmente por la direccion escolar

quienes son los responsables de autorizar para su aplicacion.
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En el primer ciclo de aplicacion de los juegos propuestos como actividades
ludicas por la docente en formacion, se observo que para los estudiantes era algo nuevo
ya que al mencionarles que se aplicaria un juego, los nifios se exaltaban, alteraban, se
mostraban ansiosos por saber de qué se trataba la actividad, ademéas de que la docente
en formacion entregaba el material con el que se trabajaria antes de dar instrucciones,
esto resultaba contraproducente pues los alumnos no prestaban atencion a las
instrucciones de la forma correcta de jugar y en consecuencia se originaban dudas o

existian errores al momento de jugar,

Por el contrario, en el segundo ciclo de aplicacion la docente en formacion
reconsidero los errores de su practica docente en el primer ciclo, en esta ocasion el
material se entregaba al finalizar la indicacion, ademads se cuestionaba a los estudiantes
para saber si habian entendido las instrucciones de juego, principalmente para
asegurarse de que los estudiantes entendian la dindmica del juego y evitar dificultades al

momento de desarrollar el juego por equipos.

Respecto a la integracion de equipos se puede referir que fue una de las
principales dificultades que se presentaban en el salon, donde los estudiantes de
desempefio avanzado integraban a los alumnos de nivel intermedio y excluian a los
alumnos de rezago, por lo que se tomo la decision de que los equipos los conformaria la
docente en formacion o serian elegidos mediante distintas técnicas entre las que se
encontraban, la tombola de nombres, la ruleta de nimeros, los multiplos de algin
nimero y por asignacion de nameros, esto disminuy6 un poco la problematica de que
los equipos no estaban integrados equitativamente, en momentos los alumnos con

rezago exigian que la docente en formacion fuera quién formara los equipos de trabajo.
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3.2 Evaluacion en la mejora de aprendizajes ciclo 1, ciclo 2

La evaluacion se llevo a cabo en tres momentos diagnostica, formativa y
sumativa. Dentro de la evaluacion diagnostica se parte desde el contexto en que se
desenvuelven, el estilo de aprendizaje de los educandos y lo que los estudiantes conocen
del tema, realizado mediante cuestionamientos o actividades, que permitan indagar y
marcar el punto de partida del docente, a su vez es formativa porque se evalua todos los
momentos de la secuencia didactica, desde el inicio hasta el cierre, para identificar lo
que aprendieron, las dificultades que presentaron, para establecer medidas y acciones
que permitan que el estudiante logre el aprendizaje esperado, es sumativa porque se
evaluan los productos terminados, con la finalidad de saber si el resultado es positivo o

negativo. (Casanova, 1998)

3.3 Reflexion y analisis de la accion ciclo 1y ciclo 2

La reflexion en la investigacion-accion se concibe como la parte final del
proceso que realiz6 el investigador, donde se determina y evaltia la funcionalidad de las
actividades que establecio en su plan de accion, y que aplico al grupo de alumnos a su
cargo, a fin de reconsiderar la efectividad de las actividades y de ser necesario

modificarlas para iniciar nuevamente el ciclo para lograr los resultados que se desean.

(Latorre, 2005).

En acuerdo con lo anterior el proceso de reflexion es un paso fundamental en el
proceso de investigacion-accion porque es aqui donde el docente aterriza y valora el
beneficio, provecho, utilidad y factibilidad de su plan de acciéon ademas evalia si se
requiere corregir, cambiar o retocar cualquiera de las actividades que establecio para su
objetivo de mejora y de esta manera poner en marcha nuevamente sus estrategias para

lograr el objetivo de transformar su practica.
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Durante la construccion de este informe de practicas la docente en formacion
mejord su actuar docente, se debe sefialar que la principal aportacion fue el
acercamiento a la investigacion para buscar juegos que permitieran que el estudiante se
divirtiera pero que a su vez impactara de forma positiva en el aprendizaje de sus
estudiantes, vale la pena hacer hincapié en que no fue una tarea facil lograr compaginar

estos dos elementos, pero se logro el cometido principal.

Otro aporte que favorece la practica de la futura docente es que, con la
aplicacion de los juegos, dio cuenta de la importancia de la puesta en comun de todas
las actividades que se planeen en la secuencia didactica, ya que con la socializacion se
comparten experiencias, estrategias y métodos de resolucidon que a su vez aportan a la
construccion de conocimiento entre pares, una parte que suma al aprendizaje de los

alumnos.

Hay que destacar que la aplicacion de ambos ciclos, permitio a la docente en
formacién darse cuenta que es necesario asegurarse que los estudiantes estan atentos a
la explicacion de la dindmica no solo de los juegos sino de cualquier actividad, puesto
que, de no ser asi, se presentaran dificultades en el progreso del trabajo en el aula, por lo
que captar la atencion de los estudiantes es la parte principal y lo que dicta que una

actividad sea fructifera o no.

Fue evidente la diferencia entre la aplicacion del primer ciclo con el segundo, se
puede comprobar porque las observaciones sobre los errores del ciclo 1 fueron mas que
las del ciclo 2, sin embargo, se pudo haber modificado y volver a aplicar para lograr
minimizar ain mas las dificultades, desafortunadamente ya no se presentan contenidos
con los que se pueda relacionar el juego y por esta razon solo se dejo hasta el segundo

ciclo.



86

3.4 Observacion, reflexion, cambio, mejora y transformacion

La reflexion al momento de escribir un diario de clase es natural, puesto que al
momento de expresar por escrito las vivencias inmediatamente se comienzan a
reorganizar y examinar como sucedieron los hechos desde el planteamiento de las
actividades, las reacciones de los estudiantes ante las actividades hasta como se sintio el
docente al momento de aplicar sus actividades, si resulto como planeaba etc. (Zabalza,

2004, p.49).

Con base en lo anterior, la revision que realiza el docente como un acto de
introspeccion para analizar su practica valorando aciertos y desaciertos en el desempefio
de su papel como guia y al momento de redactarlos en su diario del docente pasa por un
proceso de reflexion en el cual da cuenta de las posibles modificaciones por realizar
tanto en su proceder como en las actividades que plantea a sus estudiantes, por €so es
importante que se escriba un diario de clase y lo pueda retomar para sus clases

posteriores.

De acuerdo con lo observado si se puede visualizar una mejoria en el desempefio
de la docente en formacion tanto en la secuencia de actividades, al momento de brindar
instrucciones a los alumnos, en la conduccién del grupo, en el uso de material didactico
que favorezca a los aprendizajes esperados, los instrumentos de evaluacion que utiliza la
futura docente que este caso es la escala de valoracion permite evaluar los procesos del
logro de los aprendizajes de los nifios y esto se puede comprobar mediante las escalas
de observacion del desempefio de la docente en formacion que es requisitada por la
docente titular de grupo, quién evalia semana a semana.

Como reflexion del desempetio de la docente en formacion alin necesita mejorar

en varios aspectos uno de ellos es el disefio de situaciones didécticas que sean acordes a
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las caracteristicas de todos los integrantes del grupo, se debe sefalar que existen
alumnos con rezago académico que requieren de adecuaciones curriculares para que
logren alcanzar los aprendizajes esperados y en este caso la futura docente presenta un
area de oportunidad que se requiere atender.

Es necesario seguir buscando y proponer actividades innovadoras y motivantes
para los estudiantes, que despierten en ellos el gusto por iniciar no solo la clase de
matematicas sino cualquier asignatura, esto es importante para que el conocimiento que
construyan sea significativo y lo méas importante que sea para que el estudiante se
desempetie en la vida.

Si existe una transformacién de la practica de la futura docente desde el inicio de
la investigacion-accion hasta el término de esta, debido a que influyo6 en la competencia
genérica, porque la docente en formacion mejord en la solucion de problemas, con el
desarrollo de esta investigacion-accion se enfrento a distintas problematicas que
requerian de pronta solucion, donde utilizaba el pensamiento critico para analizar las
situaciones y tomar decisiones favorables.

Respecto a la competencia profesional que eligio la futura docente si existe una
evolucion dentro de las planeaciones que actualmente elabora en comparacioén con las
anteriores, no obstante, se requiere que se siga mejorando y trabajando para lograr que
sea incluyente de acuerdo con las necesidades del grupo, pues con la experiencia que se
adquiere a lo largo del servicio se va modificando la estructura de la planeacion mejora
considerablemente.

Personalmente se considera que se avanzo en la problematica que aqueja a la
docente en formacion, concretamente en la implementacion de juegos en las secuencias
didacticas, pues ahora se visualizan juegos propuestos como actividades ludicas a lo

largo de la planeacion semanal, teniendo comentarios de la docente titular como “todo



aquello que se le proponga al grupo como juego, traera buenos resultados, contintia

proponiéndolo en los diferentes temas y asignaturas™.
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Conclusiones

El cambio que realizé la docente en formacion en la forma de planear sus
secuencias didacticas apoyo al desarrollo de los contenidos hacia donde se dirigia la
planeacion y favoreci6 a los estudiantes lo anterior es comprobable y medible con los
resultados de la evaluacion.

Existe una transformacion en la forma habitual de dar sus clases y conducir sus
sesiones, sin embargo, es relevante mencionar que se requiere seguir investigando e
implementando actividades, técnicas, estrategias y métodos para lograr una
transformacion mas evidente, desde el punto de vista de la futura docente esto se da con
el paso del tiempo y conforme la experiencia que adquiera la docente en formacion.

Con la construccion del presente informe de practicas la docente en formacion se
vio en la necesidad de investigar para conocer su tema, esto a su vez posibilité a la
autora de este trabajo para apropiarse de conocimiento sobre la importancia del juego
como actividad ludica en el desarrollo de habilidades, destrezas y su aporte para que los
nifios construyan su conocimiento, tomando como base el juego.

Existio una mejora en los aprendizajes que construyeron los infantes dentro de la
aplicacion del ciclo 1 en comparacion con el ciclo 2 puesto que se reflejo
principalmente en el tema de conduccion de las actividades ludicas por parte de la
docente en formacion, los estudiantes ya conocian su dindmica y esto favorecio en su
ejecucion ya que fue de forma mas ordenada.

Si bien se avanzé en la implementacion del juego como actividad ludica para
ensefiar matematicas, durante la construccion de este informe de practicas profesionales
permitid a la docente en formacién dar cuenta de algunas areas de oportunidad que
presentaba en su praxis del dia a dia, uno de ellos fue la falta de ejemplificacion porque

no se implementaba en las sesiones y son parte fundamental para que el alumno
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comprenda las actividades que se requiere que realice haciendo mas sencillo el trabajo
a €stos.

Asi mismo que la puesta en comln permite intercambiar informacion entre los
alumnos sobre la forma en que resuelven alguna problematica que es muy importante
porque esto contribuye a la construccion de conocimientos llegando un aprendizaje

entre pares donde aprenden unos de otros, mediante la socializacion que existe.
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Recomendaciones

Continuar con la investigacidn-accion para lograr la transformacion de la
practica profesional.

Implementar juegos como actividades ludicas para la ensefianza no solo de las
matematicas también en las diferentes asignaturas, pues €s un recurso que apoya
en el desarrollo de conocimientos de los educandos.

Utilizar la puesta en comun para apoyar en la socializacion de los contenidos del
programa de estudios, ya que representa una herramienta que aporta en el
aprendizaje de los alumnos.

Elaborar planeaciones que apoyen a los aprendizajes de todos los estudiantes
teniendo en cuenta sus necesidades y caracteristicas.

Mantener en constante innovacion la practica docente dentro y fuera del aula.
Generar un habito de investigacion, para continuar actualizandose, respecto a las

nuevas formas de enseflanza e intereses de los estudiantes.
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Anexos

En este apartado se incluyen evidencias del trabajo que realiz6 la docente en
formacioén para el desarrollo de este informe de practicas los cuales respaldan lo aqui

descrito.

Imagen 1 En la presente imagen se encuentran los resultados del diagndstico
que se aplicé para conocer los estilos de aprendizaje y los ritmos de aprendizaje
para realizar las planeaciones de acuerdo este concentrado para lograr

alcanzar los aprendizajes esperados del grado. Autoria propia.
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Imagen 2 La presente imagen representa la participacion de los
estudiantes en el juego ""El resultado es', donde los estudiantes se
mostraron participativos, entusiasmados y atentos en la resolucion

de las consignas de la docente en formacion. Autoria propia.



Imagen 3 Se anexa la presente imagen del primer ciclo de aplicacion del juego

"Adivina la fraccion" donde se muestra poca participacion de los estudiantes, porque no

entendian la dindmica del juego, posterior a esto se realizaron ejemplos. Autoria propia.



=

e ———

F'\or‘\‘eb 10 de enevo de 202%.

Ad o lg (raccor

/!
D

. \ vel \U
5
&)

'@ |

e Qg !
| - :

R

Imagen 4 En la imagen se muestra la participacion de una estudiante en el juego "Adivina la

—_—

fraccion”, la estudiante adivino la fraccion propuesta por un integrante de su equipo, realizando

preguntas que le permitieron llegar al resultado. Autoria propia.



Imagen 5 Se muestra el trabajo que desarrollaron los estudiantes del 5° "A" con el material

diddctico que otorgo la docente en formacion para el juego "Guerra de fracciones”. Autoria

propia.
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Imagen 6 En la presente imagen se muestra la evidencia de la escala de valoracion que se
utilizo para evaluar los contenidos en la aplicacion del primer ciclo del juego “El resultado

, los cuales presentan resultados favorables respecto al aprendizaje de los estudiantes

Autoria propia.
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Imagen 7 Lo anterior representa los resultados que obtuvieron los estudiantes de 5° en las

actividades que se desprendieron de los contenidos de matematicas que se deseaban

favorecer con los juegos "Adivina la fraccion" y "Guerra de fracciones" en el primer ciclo.

Autoria propia.



Imagen 8 La escala de valoracion que se observa es la evidencia de las calificaciones

de los estudiantes que se establecieron de acuerdo con lo que los alumnos lograron en
la segunda aplicacion de los juegos "Adivina la fraccion"y "Guerra de fracciones"”

Autoria propia.



Imagen 8 En la presente imagen se muestran los ejercicios que se realizaron en el primer

ciclo de la investigacion accion. Autoria propia.



Imagen 9 Lo anterior representa el trabajo realizado por un estudiante en la actividad del

"Resultado es". Autoria propia.



Imagen 10 Se integra evidencia de las actividades realizadas en el primer ciclo de

la investigacion-accion. Autoria propia.



Imagen 11 Se integra evidencia de actividades realizados por estudiante en

el segundo ciclo. Autoria propia.



