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INTRODUCCION

Desde la practica docente propia, se ha observado la importancia que tiene el
desarrollo del concepto de numero en los nifios de nivel preescolar, puesto que
esta ligado a la evolucién misma del hombre, pues surgié como consecuencia de
la necesidad practica de contar objetos.

Como se sabe, los niumeros son el alfabeto universal del lenguaje matematico que
sirve para cuantificar todo lo que nos rodea. De igual forma es un recurso que
ayuda a desarrollar el pensamiento, pues al trabajar con ellas, se deben seguir
ciertos pasos, y son una herramienta con la que se pueden resolver problemas
cotidianos.

Pero para utilizarlos correctamente, los nifios deben realizar una transiciéon de
pensamiento que va de lo concreto a lo abstracto. Por ello se considera importante
que desde que el nifo se encuentra en el nivel de educacién preescolar, se
favorezca el aprendizaje de los principios del conteo, ya que la mayoria de ellos a
esa edad presentan problemas al momento de asociar un nimero escrito con su
realidad.

Favoreciendo el desarrollo de dichas reglas o principios del conteo, en las
primeras etapas escolares, el individuo mejora su desemperio a lo largo de su vida
académica. Por tal motivo, el presente proyecto tiene como propédsito elaborar y
aplicar una propuesta de estrategias didacticas basadas en juegos tradicionales,
enfocadas a los nifos de cinco afnos que se encuentran en el tercer grado de
conteo educacién preescolar, con la intencién de que logren un aprendizaje
significativo de los principios del de manera agil, divertida y constructiva, es decir,
con aspecto ludico; encaminado a desarrollar un conocimiento sélido de los
primeros numeros.

El presente trabajo Los juegos tradicionales como estrategias para la formacion y
desarrollo de los principios del conteo en nifios y nifias del tercero de preescolar

esta integrado en su primera parte por una Introduccion y Justificacion.



De igual forma se muestra el marco contextual, en donde se da cuenta de la
situacion escolar y social, donde se realiza el andlisis de la practica docente
propia en aspectos significativos para comprender la situacion cultural y

socioecondémica de los alumnos que forman parte del objeto de estudio.

Otro aspecto significativo es el diagnodstico pedagdgico en el que se integran los
resultados obtenidos de la observacion realizada en alumnos de tercer grado de
preescolar del Jardin de Ninos Vigotsky. Lo cual permite establecer el
planteamiento del problema en un primer plano de andlisis, que da origen a los
cuestionamientos de investigacion, asi como la pregunta central de investigacion:
JPueden los juegos tradicionales favorecer el desarrollo de los principios de
conteo en ninos y ninas de 3° de preescolar? Este marco da pie al planteamiento

del propésito general de investigacion.

Otro segmento lo constituye el marco tedrico conceptual, con base en las
aportaciones de cientificos como Jean Piaget y L. S. Vigotsky. También se incluye
lo mas relevante en relacion a los temas cognitivos, del juego, la légica
matematica y los principios de conteo. Esto se complementa con las categorias de
andlisis que enfatizan los aspectos mas relevantes a recuperar con los alumnos y

alumnas de educacién preescolar objeto de estudio.

Con respecto a la metodologia se utiliza el procedimiento de investigacion accion,
que implica una transformacion dialéctica basada en la autorreflexion critica del
docente sobre su propia practica. El tipo de proyecto, dentro del cual se inscribe el
presente trabajo se define como de intervencién pedagdgica ya que se pretende
favorecer la transformacion educativa de alumnos y alumnas, particularmente en

el tercero de preescolar.

Un ultimo apartado lo constituye con el plan de trabajo, que se conforma de 15
sesiones, dirigidas a los alumnos de tercero de preescolar, con actividades que a
partir del juego se pueda favorecer el desarrollo potencial del alumno en las
habilidades que presenta y ayudarle en el desarrollo de las que no se observan.

Con la participacién en el presente proyecto se pretende ayudar a mejorar el



desarrollo de los principios del conteo de los alumnos. Con base en estas
actividades, se realizard una serie de consideraciones de reflexion sobre la puesta
en practica de esta propuesta alternativa, y asimismo, se plantearan las

conclusiones generales del proyecto.

Se culminara con la reformulacién del proyecto, en el que se ponderaran los
aciertos obtenidos en su aplicacion, asi como sus deficiencias, por lo que se hara

un replanteamiento para nuevas intervenciones.

Finalmente, se incluye la bibliografia consultada, asi como los instrumentos
utilizados.



JUSTIFICACION

Como se sabe, los nifos en edad preescolar empiezan a tener una idea de
cantidad al utilizar expresiones diversas como: muchos, pocos, varios, algunos,
uno, ninguno, todos, mas que, menos que; y aunque aun no poseen la nocién de
namero, comienzan a expresarlo de diferentes maneras, basados en la percepcion

de aquello que les rodea.

La reprobaciéon en las escuelas con materias relacionadas a las matematicas
tienen un mayor indice que las relacionadas con cualquier otra rama del saber,
pero su origen no se da en las escuelas secundarias o de nivel de educacion
primaria, su verdadero origen se encuentra desde las primeras etapas educativas,
es decir desde el preescolar.

Asi pues, en el actual Programa de Educacion Preescolar (PEP-04) se plantea la
necesidad de desarrollar el pensamiento matematico en el nifio por medio de

experiencias cotidianas, pero sobre todo en sus juegos.

Por tal motivo y observando la dificultad que presentan algunos nifios al momento
de iniciar el conocimiento de los primeros numeros, se plantea la necesidad de
hacer una propuesta didactica, con un conjunto de juegos tradicionales que
apoyen al nifio en el desarrollo de los principios del conteo como: /a
correspondencia uno a uno, el orden estable, la cordialidad, la abstraccion y la

irrelevancia del orden.

El aprendizaje del conocimiento matematico, estd intimamente ligado a la
concepcion del nimero, los beneficios derivados de este aprendizaje repercuten
de manera positiva en la vida académica de los alumnos, creando un aprendizaje
significativo que podra potencializar el resto de su vida, puesto que como lo

enuncia Luis Ferrero, (... “Las matematicas dotan a los individuos de un conjunto



de instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras mentales y posibilitan
para explorar y actuar en la realidad)”.

)

La implementacion de juegos tradicionales utilizados en las primeras etapas del
aprendizaje del nifo, le puede permitir entender esta conceptualizacién, de
manera agil y divertida, transformando el acto de ensefianza del conocimiento
matematico, pues cuando el alumno asocia las matematicas con el juego le resta
el caracter estricto a este saber. Puesto que /los juegos ensenan a los escolares a
dar los primeros pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el
pensamiento I6gico, desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con

espiritu critico.

Debido a su caracter motivador el juego se puede considerar como un facilitador
del aprendizaje de las matematicas, pues es capaz de lograr que los alumnos
pierdan esa aversion hacia dicha asignatura. Sin duda alguna para mantener
interesado a un nifio, el proponerle un juego matematico vinculado con algun
juego tradicional cémo el avion, pares y nones, la oca y el stop; pueden favorecer
de manera determinante el aprendizaje de los principios del conteo utilizando los

primeros nUmeros.

En este sentido se desprende que hay aspectos que por si solos justifican de
manera determinante el uso del juego en las aulas; estos pueden ser:

A) El caracter ludico

B) El desarrollo de técnicas intelectuales

C) El fomento de desarrollos sociales

Puesto que el interés de los juegos en la educacion no es sélo divertir, sino mas
bien extraer de sus ensefanzas materias suficientes para impartir un

conocimiento, interesar y lograr que los alumnos piensen con cierta motivacion.

'Ferrero, Luis, El juego y la matematica La Muralla, Madrid, 2004, Pag. 13




Asi pues, desde el punto de vista del desarrollo intelectual, el juego es una
excelente actividad que permite ejercitar las capacidades mentales que, al igual
que las fisicas se mejoran con la practica como: la imaginacién y la creatividad.

En otro aspecto el desarrollo de la légica es clave incluso para el desarrollo de
los principios del conteo ya que generalmente es uno de los primeros aspectos
convencionales del mundo de los numeros al que los nifios y nifas tienen

oportunidad a acercarse.

De esta manera el presente proyecto de innovacion se conforma de una serie de
juegos tradicionales que tienen como caracteristicas distintivas: el hecho de
manejar un contenido educativo, desarrollar habitos y actitudes positivas durante
la jornada escolar, desarrollar estrategias de pensamiento y promover el

intercambio de relaciones personales.



MARCO CONTEXTUAL
Contexto Social
Ubicacion
Marco Geografico

ecatepec E| municipio de Ecatepec se ubica en la region

H\"'; ﬁ? nororiental del Estado de México y cuenta con una
%m e extension territorial de 186.9 kilbmetros cuadrados;
+fﬁ’@*ﬁfg sus colindancias son las siguientes:
"55!"'?5 .:_f m}% raﬁh .
) T:,,,m S T AR « Al Norte: Los municipios de Tultilan, Jaltenco,

2 e Tecamac y Tonanitla.
e Al Sur: La Delegacion Gustavo A. Madero y
los municipios de Texcoco y Netzhualcoyotl.
e Al Oriente: Los municipios de Acélman y Atenco.
e Al Poniente: La Delegacion Gustavo A. Madero y los municipios de

Coacalco y Tlanepantla.

El territorio del municipio de Ecatepec esta distribuido de la siguiente forma: 1
ciudad, 7 pueblos, 1 rancheria, 12 barrios, 163 fraccionamientos y 359 colonias.

Hidrografia

Ecatepec carece de rios y lagos; sin embargo existieron en la época prehispanica
dos lagos de importancia; el Lago de Texcoco y el Lago Xaltocan, de aguas

saladas y semisaladas respectivamente.

Actualmente sélo hay arroyos de origen fluvial como: La Rinconada, El Aguila, La

Guifada, La Cal y El Calvario.



Orografia y Relieve

El relieve de Ecatepec es irregular debido a los factores que alteran el suelo, tanto
los de origen natural como los provocados por el hombre. La erosién mecénica,
eoliana y la fluvial han modificado sustancialmente el relieve del territorio de
Ecatepec.

La Sierra de Guadalupe es el macizo de cerros, lomas y montes mas importante
de nuestro municipio. Integra en su extension las elevaciones conocidas como:
Pico de tres Padres, El Pico de los Diaz, EI Pico de Moctezuma, Cerro Cabeza

Blanca entre otros.

Clima

En Ecatepec predomina el clima templado semiseco, con lluvias durante el verano.
Las temperaturas mas altas se registran durante las estaciones de primavera y
verano; en invierno se registran temperaturas de hasta los 7 grados centigrados.
La temperatura anual promedio es de 14 grados centigrados.

Cultura

La Cultura prehispanica dej6 huella en nuestro territorio, enriquecida con el
proceso histérico nos permite actualmente ostentar manifestaciones culturales y
rasgos de identidad que nos distinguen y que dia a dia los ecatepequenses

continuamos construyendo y consolidando.

La identidad se establece con los lazos de unidbn que se crean por que
compartimos en comunidad los simbolos, tradiciones y costumbres, tangibles e
intangibles que agrupan todos los valores y los aspectos del quehacer de los que
habitamos en este municipio, legando para las generaciones que nos sucedan la

tarea de nutrir la cultura y mantener viva nuestra identidad.



Nombre Oficial del Municipio

Ecatepec de Morelos es el nombre oficial de nuestro municipio. Ecatepec es un
vocablo de origen nahuatl compuesto por las palabras EHECATL, (viento) y
TEPEC, (cerro). La forma original de esta Gltima palabra es TEPETL, modificada
por el sufijo gramatical C que significa en o lugar de. De esta manera Ehecatepetl
se traduce etimoldgica y literalmente como: “Donde esta el cerro del viento” o “En
el cerro del viento”. El 13 de octubre de 1877, el Gobernador Juan N. Mirafuentes
otorga a Ecatepec la calidad de Villa. .En 1997 el entonces diputado local del
distrito XLII Eruviel Avila Villegas lanzé la iniciativa para reformar el articulo 6 de la
Ley Organica Municipal a efecto de agregar las palabras “de Morelos” al nombre
del municipio, en el decreto oficial No. 32 publicado el 30 de septiembre de 1997
se reformé el citado articulo de la Ley Orgénica y tom6 su nombre definitivo:
MUNICIPIO DE ECATEPEC DE MORELOS.

El Glifo

El glifo de Ecatepec, se encuentra en cddices prehispanicos. Se describe como la
representacion de un cerro cuya cima esta coronada por la imagen del dios del
viento Ehécatl - Quetzalcoatl, simbolizado por la cabeza de un ave, de rostro rojo
barbado con protuberancias en la boca semejando un pico, y un ojo muerto
(simbolo de la estrella) representado fuera de la 6rbita.

La mitologia Azteca de la creacidn, narra que las dos veces dios Ometeotl, tomo el
viento divino Ehécatl para soplar sobre el caos, creando la luz, el movimiento y

organizando el universo.

EL escudo de Ecatepec de Morelos

El escudo muestra los tres principios rectores: Autonomia, Trabajo y Unién, los
cuales han regido el desarrollo histérico de nuestro municipio. En la parte superior
se aprecia el Escudo Nacional enmarcado por un arco que enaltece los colores
patrios; este trazo entorna la representacion de la tumba del Generalisimo José
Maria Morelos y Pavén.



La Autonomia es representada por la Constitucién Politica de los Estados Unidos
Mexicanos y hacia ella se dirigen las huellas de unos pies descalzos, que marcan

el camino del Municipio hacia los principios de libertad y justicia.

En la parte superior izquierda se aprecia la parroquia de San Cristdbal, edificacion
colonial que representa uno de los monumentos historicos caracteristicos de
Ecatepec.

El trabajo se ejemplifica con las actividades laborales del municipio, como son: la
agricola, la industria metalurgica de transformacion, y la més representativa: Sosa
— Texcoco, por ser la de mayor tradicion, ya que su instalacion data del afio 1942.

En la parte inferior de estos elementos se encuentra el Albarradén prehispanico y
colonial.

También se ilustra la cuenca del Valle de México, que estaba formada por los
lagos de Chalco, Xochimilco, Texcoco, Xaltocan y Zumpango, en cuyo entorno
aparecen los topénimos de los pueblos que integran el municipio.

Finalmente en la parte inferior de todos los elementos aparece la palabra “unién”,
que indica en suma, la consolidacion de un presente que reconoce su herencia
histérica.

El 29 de marzo de 1983 el H. Ayuntamiento Constitucional de Ecatepec de

Morelos dio a conocer el escudo de nuestro municipio.

Marco Historico
Epoca Prehispanica

Los arquedlogos situan temporalmente a los primeros pueblos de Ecatepec hacia
el ano de 1300 a. C.; sostienen que los pobladores iniciales procedian de
Zacatenco y del Arbolillo; estos pioneros se establecieron en Xalostoc, Tulpetlac,
Chiconahutla y Ecatepec. Recientes investigaciones arrojan que existen
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evidencias de asentamientos humanos que datan de 4500 anos a. C. en esta

region.

El Cddice Boturini (Tira de la peregrinacion) registra que hacia el afio 1204
llegaron los aztecas (mexicas) a nuestra region, habitando en Alcahuacan,
Ecatepec, Tulpetlac y Huixachtitla (antigua poblacion que dependia de Xalostoc).
Permanecieron en nuestro territorio un total de 40 afos. Gracias al Cddice Boturini
y a otros conocemos los glifos de los pueblos de Ecatepec. Durante la segunda
mitad del siglo XllIl, Ecatepec y sus pueblos dependieron del Seforio de Xaltocan
hasta la derrota de éste por el senorio de Cuauhtitlan, integrandose asi a éste
Senorio hasta 1428. La Triple Alianza formada por México Tenochtitlan, Texcoco y
Tacuba inicié la creacion de un gran imperio anexando al Seforio de Cuauhtitlan.
En éste mismo afno los aztecas instituyeron el linaje de los gobernantes del
Seriorio de Ecatepec, siendo su primer Tlatoani Huehue Chimalpilli, el segundo
Matlaccohuatzin, el tercero Chimalpilli 1l y el cuarto y ultimo Huanitzin;
emparentados todos ellos con tos tlahtoanis aztecas.

Epoca Colonial

Consumada la conquista, Diego Huanitzin continu6 gobernando Ecatepec,
posteriormente Hernan Cortés entregé a Dona Mariana Leonor Zuchimatzin de

Moctezuma la Encomienda de Ecatepec.

En el siglo XVI, Ecatepec recibe el nombramiento de Alcaldia Mayor vy
Chiconahutla el de corregiduria, esta ultima quedd sujeta a la Alcaldia Mayor de
Ecatepec, que a partir de este hecho ostent6 el poder politico de la regién durante
todo el periodo colonial, teniendo bajo su dominio los territorios que actualmente

son los municipios de Coacalco y Tecamac.

1"



A inicios del siglo XVII, debido a las fuertes inundaciones, las autoridades
decidieron reforzar el Albarradon prehispanico con dos muros de piedra y tres
capillas-compuerta; con estas obras ayudaron en parte a controlar las
inundaciones de la capital de la Nueva Espana. A mediados del siglo XVIII, EL
Real Tribunal del Consulado construyo la Casa del Real Desagie; poco tiempo
después se le llamé Palacio de los Virreyes, en virtud de que estos gobernantes
recibian en este lugar “El Baston de Mando”antes de su llegada a la capital de la
Nueva Espanfa. Al finalizar el siglo XVIIl, el Rey de Espana divide el virreinato en

doce intendencias, Ecatepec se asigna a la intendencia de México.

Periodo Histérico 1812 - 1980

En este apartado estan citados algunos de los hechos histéricos mas relevantes,

acontecidos en Ecatepec.

El 22 de diciembre de 1815 fue fusilado el General José Maria Morelos y Pavon en
el Palacio de los Virreyes (actualmente Centro Comunitario “Casa de Morelos”),

lugar donde pasoé sus ultimos momentos.

Una vez consumada la independencia de nuestro pais, el Decreto Constitutivo del
Estado de México fechado el 2 de marzo de 1824, ratifica a Ecatepec su calidad
de municipio la cual habia recibido el 16 de marzo de 1812. En 1825 Ecatepec
pierde mas de la mitad de su territorio con la creacién del municipio de Tecamac;
en 1862 vuelve a perder territorio esta vez para crear el municipio de Coacalco. El
13 de octubre de 1877, el Gobernador Juan N. Mirafuentes otorga a Ecatepec la
calidad de Villa “de Morelos”.El 1 de diciembre de 1980, el Gobernador del Estado
de México Dr. Jorge Jiménez Cantu, emitiéo un decreto mediante el cual la Villa de
Ecatepec sube de rango y se designa como Ciudad Ecatepec y al municipio se le
ratifica como Ecatepec de Morelos.

12



Datos estadisticos

Segun el INEGI, el Municipio de Ecatepec cuenta con una poblacién de un millén
622 mil habitantes, aunque extraoficialmente se habla de tres millones y medio de
personas. Tenemos una densidad de poblacién de 10 mil 436 habitantes por

kilbmetro cuadrado.

e La poblacién que ha emigrado a Ecatepec, proviene el 64% del Distrito
Federal; el 4% de Oaxaca; 4% de Michoacén; 5% de Veracruz; 5% de
Puebla y 8% de otras entidades.

» La edad promedio de los ecatepequenses es de 23 afios en los hombres y
de 24 anos en las mujeres.

o La mujer Ecatepequense tiene dos hijos en promedio.

e Segun el Censo de Poblacién y Vivienda del afio 2000, 957,036 personas
son mayores de 18 anos.

» La poblacién discapacitada es de 23,404 personas; 10,832 lo son por algun
problema de tipo motriz.

Datos Urbanos
Datos Economicos

El 54.2% tiene un ingreso de hasta 2 salarios minimos y el 45.8% de la poblacion,
tiene un ingreso mayor a 2 salarios minimos. En Ecatepec existen 3,206 empresas,
de las cuales el 88% son micros y pequefias empresas. Con una Poblacidén
Econdmicamente Activa de 555,660 de los cuales 405,064 son mujeres y 150,596
son hombres.
Actividad Econ6mica:

o Empleados: 414,536.

» Trabajadores por su cuenta: 130,189.

» Patrones: 7,536.

» Jornaleros y Peones: 5,654.
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Artesanos y Obreros: 102,110.

Comerciantes dependientes: 101,848
Oficinistas: 49,844.

Operadores de Transporte: 48,285.
Trabajadores en Servicios Personales: 40,096.
Ayudantes, Peones y similares: 32,162.
Técnicos: 24,878.

Profesionistas:19,885.

Trabajadores de la Educacién: 17,519.
Funcionarios y Directivos: 8,542.

Estos cuadros expresan algunos datos Econdmicos de Ecatepec de Morelos

Los habitantes de Ecatepec representan el 13% del total de la poblacion d

SECTOHR TERCIARIO

FAR HUFACIUN ECUNUMICA DE LA PUBLACION EN
ECATEPEC
SECTOR ACTIVIDAD TOTAL
INDICADOR TOTAL % POBLACION Agricuttura, Ganaderia,
1,52 E SECTOR PRIMARIO |Pesca )~ 1,426
PFEA ;
PEA OCUPADA 00,758 ey Mhrsria 81
SECTOR ;_,ld ustria Manufacturara } 133 706
EECUNDARIO = i a sleciosa gy
PFEA DESOCINFADA 10,464 6% . S 8is
Construcciin I7 993
o re e 125 g2

Transporte y
i ciores

51,851

Sewvicios Financieros 5 BO5
Actiigad Sobiermno 24 sl
Sen. de Esparcimiento

¥ Cuilturs 4 AT
Semvicios Profecionales 132,041
ey, Inmobifianes ¥ de

alyuiler de bienas 2B10
Sere. de Hestaurantes

y Holeles 2880
Oiros excepto Gobigmg 52,840
Apoyo @ o neqocios 18 5647
Sevicios Educstivos 26 027
SRICIDE g6 Salud ¥

Asistencia Social 19 523

Estado de México, de la cual el 36 % pertenece al sector productivo.

el

El Estado de México ocupa el cuarto lugar a nivel Nacional en cuanto a nimero de

Empresas representando el 12% de las mismas.

Por su parte, Ecatepec de Morelos es el municipio con mayor numero de

empresas establecidas, con un total de 7571 en donde el 98% pertenece a la
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micro y pequeia empresa con ello se coloca en el primer lugar a nivel Estatal.
(Grafica N1.)

PRIBCIPALES NUHIKCIPI0S EH B ESTADO DE MEXICO POR RUSERO DE EBPRESAS

EBUD ,..__.?-5.?_1. __?455. ............................................................ i

2351 FAE 1975

I 1167 I
235

Grafical

El comportamiento del Sector Productivo en el Estado de México durante la
transicion del periodo de 2003 a 2004 ha presentado grandes cambios, en
Ecatepec la empresa se ha incrementado mas del 8% en comparacién con el ano

anterior.
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sobresale con el 93% la micro empresa

Desglose del estrato empresarial en Ecatepec por sector y tamaino
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TOTAL COMERCIO 5,540

Dentro del analisis del Sector Empresarial se muestra que del total de

empresas existentes en Ecatepec sobresale el Sector Comercio con el 73%.

EMPRESAS EM BCATEPEC
Sl

1680

6000 1 R
4000 "
2000 EkY |

04

IMOUST RIS COM ERCIO SERWICIOS

PORCENTAJE DE

PARTICIPACION POR SECTOR

INDUSTRIA

5%

COMERCIO

139

SERVICIOS

2254

SECTOR INDUSTRIA

e

B irechizirin Manuriciuronn

o Doy braansy fonm sl n
O bredisirin cie 1a
Conatnciin

En el Sector Secundario, la Industria Manufacturera es la que tiene una

mayor participacion econémica arrojando una utilidad de mas de $900,000

anualmente.

Informacion macroeconomica
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EMPRESAS EXFORTADORAS

FUEMTE -Secreleria de Ecomomi afSEER

En los ultimos afnos, México incrementd su presencia en el mercado mundial y se
ha convertido en una potencia comercial y en un centro internacional de negocios.

Hoy, cuenta con una amplia red de tratados de libre comercio que brindan acceso
seguro y preferencial a los mercados de 33 paises en tres continentes, que
representan el 61 por ciento del PIB mundial.

En el Sector Empresarial de Ecatepec existen 135 Grandes y Medianas de las
cuales el 94% son exportadoras, estratégicamente localizadas con el fin de
proveer servicios necesarios para lograr un 6ptimo desarrollo asi como flujos de
inversidn extranjera directa, que deben traducirse en mas y mejores empleos,

transferencia de tecnologia y oportunidades de exportacidn directa e indirecta.

La aportacion Municipal al PIB Estatal registré gran dinamismo durante en el ano
1998, en el 2001 presenté una variacion negativa de -0.2 respecto al 2000,
recuperandose para el 2002 con 1.8, observando una tendencia positiva para el
2004
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Seguridad Social

En Ecatepec contamos con 46 Unidades Meédicas; 1,599 Médicos; 2,087

Enfermeras y 655 camas de hospital.
Datos Educativos

Contamos con 362,799 alumnos de todos los niveles; 14,784 Profesores y
1,179 Escuelas.

El 3.9% de la Poblacion, mayor de 15 afos, es analfabeta y el 96.1% de la
poblacién, mayor de 15 afos, es alfabeta.

El 16% de la Poblacion mayor de 15 afios no tiene instruccion primaria.
848,189 personas no tienen instruccion profesional: 400 mil son hombres y
447 mil son mujeres.

Son 96,260 profesionistas. 39,319 en el area de la Ciencias Sociales y
Administrativas; 11,864 en la Educacion de Humanidades; 26,365 en
Ingenierias y 9,299 en Salud.

El 99.9% del Municipio es urbano.

En Ecatepec hay 362,685 hogares; 72,052 estdn compuestos por 5
integrantes; 96,521 por 4 y 70,099 por 3.
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e EI 53% de los hogares son nucleares y el 35.4% son ampliados; de ellos, el
81.5% son encabezados por hombres y el 18.5% por mujeres.

e EI 0.7% de las viviendas no tiene drenaje, ni sanitario exclusivo, mientras
que el resto si.

» EI 0.4% de las viviendas no tiene energia eléctrica.

» El 46.2% de las viviendas tiene algun nivel de hacinamiento.

e EI2.9% de las viviendas tiene piso de tierra. (sic)

La Colonia Nueva Aragon, se fund6 en la década de los 60, como parte de un
proyecto para crear una nueva zona de alto impacto urbano en el municipio de
Ecatepec, tomando como modelo la recién creada San Juan de Aragén, a la que
se le consideraba una ciudad dentro de la ciudad, el municipio otorgé el permiso
para fraccionar los terrenos colindantes con el municipio de Atenco, las
caracteristicas del terreno eran de tipo rustico por lo que los costos de los mismos
fue atractivo para los inversionistas y estaba enfocado a satisfacer las
necesidades de vivienda de personas que provenian de otros estados para laborar
en el distrito federal.

En la década de los 70, la invasion de terrenos por parte de personas apoyadas
por grupos politicos, terminaron por conformar la colonia como se le conoce
actualmente, y terminaron con el proyecto urbanistico moderno dejando una

colonia de tipo rural carente de servicios publicos.

A principio de los 80 la escuela primaria termino de construirse dando un espacio
educativo digno a las personas de la comunidad. En el sexenio de Miguel de la
Madrid se construyeron el centro de salud comunitario y el centro de atencién para
el desarrollo integral de la familia (DIF), la escuela secundaria y jardin de nifos
para terminar de atender las necesidades de educacién basica de la comunidad;
posteriormente durante el gobierno de Carlos Salinas de Gortari, la colonia fue
provista de los servicios de pavimentacion y alumbrado publico.
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En la actualidad la comunidad de la colonia cuenta con todos los servicios tiene
una densidad poblacional de 42000 habitantes, desde su fundacién a sido una
colonia de clase social baja, durante afos los primeros habitantes padecieron de la
escasez de los servicios basicos (agua, luz, drenaje, pavimentacion, alumbrado),
obligando a sus habitantes a vivir en un medio rural dentro de la zona
metropolitana. Esto derivo en una terrible crisis de descontento social, la situacién con
el paso del tiempo no mejoro mucho en la década de los noventa, la segunda
generacion de habitantes de la Nueva Aragdn, crecié con problemas de identificacion
en una ambiente de desintegracién familiar, dando origen a problemas de
pandillerismo y drogadiccion, el medio social a ultimas fechas se ha visto
beneficiado por la importancia politica de la localidad, planes de desarrollo integral,
planes asistenciales, programas educativos y programas de seguridad publica. Por
lo que hoy en dia a pesar de seguir siendo una colonia con un nivel socioeconémico
bajo, ha dado la oportunidad de que los habitantes de la misma autogestionen su
estabilidad econémica dando origen a pequenos grupos, con un poder econdémico

supetior.

La importancia politica de la comunidad representa ventajas para los,
comerciantes, escuelas y centro de reunidn social. Pues se ven beneficiados por

los programas implementados por los gobiernos, locales, estatales y federales.

22



CONTEXTO ESCOLAR

El Jardin de Ninos Vigotsky inici6 sus labores en el ano de 1995, aun cuando
tiene poco tiempo de haber obtenido su incorporacion, se encuentra incorporado a
la SEP mediante la clave CT: 15PJN2702S. Se encuentra ubicado en la periferia
de la comunidad, por lo que tiene un area de influencia que abarca tres colonias,
se encuentra localizado en Av. Miguel Hidalgo Mz. 74, Lote 8 y 9, colinda con las
calles Av. Lazaro Cardenas y Av. Ruiz Cortines; este aspecto significa para la
institucion ventajas competitivas con otras escuelas, al estar ubicado en una
avenida de gran transito. El perfil socioeconémico de los alumnos se sigue

conformando por ser de clase media baja.

Edificio Escolar

El Jardin de Nifios cuenta con una infraestructura compuesta por 304 m? de
terreno, un area construida de 133.1 m?, integrado por tres salones: uno para cada
grado, direccion, dos banos para nifias con dos lavabos, dos banos para nifios con
un mingitorio y sus dos lavabos, un bano para personal docente, una bodega, area
civica de 70 m?, 4rea de juegos de 55 m? y de area libre de 40 m?. Cuenta con una
plantila docente de cinco personas, una persona dedicada a la labor
administrativa, una persona para mantenimiento y una profesora para la

ensefanza de lengua extranjera.



Plantilla de personal que labora en el Jardin de Nifios Vigotsky

Nombre Profesion y lugar de Nacionalid Afos de Cargo Cédula
estudios ad experiencia
docente
Claudia Lizbeth Hernandez Cruz Lic. Educacion Primaria, | Mexicana 2 afios Directora 3920147
Normal Superior
Rubi Hernandez Cruz Lic. en Educacién | Mexicana 1 afio Profesora Tercer 6284145
preescolar. Normal Superior grado
Lizbeth Bolafios Rodriguez Pasante de la Lic. en | Mexicana 1 afios Profesora Segundo 70197
Educacién UPN. grado
Karla Hernandez Rodriguez Pasante de la Lic. en | Mexicana 5 afos Auxiliar de tercer 70199
Educacién UPN. grado
Ofelia silva Jiménez Profra. De inglés Mexicana 1 afio
Todos los grados
Luisa Martinez Reyes Secundaria
Mexicana
intendente
La poblacion escolar se conforma de la siguiente manera:
Grupo Nifhos Nifas Total
12A 2 4
22 A 7 13
32 A 8 7 14
Total 11 16 27
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DIAGNOSTICO PEDAGOGICO

Durante los meses de agosto y septiembre del ciclo escolar 2005-2006, se llevo a
cabo una serie de observaciones y encuestas (Ver anexo 1), con los trece nifios
integrantes del grupo de preescolar de tercer grado del jardin de nifios Vigotsky,
con la finalidad de conocer como realizaban el conteo, dentro del horario de clase,
de forma individual y sin que el encuestador tuviera injerencia en las respuestas.
Al no ser un estudio dirigido, las respuestas obtenidas representan el verdadero
sentir de cada encuestado, dicha encuesta se conformé de 7 preguntas abiertas
que duraron aproximadamente una hora.

De igual manera se aplic6 una bateria de actividades didacticas relacionadas con
el conteo a fin de reconocer el nivel y dificultad que presentan los nifios al realizar
dicha actividad. (Ver anexo 2)

Para la construccion de las preguntas se tuvo en cuenta el nivel de comprension
de los ninos tratando de que fueran lo mas clara posible, para evitar sesgos en la
informacion.

Como siguiente punto se aplico hacia los docentes del jardin, una serie de
preguntas enfocadas a conocer aspectos de su labor diaria en el aula para de este
modo determinar cual es la participacidon que tienen estos en la formacion de
conocimientos significativos y al mismo tiempo conocer las deficiencias que
exhiben su accionar académico.

El cuestionario se aplicé a 5 profesores de los diferentes grados del Jardin de
ninos Vigotsky, que constaba de 7 preguntas abiertas, con el fin de tener nocion
acerca del conocimiento que tienen estos de los principios de conteo y el uso del
juego como estrategia didactica que apoye a la ensefianza de dichos principios.
Asi mismo se aplicé una encuesta a los padres de los alumnos del jardin, de forma
individual y para corroborar las respuestas con la de los alumnos, sin tener el
encuestador injerencia en las respuestas, las respuestas obtenidas representan el
verdadero sentir de cada encuestado, dicha encuesta se conformé de 8 preguntas
abiertas y se aplico a 13 padres.



Por todo lo anterior, se concluye que las respuestas obtenidas corroboraron para
determinar que los nifios no aplican los principios de conteo y que los padres de

familia no realizan nada por cimentar estos principios.
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Alumnos

Para la deteccion de las dificultades que presentan los nifios en la aplicacion de
los principios de conteo se utilizé como instrumento indagatorio una encuesta, ésta
se aplicd a los 13 alumnos del 3er grado de preescolar del Jardin de Nifios
Vigotsky, dentro del horario de clase y de forma individual. Se traté de no tener
injerencia en las respuestas dadas por los alumnos. Por tal motivo las respuestas
que a continuacién se presentan dan cuanta de la realidad que se vive en el aula
con respecto a la problematica planteada.

Como se menciond con anterioridad la encuesta aplicada se conform6 de 7

preguntas abiertas y estos son los resultados que se obtuvieron.
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¢ Te gusta contar objetos?

Analisis:

El 100% de los encuestados coincidieron en que les agrada contar objetos, lo cual
sugiere que los alumnos tienen la inquietud por desarrollar esta habilidad y que de
igual forma se han enfrentado en diversos momentos a la necesidad de practicar
desarrollar de los principios del conteo de manera informal, fuera del contexto del
aula. Este resulta ser un buen indicador de que los nifios poseen ya algunos

conocimientos previos del numero.
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¢ Qué objetos cuentas en tu casa?

7.69%

o.M H DX XD o
n
°

No cuento Objetos diversos Numeros
ningun objeto

Andlisis:

De las respuestas obtenidas, podemos deducir que mas de la mitad del grupo no
realizan ningun tipo de conteo en casa, que casi la tercera parte utilizan objetos
concretos en casa para realizar conteos y solo un alumno utiliza los niumeros

COMO recurso para contar.

De las respuestas obtenidas, el 61.5% mencionaron que no cuentan objetos en
casa, el 30.7% manifesté que si cuenta objetos diversos y el 7.8% dijeron que solo

contaban nimeros.

Resulta significativo que a pesar de que los nifilos manifiestan inquietud por
realizar conteos, mas de la mitad del grupo no tiene la oportunidad de realizar

dicha actividad en casa.
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¢Hasta que numero sabes contar?

© =+ N W A g P

Hasta5 Hasta 10 Hasta 20 20 en
adelante

Andlisis:

Esta pregunta nos reafirma la informacion obtenida en la pregunta anterior, pues
los alumnos que afirmaron que contaban objetos en casa, son los mismos que
conocen una mayor cantidad de niumeros, mientras que los alumnos que no tienen
este impulso por contar, tienen un conocimiento menor, de lo cual se puede
deducir que esta falta de estimulo desde estos niveles elementales les va
causando rezagos con respecto a los nifios que tienen el impulso de contar, lo
cual se traducird mas adelante en severos problemas con el conocimiento del

concepto de numero.



¢ Como te ensefan los niumeros en la escuela?

Manipulando Cantando Repitiendo
objetos numeros
(planas)

Andlisis:

Con la finalidad de relacionar la informacién con la pregunta anterior, este
cuestionamiento ratifica que los alumnos si tienen conocimiento de los métodos de
ensefanza de los cuales el profesor dispone para el aprendizaje de los niumeros,
confirmando asi que la labor del docente es adecuada y al mismo tiempo nos
permite conocer cuél de estos métodos de ensefianza ha sido méas significativo
para el alumno, se observa en la grafica que el método que mas recuerdan los
alumnos son las planas.

En este cuestionamiento sobresale de manera importante el hecho de que el total
del grupo tiene una tendencia a reproducir la educacion tradicionalista, pues la
Unica manera con la que se supone aprenden a contar, es con las planas,

repitiendo los numeros pero sin contextualizar los numeros con su realidad.
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¢ Te divierte la forma en que tu maestra te ensefa los nhumeros?

23.08%

omn s O ® S

Si No

Andlisis:

La respuesta afirmativa del 100% de los alumnos a esta pregunta nos sugiere que
la labor realizada por el docente es adecuada, pues todos afirmaron conocer la
manera en la cual se imparte este conocimiento y al mismo tiempo sugiere la idea
de que el aspecto que limita el desarrollo del concepto de nimero e interfiere con
la labor del docente, es la falta de continuidad en el hogar.

En relacion con las respuestas obtenidas en la pregunta anterior, se observa como
consecuencia de la forma en que los nifos aprenden a conocer los numeros; ellos
manifiestan que no les agrada la manera en que manejan el conteo en el aula,
pues el 100% del grupo comentd que no les agrada la forma en que aprenden a

contar los niumeros.
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¢ Te gustaria aprender numeros jugando?

Analisis:

Al responder el 100% de los alumnos afirmativamente a esta pregunta, se
confirma la idea previamente concebida con respecto a la importancia que tiene el
juego en la vida del nifio de preescolar, y la relacion que se le puede dar para la

obtencién del conocimiento por situaciones de caracter ludico.

Al responder el total del grupo afirmativamente a este cuestionamiento se confirma
la premisa de que el juego es algo innato y necesario en la vida del nifio
preescolar. Por lo cual se puede ver la posibilidad de adecuar las actividades de
aprendizaje del conteo de los niumeros mediante la realizacidén de actividades bajo
un enfoque ludico y significativo.
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¢éPor qué?
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Andlisis:

Al presentarle al nifo la opcién de obtener conocimiento mediante el juego, ellos lo
aceptaron de buena manera porque como lo muestran las respuestas que dieron a
la justificacién del cuestionamiento anterior, los nifios ven en el aprendizaje de los
nameros un obstaculo a su diversién y al momento de sugerirles el juego, ellos
respondieron que esto les permitiria disfrutar mas del juego en la escuela y en
casa, es decir ya no representaria un obstaculo sino que seria parte de sus juegos
cotidianos. Las respuestas nos muestran las nuevas expectativas que le sugiere al

nino aprender jugando.

Cerca del 46.15% respondi6é que si les agradaria el hecho de aprender jugando
por el simple hecho de jugar; el 30.7% mencion6 que les agradaria porque asi no
tendrian que realizar tarea y el 23.07% dijo que no le gustaria por el hecho de
realizar la actividad fuera del contexto del aula.

Resulta significativo observar el hecho de que a los nifios les agradaria iniciarse

en el aprendizaje del conteo mediante el juego.
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DOCENTES

Para corroborar si los docentes realmente aplican estrategias para los principios
de conteo se les aplico un cuestionario a los docentes del jardin de nifios
Vigotsky, esta enfocado a conocer aspectos de su labor diaria en el aula para de
este modo determinar cual es la participacion que tienen estos en la formacién de
conocimientos significativos y al mismo tiempo conocer las deficiencias que

exhiben su accionar académico.

Este cuestionario se conformo de 7 preguntas aplicadas a 5 profesores del Jardin

Nifios, como a continuacion se presentan.
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¢ Sabe usted como el nifio preescolar se inicia en el proceso del conteo?

30%

QLMW hHh AR

Contando Por su contextoProceso de
objetos construccion

Andlisis:

Esta pregunta sirvié para determinar si el profesor tiene conocimiento de las
caracteristicas que muestra un nifio que empieza en el proceso de aprendizaje de
conteo de numeros; esto es significativo, pues el docente debe tener especial
atencién en este momento para poner todo su esfuerzo en no dejar caer el animo
del nifio. Los profesores expresaron que se dan cuenta cuando el nifio comienza
este proceso porque empiezan a contar objetos. El 60% de los docentes indico
que este es el indicio més claro, aun cuando las nuevas teorias pedagdgicas nos
indican que es en el proceso de construccidén cuando el nifio empieza a contar.

El 60% de los profesores encuestados mencionaron que reconocen dicho inicio
cuando al nifio espontdneamente le da por contar objetos diversos. Un 30%
comentd que este inicio se da dependiendo del contexto en que se encuentra el
nino y que le motiva a realizar dicha actividad y sélo el 10% mencion6 que es un
proceso de construccion individual y que cada sujeto desarrolla de forma diferente.
Resulta interesante observar que la mayoria de los docentes no se reconoce como
un agente motivador que puede apoyar al desarrollo y construccion del proceso de
conteo.
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¢ Conoce usted los principios que regulan el proceso de conteo y su relacion
con el concepto de numero?

70%

Analisis:

Mas de la mitad de los profesores encuestados manifestaron su desconocimiento
de dichos principios aun cuando en la practica, estos se trabajan diariamente con
los alumnos, lo cual es preocupante, pues los responsables de los grupos realizan
su labor, careciendo de un sustento tedrico en lo que respecta a las actividades

que aplican para la ensefanza del conteo.
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¢De qué manera inicia usted a sus alumnos al conteo de objetos?

60%
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Andlisis:

En esta pregunta se determind cuadles son las estrategias pedagdgicas mas
comunmente utilizadas por los docentes para iniciar a los alumnos en el
conocimiento de los nimeros, aun cuando el juego tiene un peso importante, no
representa un porcentaje significativo. Aun cuando las estrategias utilizadas son

adecuadas, no estan relacionadas con el juego.

De las respuestas obtenidas, el 60% de los docentes comentd que usan
materiales diversos para iniciar a los niflos en el conocimiento de los principios de
conteo; 20% menciond el uso de juegos relacionados con el desarrollo de dichos
principios y el resto implementando otras estrategias como el establecimiento de
un “rincon de las matematicas” o realizando actividades a partir de los intereses de

los ninos.

Resulta notable el hecho que mas de la mitad de los docentes encuestados si
usan materiales concretos, pero sin relacionarlos con actividades ludicas y

significativas.
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¢Utiliza usted estrategias didacticas diversas para que el nifio logre el

aprendizaje de los principios del conteo?
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Si No

Analisis:

El 100% de los docentes manifestaron utilizar diversas estrategias para la
ensefanza de los principios del conteo, como el establecimiento de un ambiente
favorecedor para el aprendizaje de principios mateméticos con el uso de

materiales concretos.

Aparentemente las maestras manifiestan una actitud innovadora para la
ensenanza de los principios del conteo, pero en la practica diaria, muchas de las
actividades que realizan son de tipo memoristico, carente de significado para los

alumnos.
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Mencione dos ejemplos
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Andlisis:

Al cuestionarles sobre las estrategias que mas acostumbra a utilizar, las
respuestas fueron muy diversas: el 10% de las maestras mencionaron como
estrategias el uso de material concreto, uso de laminas motivadoras y haciendo
conteos tradicionales, y sblo el 30% comentaron que como estrategia utilizan

juegos diversos para la ensefianza de los principios del conteo.

Resulta preocupante observar la confusion que tienen las docentes para
diferenciar entre una estrategia y un recurso, y que solo un pequefio porcentaje

reconocio en el juego una estrategia valiosa para iniciar a los nifios en el conteo.
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¢ Cree usted que jugando, el nifio puede lograr el aprendizaje del concepto
de numero?

y

0%

Si No

Analisis:
Con respecto a este cuestionamiento, el 100% de las docentes se manifestaron de

manera afirmativa, estan concientes de la importancia que tiene el juego en el
proceso de aprendizaje.

Pero a pesar de reconocer dicha importancia, en pocas ocasiones utilizan al juego
como estrategia didactica que les puede apoyar en la ensefianza del conteo.
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¢Aplica usted estrategias ludicas para el aprendizaje del concepto de
numero en sus alumnos?

Analisis:
El 100% de las docentes afirmé aplicar estrategias ludicas dentro de sus
actividades diarias en el aula, pero a partir de la informaciéon que se ha recopilado

a lo largo de este diagnéstico, se percibe una contradiccion entre lo que dicen y
hacen las maestras dentro del aula.
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PADRES DE FAMILIA

Previo a la aplicacion de la encuesta, se llevo a cabo una sesion de
sensibilizacién para los padres, y asi poder realizar las preguntas y que los
resultados que se obtengan ayudaran al beneficio de sus hijos.

Se utilizo el instrumento de encuesta a los padres de los alumnos del 3er grado de
preescolar del Jardin de Ninos Vigotsky, de forma individual con la finalidad de
comprobar si las respuesta que habian dado sus hijos concidian con las que ellos
manifestaban por tal motivo no hubo ninguna injerencia en las respuestas, asi
mismo no es un estudio dirigido, y las respuestas obtenidas representan el
verdadero sentir de cada encuestado, dicha encuesta se conformé de 8 preguntas
abiertas y se aplicé a 13 padres como a continuacién se presenta :
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¢Qué objetos cuenta generalmente su hijo?

121
10

7.69%

omn H o

Cualquiera Miembros de su familia

Analisis:

Para cruzar la informacién de la pregunta anterior se realiz6 esta pregunta, en la
cual de nueva cuenta se advierte que la labor de desarrollar las habilidades del
nino con respecto al conocimiento numérico, no tiene su punto fuerte en el hogar,
pues la manera en la cual se desarrolla no corresponde al nivel de desarrollo del

nino.

Analizando la respuesta dada por los padres a esta pregunta, se observa una
contradiccion con otro de los cuestionamientos hechos a los alumnos, pues los
ninos refieren que en casa no realizan conteos de forma regular y sus padres

afirman lo contrario.
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¢De qué manera apoya usted el trabajo de la maestra fuera de la escuela?

o N M O O O

Repasando Leer anuncios Actividades
extraclase

Andlisis:

Esta pregunta permitié conocer cual es el apoyo que recibe el alumno fuera de la
escuela y se puede observar que los padres en su mayoria se limitan a fungir
como supervisores de la labor de los docentes, pues sélo se limitan a repasar lo
que el nino previamente ha aprendido y a revisar lo hecho en el salén de clase.

Muy pocos padres de familia reconocen la importancia de realizar actividades con
sus hijos que no sean los marcados por las tareas, como el que lea anuncios o
realicen conteos de objetos, como una estrategia para resolver un problema de su
vida cotidiana.
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¢En qué situaciones pone a su hijo a contar objetos reales?

Situaciones  Cuando hace la No supo
cotidianas de vez tarea responder
en cuando

Andlisis:

Para conocer un poco mas sobre la manera en la cual se les genera el estimulo de
contar a los ninos, esta pregunta nos arroj6 datos importantes: el primero de ellos
es que en muy pocas ocasiones, en casa se les pone a contar objetos que sean
del agrado del nifio, por lo que hay poca motivacién para hacerlo. Segundo,
algunos otros tratan de poner a contar al nifio cuando realizan la tarea, por lo que
generan asociaciones poco adecuadas y otros no saben en qué momento sus

hijos practican el conteo.
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¢Por qué?

8 46.15%
7 o
6,
5,
41 ()
3,
2,
1 B
0,
Les sirve toda Para su Porque es
la vida desarrollo prioridad

Andlisis:

Al responder el 100% que si consideran importante el conocimiento de los
nameros, la presente pregunta nos ayudd a conocer por qué lo consideran asi, la
mayor parte emitieron respuestas enfocadas hacia aspectos que tienen que ver
mas con prioridades y utilidad y muy pocos padres son concientes que son de
suma importancia para el desarrollo, por lo cual podemos ver que la significacién

del conocimiento matematico no esta del todo claro dentro del seno familiar.

Se observa que en su totalidad los padres entrevistados destacan la importancia
de que sus hijos realicen conteos porque estos le son Utiles para su vida y
desarrollo personal, pero a pesar de considerar relevante el conteo, la verdad es

que no fomenta dicha actividad con frecuencia en casa.
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¢Como apoya a su hijo para que aprenda el conteo de los nhumeros?

O M WHAD N

Contando Jugando Repitiendo
objetos nameros

Analisis:

De las respuestas generadas a esta pregunta, se da cuenta de que los padres
dicen hacer que los nifios cuenten objetos a manera de una prueba de sus
habilidades o para corroborar lo que han aprendido, algunos otros lo hacen a
manera de juego y otros so6lo se remiten a repetir, aln cuando esto no esta del
todo mal. Esta situacién sugiere algunas contradicciones, como se menciond con

anterioridad.



¢Por qué?
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Aprender méas Desarrollo y Por obligacién Valor y
rapido Aprendizaje responsabilidad

Andlisis:

Al cuestionarles a los padres la razén por la cual ayudan a sus hijos en la
realizaciéon de las tareas, las respuestas generadas sugieren que solo lo hacen por
el hecho de cumplir con una obligacién y no estan comprometidos con el
desarrollo de un conocimiento, en menor medida hubo padres que emitieron
respuestas enfocadas al desarrollo del nifio y con el desarrollo de valores, como la

responsabilidad.
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¢Regularmente apoya usted a la tarea de sus hijos relacionada con el
conteo?

0%

Analisis:

El 100% de los padres afirmaron ayudar a sus hijos con la realizaciéon de las
tareas, lo cual nos muestra que estan preocupados por su aprendizaje, y al mismo
tiempo nos sugiere ventajas para el desarrollo de nuevas estrategias educativas y
su aplicacién fuera del aula.



¢ Considera importante que su hijo aprenda a contar?

y

10

0%

Si No

Analisis:
La respuesta afirmativa del total de los encuestados nos ratifica que los padres
son concientes de la importancia que tiene para su hijo el aprendizaje del conteo.

El 100% de los encuestados afirmo que si es importante que sus hijos aprendan

adecuadamente los principios de conteo, de esta manera se puede deducir que no
pasan por alto el aprendizaje de sus hijos.
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BATERIA DEL DIAGNOSTICO PARA OBSERVAR EL NIVEL DE
DESARROLLO DE LOS PRINCIPIOS DE CONTEO

Nombre: Johana

Irrelevancia del orden

Tiene la dificultad cuando el objeto y su distribucién era
muy aleatoria, es decir, que si influy6 el orden de los
objetos para determinar el nimero de la coleccion.

Correspondencia 1 a 1

No establecio la correspondencia entre objeto y nimero, y
aun mas cuando eran mas juntos los objetos.

Orden estable

Cuando contaba se saltaba la serie numérica, es decir, no
repitié los numeros en orden.

La abstraccion

No distingui6 el numero de objetos cuando eran
diferentes, por consiguiente, si influyé el que no fueran
iguales.

Cardinalidad Aqui tampoco entendié que el niumero que se indicaba era
el nimero de objetos que tenia que decir, por tal motivo
no comprendié que el Ultimo numero que nombraba
indicaba los objetos que tenia que dibujar.

Nombre: Alexis

Irrelevancia del orden

Si comprendié que no importa donde debe de empezar a
contar, al llegar al dltimo objeto de la serie numérica, daba
conclusion a su conteo.

Correspondencia 1 a 1

También relacioné6 numero — objeto y llevd bien la
secuencia numérica, es decir, establecié correspondencia.

Orden estable

Se le dificulté cuando la coleccién tenia mas objetos de lo
que se le pedia rodear, porque contaba un mismo objeto
dos veces.

La abstraccion

También se le dificulté contar los objetos aunque eran
diferentes o en la forma que estaban acomodados,
entonces no cumplié el principio.

Cardinalidad

Si logré comprender que el niumero que se le indicaba era
la cantidad que debia dibujar.
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Nombre: Wendy

Irrelevancia del orden

No sabe contar, no conoce el trazo de los nUmeros ni sus
nombres.

Correspondencia 1 a 1

Tampoco relacioné nimero — objeto que correspondiera a
la serie numérica.

Orden estable

No sabe contar y tampoco tiene la capacidad para contar
solamente una vez los objetos.

La abstraccion

Se le dificulté el contar los diferentes objetos, no distinguid
que aunque sean diferentes, debe seguir con la serie
numerica.

Cardinalidad No dibuj6é lo que se pedia sino que realizé lo que ella
queria, por consiguiente no comprendié que el numero
gue estaba eran los dibujos que tenia que realizar.

Nombre: Jessica

Irrelevancia del orden

Si logré contar los objetos y no influyd el orden en que los
contaba.

Correspondencia 1 a 1

También logr6 correspondencia objeto — numero.

Orden estable

No se le dificulté repetir los nombres de los numeros, ni
contarlos solo una vez.

La abstraccion

Aqui si distinguié que el numero que estaba contando no
importaba, aun cuando eran conjuntos de diferentes
objetos.

Cardinalidad

Comprendié que el ultimo dibujo que hacia era el mismo
que contaba, es decir, si logr6 comprender que el ultimo
namero nombrado indicaba la cantidad de objetos que
tenia que dibujar.
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Nombre: José Fernando

Irrelevancia del orden

Ni mas juntos los objetos ni separados contd los
elementos para llegar al final de estos.

Correspondencia 1 a 1

Aqui se manej6 bien objeto — numero; si logré esta
correspondencia.

Orden estable

Si logré este orden estable, siempre y cuando llegara al
10, pero si pasaba de esa cantidad, no lograba hacerlo, ya
que saltaba los numeros de la serie numérica.

La abstraccion

Definitivamente no supo ni siquiera colocar y distinguir las
cualidades de los objetos que estaba contando.

Cardinalidad No logré comprender que el numero de objetos que se
pedian era el que tenia que dibujar, por consiguiente no
comprendia que el ultimo numero que mencionaba vy
dibujaba era el que se le pedia.

Nombre: Katia Yamylet

Irrelevancia del orden

Se le dificultdé cuando los objetos se encontraban mas
separados, por consiguiente, el orden en que contaba si
influia en él; en este principio no debe influir de donde se
empieza.

Correspondencia 1 a 1

También influy6 la acomodacién de los objetos y no hubo
relacion nimero — objeto, es decir, no cont6 una sola vez.

Orden estable

Si establecié contar y encerrar los objetos que se le
pedian, pero se le dificulté cuando estaban muy juntos.

La abstraccion

Si logré contar bien aunque eran diferentes objetos, pero
nada mas llegé a la mitad del ejercicio.

Cardinalidad

Si dibujé el numero de objetos que se le pedia, es decir si
logré comprender que el Ultimo objeto que dibujaba era el
que se le indicaba.
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Nombre: Jorge

Irrelevancia del orden

Si influy6 el contar sin que se le dijera el principio, por
consiguiente no pudo determinar cuantos objetos tenia el
ejercicio.

Correspondencia 1 a 1

No hubo la correspondencia objeto — numero. No
concluy6 el numero de objetos que debia rodear.

Orden estable

Tampoco repitié los numeros en orden, como en la serie
numeérica.

La abstraccion

No distinguié el nimero de objetos ni tampoco relacion6
que si no eran iguales también contaban.

Cardinalidad No dibujé el niumero de objetos que se le pedia, es decir
no comprendié que el dltimo nimero que pronunciaba era
el dibujo que tenia que realizar.

Nombre: Karla

Irrelevancia del orden

Si logré contar los objetos y no influyé la manera en que
los conto.

Correspondencia 1 a 1

Si logré la correspondencia objeto — namero, pero se le
dificulté cuando los objetos se encontraban muy juntos.

Orden estable

También repitié los numeros solo una vez, por lo cual si
llevé a cabo la serie numérica.

La abstraccion

Aqui se le dificult6 el contar el nUmero si no veia el objeto
o si este estaba acomodado de manera diferente, es
decir, aunque los objetos sean de diferente naturaleza, es
la misma serie numérica.

Cardinalidad

Si dibujé la cantidad que se le pedia. Comprendié que el
ultimo objeto que dibujaba indicaba el nimero que se le
pedia.
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Nombre: Cristian

Irrelevancia del orden

Si se le dificulté el orden en que se encontraban los
objetos.

Correspondencia 1 a 1

Tampoco llevd a cabo la correspondencia objeto —
numero, entonces no llevé a cabo la secuencia numérica.

Orden estable

Cuando conto, tampoco repitié correctamente los nombres
de los numeros, ya que se saltaba la serie numérica.

La abstraccion

No contd, no siguid el orden de la serie numérica,
independientemente que los objetos eran diferentes.

Cardinalidad

No colocd ningun dibujo del que se indicaba, es decir, no
contaba los numeros, tampoco los dibujaba.

Nombre: Daniel

Irrelevancia del orden

Tiene la dificultad de contar los elementos de una
coleccion, no encontro el punto de partida y el del final. Se
le hace muy dificil si no se le da el objeto inicial.

Correspondencia 1 a 1

También se le dificulta contar los objetos s6lo una vez, no
hubo correspondencia de objeto — numero.

Orden estable

No pudo contar y repetir el nUmero de objeto, aunque éste
siempre va a ser el mismo, ya que es una orden de una
serie numeérica.

La abstraccion

El nifio no pudo contar los diferentes objetos ni colocar los
nuameros donde se indicaba, y aunque eran diferentes los
objetos, no lo realiz6 bien; en donde los pudo ubicar bien
fue cuando utilizo los colores, ya que si los conoce.

Cardinalidad

Tampoco pudo comprender que el Udltimo nudmero
nombrado indicaba cuantos objetos tenia que dibujar.
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Nombre: Saul

Irrelevancia del orden

Present6 dificultad al contar los objetos, porque empezaba
en uno y a veces terminaba en el mismo. No establecio el
punto de partida.

Correspondencia 1 a 1

No pudo establecer la correspondencia entre objeto y
nuamero que se le indicaba al contar.

Orden estable

Presentd dificultad al rodear una cantidad constante
cuando la coleccion contenia mayor numero de objetos.

La abstraccion

No reconoce el valor numérico de los objetos en una
colecciébn ni sabe la secuencia numérica en orden
ascendente.

Cardinalidad

El nifio no comprendié que el nimero que se indicaba era
el que tenia que dibujar.

Nombre: Alvaro

Irrelevancia del orden

El orden en que contd los objetos si influyd en él, ya que
si empezaba de derecha a izquierda, volvia a contar,
entonces no logré la actividad.

Correspondencia 1 a 1

Aqui el nifio si logré la correspondencia objeto — numero.

Orden estable

No se le dificultd contar y repetir los nombres de la serie
numérica solo una vez.

La abstraccion

Si se le dificultdé contar el nimero de objetos, ya que eran
diferentes y en algunos ejercicios variaba el tamano, es
decir, que no entendi6 que la regla de contar son las
mismas aunque sean de diferente naturaleza.

Cardinalidad

Si comprendié dibujar el nimero de objetos que se le
indicaban, es decir, que el Ultimo nimero que nombraba
era el numero de objetos que dibujaba.
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Irrelevancia del orden

bien mal

Resultados: 25% de los alumnos poseen este principio, 75% carecen del

desarrollo del mismo.

Analisis: Resulta significativo que la mayoria de los nifios no tienen apropiado,
este principio ya que el orden en que se cuenten los elementos no influye para
saber cuantos son y de igual manera que a pesar de ya haber cursado el segundo

grado de preescolar continten presentando dificultades en este principio.
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Correspondencia uno a uno

bien mal

Resultados: 33.3% aplican este principio, mientras que 66.7 no lo tienen a un
desarrollado.

Analisis: Es preocupante observar que los nifios no posean la correspondencia
biunivoca pesar de haber tenido experiencias de conteo dentro del aula.
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Orden estable
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bien mal

RESULTADOS: 33.3% de los alumnos identifican este principio del conteo y el
66.7 no lo presentan.

Analisis: Resulta notable observar que la mayoria de los alumnos realicen conteo
al azar, no convencional pero estable y muy pocos realcen el conteo de forma

convencional y estable.
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Abstraccion

bien mal

RESULTADOS.16.6% tienen desarrollado este principio, mientras que 83.4

carece de él.

Analisis. Sobresale el hecho de que la mayoria de los nifios no distingan el
namero de objetos de una coleccion a pesar de ser diferentes; o estar
acomodados dispersos.
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Cardinalidad

-
AN

bien mal

RESULTADOS: El 33.3% consiguieron lleven acabo este principio, 66.7% tuvieran
dificultad.

Andlisis: Es inquietante observar que mas de la mitad de los nifos no
comprendieron que el ultimo numero nombrado es el que indica cuantos objetos
hay en una coleccion y que este puede estar como inicio para dar paso a otro

conteo.
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COMENTARIO GENERAL DE LA BATERIA DE DIAGNOSTICO.

A partir de los resultados obtenidos después de aplicadas las actividades de la
bateria de diagnostico resulta significativo el hecho de que la gran mayoria de los
alumnos del grupo de 3° A del Jardin de nifos Vigotsky carecen del desarrollo
de los principios del conteo, por lo cual se considera necesario una intervencion de
tipo pedagdgica por medio del cual se puede favorecer a el total de los alumnos
que integran el grupo antes mencionado, adquieran y desarrollen
satisfactoriamente estos principios.

63



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los alumnos y alumnas del tercer grado del Jardin de Nifos Vigotsky presentan
severas deficiencias en el uso de los principios del conteo se menciona esto
debido al contenido de las respuestas; con esto se puede observar que la gran
mayoria realiza conteos de forma deficiente, en el hogar no los practica de forma
vivencial en situaciones cotidianas, pero principalmente, porque en las respuestas
de las educadoras mencionan que no aplican estrategias innovadoras con caracter
ludico para fomentar y motivar a los nifios y nifias para realizar conteos de forma

eficiente y significativa.



PREGUNTAS DE INVESTIGACION

¢,A qué se debe que los nifios no cuentan adecuadamente?

¢, De qué manera se puede introducir a los nifios al aprendizaje del conteo?

¢, Por qué es necesario que los nifios aprendan los principios de conteo?

¢, Por qué es necesario utilizar el juego como una estrategia de aprendizaje?

¢, Pueden los juegos colectivos tradicionales propiciar el aprendizaje de los
principios de conteo?

¢,Cémo se puede vincular los principios de conteo con las competencias?

¢, Cémo se pueden relacionar los juegos matematicos con los juegos colectivos

tradicionales para propiciar aprendizajes significativos?

¢, Por qué es necesario manejar teorias del desarrollo, de la instruccién y del

aprendizaje como base del mismo?

¢,Por qué es importante conocer el nivel del desarrollo de los niflos para ensefar
los principios de conteo?



PREGUNTA CENTRAL DE INVESTIGACION

¢, Pueden los juegos tradicionales fomentar y motivar en los nifios y nifias a realizar
conteos de forma eficiente y significativa, para manejar el uso y desarrollo de los

principios que rijan dicha accién (contar) de acuerdo con el PEP 20047



PROPOSITOS Y/O METAS POR ALCANZAR
Con la aplicacién de la presente propuesta alternativa y los propdsitos que se
pretenden alcanzar en esta, es que los nifios lleguen a manejar y reflexionar de
manera convencional los principios de conteo, para que en momentos posteriores
cuando tengan que utilizarlos no se les dificulte y asi mismo para que el

aprendizaje de las mateméaticas se vea mas favorable y agradable para ellos.

A corto plazo:

a) Identifique por percepcion la activad de elementos cantidades pequenas.

b) Compare colecciones por conteo.

c) Diga los numeros en orden ascendente para que poco a poco amplié el
rango de conteo.

d) Identifique los niumeros y su significado en textos diversos.

e) Identifique el orden de los nimeros en forma escrita y dentro de situaciones

escolares.

A mediano plazo:
f) Utilice estrategias de conteo y sobre conteo.
g) Explique que hizo para resolver un problema y compare sus procedimientos

y estrategias que utilizaron sus comparieros.

A largo plazo:
h) Identifigue que existen diferentes estrategias de solucién para resolver un
problema.
i) Interprete y comprenda problemas numéricos que se le planten y estime
resultados.
j) Que los nifios utilicen los numeros en situaciones variadas que impliquen

poner en juego los principios del conteo.



MARCO TEORICO

1. Programa de Educacion Preescolar
1.1 Antecedentes

El Programa Nacional de Educacion Publica,2001-2006 Decreto a la
educacion Preescolar como obligatoria, creando nuevos planes y programas
enviados para dicho nivel, este programa fue impreso en México en el 2004, con
motivo de mejorar la calidad educativa de los niflos menores de 6 afos, tomando
en cuenta la diversidad de modalidades y contextos, Haciendo referencia a la
autora Avalos Marielena que las competencias son “...conjunto de capacidades
que incluye conocimientos, actitudes, habilidades y destrezas, que una persona
que mediante proceso de aprendizaje, las manifiesta en situaciones y contextos
diferentes”? con la finalidad de crear una propuesta curricular, en donde se forme
una articulacién entre el preescolar y la primaria, estipulando propésitos en donde
todos los nifos del pais independientemente de su origen familiar, étnico o social

cursen este nivel educativo.

Los propdsitos del PEP04, son fundamentales ya que definen los logros que se
espera tengan los nifios y nifias. Ademas de que son la base para definir las
competencias a favorecer en ellos, mediante la intervencién pedagdgica de las

Educadoras.

“El programa tiene caracter abierto debido a los procesos de desarrollo y de

aprendizaje de los nifios”.?

2 AVALOS, Larrera Ma. Elena. Competencias en preescolar, Trillas, México, 20086, Pag. 12
% Ibidem, Pag...12




1.2 Principios Pedagédgicos.
Dichos planes y programas contienen principios pedagdgicos que dan sustento al
trabajo educativo cotidiano relaciondndolo con los procesos de aprendizaje y la
evaluacion de los mismos, caracteristicas Infantiles y procesos de aprendizaje,
diversidad y equidad, e intervencién educativa.
Diversas son las teorias actuales de aprendizaje, que sirven como base
fundamental para la educacién (Teorias Psicogenética, y Teoria Psicosocial), ya
que todos los nifios tienen conocimientos previos, creencias y suposiciones sobre
el mundo que los rodea, construyen su propio conocimiento, por ello es necesario
que, la educadora planee estrategias didacticas que sean de interés, novedosas,
sorprendentes, complejas, que causen incertidumbre en los nifos, propiciando en
ellos motivacion para que logren asi sus propios aprendizajes. De esta manera es
necesario llevar a la reflexién a las educadoras para que valoren las practicas
pedagdgicas, que realizan diariamente en el aula.
Para el logro de estos aprendizajes, es necesaria la interaccion con sus pares,
poniendo retos y demandando que los nifos colaboren entre si; conversen,
busquen y prueben distintos procedimientos, tomen decisiones, se pongan en
juego la reflexion, el dialogo y la argumentacion.
Un recurso importante para el desarrollo y el aprendizaje es el uso del juego, ya
que para ellos es algo natural que formen parte de la vida misma. El juego propicia
el desarrollo de competencias sociales y autorreguladoras... ejercita sus
competencias fisicas, su capacidad imaginativa y desarrollan habilidades
mentales, pero este juego no debe de perder su sentido placentero y tampoco el
proposito educativo, debe de estar de acuerdo a la competencia que quieran
desarrollar.
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1.2.1 Diversidad y Equidad.

Todos los nifios y nifias tienen las mismas posibilidades de aprender, aunque
posean caracteristicas individuales para el aprendizaje, estas semejanzas y
diferencias son personales ya que cada nifio viene de condiciones y contextos
diferentes, asi como de multiples culturas, creencias y valores.

La educadora, debe desarrollar una capacidad de entendimiento y empatia con
todos los alumnos, para poder compartir su percepcion y poder implementar
estrategias de aprendizaje respetando sus rasgos culturales.

Ademas de que establezca una atencién educativa especial para nifnos con
diversas discapacidades en donde es necesario, propiciar ambiente favorable que
les permita lograr aprendizajes diversos, por ello es necesario que la escuela y la
educadora tengan la disposicién para atender a dichos nifios y ninas,

La escuela debe ser un espacio de socializacion y aprendizaje, tomando en cuenta
el proceso de construccion de cada nifio, asumiendo que todos tienen las mismas

oportunidades para desarrollar sus capacidades y potencialidades.

1.3 Estructura

La estructura del Programa de Educacion Preescolar

Esta dividida en varias partes, en primer lugar tienen propédsitos fundamentales,
que se deben de tomar en cuenta para la planificacién, ya que estos definen la
misidn que quiere lograr la educacién preescolar.

1) Principios Pedagdgicos. Estos principios se deben de tomar en cuenta, para
llevar a cabo, los aprendizajes de los nifios, ya que es un referente conceptual
sobre las caracteristicas de los mismos.

2) Campos formativos, estdn conformados por aspectos y cada aspecto por
competencias.

a) Campo formativo de Desarrollo Personal y Social, aspecto Identidad Personal y

Autonomia y Relaciones Interpersonales, este campo formativo expone las
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actitudes y capacidades que tienen relacion con el proceso de construccion de la
identidad personal, emocional y social. Es todo un proceso en donde el nifio debe
entenderse asimismo y formar conciencia con los demds para formar una relacién
en su grupo Social, este campo favorece a los pequefios a través de un conjunto
de experiencias afectivas que tienen en el aula.

b) Campo Formativo del Lenguaje y Comunicacion.

Con respecto a este campo el Lenguaje es una actividad Primordial ya que
comunicandose, el nino se hace reflexivo ademas de que es una herramienta
fundamental para integrarse a su entorno cultural.

Por medio del Lenguaje, puede expresar sus necesidades, emociones y
sentimientos, ya que puede construir ideas mas completas y coherentes de lo que
piensan.

Con el lenguaje escrito adquieren la capacidad y necesidad de expresion e
interpretacion de diversos textos, la interaccion con los mismos fomenta en los
pequenos el interés por conocer su contenido, de ahi se da el acto de escribir que
se vuelve reflexivo y organizado en su representacion de ideas. Con el uso de
estos dos tipos de lenguaje se favorecen competencias comunicativas que deben
de formar parte del trabajo educativo.

¢) Campo Formativo de Pensamiento Matematico

Aspecto Numero y Forma, Espacio y medida.

La intencién educativa de este campo formativo, es desarrollar el uso del
razonamiento, los nifos con experiencias y actividades pueden desarrollar
herramientas que le sirvan para el conteo, El juego y la resolucién de problemas
contribuyen al uso de los principios del conteo.

El pensamiento espacial, se manifiesta cuando los nifios logran establecer
relaciones con los objetos y entre los objetos, reconociendo sus atributos y la
comparacion entre estos, de ahi que se desarrollan las capacidades de

razonamiento, esto se propicia cuando comprenden un problema, reflexiona y
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buscan soluciones. Con todo este tipo de actividades se busca que los nifios
comprendan reflexionen y razonen su propio trabajo.

d) Campo formativo de exploracién y conocimiento del mundo.

Esta dividido en dos aspectos Mundo Natural y Cultura y Vida Social.

Dicho campo se basa en el reconocimiento, la reflexion que obtienen mediante las
experiencias del mundo natural y social, estas experiencias ayudan a explicar
aspectos importantes de la realidad que vive, su finalidad de este campo es poner
en juego sus capacidades de observacion, planteamiento de pregunta, resolucion
de problemas y elaboracién de explicaciones, ya que a través de estos los nifios
construyen nuevos aprendizajes con la base de conocimiento que poseen y la
nueva informacién que incorporan
Para que los ninos adquieran aprendizajes, es necesario el uso de informacion
cientifica, ya que esta es fundamental para involucrarlos en actividades que
amplien sus conocimientos.

En el mundo Social los aprendizajes, se logran en relacion con su cultura familiar y
de su comunidad; cuando el ninio comprende la diversidad cultural, respeta y
acepta a los demas; todo esto se realiza con el fin de formar en los nifos el
ejercicio de valores para la convivencia.

e) Campo Formativo de Expresion y apreciacion artistica.

Expresion y apreciacion Musical, Expresion corporal y apreciacién de la danza,
expresion y Apreciacion de la danza, Expresidon y Apreciacion Plastica, Expresion
Dramatica y Apreciacion Teatral.

De acuerdo con este campo se desarrollan los nifos la sensibilidad, la imaginacion
el gusto estético y la creatividad, con el desarrolla dichas capacidades; el nifio
comunica sentimientos y pensamientos, también control y autorregulacién.

El juego Dramatico es esencial, ya que los nifios integran su pensamiento con las
emociones.... Son capaces de acordar y asumir roles crear y caracterizar
personajes, con todas estas actividades desarrolla toda expresion y apreciacion
artistica.

f) Campo Formativo de Desarrollo Fisico y de Salud.
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Se divide en dos aspectos, Coordinacion, Fuerza y equilibrio y Promocion de la
Salud.

Este campo presente, favorecer el desarrollo fisico, el movimiento, locomocion,
estabilidad y equilibrio, en estos procesos también se pone en juego las
capacidades cognitivas y afectivas.

También se desarrollan habilidades motoras de control, conciencia corporal, para
su vida cotidiana, es importante resaltar los habitos de higiene, ya que estos les
proporcionan bienestar para su desarrollo.

También el programa habla de cémo debe organizar el trabajo la docente, para lo
cual es indispensable que conozca bien al programa y a sus alumnos. Al inicio del
ciclo escolar la educadora debe de observar a cada uno de sus alumnos y ver en
ellos lo que saben hacer y pueden realizar en cada uno de los campos formativos,
para posteriormente elaborar un diagnostico del grupo, y asi podra elaborar
situaciones didacticas, con el fin de observar y registrar rasgos y acciones en los
ninos y ninas, en cuanto al dominio de competencias y con la realizacion de estas
actividades los ninos podran saber lo que antes no sabian y poder hacer lo que
antes no podian.

En cuanto a las actividades no hay un método rigido a seguir, la educadora puede
elegir la forma de trabajo y adecuarla a las necesidades del grupo y las
competencias que quiera desarrollar por medio de diferentes situaciones

didacticas. Entendidas como Un conjunto de actividades articuladas que

implican relaciones entre los nifios, los contenidos y la maestra, con la finalidad de
construir aprendizajes”.*

Finalmente el plan de trabajo que la educadora escoja, debe ser el mas
conveniente para el desarrollo de cada secuencia, con respecto a la evaluacion,
debe ser un proceso en el que se comparen o valoren los conocimientos que los
nifos tienen, lo que saben hacer en sus competencias 0 en una secuencia de

actividades, respecto a metas o propdsitos.

* Secretaria de Educacién Publica, Programa de Educacién Preescolar 2004, México Pag.121 3
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De este modo la evaluacion constituye la base para que la educadora, que
sistematicamente tome decisiones y haga cambios de acuerdo al proceso Escolar
en el que se encuentren sus alumnos, asi pues la evaluacion sirve para constatar
los aprendizajes y mejorar la acciéon educativa, a través de la observacién, el
dialogo y entrevistas a los alumnos y Padres.

Por medio de instrumentos como el expediente personal de cada nifio y el diario
de la educadora, llevandolo a cabo este proceso, al inicio del ciclo acolar a medio
ciclo y a final del ciclo, y en involucrando a la educadora los nifios, los padres de
familia, el personal directivo, evaluando los aprendizajes sobre proceso educativo
del grupo, la practica docente y la forma de organizacion de la escuela.

2. Teorias del desarrollo

2. 1 Teoria psicogenetica

La psicologia de Piaget es la psicologia del desarrollo del pensamiento infantil;
dicho desarrollo comienza en descubrir y explicar las formas elementales del
pensamiento humano desde su nacimiento y finaliza en la edad adulta.

Jean Piaget menciona, que la inteligencia constituye una actividad cuyo
funcionamiento supera al funcionamiento biologico, porque elabora nuevas
estructuras, entonces diriamos que el desarrollo de la inteligencia humana sirve
para adaptarse al medio para sobrevivir.

Esta inteligencia se construye por medio de la asimilacion, en la que incorpora
todos los datos de su experiencia dentro de su marco de referencia y la internaliza;
esto sirve para darse cuenta quien es él y qué percibe él.

La adaptacion es el proceso de interactuar con el ambiente, en donde el intelecto
ajusta continuamente su modelo del mundo para acoplar en su interior cada nueva
adquisicion.

Dado que las experiencias también conducen al desarrollo de nuevos esquemas,
estos esquemas son modelos organizados de conducta o de pensamiento que los
sujetos formulan a medida que interactian con su ambiente.

El equilibrio es la fuerza motivadora de todo aprendizaje, ya que continda con el

conocimiento nuevo, con el antiguo relacionandolos para formar una estructura
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cognoscitiva unica. La equilibracién constituye una preparacion hacia otro estado e
implica la reversibilidad y el desarrollo intelectual.

Piaget divide el desarrollo del pensamiento en estadios:

a) El primero es el periodo sensoriomotriz (o a 2 anos)

Este periodo consiste en una conquista de las percepciones y los movimientos de
todo universo préactico que rodea al nifio; desde que nace esta controlando sus
reflejos, mediante la integracién de habitos y experiencias (succionar, llorar y
mover el cuerpo)

En los dos primeros dos anos de vida construye categorias entre objeto y el
espacio, pero aun no de nociones de pensamiento ya que la inteligencia es
practica y se aplica a la manipulacion de objetos. Otro aspecto relevante es la
afectividad e inteligencia son indisociables y construyen aspectos fundamentales

de la conducta humana.

b) Periodo preoperacional (2 a 7 afos)

En este periodo se preparan las operaciones, es decir, las estructuras del
pensamiento l6gico matematico que esta caracterizado por la irreversibilidad. Este
periodo es importante para el presente proyecto ya que las edades de los nifos
concuerdan con los nifios que se trabajan en el jardin. Con la aparicién del
lenguaje las conductas se modifican; permiten un intercambio y una comunicacion
entre los individuos para que

reconstruyan sus acciones pasadas y anticipen sus acciones futuras.

Piaget estaba convencido de que los nifios no pueden entender los conceptos y
principios solo con leerlos u oir hablar de ellos, necesitan la oportunidad de
explorar, experimentar y buscar respuestas a sus preguntas.

Emiliana Lopez retoma a Jean Piaget “... hace referencia a la necesidad de

adecuar las actividades de aprendizaje al nivel de desarrollo conceptual del nifio™

® VIOLANTE, Lépez Emiliana Teorias contemporaneas del desarrollo y aprendizaje del nino SEP,
Estado de México 2004 Pag. 77
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Estas actividades no deben ser simples ya que pueden causar aburrimiento o
llevar al aprendizaje mecanico, ni tampoco dificiles ya que no pueden ser

incorporadas a las estructuras del conocimiento, por ello es fundamental el

trabajar con actividades ludicas ya que pueden obtener un aprendizaje significativo.

A la meta que debe de llegar el nifo es que inventa y descubra sus propias
respuestas, pero a veces esto se ve limitado por la rigidez, la centralizacion y el
egocentrismo.
c) Operaciones concretas (7 al12 anos)
En este periodo el nifio tiene relaciones interdividuales, ya que es capaz de
cooperar puesto que ya no confunde su propio punto de vista con el de los demas
Es asi que la capacidad para pensar de manera logica y sus habilidades de
solucion de problemas se organiza en operaciones concretas y existe el
pensamiento reversible
El pensamiento del nifio esta ligado a los fendmenos y objetos del mundo real ya
observa las transformaciones de la naturaleza y empieza con juicio.

d) Operaciones formales ( el nifio reflexivo )
Aqui el pensamiento se vuelve mas cientifico conforme la persona desarrolla la
capacidad para generar y probar todas las combinaciones l6gicas pertinentes de
un problema, este pensamiento es por tanto hipotético; es decir es capaz de
deducir las conclusiones reflexionando independientemente de los objetos.
La abstraccidén se vuelve mas significativa ya que comprende el contenido de los
problemas.

3 Eljuego

3.1 Definicién
Jugar es una actividad mas importante para los nifios, ya que jugando los nifios
descubren como es el mundo que les rodea, expresan sus sentimientos sus
necesidades; el juego es placentero, espontaneo y voluntario, tiene un fin en si
mismo, exige la participaciéon de quien juega; esta actividad ludica, en ocasiones

se hace con independencia y por un motivo extrinseco.
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El mundo del juego es una anticipacién al mundo de las ocupaciones serias, con
esto el nifio conquista autonomia, personalidad y esquemas practicos de la vida
adulta asi pues,

el nifo se revela con toda frescura y espontaneidad y no sabe esconder nada de
los sentimientos que lo animan y terminan las cosas que empieza mientras sigan
siendo interesantes para él.

En el que Elena Brodova retoma L.S. Vigotsky “... El juego propicia en los nifios el
desarrollo de habilidades mentales y sociales, el juego es una actividad tanto
simbdlica como social. ©

Con el juego el nifio se basa en la intuicion no en definiciones, esto se debe a que
todas las actividades que sean juego, propician el desarrollo; ya sean actividades
constructivas, preacadémicas, motoras y prematematicos. Con esto se da una
estrecha relacion entre juego y aprendizaje, ya que jugando el nifio aprende, con
esto diriamos que no sélo es diversidn, descanso y entretenimiento, ya que es
elemental en él para formar un aprendizaje.

También utiliza, el lenguaje como orientacién expresiva, ya que se manifiestan en
los nifos como una accién ladica, con palabras, ya sea sélo o en juegos
organizados, ademas el juego produce, fantasia, animismo, curiosidad,
entusiasmo, disefio de estrategias, deseo de poder, esfuerzo, anhelo de
convivencia y catarsis, se debe de tomar en cuenta algo, si el juego se vuelve
trabajo se da una produccién de un objeto, servicio o producto, cuando el juego,
es solo juego no tiene un fin ulterior.

A diferencia del adulto el nifio no ve predisposiciones por el juego o el trabajo, con
esto los dictados de la naturaleza, los llevan a crecer y a madurar en todos los
aspectos.

Como menciona Sergio Sanchez citando a Jean Piaget El juego es el

Desarrollo Evolutivo y adopta diferentes modalidades de acuerdo con las

diferentes caracteristicas e intereses”.”

® BODROVA, Elena y LEONG, Deborah , Herramientas de la mente, Pearson México, 2004, Pag.
124
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El juego sensoriomotor, este juego consiste en la repeticibon de movimientos y
obtiene placer con la Coordinacién sensoromotriz.

El juego Simbdlico, este juego se da con la evocacion de un objeto o fenbmeno
ausente, también los aprendizajes por los juegos son mas significativos.

El juego de Reglas, con este juego se adquieren normas, reglas y tienen una
funcién socializadora, ya que se basa en la realizacibn de equipos o de
competitividad.

Para Bruner el Juego es una actividad que no es frustrante, al jugar asegura la
socializacién y lo prepara para el desenvolvimiento en donde vive.

Con el Juego se llega a la resolucién de problemas, ya que mejora la inteligencia y

la utiliza como instrumento del pensamiento.

El juego es un medio muy importante para educar y desarrollar a los preescolares,
ya que ejerce una influencia en el desarrollo cognoscitivo, y crea la necesidad de
ampliar sus conocimientos, de este modo el juego se encuentra incluido en el

curriculum de preescolar, ya que es una poderosa fuerza con grandes beneficios

3.2 Tipos de Juegos

Existen diferentes tipos de juego que se practican diariamente en los jardines de
ninos; estos se pueden clasificar por diferentes autores. Cleparde, el juego tiene
un instinto de lucha, que parte de la mayoria de los juegos, si no como movil
principal por lo menos como movil adicional.

De ahi que el realiza dos categorizaciones, la primera por juegos de
experimentacion, o jugos de funciones generales, juegos sensoriales, juegos
motores, juegos intelectuales, juegos afectivos y juegos de voluntad.

La segunda categoria es sobre los jugos de funciones espaciales, juego lucha, de

caza, persecucion, sociales, familiares y de imitacion.

" SANCHEZ, Cerezo Sergio, Diccionario de las Ciencias de la Educacion, Santillana, México,
2003, Pag.824.
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Vigotsky menciona que el juego sirve como una herramienta que habilita a los
ninos para regular cualquier conducta; con el juego se crea la zona de desarrollo
proximo, se facilita la separacién del pensamiento de las acciones y los objetos,
ademas se desarrolla la autorregulacién, con eso se hace una clasificacién de
juegos: jugos de desarrollo social, juego de representacidbn y juegos de
competencias.

Los juegos de desarrollo social es una forma de interaccion que facilita la
habilidad del nifilo para comprometerse con sus iguales en acciones cooperativas
(representaciones teatrales, jugos rudos).

Juegos de representaciones en estos juegos los nifios exploran las propiedades
de los objetos y aprenden a utilizarlos convencionalmente (jugar a la escuelita,
jugar a la mama jugar a la tiendita).

Juegos de competencia estos se distinguen por el hecho de que la situacién
imaginaria esta oculta y las reglas son explicitas y detalladas.

Juegos contractivos (cubos, crucigramas, rompecabezas).

Juegos prematematicos como son: el avion, domino tangram, la perinola.

Juegos motores: el juego de la rofia, lo que hace la mano lo la atras, simén dice.
Jugos prematematicos como son: la ensalada de numeros, mapas mentales,
adivina quién es.

Otro autor importante que clasifica los juegos es Piaget, quien enuncia que el
juego es la expresiéon y requisito del desarrollo del nifio, ya que cada estadio
corresponde a un tipo de juego no importa en que sociedad se encuentre, su
aparicion siempre sera el mismo.

Juegos de ejercicio, en este tipo juego se realizan actividades para adaptarse al
contexto y conseguir un objetivo.

Jugos simbdlicos, aqui abunda el simbolismo que se forma mediante la imitacién
de la vida real modificandolas a sus necesidades.

Juegos de construcciones este juego sirve para la realizacion de adaptaciones o

creaciones inteligencia.
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4. Teorias de Instruccion

4.1 Juegos Matematicos.

El juego tiene un enorme valor educativo, desde el punto de vista didactico, ya que
este favorece en los alumnos a desarrollar técnicas intelectuales y ejercitar las
capacidades mentales, es por ello que sirve como recurso didactico y hace mas
facil la ensefianza de las mateméticas, ya que es bien sabido que estas son un
instrumento esencial del conocimiento cientifico, potencian y enriquecen sus
estructuras mentales ya que posibilitan al alumno a explorar y actuar con la
realidad.

Los juegos y las matematicas tienen rasgos en comun en lo que se refiere a su
finalidad educativa, ya que ambos ensenan a los alumnos al desarrollo de técnicas
intelectuales, favorecen al desarrollo del pensamiento l6gico, habitos de
razonamiento y ensefian a pensar con un espiritu critico.

Para el presente proyecto es necesario utilizar los juegos matematicos, ya que
sirven como motivadores y despiertan el interés en los alumnos y rompen con la
aversion que se tiene hacia las mismas.

Con los juegos matematicos se crea una base para formalizar el pensamiento
matematico, ya que estos pueden favorecer al aprendizaje.

Por la semejanza de estructura, entre el juego y la matematica, ambos pueden ser
bien explotados para lograr una ensenanza eficaz, ya que hay juegos que de
forma natural resultan accesibles en la resolucién sistematica de problemas
matematicos (como el avion, stop y el domino, etc.).

Es por eso que la educadora debe elegir los juegos y preparar con cuidado cada
uno de ellos, para que los alumnos adquieran los conceptos matematicos que les
sean utiles en actividades cotidianas.

Al final de cada juego se ha de invitar a los alumnos a que analicen, busquen e

investiguen la estrategia que utilizaron para la resoluciéon del mismo.
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4.2 Pensamiento Ldgico-matematico

La Iégica-matematica es una confrontacién con el mundo de los objetos, pues en
la confrontacion de objetos, en su ordenacion, reordenacion y en la evaluacion de
la cantidad, el pequefio logra su conocimiento inicial y mas fundamental acerca de
dicho pensamiento; esta experiencia da como resultado la abstraccion de
propiedades, ya que cuando los niflos actuan con los objetos deben reflexionar
sobre los resultados que producen, con esto posteriormente ira construyendo las
operaciones mas elementales

Mencionando al autor Howard Gardner que cita a Jean Piaget, todo el

conocimiento y en especial el entendimiento l6gico- matematico se deriva en
primera instancia de las acciones propias sobre el mundo.®”

Es asi que dicho pensamiento esta se clasificado por estadios: el primero estadio
se da a través del reconocimiento de clase o de conjunto, es decir solo
cualitativamente. En el segundo estadio ya tienen la capacidad de entender que
existe un sistema numérico, pero solamente domina conjuntos muy pequefos, ya
que son incapaces de conservar el numero; en el tercero estadio los nifos ya
cuentan utilizando conjuntos para determinar los totales y determinar cual
contiene la mayor cantidad

De acuerdo con esto los nifio aprenden que puede transformar la serie numérica
en arreglos de objetos; es decir si dice un numero después de sefialar un objeto
repitiendo la serie numérica puede hacer una evaluacion exacta del numero de
objetos que tiene el conjunto.

Dicho de otro modo a los nifos se les dificulta el retener la cantidad de objetos si
no usan ideas légicas, es asi la importancia de aplicar este pensamiento, para el
presente proyecto es fundamental el uso de la l6gica matematica para poder tener
una base en los principios de conteo.

8 GARDNER, Howard. Estructuras de la mente teoria de las inteligencias multiples Fondo de
cultura econémica México 1993 Pag. 168
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5 Concepto del numero y conteo
5.1 Concepto de numero

En la sociedad los numeros son utilizados con multiples propésitos, se usan
a diario; esto hace que sirvan como instrumento para resolver problemas
cotidianos. Cuando el nifio llega al jardin de niflos tiene conocimientos previos
debido a su contexto en donde se desarrolla, a través de sus ideas y experiencias
culturales.
Es decir cuenta con construccién espontanea de la nocion del numero, dicho de
otro modo cuenta con diferentes tipos de conteo que van utilizando de acuerdo a
su edad que se clasifican de la siguiente forma: conteo al azar y no estable, no
convencional pero estable y convencional estable, es por ello que se deben tomar
en cuenta las caracteristicas del estadio por el que esta atravesando y esto sirva
como una aproximacion al diagnostico de los alumnos.
Retomando la Antologia de la UPN, Fursén y Hall “... reportan un conteo
promedio de hasta 13 para el grupo de los tres y medio y cuatro afos y un
incremento hasta el 31 en el conteo promedio para el grupo de cinco y medio a los

seis anos”®

se toma como referencia esto ya que existen limitaciones en las
habilidades de conteo.

Es bien sabido que cuando los nifios repiten palabras de una serie numérica, en
orden convencional se cree que saben contar, cuando este es un error ya que el
nino no comprende el concepto numero.

Para el presente proyecto se analiza, como se construye dicho concepto que se
da a través de la sintesis de clasificar, aqui se encuentra la pertenencia e inclusion
y de seriar; se encuentran implicitos la transitividad y reciprocidad, todo ello en un

rango en una serie, se sabe que es una habilidad universal en las personas, por

° UPN, El conteo en los primeros afios: capacidades y limitaciones”, El pensamiento matematico
en: Antologia Basica UPN Pag.73, 1998.
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tal motivo que el presente proyecto busca estrategias Iudicas que sean adecuadas
para desarrollar dicho concepto de forma significativa, asi pues que la transmision
verbal debe quedar en el pasado, ya que por medio del juego los nifios adquieren
mas rapido el concepto de numero; es decir; los consideran como una
herramienta con la que pueden resolver todo tipo de problemas.

Empezando por el conteo; que este implica asignar a cada objeto una palabra -
namero siguiendo la serie numérica convencional, para que este sea adecuado se
debe tener fundamentado el concepto de nimero.

Terezinh Nunes cita a Jean Piaget:”... Los nifios deben entender ciertos principios
I6gicos para comprender las matematicas”™°

¢, Gémo lograr que los alumnos de preescolar cuenten adecuadamente y con
orden? ; respetando una serie de principios, que posteriormente estaran de
manifiesto en el concepto de nimero e interiorizados en los nifios

Por ello es fundamental tener bien incorporados todos los conceptos mencionados

antes con relacion al conteo, para asi poder establecer el nimero.

5.2 El conteo y sus principios

Contar verbalmente es una de las primeras ideas de numero que aprenden los
ninos, muchos nifios impresionan por la capacidad de contar verbalmente o en voz
alta ya que es una de las primeras nociones de numero aprehendidas por los
ninos. De hecho, esta generacion de nifios de television demuestra una gran
capacidad de contar verbalmente, esta habilidad puede facilmente enganar un
adulto: el nifo que puede contar dificilmente entiende los niUmeros.

No se debe pasar por alto la habilidad de ciertos nifios, con poca comprension de
lo que son sus acciones, para imitar a los adultos, se diria que recitar los nimeros
en ausencia de objetos reales es una actividad sin sentido.

Cuando los nifios empiezan a contar cosas no solo tienen que vérsela con la

actividad misma de contar,sino utilizar la légica de ordenar objetos; es decir,

' NUNES Terezinh y PETER Bryant. Las matematicas y su aplicacién en la perspectiva del nifio.
siglo veintiuno, México1997 Pag.19
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deben recordar palabras numéricas, contar cada objeto en un conjunto una sola
vez y entender que el niumero de objetos esté representado por el ultimo numero
que pronuncian cuando cuentan el conjunto.

Piaget sefal6 en varias ocasiones que un nifio cuenta bien a pesar de no entender
la naturaleza de esos numeros cuyos nombres se ha aprehendido tan habilmente.
Pero si ve que contar es una manera de encontrar una solucion a un problema
determinada, se puede estar razonablemente seguros de que ha mostrado una
capacidad de entendimiento del sistema que le ha ayudado.

Es por ello que es importante desarrollar los principios de conteo para obtener en
los niflos un conteo convencional estable, para dicho conteo se presentan cinco
principios que los nifilos deben de llevar a la practica cundo cuentan y asi mismo
utilizar la I6gica matematica para entenderlos.

a) Orden estable.- Cada vez que contamos debemos pronunciar palabras
numéricas en el mismo orden (1, 2,3.).

b) Cardinalidad.- Contar requiere decir la cantidad real de objetos que tiene una
coleccion.

c) Abstraccion.- El numero de una serie puede contarse no importando las
cualidades de los objetos, las reglas seran siempre las mismas.

d) Irrelevancia del orden.- Es irrelevante el orden en que se cuenten los objetos,
ya que no influye para determinar el nimero de una coleccién.

e) Correspondencia 1 a 1.- Contar todos los objetos de una coleccion una y sélo
una vez, estableciendo correspondencia entre el objeto y el numero que le
corresponde en la secuencia numérica.

Estos cinco principios son indisputables. Un nifo que no los respeta no estara
contando adecuadamente, es por eso que la educadora debe llevar a cabo
actividades didactica innovadoras que les permitan a sus alumnos entender dichos

principios para comprender el concepto del numero.
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6. Competencias

En algunos paises latinoamericanos antes de la década de los 90 no era muy
comun hablar de competencias educativas o curriculares, pero si de competencias
laborales. Cuando se incorporan en un plano educativo las llamadas competencias
tienen como intencién el formar alumnos creativos y analiticos de una realidad
natural, social y cultural en la que viven, tomando en cuenta los conocimientos
adquiridos en la escuela y fuera de ellos, ya que los individuos tienen
potencialidades que sélo se pueden transformar en competencias efectivas segun
los aprendizajes obtenidos.

“

Para el autor Philippe Perrenound una competencia la define como una

capacidad de actuar de manera eficaz en un tipo definido de situacion, capacidad
que se apoya en conocimientos pero no se reduce en ellos”’

Crear una competencia es aprender a identificar y encontrar los conocimientos
adecuados para el alumno, para que estos sean operables su ensefianza se debe
basar en la proposicibn de mdultiples situaciones didacticas en donde sean
indispensables para realizar una tarea y no estén designados explicitamente en
las instrucciones, si estas situaciones didacticas se plantean continuamente se
contribuira a que los conocimientos estén en constante movilizacién y asi los
alumnos adoptaran una posicion activa dentro y fuera del aula; pues estos
conocimientos que aprendan les serviran para resolver problemas cotidianos de
cualquier tipo

Por tal motivo un enfoque de competencias no rechaza ni los contenidos, ni las
disciplinas, si no que enfatiza la puesta en practica, pero llevando acabo una
innovacion en la organizacion y planificacion de la formacion de estés, por tal
motivo crear una competencia es aprender a identificar y encontrar los
conocimientos adecuados para el proceso de ensefanza — aprendizaje y que
ademas sean operables y sobre desempenos observables.

"' PERRENOUD, Philippe. Construir competencias desde la escuela. Océano, México 2002 Pag. 7




Si las competencias se forman a través de la practica deben ser necesariamente
en situaciones concretas, con contenidos, contextos y desafios identificados.

De esta manera que para el presente proyecto es esencial el uso de competencias,
debido a que los principios de conteo son conocimientos basicos de la ensefianza
matematica, pero la forma de aprenderlos debe de manejarse por medio del
desarrollo de habilidades, como la clasificacion, seriacidn, etc. que posteriormente
les serviran el resto de su vida y estos estan incluidos en el programa de
educacién preescolar 2004.

7 Teorias del aprendizaje

7.1 Teoria de Vigotsky (modelo socio cultural)

L.S. Vigotsky, con su modelo sociocultural tiene como principio un proceso
interaccionista entre el sujeto y objeto de conocimiento en donde ambos se
influencian y transforman.

Su teoria pone en relieve las relaciones del individuo con la sociedad, él afirma
que no es posible entender el desarrollo del nifio si no se conoce la cultura donde
se cria.

Asi pues el conocimiento es producto de la interaccion social y cultural, ya que
plantea que los procesos psicolégicos como lenguaje, razonamiento y
comunicacion se adquieren en interaccidén con los demas.

Es por eso que con las actividades sociales, como el juego el nifio incorpora
herramientas culturales como el lenguaje, los sistemas de conteo y la escritura, es
asi que para el presente proyecto se toma en cuenta dicha teoria.

Cabe aclarar que Vigotsky creia que la légica se aprende en la interacciéon con los
demas y esta contenida en las operaciones ejecutadas sobre los objetos. Es asi
que con los juegos también se opera sobre los objetos para desarrollar dicha
l6gica.
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Para la autora Elena Bodrova retomando a L.S. Vigotsky “... el juego propicia en
los nifios el desarrollo de habilidades mentales y sociales, es decir el juego es una
actividad tanto simbdlica como social.”

12

De tal forma el lenguaje surge en un principio como un medio de comunicacion
entre el nifo y las personas de su entorno, ya que a través de sus preguntas y
respuestas adquiere una gran variedad de informacion, en donde estas se

convierten en una herramienta mental y nace el pensamiento abstracto.

El autor L.S. Vigotsky menciona que el nifo nace con habilidades mentales
elementales, entre ellas la percepcidn, la atencién y la memoria, pero estas
habilidades se transforman en funciones mentales, es por eso que el aprendizaje y
el desarrollo son diferentes en cada nifo.

Por eso niega que haya descubrimientos totalmente independientes entre los
ninos que crecen en sociedad, ya que el nifio aprende de su medio, es decir, o es
mismo contexto el de un nifio nacido en una comunidad rural que un nifio nacido
en una comunidad urbana, ya que el aprendizaje del nifio comienza mucho antes
del aprendizaje escolar, este jamas parte de cero; en la familia también se

obtienen aprendizaje.

Todo proceso de aprendizaje va de lo externo a lo interno, de las interacciones
sociales a las psicolégicas. Para esto, las actividades colectivas y sociales son
funciones interpsiquicas con los individuos, y las actividades individuales son
propiedades internas del pensamiento del niflo, es decir como funciones
intrapsiquicas.

La relacion entre aprendizaje y el desarrollo son procesos distintos pero

relacionados entre si.

' BODROVA, Elena y LEONG, Deborah , Herramientas de la mente, Pearson México, 2004, Pag.
57

87



El aprendizaje y el desarrollo son una actividad social y colaborativa que no puede
ser ensefada, depende del estudiante construir una concepcién propia en su
mente.

Para el autor L.S. Vigotsky habla sobre las herramientas de la mente, estas las
divide en dos: las técnicas que sirven para cambiar los objetos y dominar el
ambiente y las psicoldgicas que sirven para organizar o controlar el pensamiento o
la conducta

Para dicho autor, no sélo el desarrollo puede afectar al aprendizaje, también el
aprendizaje puede afectar al desarrollo, ya que estos no son lineales, insiste en
que se debe considerar el nivel de avance del nifio, pero también presentar la
informacion que siga propiciando al desarrollo, de este modo propone la zona de
desarrollo proximo que se menciona en la Antologia UPN

“La zona de desarrollo proximo es la distancia entre el nivel real de desarrollo
determinada por la capacidad de resolver independientemente un problema y el
nivel de desarrollo potencial, determina a través de la resolucion de un problema
bajo la guia de un adulto o en colaboracion de otro comparero mas capaz’.

13

La Unica ensefianza buena es la que se adelanta al desarrollo, ya que con esto
adquiere nuevos conceptos o habilidades, es por ello que para este proyecto el
que los alumnos adquieran nuevos conceptos es fundamental y de acuerdo con
esto son basicos los principios de conteo para que posteriormente obtengan
nociones matematicas elementales como son la suma, resta, multiplicacion y
division.

Otro aspecto manejado por el autor es el uso de mediadores que sirven de
intermediarios entre un estimulo y el medio ambiente que posteriormente se
incorporan a su actividad diaria; es asi que el uso de los juegos se utilizarian como
mediadores para que el alumno obtengan un aprendizajes significativos y los

incorporen a sus actividades diarias, con esto la zona de desarrollo proximo puede

'S UPN, Vigotsky L.S. Zona de desarrollo proximo en: El nifio desarrollo y proceso de construccién
del conocimiento. Antologia basica. México, UPN, P4g.231995.
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ser la base para disenar situaciones apropiadas para la enseflanza de los
principios de conteo, estén que provistas de apoyo ladico y propicien el
aprendizaje. Cuando la educadora aplica estrategias ludicas innovadoras toma en
cuenta el contexto en el cual sera la aplicacion y valorar que es lo quiere que los

alumnos aprendan.
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METODOLOGIA

Para el presente proyecto de innovacion se decidio utilizar la metodologia de
investigacién accién ya que esta es una corriente educativa que se enmarca
dentro de la pedagogia critica esta se circunscribe a un grupo social y a la
solucién de problemas identificados “... La identificacion del problema, la
recoleccion sistematica de datos, la interpretacion consensual de los mismos y la
aplicacion de los resultados de la investigacion”'*, que exige a los docentes
convertirse en investigadores de sus propias practicas, ya que trabajan dentro su
realidad diaria en el aula en relacion con el proceso de ensefanza y aprendizaje.

Con esto se pretende que:

1. Que los docentes mejoren sus propias practicas en clase,

2. Que los alumnos puedan mejorar y explorar sus practicas de
clase.

3. Que los docentes mejoren y exploren las practicas con las cuales
desarrollan el curriculum.

4. Mejoren las practicas que constituyen a la organizacion escolar.

Dicha metodologia investigacidén plantea a los maestros el reto de que organicen
el proceso educativo en sus propias clases a través de la autorreflexion critica.
Partiendo de esto, un punto fundamental que se ha visto en los ultimos afos en el
ambito educativo es el hecho de que los profesores no reflexionan sobre su
propia practica docente y por consiguiente no realizan una investigacién para
transformarla, ya que el tradicionalismo se sigue imponiendo en las escuelas, y
como se sabe no es facil romper con paradigmas que tienen los profesores pues
les es mas comodo seguir con el mismo desemperio diario dentro de las escuelas.

Ademas de que las autoridades de dichas instituciones educativas dan pocas

'“ BARABTARLO, Anita y Zedansky, Investigacién accién, Castellanos, México,1995, Pag. 42




oportunidades de abrir un nuevo panorama que transformen las practicas

educativas.

Desafortunadamente los profesores tienen una carencia dentro de la practica para
realizar investigaciones educativas por lo cual les es imposible el poder
transformar su practica docente, que como consecuencia trae el hecho de
continuar con la imposicibn de una educacion represora carente de poder
emancipar a los sujetos.

Esto se aprecia en las formas de aprendizaje y accion emprendidas en las
escuelas que van dirigidas a grupos subordinados y marginados de los cuales
no se quiere que sea una raza critica.

La perspectiva critica Intenta proporcionar a maestros e investigadores, medios
para comprender y analizar el papel que desempena realidad de las escuelas
dentro de una sociedad dividida en razas, clases y géneros, y se coincide con
el especialista P. McLaren en cuanto a que se han establecido categorias o
conceptos para cuestionar las experiencias de los estudiantes, los textos, las
ideologias de los maestros y los aspectos de la politica escolar que los analisis
conservadores Y liberales con frecuencia dejan sin explorar.

Lo que se pretende con este trabajo es que los alumnos se interesen por aprender
con gusto desde un punto de vista completamente ludico de las matematicas, vy
que a través de estos juegos obtengan un aprendizaje significativo que les sea
duradero; ya que es bien sabido que el juego es un detonador que propicia
aprendizajes. De esta manera los juegos que realizan los nifos seran un medio
de reflexion y constatacidén de sus propios aprendizajes con relacion a los
principios de conteo para asi, verificar por ellos mismos lo que aprendieron y
cémo lo aprendieron; dicho de otro modo lo que se pretende es que al contar el
nino no lo haga mecanicamente; si no mas bien reflexionando de cémo esta
contando y por qué lo esta haciendo. Por lo tanto uno de los propoésitos

fundamentales radica en formar alumnos criticos.
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Por medio de juegos tradicionales como por el ejemplo “El avién” y “El doming”
se ponen en practica la reflexion del juego que estan realizando, por tal motivo
estos los llevaran a constatar sus aprendizajes.

Partiendo de que “la investigacion — accién es una forma de indagacion
autoreflexiva, emprendida por participantes en situaciones sociales con objeto de
mejorar la racionalidad y la justicia de sus practicas sociales o educativas, asi
como una comprension de esas practicas y de las situaciones en que tienen
lugar'®Otros aspectos a abordar en la presente investigacion es la asociacion de la
teoria con la practica en el proceso de ensefianza aprendizaje, con la finalidad de
generar un conocimiento transformador y critico de la realidad, es por eso que el
educador debe intervenir directamente con la comunidad estudiantil dentro del
aula, de esta manera se hace un proceso sistematico, controlado, critico y
reflexivo sobre la problematica encontrada.

Pero para que dicha investigacion logre la transformacién concreta de situaciones
reales, es preciso buscar una teoria que vincule tanto a los participantes como a
los investigadores y esto trascienda para la innovacion.

Otro factor importante en esta investigacion es la observaciéon, por cual el
docente comienza a generar pensamientos reflexivos por si mismo, cuando
detecta alguna situacion en el aula procede a realizar un diagnostico, compuesto
de una serie de preguntas que se realizan a la comunidad educativa en cuestién,
posteriormente se puede elaborar una prueba llamada bateria y que esta
compuesta por una serie de ejercicios donde se comprueba la dificultad que
tienen los nifos al manejar algun conocimiento o habilidad.

Posteriormente se realiza el planeamiento del problema de manera formal, es
decir estableciendo de manera clara y segura la problemética a trabajar mediante

la elaboracion de una propuesta de innovacion. Como otra fase de esta

'S KEMMIS J. y Mc Taggart, R., Como planificar la investigaciéon- accidn, Editorial Alertes,
Barcelona, 1998, Pag.9.
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metodologia critica se realizan una serie de preguntas en donde se cuestiona y
analiza aquellas teorias que se va a trabajar, y asi dar pasé a una pregunta para
delimitar el problema detectado llamada pregunta central de investigacion.
Proponiendo asi una serie de propositos y metas que se quieren alcanzar con
el proyecto, asi mismo sustentarlo con la exposicidbn de teorias que le den
veracidad y sustento llamado marco teoérico.

Dando asi una alternativa innovadora que de solucion a la problematica
encontrada basada en una serie de propositos y estrategias que se realizaran a
los alumnos.

Posterior a la aplicacién de dicha alternativa en el grupo escolar se procede a la
elaboracion del reporte y analisis de cada una de las estrategias. Para
categorizar las y dar conclusion al proyecto.

Es importante conocer los resultados de esta investigacion debido a que se
corrobora que tanto se hizo por lograr que los alumnos razonen y comprendan los
principios de conteo a los alumnos, y si en verdad obtuvieron un aprendizaje

significativo que haya hecho que ellos construyeran sus propios aprendizajes.
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TIPO DE PROYECTO

El presente proyecto de innovacion pretende transformar la practica docente
propia conceptualizando al maestro como formador en soluciéon a problemas de
ensefanza aprendizaje dentro del aula y abordar los contenidos escolares para
una construccion de los mismos de una forma significativa y con la intencién de
que los nifos se los apropien.

La intencidn principal de la aplicacion de este tipo de proyecto en el tercer grado
de preescolar del Jardin de Nifos Vigotsky consiste en aplicar estrategias
didacticas basadas en el juego para la formacién y el desarrollo de los principios

de conteo.

Tomando como base el programa de educacion preescolar 2004 basado en
competencias y dividido en campos formativos, se plantea dentro del pensamiento
matematico.

Por ello se decidio reunir una metodologia innovadora que se basa en estrategias
ludicas enfocadas a los contenidos sobre los principios de conteo teniendo como
base fundamentos pedagogicos que respalden dichas estrategias. Se decidio
utilizar esta metodologia porque el juego es la actividad mas importante para el
nino, aprende muchas cosas para resolver problemas de su vida cotidiana. Al
dominar dichos principios formara una base para consolidad sus conocimientos
previos y a dominar herramientas matematicas que le seran indispensable

aprender para que posteriormente dominen otros contenidos matematicos.

Debido a que el docente investigador es mediador entre los contenidos y la forma
de aplicarlos, dicho proyecto da alternativas para el manejo de estrategias
metodolégicas didacticas pertinentes a estos contenidos y la evaluacion del
aprendizaje se reflejard en los alumnos. Los contenidos escolares que se
abordaran en la aplicacién de la alternativa, deben ser situaciones que permitan

relacionarse con sus ideas y experiencias que el nifio ya trae previamente y que



se deben consolidar con las estrategias ludicas enfocadas a los principios de

conteo.

En conclusion, este proyecto se considera de intervencion pedagogica por lo
siguiente:

a) Se reconoce la practica docente propia como mediadora para relacionar a
los contenidos escolares con una forma de manejarlos didacticamente
durante el proceso de ensefianza — aprendizaje.

b) Se tienen referencias tedricas y vivénciales que explica esta problematica
del conteo que se da dentro del aula.

c) Existe y se cuenta con una metodologia definida para abordar
determinados contenidos que se enmarcan en el PEP’2004.
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NOVELA ESCOLAR

Haciendo una reflexién de como fue la estancia propia en el preescolar se ha
podido recordar el proceso de ensefianza y aprendizaje que se tuvo y que fue de
corte tradicionalista, debido a que la docente de grupo sélo impartia los
conocimientos mediante la repeticion, y en donde se ocupaba el papel de
receptora, lo cual no permitia llegar a una reflexién, ni a una verificacion del
porqué se realizaban tales o cuales actividades, ademas de que fue complicado
el aprender los principios de conteo de tal forma que en la actualidad aun se
tienen dificultades para realizar calculos matematicos béasicos.

La educacion que se daba hace algunos afnos era estricta en donde si no se tenia
algun conocimiento claro se consideraba al sujeto como una persona que no
retenia la informacion que ellos se proporcionaba.

De estd manera la ensefianza del conteo, fue por medio de planas de numeros y
repeticiones, pero no se sabia el por qué se contaba entonces por lo cual el
aprendizaje se daba de forma mecanicay sin reflexion.

Al observar en los alumnos con los cuales se desarrolla la practica docente propia
se dio cuenta de que la forma en que realizaban el conteo aun no era
convencional, por lo cual se plantea una propuesta alternativa que consta de un
conjunto de estrategias ludicas encaminadas a desarrollar los principios del conteo,
ya que es bien sabido que el juego proporciona aprendizajes, ademas de que el
nivel preescolar es la base de los primeros aprendizajes significativos que llevaran
el resto de su vida.

Los docentes hoy en dia deben de tomar en cuenta que se trabaja con seres
humanos reflexivos y pensantes y que es un error el que se comete cuando se
dan la ensefanza y el aprendizaje desde una perspectiva tradicional pues el

impacto que estos tengan seran permanentes durantes toda su vida.



Por lo mismo los aprendizajes que se proporcionen a los nifios deben ser
significativos y divertidos, para evitar que tengan un temor a la asignatura de
matematicas.

Los juegos que se utilizan para el aprendizaje del conteo deben ser del agrado de

los alumnos.
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ALTERNATIVA

El presente proyecto tiene una alternativa pedagdgica para la problematica
encontrada en el Jardin de nifios Vigotsky, que se desarrolla a través de 16
sesiones, manejando 16 estrategias innovadoras de trabajo como son las
siguientes:

a) La primera es de sensibilizacion para los padres, en donde se les explica que
es esta alternativa y en que les va ayudar a sus hijos.
El juego Simén Dice
El domino
A la rueda de San Miguel
La perinola
f) El maratdn de baile
g) El memorama
h) A paresy nones
i) Elstop
j) Dos perros para un sabueso
k) Laruleta
[) Atrapar pescados
m) El navio
n) La oca
o) Elavion
Como se puede observar la mayoria de los juegos son tradicionales, pero
cambian en la estructura, con la finalidad de que los alumnos obtengan un

aprendizaje significativo sobre los principios de conteo.



CATEGORIAS DE ANALISIS

Para aplicar la estrategia disefiada en alumnos de 3er afio de preescolar en el
Jardin de nifios Vigotsky se prevén las siguientes categorias de andlisis:

— Incluir préacticas que fortalezcan el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico en los nifios para el aprendizaje del conteo

— Disenar actividades donde se tenga la oportunidad de realizar juegos

tradicionales que propicien aprendizajes significativos.

— Posibilitar experiencias que motiven a los nifos y nifas a realizar
conteos dentro de diversos juegos y asi puedan resolver problemas que

se les presenten.

— Dirigir a los niflos hacia experiencias de aprendizaje en las cuales estas

generen conocimientos utiles y funcionales.

— Facilitar experiencias en donde los nifios y niflas utilicen estrategias

propias para resolver problemas diversos.

— Estimular por medio de diversas actividades la habilidad del conteo.
— Impulsar acciones donde se pueda desarrollar los principios del conteo,
Irrelevancia del orden, correspondencia uno a uno, Abstraccidn, y orden

estable.

— Ofrecer diferentes alternativas donde se pueda dar la convivencia e

interaccién social.



PLAN DE TRABAJO

Primera sesion de sensibilizacion

Previo a la puesta en practica de la alternativa de innovacion, se procedié a la

realizacién de una sesién de sensibilizacion con los padres de familia del grupo de

3¢ “A” del Jardin del ninos Vigotsky. En dicha sesion se conté con la presencia de

todos los padres de familia de los 14 nifios que integran al grupo y este fue su

desarrollo:

Se dio la bienvenida a los padres de familia y se dio pase de lista, estando
todos presentes.

Se explico de forma breve qué es el PEP 04 para su conocimiento.
Posteriormente se comenté sobre lo que es el Constructivismo como
metodologia de trabajo dentro del plantel escolar.

A continuacion se hizo mencion a los asistentes sobre lo que es una estrategia
innovadora de trabajo dentro del aula y se dieron algunos ejemplos.

Por ultimo se hizo del conocimiento de los asistentes sobre la puesta en
practica de una propuesta alternativa apara el desarrollo de los principios del
conteo y se mostr6 el material con el que se trabajaria. Los padres se
mostraron interesados por conocer como seria la forma en que sus hijos

aprenderian un concepto tan bésico e importante como lo es conteo.



PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 1

2007

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Simén Dice

PROPOSITO: Reconocer las nociones de cantidad, pocos, muchos ninguno, para
que reflexione la cantidad que debe de tomar cuando escuche estas.

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.

FECHA DE REALIZACION: __ 01 de octubre

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacion | Observaciones
Previo a | actividad se Se colocan

Se realizara | realizara la dinamica de | tres Colectiva

un juego de | integracion llamada A | charolas de | mediante la

competencia, | casa que llueve dulces, la aplicacién

en donde los Posteriqrmente se primera con de una

nifos tengan | realizaran _ _ dqlces evaluacion

que buscar competencias. Primero | rojos, la )

la nocion de | se les explicara que es | segunda escrllta. .,

cantidad mucho, poco y nada, con dulces | Realizacion

indicada. formaremos dos amarillos y de
equipos y comenzara el | la tercera preguntas
juego, Simén dice: con azules. | individuales.
toma muchos dulces Elaboracién
rojos, los nifos saldran de lista de
corriendo y regresaran cotejos.

a otra mesa poniendo
los dulces. Se les hara
reflexionar comparando
un integrante del
equipo con otro, dénde
hay mas dulces. Se
verificara en el conteo
para comparar si
acertaron, qué equipo
tiene mas dulces, asi
hasta que pasen todos
los nifos.
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PROYECTO DE INNOVACION

PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION: 2

octubre

HORA: _9:00 A:10:30

FECHA DE REALIZACION: __03 de

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al dominé

PROPOSITO: Estimular el conteo y la relacién entre el nimero y su
representacion, con la finalidad de que razonen por que lo hacen asi.
(Correspondencia 1 a 1)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacion | Observaciones
Previo ala Se repartira

Contara los realizacion de la un dominé | Colectiva
objetos de una aCTll\_/ldad se endonde | mediante la
coleccion, realizara una aplicacion
solamente una ,‘"{‘am'cﬁde” g D de una
vez, :2 egrzc;oar;iei’ga a ,de | evaluacion
estableciendo q bape unlado se | escrita.

. espues se dra una . .z
correspondencia : pondra u Realizacion

, formaran dos cifra y del

entre objeto y | gquipos con los otro una de
numero esto a integrantes, se les | ;ntidad de preguntas
través de que repartiran siete objetos de individuales.
acomode las cartas, el primer otro Elaboracién
cartas del nifio tirara una namero de lista de
domino. carta y los otros cotejos.

nifios tendran que
buscar ya sea el
ndmero o el objeto,
si no lo tienen,
tendran que comer
cartas, hasta
encontrar el
numero indicado;
ganara el nifo que
termine con menos
puntos o termine
sus cartas.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___3 FECHA DE REALIZACION: __ 08 de
octubre TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la rueda de san miguel
HORA: _9:00 A:10:30

PROPOSITO: Razonar el orden en que se encuentran los nimeros, y que este

no influye para determinar cuantos objetos tiene una coleccion. (Irrelevancia del

orden)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacion | Observaciones

Previo a la actividad
Se utilizara | se realizé la Numeros y el | Colectiva
estaronda | dinamica pajarosy juego. mediante la
infantil con | nidos, aplicacion
los alumnos | posteriormente en el de una
y giferentes p,atiolforrrllarén un evaluacion
nuameros circulo, el nifio -
con la tendra colocado un escrllta. .
finalidad de | nimero en el pecho, Realizacion
que los entonces cantaran la de
nifios vean | cancién A la Rueda, preguntas
que no rueda de San individuales.
importa si Miguel, pero no Elaboracién
empezamos | mencionaran de lista de
de derecha | nombres, sino cotejos.
0 izquierda | numeros, cada nifo
siempre va | mencionara un
serlo ndamero y el nifno que
mismo. corresponda al

ndmero, tendra que

voltearse; asi hasta

que participen todos

los nifios.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION: 4

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la ensalada de numeros

FECHA DE REALIZACION: 10 de octubre

PROPOSITO: Comprender e identificar que los niimeros se empiezan por el uno,
siguiendo la serie numérica. (Orden estable)

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistente.

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacion | Observaciones
Previo a la Se realizaran

Conla actividad se tarjetas que | Colectiva

ensalada realizo una tengan un mediante la

dg dinémic_a Il_amada nume,ro, que aplicacién de

ndmeros, la hormiguita, estaran una

se posteriormente se | repetidos, evaluacion

favorecera les colgara una también se )

que el tarjeta por nino, utilizaran eSC”_ta' .,

alumno saldran al patioy | sillas, Realizacion

razone y se sentaran en cartones con | de preguntas

comprenda una silla, se les ndmeros. individuales.

que el ensefara: Elaboracién

conteo nimero 5y los de lista de

siempre nifos que tengan cotejos.

empieza el nimero 5 se

por el uno, pararany

asi mismo tomaran otro

los alumnos lugar, no podran

diran los sentarse en el

ndmeros en mismo, asi hasta

orden mencionar varios

estable. nameros, también

se dira: ensalada
de nimeros y
todos los ninos se
cambiaran de
lugar y cambiaran
de namero, y se
repetira el juego.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION: 5

octubre

HORA: _9:00 A:10:30

FECHA DE REALIZACION: 15 de
TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la pirinola

PROPOSITO: Que al nifio se le facilite mencionar los nombres de los nimeros en

el mismo orden, estableciendo la correspondencia entre objeto — nimero. Aunque

los objetos no sean iguales ni de la misma naturaleza con la finalidad de

desarrollar el razonamiento. (Orden estable, correspondencia 1 a 1 y abstraccién)
PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacion | Observaciones

Se dara inicio con Se realizara
Por medio de | una dinamica una pirinola Colectiva
la pirinola se | llamada jinete, modificandola | mediante la
desarrollara | después en el en tamano aplicacién
el centro habra grande, y de una
razonamiento | diferentes objetos cambiando el evaluacion
del conteoy | (palos, fichas, Toma 1 sera X
la pinzas, etc.). Los 5, y asi se escrllta. .,
abstraccién, | nifios saldran al cambiaran Realizacion
ya que los patio y se les los demas de
alumnos explicara que ndmeros de. | preguntas
contaran y dependiendo lo que individuales.
tomaran salga en la pirinola Elaboracién
objetos de seran los objetos de lista de
diferente que tendran que cotejos.
naturaleza. tomar, el nifno girara

la pirinola y

agarrara el numero

de objetos, asi

hasta que pasen

todos los ninos, el

nifio ganador sera

el que tenga mas

objetos
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION: 6

octubre.

HORA: _9:00 A:10:30

FECHA DE REALIZACION:

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al maratén de baile

PROPOSITO: Observar y comprender los nimeros, que empiezan por el uno,
siguiendo la serie numérica para pasar a bailar al frente. (Orden estable)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

17 de

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacién | Observaciones
Previo a la actividad se

La llevara a cabo la | Numeros para | Colectiva

estimulacion | dinamica de los | colgarse, mediante la

sera por zapatos en donde van | musica, aplicacién de

mediode la | a reconocer los | micréfono. una evaluacion

maestra, zapatos de sus escrita.

cuando diga | companeros, como Realizacién de

los nimeros | siguiente paso se les preguntas

en orden, asi | asignara un numero a individuales.

mismo el nifio | cada nifio, formaran un Elaboracién de

tendra que circulo y se pondra lista de cotejos.

escuchary musica, por medio del

analizar el micréfono se les pedira

ndamero que que  visualicen el

seqguira. namero, ya que

comience la cancion se
mencionara: pase al
centro el numero 1,
entonces el nifio tendra
que observar si su
namero corresponde al

que mencionaron vy
pasarda al frente a
bailar, y asfi

sucesivamente con el
orden de la serie
numérica hasta que
pasen todos los nifos.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 7
HORA: 9:00 A:10:30

FECHA DE REALIZACION: 22 de octubre

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al memorama

PROPOSITO: (Analizar y comprender que solamente se cuenta una y solo una
vez estableciendo correspondencia entre objeto y numero. (Correspondencia 1 a
1) PARTICIPANTES: Alumnos de 3° A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacién | Observaciones

Previo a la actividad | Se les
.Por medio | se realizara la realizara un Colectiva
de este dinamica del memoramay | mediante la
juego calentamiento que se realizara aplicacion
tradicional, | decia calentando las | de la de una
el nino manos, aho'ra los S|gU|e'nte evaluacion
tendra que | pies, posteriormente | forma: .
analizar y saldran al patio y . escrllta. »
comprender | formarén un circulo Realizacion
que el sentados, se de
nuamero que | repartira el preguntas
ve escrito, memorama con las H individuales.
es el cartas volteadas, un Elaboracién
nuamero que | nino empezara de lista de
va buscar | volteando dos cartas, cotejos.
en figuras si no coinciden las
para volvera a voltear y
encontrar el | las dejara en el
par mismo lugar, asi
adecuado. | pasaraotroy

realizara la misma

operacién, hasta que

encuentren los pares.

Ganara el nifo que

tenga mas pares.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION: 8
HORA: 9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a Pares y nones

PROPOSITO: Adquirir y construir el conteo en los alumnos para que comprenda
que deben contar a los alumnos una y solo una vez y razonando que no importa si
empieza de derecha o izquierda. (Correspondencia 1 a 1 e Irrelevancia del orden)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

FECHA DE REALIZACION: 24 de octubre

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacion | Observaciones
Se dara inicio con la
Con este dindmica de saludar | Patioy Colectiva
juego el cuerpo saludar juego. mediante la
tradicional, | cabeza comparieros aplicacion de
busca que saludar los codos una
desarrollen | esta vez etc. evaluacién
el conteo no | Posteriormente escrita
importando | saldran al patio y L
de donde se | formaran un circulo Realizacion
empiecen, agarrandose de las de
involucrando | manos, entonces preguntas
atodos los | comenzaremos a individuales.
alumnos. cantar: A pares y Elaboracion
nones vamos a de lista de
jugar, el que quede cotejos.

solo ese perdera. Se
dira: de 5 ninos,
entonces los nifios
tendran que buscar
su grupo de 5 nifos,
los niflos que queden
solos se iran
saliendo, asi hasta
gue pasen varios
ndameros.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 9
HORA: 9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al Stop.

PROPOSITO: Involucrar y mencionar los nombres de los nimeros en orden, para
que comprenda que el ultimo nimero que nombra y cuenta es el que indica
cuantos pasos hay quedar para llegar a su companero. (Orden estable y
cardinalidad)

FECHA DE REALIZACION: 29 de octubre

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacién | Observaciones
Con este Como primer paso | Dibujaremos | Colectiva
juego realizaremos el juego de | un circulo mediante la
tradicional | zapatito blanco y zapatito | en el suelo | gpjicacion
se busca azul dime cuantos afos | con la de una
que el nino | tienes tl4, posteriormente | palabra evaluacion
razone los | los nifos se colocaran | Stop en el escrita
pasos que | alrededor del circulo y se | centro, y o
debe dar les explicara que tienen | alrededor Realizacion
parallegar | que colocar un pie en | de esta de
asu cada pedazo de color | palabra, en | Preguntas
compafero, | diferente  dentro  del | vez de individuales.
conociendo |circulo, 'y un nifo | paises, Elaboracion

empezara: Declaro la | tendran de lista de
nombrando | guerra en nombre de mi | nUmeros. cotejos.
los peor enemigo que es el 8,
ndameros en | los nifios, excepto el 8,
orden. correran alejandose del

circulo y el nino del

numero 8 se colocara en

el centro y dira: Stop y los

demas ninos se

detendran. El nifio del

Stop dird cuantos pasos

tiene que dar para llegar

hasta donde esté uno de

los nifios. Si acierta se le

dara un premio.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 10 FECHA DE REALIZACION: 31 de octubre
HORA: 9:00 A:10:30
TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos Dos perros para un sabueso.

PROPOSITO: Adquirir y construir el conteo, contando una sola vez y analizando
que el ultimo numero que nombra es que termina con la fila. (Irrelevancia del
orden, correspondencia 1 al cardinalidad)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacion | Observaciones
Realizaremos la
Con esto dinamica de Pelota, dos | Colectiva
juego de enanos y gigantes, aros, mediante la
competencia | después se carteles con | gplicacion de
los nifios formaran dos numeros. una

desarrollaran | equipos con igual

el jugar en cantidad de :\S/(ezllrﬁzmon
equipo y jugadores, cada o
reconoceran | equipo se ubicara Realizacion
que nifo uno frente al otro y de preguntas
debe de en medio habra individuales.
salir, pelotas y dos aros Elaboracion
tomando en | separados. Se le de lista de
cuenta su asignara un nimero cotejos.
ndmero. a cada integrante,

los nifilos deben
recordar su numero.
La maestra
mostrara carteles
con numeros, por
ejemplo el 4. El nifio
asignado con el
namero 4, al ver el
cartén, tendra que
salir corriendo para
tratar de agarrar la
pelota y embocarla
en su aro. El equipo
que logre mas
puntos gana.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION: 11

FECHA DE REALIZACION: 05 de noviembre

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la ruleta HORA: _9:00 A: 10:30

PROPOSITO: Impulsar al alumno a que analicé y comprenda cuantos objetos
cuenta y que no importa de que naturaleza sean. (Cardinalidad y abstraccion)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacion | Observaciones
Se dara_inicio con Se realizara
Con el un juego llamado unaruleta,y | Colectiva
juego se Dona Blanca, en ella habra | mediante la
busca que | después se diferentes aplicacion de
alumno se | formaran dos colecciones una
interese en | equipos, el nifio de objetos evaluacién
ganary que salga primero con cantidad escrita
poder tendra que darle diferente, en o,
contar y vueltaalaruletay | una mesa Realizacion
buscar la observar en qué habra cartas | d€ preguntas
tarjeta coleccion cayd, con nimeros. | individuales.
adecuada. | después tendra que Elaboracion
iralamesay de lista de
buscar la carta que cotejos.
represente el
nuamero de
coleccién en la que
cayoé.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION: 12

noviembre

2007

pescados

FECHA DE REALIZACION: 07de
TEMA A DESARROLLAR: Jugaran a atrapar
HORA: _9:00 A:10:30

PROPOSITO: Favorecer en el alumno la apropiacién del conteo y mencionando

los nUmeros en el mismo orden. (Correspondencia 1 a 1 y orden estable)
PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Estrategia Actividad Recursos | Evaluaciéon | Observaciones
Se dard inicio con el
.Este sera un juego de enanos y | Tina con agua, | Colectiva
juego de gigantes, después | pescados con | mediante la
competenciay | se colocardn dos | nimeros, aplicacién de
reto para los tinas con pescados, | anzuelos. una evaluacién

alumnos ya que
deben sacar
los pescados
con rapidez e ir
acomodandolos
en el orden
correcto para
gue gane su
equipo.

los pescados
tendran un ndmero,
se haran dos
equipos, y cada
equipo tendra un
anzuelo para
cazarlos, seran dos
juegos: el primero
tendra un limite de
tres minutos para ver
cuanto saca cada
equipo. EI equipo
que saque mas sera
el ganador.

El otro juego sera
igual en dos

equipos, sacaran
todos los pescados y
los tendran que
acomodar de
acuerdo con la serie
numérica. El equipo
que termine primero
sera el ganador.

escrita.
Realizaciéon de
preguntas
individuales.
Elaboracion de
lista de
cotejos.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION: 13

noviembre

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugar al navio.

PROPOSITO: Construir y comprender el conteo para analizar que el ultimo
namero que menciona sera el total del conjunto. (Cardialidad)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

FECHA DE REALIZACION: __12de

Estrategia Actividad Recursos Evaluacion | Observaciones

Como primer paso
Con este realizaremos un El juego e Colectiva
juego baile llamado indicaciones. mediante la
tradicional | zamba Saldran al aplicacion de
se buscara p,atio y formaran un una
que los fII’CU|O I(_an dgn(lje se evaluacién
nifos les explicara e escrita.
trabajen en | juego del navio, ya o,
equipd y asi | explicado Realizacion
mismo comenzara: habia de preguntas
busquen la | un navio cargado individuales.
cantidad de cinco nifos y los Elaboracion
adecuada. | nifos tendran que de lista de

buscar sus cotejos.

integrantes con su

numero

mencionado, y

estos tendran que

realizar el conteo

para verificar el

ndamero de

integrantes.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 14 FECHA DE REALIZACION: __14 de
noviembre

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la Oca.

PROPOSITO: Desarrollar en el alumno la convencionalidad del conteo,
empezando por el uno y siguiendo la serie numérica. (Orden estable)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Estrategia Actividad Recursos | Evaluaciéon | Observaciones
Se dara inicio con | Se realizara
Por medio de larondaala un juego de | Colectiva
este juego de Vibora de la Mar, | Oca pero mediante la

mesa se busca | después entonces | amplificado, | gplicacion
que el alumno se les explicara las | se les daran | 4e una

convivay !nd|caC|one_§ dgl dos dados evaluacion
respete turnos, | juego. El nifiotira | grandes y escrita
asi mismo se los dados, una ficha a .,
debe de contar | entonces contard | cada equipo Realizacion
adecuadamente | enla Ocay de color de
y en orden. colocara su ficha, preguntas
si llegara a caer en individuales.
la casilla del ave, Elaboracién
tendra que de lista de
avanzar el mismo cotejos.
numero de
casillas, si llegara
acaerenla
calavera,

retrocedera el
mismo nUumero de
casillas, asi
sucesivamente
hasta que gane el
nino que llegue a
la Ultima casilla.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION: 15 FECHA DE REALIZACION: 19 de
noviembre TEMA A DESARROLLAR Jugaremos al avion. HORA: _9:00 A:
10:30

PROPOSITO: Observar y comprender que los nimeros que tiene el avién, pueda

reconocer que el juego empieza por el uno y sigue el orden de la serie numérica
(Orden estable).
PARTICIPANTES: Alumnos de 3° A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Estrategia Actividad Recursos | Evaluacion | Observaciones

Comenzaremos con | Se trazara
Con este el juego Lobo estas un aviénen | Colectiva
juego se ahi, posteriormente el patio, pero | mediante la
busca que | se les explicaraque | encada aplicacion de
los nifos se arrojara un papel casillero se una
razonen por | mojado, y _ c_olocara una | oyaluacién
que se empezaremos tirando | cifra, y la escrita
empieza enel 1, se hara cantidad de L,
por el unoy | reflexionar al nifio, puntos de Realizacion
comprenda | cada que tira una dicha cifra, | d€ pPreguntas
donde tira | teja, recorrera todo el individuales.
la siguiente | avion y recogera su Elaboracion
teja. teja, ahora otro nifio de lista de

tirara la teja al 2, si se cotejos.

equivoca, pierde su

turno y seguird el otro

nino con el 3, asi

hasta que pasen

todos.
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APLICACION Y REPORTES DE LA ALTERNATIVA

PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 1 FECHA DE REALIZACION: __ 01 de octubre
2007

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Simén Dice

PROPOSITO: Reconocer las nociones de cantidad, pocos, muchos ninguno, para
que reflexione la cantidad que debe de tomar cuando escuche estas.

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Desarrollo de la sesion

1. Se dio inicio a la sesion con una dinamica de integracién llamada A casa que
llueve, los nifilos se mostraron animados y la realizaron con agrado.

2. Posteriormente se inicio con la explicacion de lo que era las nociones de mucho,
poco y nada, los nifios ya tenian conocimientos previos de cantidad, después se
coloc6é una mesa con dos canastas, llenas de dulces, estos eran de color rosa,
verde y rojo.

3. Se organiz6 al grupo en dos equipos uno llamado equipo rojo y otro equipo
verde y se formaron fila, ya organizados los nifios se dio inicio con un juego de
prueba.

4. Se comenzd a gritar Simon dice mucho y los nifos corrian a traer lo que lo que
ellos consideraban como muchos dulces, pero para verificar en donde habia mas
se procedia al conteo de los mismos por parte de cada equipo. Nuevamente se
grité: Simén dice pocos dulces, y corrian otros integrantes que traian lo que ellos

entendian como pocos dulces de igual manera se verificaba con el conteo.



5.-Los nifios continuaron jugando con entusiasmo, varias partidas de Simén dice.
6. Ya después entraron al salén y se procedié a la prueba escrita, repartiéndola a
los alumnos explicando cada punto y como se iba a contestar esta prueba.

7. Finalmente se realizaron las preguntas a cada alumno por parte de la
coordinadora y las dos asistentes para verificar cual era su opiniéon acerca de la

actividad.
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Evaluacion de la sesion

1.

En conclusién el propdésito de esta actividad fue satisfactoria ya que todos los
nifos lograron realizarla sin dificultad.

Se menciona esto ya que si lograron identificar por percepciéon visual la
cantidad de elementos en las colecciones ya sea que fueran pequenas o
mayores y las verificaron a través del conteo uno a uno en voz alta, es decir,
establecieron correspondencia por conteo e igualdad de elementos.

Cuando realizaron la prueba escrita todos los nifios la hicieron sin ningdn
problema, ya que se les hizo facil, pues esta consistia en representar por
medio de dibujos muchos, pocos y ningun dulce segun la indicacién que se les
daba. (Véase anexo 3)

En las preguntas que se hicieron a los alumnos para saber su punto de vista
sobre la actividad, manifestaron sentirse muy contentos con este juego, pues

no sintieron ninguna dificultad.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Jugamos jugamos Jugar Jugamos con Jugamos a | Jugamos
CLASE? simon dice agarrar dulces contar en el patio
dulces dulces
¢ TE GUSTO? si Si si si Si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO si no no no no no
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO | Siqueria No por que Si por Si me fije Si pude Si corri
LAS COSAS? ganar perdi queria hacerlo mucho
SI, NO Y POR QUE ganar
Si por que Si contdbamos Si por que Si pero me Si porque Si pero
¢, APREDISTE A contaba Me contamos me
CONTAR? dulces ayudaron Fije bien equivoque
SI, NO Y POR QUE
¢, TERMINASTE TODO EN | si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo todo todo todo todo
¢, TE GUSTO MAS? [ JJUGAR | [[JUGAR [C]JUGAR [JJUGAR | []JUGAR [JJUGAR @
JUGAR
O [ ] CONTAR [] CONTAR ] [] CONTAR ]
CONTAR CONTAR CONTAR ]
LA LA LA CONTAR
[JLA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? EUEBA
s, Por qué? Me gusta jugar ¢ Por qué? ¢ Por qué?
Por que me Me gusta Me gusta ¢ Por
gusta jugar correr contar Quiero qué?
ganar Sime
gusto
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN No se Jugar con dulces | Jugamos a Jugamos Jugar a De los dulces
CLASE? simén con dulces simén
¢ TE GUSTO? si si si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO nada Seguir las Si si nada si
DIFICIL? indicaciones
¢{CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA 1
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2
2 3 3 3 3 3 B
3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si porque me Si porque la Si porque Si porque No porque no
LAS COSAS? soy gusto el juego maestra me me gusto el corri con podia
SI, NO Y POR QUE obediente dijo juego cuidado
para no
pegarle a
nadie
Si Si Si por el juego Si porque Si porque Si porque se
¢,APREDISTE A CONTAR? Porque le gusta jugué me gusto me hizo dificil
SI, NO Y POR QUE porque ya competir mucho mucho el
conozco los juego
ndmeros
¢, TERMINASTE TODO EN si si no si si si
LA CLASE?
¢ QUE NO ENTENDISTE? Todo Las indicaciones | todo todo todo Los nimeros
entendi
¢ TE GUSTO MAS? [CJJUGAR | [JJUGAR []JJUGAR []JJUGAR []JJUGAR [CJJUGAR | []JUGAR
] [] CONTAR [] CONTAR Il [] CONTAR ] [] CONTAR
CONTAR CONTAR CONTAR
[CJLAPRUEBA | [JLA []LA []LA
[]LA PRUEBA []LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA PRUEBA
Me gusta ¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? competir competi ¢ Por qué? ¢ Por qué?
Me gusto el Me gusto Me gusto el | Me gusta
juego contar juego correr
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: __ 2 FECHA DE REALIZACION: __ 03 de
octubre

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al dominé

PROPOSITO: Estimular el conteo y la relacién entre el nimero y su
representacion, con la finalidad de que razonen por que lo hacen asi.
(Correspondencia 1 a 1)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes
Desarrollo de la sesion

1. Durante la sesion estuvieron 13 nifos, al comienzo se realiz6 la dindmica de
integracion llamada: La papa caliente en donde los nifios se mostraron contentos
al realizarla

2. Posteriormente se les explicé como se iba a realizar el juego del domino y
cuales eran las reglas que se iban a utilizar, se dividié a los integrantes del grupo
en dos equipos. Los nifios en un principio no entendian como jugarlo, asi que se
realizo un juego de muestra, para posteriormente dar inicio a la actividad.

3. Después se empezéd a realizar la actividad colocando una ficha del domino en
medio del salén, posteriormente otro equipo colocé una ficha, que tuviera
relacion con alguna de las cantidades que aparecian en la ficha, asi
sucesivamente fueron pasando los demas integrantes de los equipos.

4. Cuando pasaban al frente contaban los dibujos o veian el nUmero escrito para
saber que ficha podian colocar, a muchos les fue un poco dificil encontrar la ficha
adecuada, solamente algunos lo hicieron correctamente, se percaté de que estos
ninos ya conocian el domino y eso facilito que lo jugaran con facilidad.

5. Algunos nifos pedian ayuda a las asistentes y la coordinadora para que les
sugirieran que ficha podian utilizar, pero se les insistia en que ellos trataran de
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encontrar solucién a este conflicto y tardaban algun tiempo en encontrar la ficha
adecuada.

6. Por dltimo se les pidié que ocuparan sus lugares en las mesas de trabajo y se
les proporciond a cada uno de ellos las hojas de evaluacion del juego y se les
explico que tenian que observar una partida de domin6 que tenian en algunas de
las caras de las fichas espacios en blanco y que tenian que completar colocando
el numero o dibujando los pontos que hacian falta para completarlo.

8. La mayoria no pudo resolver de forma satisfactoria la evaluacién escrita,
solamente si conocian los numeros que faltaban y si no volvian a copiar los

mismos nUmeros que aparecian en la prueba.
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Evaluacion de la sesion

1.

La evaluacién se realizd a cada uno de los alumnos tomando en cuenta los
indicadores, las preguntas de la entrevista a cada uno y las observaciones
por parte del equipo docente.

Aproximadamente casi la mitad de los alumnos lograron entender y realizar
la actividad que se les presentd, se vio una gran participacion por parte del
grupo para realizar la actividad y pues algunos nifos ya tenian
conocimiento de este juego, con esto se puede inferir que a estos nifios les
fue mucho mas facil identificar en forma escrita los numeros en el domino,
asi mismo comparaban las colecciones de dibujos que aparecian en el
dominé estableciendo una correspondencia uno a uno por medio del
conteo.

Cuando se les pregunté si la actividad fue de su agrado la mayoria
comento que si, porque era un juego, es decir, no lo vieron como una tarea
escolar tradicional, lo Unico que se les dificulté fue la actividad escrita.

Los alumnos que no lograron realizar la actividad satisfactoriamente,
cuentan con el antecedente de ser un poco apéticos en participar, ademas
de que este es su primer afo en preescolar, no conocen los numeros y
mencionaron que no habian entendido las instrucciones, que se les
dificulté la actividad escrita y no la resolvieron correctamente bien, pero
algo relevante es que el juego si les agradd. (Véase anexo 4)

Cabe mencionar que el jugar en equipo fue dificil para ellos ya que no
podian coordinarse entre ellos pues habia nifios que no querian pasar o
se tardaban sus compareros de equipo los cual provocaba que el resto de
los integrantes del quipo se molestaran , desesperaran y decidieran que
pasara otro nifo.

Uno de los aspectos mas importantes durante esta sesion fue que el
equipo que tuvo mayores dificultades para organizarse fue el equipo
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ganador de la partida, ellos mismos valoraron su trabajo y el logro de su
triunfo; esto Los motivo a solicitar volver a jugar otra partidas de domin6.
7. La mayoria de los alumnos disfrut6é de la actividad con lo cual se puede

concluir que esta actividad resulté satisfactoria para el grupo.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Al domino cartas cartas domino domino
CLASE?
¢ TE GUSTO? si si no si si
SIONO
¢ QUE SE TE HIZO si si si si si
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO | si Si porque Si porque Si porque me Sino se
LAS COSAS? queria ganar era juego fije
SI, NO Y POR QUE
Si porque Si porque veia | Sipor que Si porque se Si porque
¢{APREDISTE A CONTAR? | contaba los los dibujos se los contar ya estoy
SI, NO Y POR QUE dibujos ndameros grande
¢, TERMINASTE TODO EN | si si si si Si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo todo todo todo La tarea
¢, TE GUSTO MAS? [JJUGAR | []JJUGAR O] JUGAR [CJUUGAR | [JJUGAR ] JUGAR J%
AR
Il [[] CONTAR [] CONTAR ] [] CONTAR ]
CONTAR CONTAR CONTAR ]
LA LA LA CONTAR
LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
) ¢ Por qué? ¢Por qué? ) ¢ Por qué? ) EUEBA
¢ Por qué? juego ¢ Por qué? ¢ Por qué?
Voy jugar ¢ Por
aprender Me gusta Se contar qué?
jugar jugar
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN | Jugar con domino Jugar Jugar Jugar a las Jugamos Jugar
CLASE? cartas cartas domino cartas carta domino
¢ TE GUSTO? si si Si Si Si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO nada si no si no no si
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA
ESTA ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON Si porque si | Siporque queria | Siporque Si porque Si porque si Si porque si Si porque
CUIDADO LAS ganar obedeci me gusto no le pega a queria
COSAS? alguien ganar
SI, NO Y POR QUE
si Si porque tenia Si porque Si porque Si porque Si por que se Si porque
¢,APREDISTE A que ver el me apure contaba veia si era el los nimeros queria
CONTAR? nimero en el salén ndmero ganar
SI, NO Y POR QUE correcto
¢ TERMINASTE si si Si Si Si si si
TODO EN LA
CLASE?
¢QUE NO Todo La hoja todo todo Todo entendi | todo La tarea
ENTENDISTE? entendi
TE GUSTO MAS? [ ]JJUGAR [C]JUGAR [C]JUGAR JIU_'CL [ ]JJUGAR [ JJUGAR IU_'CL
AR JUGAR
c@ [] CONTAR clz_Fl é_g [ coNTAR
NTAR NTAR ] NTAR ]
[]LA CONTAR [JLA CONTAR
LA PRUEBA []LA LA PRUEBA
PRUEBA PRUEBA [JLA PRUEBA [JLA
¢ Por qué? PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? Me gustan los
Sali al patio ¢ Por qué? ndmeros ¢ Por qué?
Me gusto
Me gusta Me gusta No es
jugar Me gusta muco contar dificil
jugar de
todo
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 3 FECHA DE REALIZACION: __ 08 de
octubre TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la rueda de san miguel
HORA: _9:00 A:10:30

PROPOSITO: Razonar el orden en que se encuentran los niimeros, y que este

no influye para determinar cuantos objetos tiene una coleccion. (Irrelevancia del
orden)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3° A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes
Desarrollo de la sesion

1. Previo a la actividad se realizé la dinamica pajaros y nidos, para los nifios era la
primera ocasién en que la realizaban, por lo que se les dificultdé entenderla pero
les agradé participar en ella.

2. Al término de la dindmica, se entreg6 a cada uno de los participantes una
tarjeta que se colgaban al pecho y que tenia escrito un numero, se les pedio a los
ninos que nombraran en voz alta el numero que les habia tocado.

3. Posteriormente se les explicaron las reglas para jugar la ronda de la Rueda de
San Miguel, todos los nifios ya habian tenido la oportunidad de haber jugado esta
ronda infantil asi que no se les dificult6 el cantar la cancién que acompana al juego,
pero se les hizo la aclaracion de que lo Unico en que cambiaba era no decir
nombres de sus companeros, si no, los nimeros que tenian colgados en el pecho.
4. Ya realizado lo anterior se formé un circulo en el patio y en donde tomados de
las manos comenzaban a girar hacia su derecha, entonado la cancion de la ronda
haciéndolo con gran entusiasmo.

5. Lo unico que no favorecié la actividad fue el clima ya que hacia bastante sol y
los nifios se cansaron muy rapido, entonces se paso6 a un salén para evitar calor.
6. Asi se repitio el juego varias veces con la Unica diferencia, de que en cada turno

se intercambiaban las tarjetas con numeros.
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7. Por ultimo se les entreg6 la evaluacion escrita a los alumnos en la ellos tenian
que colocar los numeros a una ilustracién que contenia un conjunto de munecos

que simulaban una rueda y al decirles qué numero era el que tenia que voltearse,
ellos debian encerrar la figura correspondiente, ya terminada la sesion se pasé a

la entrevista a cada alumno y dieron su opinidén sobre la actividad.
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Evaluacion de la sesion

1.

Los resultados de la sesion se consideran satisfactorios, esto se menciona por
que a cada alumno se le practico la evaluacion personal y se pudo observar
que no importando el mufieco en el comenzaran a numerar ellos contaban con
libertad para sefalar a la figura que se les pedia.

Un factor importante durante la sesién fue que mencionaban los numeros que
conocian y que cuando se les cambiaba las cartas de diferentes niumeros, les
costaba un poco mas de trabajo continuar con la seriacién oral pero lograban
hacerlo.

La mayoria de los alumnos si logr6 realzar la actividad satisfactoriamente ya
que tenian un conocimiento previo de algunos numeros y se volteaban cuando
escuchaban el numero que les correspondia, esto se debe a que lo reconocian
en su forma escrita en los cartelones que tenian colocados en el pecho.

Se cumplié el propdsito de la sesion ya que los nifios mencionaban en voz alta
los nimeros en orden ascendente cuando les tocaba guiar el juego.

Solamente una alumna no logro hacerlo pues no conoce mas que los tres
primeros numeros.

Cuando se pasoé a la prueba escrita, se les explicé como contestarla, los nifos
lo hicieron de forma individual y sin ayuda de ninguna de las asistentes,
tomando como punto referencia que ellos colocaban el numero 1 al muneco
que ellos desearan. (Véase anexo 5)

Otro aspecto relevante es que al momento de preguntarles sobre que les habia
parecido la actividad, mencionaron que les habia gustado porque era un juego
y que lo habian realizado utilizando nimeros y no los nombres de sus
companeros.

La mayoria comenté que les agradé la evaluacion escrita ya tenia ilustraciones

con munecos.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN A larueda Alarueda de A larueda de Jugar ala Jugar los jugar Jugar a
CLASE? de san san miguel san miguel rueda de ndmeros la rueda
miguel san miguel de san
miguel
¢ TE GUSTO? si si si si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no no no si si
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO | siporque Si porque se Siporque sela | Nolas hice | Siqueria Si no sabo Sime
LAS COSAS? me gusta jugar cancion con cuidado | ganar fijaba
SI, NO Y POR QUE
Si porque No porque no Siyase si si Simimama | Si
¢(APREDISTE A CONTAR? | me se nimeros ndmeros me ensefio | contaba
SI, NO Y POR QUE ayudaron
¢ TERMINASTE TODO EN si no si si si si si
LA CLASE?
¢ QUE NO ENTENDISTE? La tarea La hoja todo Si entendi Si entendi todo | Se me hizo | Si
todo dificil la entendi
prueba todo
¢ TE GUSTO MAS? [CJJUGAR | []JUGAR O] JUGAR [CJJUGAR | []JUGAR ] JUGAR J%
AR
] [[] CONTAR [] CONTAR ] [] CONTAR ]
CONTAR CONTAR CONTAR AELI
[]LA [JLA []LA TAR
LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? EUEBA
Me gusta Salimos al patio | Por juego ¢ Por qué? ¢ Por qué?
jugar si jugar Salimos al ¢ Por
patio qué?
mufiecos
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Jugamos a | jugar Jugar con contar ndmeros Jugar a los
CLASE? los nimeros numeros ndmeros
¢ TE GUSTO? si si Si si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO nada si nada Los nada Los nimeros
DIFICIL? numeros
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si porque me Si porque si Si porque Si porque si | Siporque
LAS COSAS? obedezco gusto me gusta no le puedo | conté bien
SI, NO Y POR QUE contar pegar a
alguien
Si poRque Si porque me Si porque me Si por que Si por que a | Sipor que se
¢,APREDISTE A CONTAR? | vilos gusto apure jugué tanto mi me gusta | los nimeros
SI,NO Y POR QUE ndmeros y me gusto
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? Todo lo La prueba Entendi todo Todo Si entendi Todos los
entendi entendi numeros
entendi
¢ TE GUSTO MAS? [OJJUGAR | [JJUGAR [O]JUGAR [ JJUGAR [C]JUGAR [CJJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR Clz_Tl [ ] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[JLAPRUEBA | [ JLA []LA []LA
[]LA PRUEBA LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? Me PRUEBA PRUEBA
gusta jugar ¢ Por qué? Me ¢Por qué? A ¢ Por qué? me
¢ Por qué? gusto mucho ¢ Por qué? me gusto jugar | ¢Por qué? gusta hacer la
Me gusto Me gusto Me gusto tarea
mucho mucho la mucho
tarea
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 4 FECHA DE REALIZACION: 10 de octubre
'HORA: 9:00 A:10:30
TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la ensalada de numeros

PROPOSITO: Comprender e identificar que los niimeros se empiezan por el uno,
siguiendo la serie numérica. (Orden estable)

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.
Desarrollo de la sesion

1. Previo a la actividad se realizo una dinamica llamada la hormiguita, esta
consistié en que los alumnos tenian que formar parejas y buscarse entre si,
la realizaron en el patio.

2. Como siguiente paso sacaron la silla del salén y se colocaron en circulo, ya
después se les puso cartelones con nimeros a cada uno de los alumnos.

3. Se indico a los alumnos como se iba a realizar el juego si se decia
ensalada del numero uno los nifos que tuvieran ese numero tendrian que
cambiarse de silla, si se decia ensalada de numeros los nifios se
cambiarian de lugar. (Véase anexo 25)

4. Otro aspecto fue que los nifios también mencionaran los numeros para que
sus companeros se cambiaran de lugar, diciendo los nUmeros que sabian.

5. Asi se dio paso a la actividad, y se realizaron bastantes juegos, cambiando
cada cinco juegos los cartelones a los ninos.

6. El clima no era muy favorable ya que hacia fri6 pero aun asi seguian
jugando y no querian que nos metiéramos al salén.

7. Por ultimo aspecto se metieron a su salén y se les entrego la prueba escrita
a cada alumno, explicandoles las indicaciones para que lo realizaran.

8. Se concluyo con las preguntas que se les realiza a cada alumno por parte
de la coordinadora y sus asistentes.
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Evaluacion de la sesion

1.

La evaluacion de esta actividad fue satisfactoria, aunque dificil para los nifos,
debido a que en un principio no ponian la atenciéon adecuada.

La mayoria de los alumnos logro con facilidad realizar la actividad se menciona
esto debido a que si lograron identificar los nimeros en forma escrita en las
cartas cuando se les mostraban, y cuando se les mencionaba les costaba un
poco mas de trabajo pero si lo realizaban.

Otro punto fue cuando pasaron a decir ellos los nimeros para guiar el juego
decian los numeros que sabian e iban ampliando el orden de los numeros en
orden ascendente o viceversa.

Solamente una alumna no logro realizar la actividad debido a que no conoce
mas que dos numeros y es muy timida para pasar a realizar los juegos.

Algo relevante que se menciona es que una nina llamada Andrea sorprendié al
realizar la actividad, ya que se supo los niumeros sin ningun problema, cabe
mencionar que estd nina antes no conocia los nimeros y a través de las
actividades se ha visto avances en ella en especial.

Cuando se realizo la prueba escrita la mayoria la realizo sin ningun problema
ya que se les mostraba las cartas para que ellos identificaran los nimeros e
iluminaran estos, solamente dos niflos no pudieron realizarla. (Véase anexo 6)
En conclusion el propoésito si se alcanzo con los alumnos, ya que la mayoria
cumplié con este, tomando como referencia la entrevista todos los nifios les
gusto e incluso la nifia que no pudo realizarla la actividad, esto se debe a que

ellos les gustan los juegos y sacarlos al patio.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Jugamos a Nos sentamosy | A los nimeros Jugar Jugar con los Jugar a los
CLASE? la ensalada | perdi tarjetas numeros numeros
¢ TE GUSTO? si si Si Si Si Si
SIONO
¢ QUE SE TE HIZO Jugar ala El juego jugar contar contar
DIFICIL? ensalada
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
8 3 3 8 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si porque conté Si por vi los No porque Si porque me Si porque
LAS COSAS? me gusto tres veces numeros lo hice muy | gusta jugar me diverti
SI, NO Y POR QUE répido
Si porque Si porque conté Si por que se Si porque Si porque yo Si porque
¢,APREDISTE A CONTAR? | los vi fuera me hizo facil se me hizo queria contar me
SI, NO Y POR QUE dificil ayudaron
¢ TERMINASTE TODO EN si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? Como todo todo Si entendi Entendi todo todo
contar todo
¢ TE GUSTO MAS? []JUGAR [C]JUGAR [CPUGAR [JJUGAR [C]JUGAR [JJUGAR %
JUGAR
] [] CONTAR [] CONTAR ] [] CONTAR |
CONTAR CONTAR CONTAR Clz_Tl
[]LA LA LA NTAR
LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? EUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
Me gusta jugar Me gusta el Es bueno jugar ¢ Por
ilumine juego Me gusta Me gusta qué?
contar contar
muchas

veces
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Jugamos a | Jugar a numeros | Jugamos con Jugamos Jugamos a la Jugar alos | Jugar nimeros
CLASE? los nimeros sillas ensalada de | ensalada ndmeros
numeros
¢ TE GUSTO? si si mucho si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO nada Se me hizo dificil | no si no no no
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si porque queria | Siporque Si porque Si porque me Si porque si | Siporque sino
LAS COSAS? estoy ganar entendi me gusta da pena no chocaba | pegaba
SI, NO Y POR QUE tranquilo jugar
Si porque si | Siporque me Si porque Si porque Si porque Si porque Si porque las
¢{APREDISTE A CONTAR? gusta contar hicimos tarea jugué escuchaba me gusto oi
SI, NO Y POR QUE
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo La prueba todo todo todo todo Los nimeros
que no sabia
¢, TE GUSTO MAS? [JJUGAR | []JUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [C]JUGAR [OJJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR Clz_Tl [ ] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[]LA PRUEBA LA LA LA
[]LA PRUEBA []LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA PRUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? si ¢ Por qué? Jugar me gusta | Eso me
Me gusta Se me hizo dificil Vimos gusta A mi me gusta
contar numeros
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: __ 5 FECHA DE REALIZACION: 15 de
octubre TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la pirinola
HORA: _9:00 A:10:30

PROPOSITO: Que al nifio se le facilite mencionar los nombres de los nimeros en

el mismo orden, estableciendo la correspondencia entre objeto — nimero. Aunque

los objetos no sean iguales ni de la misma naturaleza con la finalidad de

desarrollar el razonamiento. (Orden estable, correspondencia 1 a 1 y abstraccién)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Desarrollo de la sesion

1. La actividad se realizo por la manana el clima estaba fri6 por lo cual
realizamos la dinamica del jinete, que dice este es el juego del calentamiento
hay que seguir las ordenes de sargento.

2. Después se les ensefno los materiales y se les explico las reglas del juego,
en el centro estaban diferentes objetos (palos, fichas, pinzas, etc.) los nifios
giraron la pirinola 'y dependiendo lo que saliera en la pirinola eran los objetos
que tenian que tomar, pirinola, asi hasta que pasaron todos los nifos, el nifo
ganador sera el que tenga mas objetos

3. Posteriormente se dio paso a la actividad, sentando a los nifios en circulo y
cada uno pasara a tirar la pirinola, y también tomara el nimero de objetos
que tenian que agarrar.

4. Cuando pasaban nifnos que les costaba trabajo realizarlo los demas nifos
ayudaban a contar para que lo pudieran realizar.

5. La mayoria ya conocia el juego, y lo realizaban muy bien pero al pasar otro
que no supiera les aburria o rapido querian que hicieran las cosas.

6. No se realizaron muchos juegos ya que no les pareci6 tan divertido
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Al término del juego se paso al salén para realizar la prueba escrita, en
donde se les explico como la iban a realizarla.
Finalmente a los nifios se les realizo una serie de preguntas para verificar

que les habia parecido la actividad.

Evaluacion de la sesion

1.

La evaluacion de estd actividad no fue muy favorable debido a que los
alumnos se mostraron apaticos por el juego.

A un asi la mayoria de los alumnos logro cumplir con el objetivo realizar una
correspondencia de numero objeto, estableciendo una secuencia de los
numeros en orden estable.

Solamente dos nifos lo lograron con dificultad y ayuda de sus compafrieros.
Durante esta sesion se pudo observar que los nifios ya manejan mas los
principios de conteo y necesitan juegos mas retadores como serian las
siguientes actividades.

Cuando se realizo la prueba escrita y se les explico, la mayoria no tuvo

ninguna dificultad, ya que la realizaron muy rapido. (Véase anexo 7)

Resulta importante manifestar que ha los nifios si les gusto el juego, o Unico
que les aburrié que no fuera un juego donde ellos pudieran competir.
En conclusion se cumplid con el propésito de esta actividad ya mas de la

mitad del grupo lo realizaron sin ningun problema.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN jugamos jugué Jugar a jugar jugamos Jugamos
CLASE? girar la pirinola
dehesa
¢ TE GUSTO? Si si Si si si Si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO si si si si si si
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO No porque me No porque no Si porque Si porque me si Si
LAS COSAS? equivoque me fije me gusto gusta jugar porque
SI, NO Y POR QUE me gusta
la
escuela
Si porque Si porque me Siporque si | si Porque me | Si
¢,APREDISTE A CONTAR? contaba dijeron cuenta gusta porque
SI, NO Y POR QUE contar me gusto
¢ TERMINASTE TODO EN si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? La hoja todo todo todo Si entendi Cuando
caia el
ndmero
¢ TE GUSTO MAS? [CJJUGAR | [JJUGAR []JUGAR [JJUGAR | []JUGAR [JJUGAR H
AR
] [] CONTAR [[] CONTAR Il [] CONTAR |
CONTAR CONTAR CONTAR Q
[]LA [JLA []LA NTAR
LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? EUEBA
¢ Por qué? Que cuento ¢ Por qué? si ¢ Por qué?
perdi Quiero Me ¢ Por
saber ayudaron qué?
contar Se me
hizo
divertido

138




PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Jugamos Jugar pirinola Jugamos Jugamos Jugamos jugar A jugar
CLASE? pirinola pirinola pirinola pirinola
¢ TE GUSTO? si si Si si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no si no si no no si
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si porque me Si porque lo Si porque si | Siporque Si porque Si porque no
LAS COSAS? entendi gusta jugar hice bien queria jugar me fije podia
SI,NO Y POR QUE
Si porque Si porque contar | Siporque Si porque Si porque Si porque Si contaba los
¢,APREDISTE A CONTAR? | me fije se me hizo dificil | contaba ya me conté me gusta numeros
SI,NO Y POR QUE porque me aprendi contar
gusto muchos
mucho numeros
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? Todo La explicacién todo todo Todo entendi todo La prueba
¢ TE GUSTO MAS? [CJJUGAR | []JUGAR [O]JUGAR [CMGAR [ JJUGAR [OJJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR C|%| [ ] CONTAR C|%| [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[JLARPUEBA | [ JLA LA []LA
[]LA PRUEBA []LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA PRUEBA
Me gusto ¢ Por qué? Me ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? gusta jugar ¢ Por qué? dibuje ¢ Por qué? Jugué mucho
Si Juego Me gusto
mucho
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 6 FECHA DE REALIZACION: __17 de
octubre

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al maratén de baile

PROPOSITO: Observar y comprender los nimeros, que empiezan por el uno,
siguiendo la serie numérica para pasar a bailar al frente. (Orden estable)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Desarrollo de la sesion

1. La actividad se realiz6 por la manana, previo a esta se llevd a cabo la
dinamica de Los zapatos, para que reconocieran los zapatos de sus
companeros.

2. Los alumnos se colocaron carteles con numeros, y se les explicé como se
iba a realizar el juego; se les asigndé un numero a cada nifo, formando un
circulo se puso musica, por microéfono se les pidié que visualizaran el
nuamero que tenian colgado en el pecho, al comienzo de la cancién se
menciond que pasaran al centro en orden progresivo, entonces los nifios
observaban si el nimero enunciado correspondia al que tenian en su tarjeta
y pasaban al frente a bailar, y asi sucesivamente con el orden de la serie
numérica. hasta que pasaron todos los nifnos. (Véase anexo 18)

3. A la mayoria de los alumnos les gustd bailar, solamente dos alumnos
tuvieron un poco de dificultad.

4. En un principio se les puso musica de Dora La exploradora y de Bob
Esponja, pero no les gusto y que preferian otro tipo de musica.
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Se les preguntd que cual tipo de musica querian escuchar para bailar y ellos
comentaron que el ritmo de Reggeton, de ahi se mostraron muy animados
para el maratén de baile

Previamente se les pregunté que numero les habia tocado y que lo
mencionaran en voz alta.

Se puso la musica seleccionada por los nifios y por el micréfono se iban
nombrando los nimeros en orden ascendente empezando por el 1y hasta el
14 para que pasaran a bailar al frente.

Al término de esto pasaron al salon y se les presentd la evaluacion escrita y
en donde se les indico como resolverla.

Para concluir se les realizaron a los alumnos las preguntas para evaluar la

sesion de trabajo.
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Evaluacion de la sesion

N —

La evaluacion fue satisfactoria ya que a los ninos les agrado la actividad.
Todos los nifilos conocian su numero asi que todos lograron cumplir con el
propdsito de orden estable que tienen los numeros y saber que numero
continuaba si se comenzaba por el 1.

Dos niflos se mostraban algo timidos para realizar la actividad pero, se les
animo6 a hacerlo con la ayuda de las dos asistentes.

Todos identificaron su numero y al escucharlo pasaban sin ningun
problema para reconocerlo.

La prueba escrita se les dificultd un poco a algunos nifios y pidieron ayuda
para poderla realizar, los demas lo realizaron sin problema. (Véase anexo
8)

Con las repuestas se pudo percatar que fue muy satisfactorio para ellos
esté juego.

En conclusién todos los nifios pasaron a bailar en el momento adecuado y
con esto se cumplié el propésito de la actividad.

142



PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN bailamos Jugamos a Jugamos al | maratén bailar bailar
CLASE? bailar maraton
¢ TE GUSTO? no si Si si si Si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO si no no no no no
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO | Siporque Si porque Si porque Si porque si No porque No pase
LAS COSAS? me gusta pasaba si me gusta baile no puse cuando
SI, NO Y POR QUE bailar escuchaba mi bailar atencién me
numero digieran
Si por que Si porque vi Si porque Si porque veia | No porque
¢(APREDISTE A CONTAR? | vimos ndmeros me fijaba ndmeros no me fije
SI, NO Y POR QUE numeros
¢ TERMINASTE TODO EN si Me gusta bailar | si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo todo todo todo todo La
prueba
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | [PUGAR ] JUGAR [CJUUGAR | [JJUGAR ] JUGAR H
AR
Il [[] CONTAR [[] CONTAR ] [] CONTAR ]
CONTAR CONTAR CONTAR Q
[]LA [JLA []LA NTAR
LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? me EUEBA
¢ Por qué? Me gusta bailar Me gusta bailar | ¢Por qué? gustan los ¢ Por qué?
No bailo A mi gusta ndmeros salimos a ¢ Por
bailar oir musica qué?
jugamos
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Jugamos al | bailamos bailamos bailamos Bailamos bailamos Jugamos al
CLASE? maratén de mucho maratén
baile
¢ TE GUSTO? si si Si si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no no no no no
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si por que me Si porque me No porque Si me gusta Si porque Si me gusta el
LAS COSAS? pasaba gusta bailar gusta bailar no me gusta | bailar me gusta regueton
SI, NO Y POR QUE cuando bailar mucho
escuchaba bailar
mi numero
Si por los Si porque veia Si porque Si cuando Si porque se Si porque Si porque veia
¢,APREDISTE A CONTAR? | numeros los numeros pasaba mi veia la carta | numeros se me los mi numero
SI, NO Y POR QUE ndmero ndmeros
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo La hoja todo Todo todo Todo Todo entendi
entendi entendi
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | []JUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [JJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR Clz_Tl [ ] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[]LA PRUEBA LA LA LA
[]LA PRUEBA LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? Me PRUEBA PRUEBA
gusta bailar ¢ Por qué? Me ¢ Por qué? ¢ Por qué? Me
¢ Por qué? gusta bailar ¢ Por qué? ¢ Por qué? gusta bailar
Me gusta No Me Me gustan los | Se muchos
contar gusta bailar numeros numeros
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 7 FECHA DE REALIZACION: 22 de octubre
HORA: 9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al memorama

PROPOSITO: (Analizar y comprender que solamente se cuenta una y solo una
vez estableciendo correspondencia entre objeto y numero. (Correspondencia 1 a
1) PARTICIPANTES: Alumnos de 3° A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Desarrollo de la sesion

1. Por la mafana se salié junto con todo el grupo al patio, pero debido a que
hacia bastante frid, se realizd la dinamica del Calentamiento que dice asi:
Calentando las manos, ahora los pies, aun asi los nifios decian tener bastante frid,
entonces se pas6é adentro del salén.

2. Se organiz6 al grupo para formar un circulo dentro del sal6n, y se les
explicaron las instrucciones del juego, se repartio el memorama con las cartas
volteadas. Un nifo comenzo el juego volteando dos cartas, pero como estas no
coincidieron las volvié a voltear y las dej6 en el mismo lugar, asi pas6 otro alumno
que realiz6 la misma accidn, hasta que encontraran pares de numeros cantidades
iguales, ganaba el nifio que tuviera mayor cantidad pares formados. Debido a que
la mayoria de los alumnos no habian tenido oportunidad de jugar el memorama se
tuvo que realizar esta sesion de prueba.

3. En un principio se acomodaron las cartas en forma circular, pero asi se les
dificultaba mas encontrar los pares de cantidades iguales, por lo que se procedié a
organizar las cartas en hileras y comenzé el juego.

4. Se observo a los nifos muy atentos durante la actividad para localizar las cartas
y organizar los pares, se realizaron varias partidas de memorama debido que esta
actividad fue de su completo agrado.
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5. Posteriormente se pasoé a la evaluacion escrita, en donde los ninos mostraron
plena disposicidn por resolverla y con bastante facilidad.
6. Por ultimo se realiz6 la entrevista a cada alumno para evaluar de forma general,

qué les habia parecido la sesién.
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Evaluacion de la sesion

1. Se pudo valorar satisfactoriamente a los alumnos ya que contaban unay
s6lo una vez cuando veian las figuras del memorama y que el orden en que

contaban no influia para llegar al numero correcto.

2. También identificaron perfectamente los numeros en forma escrita y
realizaban esta correspondencia por el conteo para encontrar el nimero

correcto representado en la forma gréfica.

3. Los alumnos tuvieron algunas dificultades al principio pero lograron realizar
la actividad de forma satisfactoria al final de esta.

4. Soélo una nina presenté dificultades para participar en la actividad al
observar y contar con numeros mayores de del diez y realizarlo por si sola,
asi que se le brindo ayuda por parte de la coordinadora.

5. Un alumno no comprendia que las figuras que contaban en las tarjetas
representaban al numero escrito que debian buscar y relacionar, se

procedié a explicarle en qué consistia el juego y particip6 sin problemas.
6. En las respuestas de los alumnos se pudo corroborar que les gusté el juego
y les llamé la atencién el hecho de contar los objetos, ya que fueron de su

agrado las figuras que se utilizaron para la sesion.

7. Durante la aplicacion de la evaluacion escrita aplicada al grupo la mayoria

no presentd errores. (véase anexo 9)
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Jugar Jugar con Jugar Con
CLASE? tarjetas cartas tarjetas cartas
¢ TE GUSTO? Si si si Si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no si no
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si porque Si porque Si por
LAS COSAS? me gusto queria ganar se me hizo que
SI, NO Y POR QUE dificil queria
ganar
Si porque Si porque Siporque si | Si
¢,APREDISTE A CONTAR? contaba contaba las porque
SI, NO Y POR QUE dibujos cartas contaba
las cosas
¢ TERMINASTE TODO EN si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? Todo Todo entendi Todo Si todo
entendi
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | []JJUGAR [JJUGAR [CJJUGAR | []JUGAR [JJUGAR J@
AR
] [[] CONTAR [[] CONTAR ] [] CONTAR |
CONTAR CONTAR CONTAR Q
[]LA [JLA []LA NTAR
LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? EUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
Me gusto Queria jugar ¢ Por
Para qué? se
aprender me hizo
dificil
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Jugar Jugar a las memorama | memorama A las cartas | Jugar a los
CLASE? calentamiento y cartas nimeros
domino
¢ TE GUSTO? si Si si Si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no No no no
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque me fije | Sipor queria Si porque Si para ganar Si porque No por que no
LAS COSAS? ganar me gusto el puse se
SI, NO Y POR QUE juego atencion
Si porque Si porque veia Si para Si para ganar Si por los
¢,APREDISTE A CONTAR? contaba los los nimeros aprender numeros
SI, NO Y POR QUE dibujos los numeros
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo Todo entendi todo todo Entendi todo
todo
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | []JUGAR [JJUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[JLAPRUEBA | LA [JLA [JLA
LA PRUEBA LA PRUEBA LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA PRUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
A mi gustan los Me gusta
ndmeros Hice el ejercicio | Por el juego | Los nimeros
A mi gusta
contar
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 8 FECHA DE REALIZACION: 24 de octubre
HORA: 9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a Pares y nones

PROPOSITO: Adquirir y construir el conteo en los alumnos para que comprenda
que deben contar a los alumnos una y solo una vez y razonando que no importa si
empieza de derecha o izquierda. (Correspondencia 1 a 1 e Irrelevancia del orden)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes
Desarrollo de la sesion

1. La actividad se realizé dentro saldén del debido a que estaba haciendo frio,
sOlo estuvieron presentes once ninos, se realizé la dinamica de Saludar el
cuerpo: saludar cabeza comparieros saludar los codos esta vez etc.

2. Posteriormente se formo un circulo y se les explico de que se trataba el
juego de A pares y nones: A pares y nones vamos a jugar, el que quede
solo ese perdera. Por ejemplo si se decia: de 5 nifios; entonces, los ninos
tendrian que buscar su grupo de 5 ninos, los ninos que quedaron solos
iban saliendo, asi hasta que pasaran varios numeros.

3. Entonces se dio paso al juego, en las primeras rondas del juego les
costaba un poco de trabajo organizarse para juntar al equipo con el
nuamero de integrantes que se les habia indicado.

4. Siguiendo con el juego los niflos manifestaron agrado y entusiasmo por
seguir jugando, asi que se realizaron varias rondes de juego.

5. La unica nifa que no se mostraba tan interesada fue Erica debido a que
presenta dificultades para integrase al grupo.

6. El siguiente paso fue realizar la evaluacion escrita y en donde los nifios

resolvieron sin ningun problema y por si solos.
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7. Como conclusion de la sesion se realizaron una serie de preguntas a cada

alumno para evaluar que les habia parecido la sesion de trabajo.

Evaluacion de la sesion

1.

La evaluacion fue satisfactoria debido a que la mayoria de los alumnos
identificaba por percepcion la cantidad de elementos del nimero que se
mencionaba, ademas de que utilizaban estrategias para contar a los alumnos
como la organizacién en fila

Otro aspecto positivo de la sesién fue que los alumnos sabian que si contaban
a los integrantes de equipo formado el ultimo niumero que mencionaban en el
conteo oral era el de que correspondia al que habian escuchado por parte de
la coordinadora.

Los resultados de la evaluacion escrita fue satisfactoria pues la mayoria de los
alumnos logré hacerla sin ayuda de la coordinadora. (Véase anexo 10)

Cuando se les hicieron las preguntas se pudo observar que a todos los nifos
les gusto el juego debido a que lo realizaron con mucho entusiasmo.
En conclusién el propdsito de la actividad fue cumplido por los todos los

alumnos.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Formamos Pares y nones A contar Pares y nones | Ajuntarnos | Aparesy
CLASE? equipos nifos nones
¢ TE GUSTO? si si Si si si Si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no no si
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO | Siporque Si por que Si por que Si por que me No porque Si
LAS COSAS? corria buscaba a mis | contaba fijaba no buscaba | porque
SI, NO Y POR QUE amigos amigos me fije
Si por que Si por me Si por que Si porque No porque Si
¢{APREDISTE A CONTAR? | contaba ayudaban a escuchaba conté no me fijaba | porque
SI, NO Y POR QUE contar los numeros en los niflos | iva con
mis
amigos y
contaba
¢, TERMINASTE TODO EN | si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo Todo era facil todo entendi Ir con los todo
nifos
¢ TE GUSTO MAS? [CJJUGAR | [JJUGAR ] JUGAR [CJUUGAR | [JJUGAR [JJUGAR H
AR
] [[] CONTAR [[] CONTAR ] [] CONTAR ]
CONTAR CONTAR CONTAR Q
[]LA [JLA []LA NTAR
[]LA PRUEBA PRUEBA []LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? EUEBA
¢ Por qué? Contaba a mis ¢ Por qué? contar nifios ¢ Por qué?
Me gusta amigos Jugar no se hacer | ¢Por
jugar mucho la hoja qué? A
mi
jugar
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Contar nifios Pares y nones Pares y Pares y nones Pares y
CLASE? nones nones
¢ TE GUSTO? si Si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no no no
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si por me iba Si porque Si porque Si porque ya Si porque
LAS COSAS? corriendo contaba me fije sabia me gusta
SI, NO Y POR QUE contar
Si contdbamos Si porque Si porque Si por que Si porque
¢,APREDISTE A CONTAR? contamos nifios | conté amis | contaba conté a mis
SI, NO Y POR QUE amigos amigas
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo todo Todo Se me hizo Todo
entendi facil entendi
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | [[JUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [JJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [] CONTAR CII_Tl [ ] CONTAR CII_Tl [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[ ]LA PRUEBA LA LA LA
[]LA PRUEBA LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA PRUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? A mi me gusta ¢ Por qué? ¢ Por qué?
jugar mucho Contar a mis Todo la hoja | Todo el juego
amigos fue facil | hice bien me gusto A mi gusta
contar todo
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 9 FECHA DE REALIZACION: 29 de octubre
HORA: 9:00 A:10:30
TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al Stop.

PROPOSITO: Involucrar y mencionar los nombres de los nimeros en orden, para
que comprenda que el ultimo numero que nombra y cuenta es el que indica
cuantos pasos hay quedar para llegar a su companero. (Orden estable y
cardinalidad)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Desarrollo de la sesion

1. La actividad se les aplicé a once nifos, como primer paso se salié al patio
de la escuela pues el clima estaba agradable para trabajar en ese espacio,
entonces se realiz el juego de Zapatito blanco: Zapatito blanco y zapatito
azul dime cuantos arios tienes tu.

2. Se les mostré el stop ubicado en centro del patio y los nimeros que este
contenia, entonces se les explic6 como se realizaba el juego. Un nifio
comenz6 diciendo: Declaro la guerra en nombre de mi peor enemigo que es
el 8, todos los nifios, excepto el 8, corrieron alejandose del circulo y el nifio
con el nimero 8 se colocé en el centro del circulo y diciendo: Stop, en ese
momento el resto de los nifios se detuvieron, el nifio ubicado en el centro
del circulo estimara a cuantos pasos de distancia se ubica de alguno de sus
companeros, algunos alumnos ya tenian nocién de este juego, pero nunca
lo habian jugado.

3. Como en el stop solamente pueden jugar ocho nifios se dividid el grupo en

dos equipos incluyendo a las asistentes.
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Ya explicado el juego se hizo una ronda de prueba, pero les costo un poco
de trabajo entender que cuando decian algun namero del 1 al 8 el nifo que
tuviera dicha cantidad, éste tenia que decir stop.

Entonces se procedid a realizar la actividad, los nifos mostraron interés y
ponian atencién este juego y se realizaron dos rondas para cada equipo.
Hubo dos nifias que llamaron la atencion, debido a que identificaron
correctamente el numero que les correspondia en el juego, se menciona
esto debido a que dichas nifas presentaban todavia algunas dificultades
para reconocer los nimeros.

Al término de la actividad se procedié a pasar al salon para aplicar la
evaluacion escrita, la cual no les costo trabajo resolver.

Para finalizar la sesion se hicieron una serie de preguntas a los alumnos

para evaluar la sesion.
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Evaluacion de la sesion

1.

La evaluacion de la sesion fue satisfactoria debido a que todos los nifios
identificaban y nombraban a los nimeros correctamente en orden
ascendente cuando contaban los pasos para llegar al nifio mencionado.
Todos los nifios entendian que el Ultimo numero que mencionaban era el
que representaba la cantidad de pasos para llegar al comparero, aunque
no fuera el correcto para llegar a un companero.

Todos los alumnos aunque les costo trabajo entender el juego, realizaron
bien los principios de conteo que se esperaban.

En la prueba escrita solamente a una alumna tuvo dificultad para realizarla
por si sola, pero explicandole otra vez lo resolvid sin problema. (Véase

anexo 11)

Con las preguntas se pudo constatar que para los alumnos fue significativo
esté juego debido a que no lo habian jugado y pedian repetir la actividad.
En conclusién los propésitos de actividad fueron alcanzados por los nifios.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN No se Juego del jugar Jugar al stop Jugar al Al stop
CLASE? circulo stop
¢ TE GUSTO? si si Si si si Si
SIONO
¢ QUE SE TE HIZO si no no si si no
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO | Siporque Si porqueria Si porque Siporque a mi | Siporque No
LAS COSAS? me gusta ganar me gusto me gusta jugar | se me hizo porque
SI, NO Y POR QUE dificil no hice
bien la
tarea
Si por ganar Si porqueria Si porque Si porque Si porque Si por
¢,APREDISTE A CONTAR? ganar contaba contaba pies contaba que
SI, NO Y POR QUE pasos ninos cuento
¢ TERMINASTE TODO EN si no si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo todo todo todo Todo todo
entendi
¢, TE GUSTO MAS? [JJUGAR | []JJUGAR ] JUGAR [JJUGAR | []JJUGAR [JJUGAR E
AR
Il [[] CONTAR [[] CONTAR ] [] CONTAR |
CONTAR CONTAR CONTAR Q
[]LA [JLA []LA NTAR
LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? EUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
Por queria ¢ Por
Por que fue jugar Me gusto Los nimeros qué?
mas dificil Me gusto estaba el
stop
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Jugamos a los Jugamos al Jugamos al Jugamos al | Jugamos en el
CLASE? ndmeros stop stop stop patio
¢ TE GUSTO? si Si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO si no no no si
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque me Si porque sabia | Sipor que Si porque Si por que vi
LAS COSAS? gusto el juego que era mi me gusto me gusto los nimeros
SI, NO Y POR QUE numero mucho el
juego
Si porque conté Si porque conté | Siporque Si porque Si por que
¢{APREDISTE A CONTAR? uno por uno cuando iba ya conozco me fije en contaba pasos
SI, NO Y POR QUE caminando los numeros los numeros
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? Contar los pasos | todo Todo todo Todo entendi
entendi
¢ TE GUSTO MAS? [JVUGAR | []JUGAR [ JJUGAR [C]JUGAR [ JJUGAR [OJJUGAR | []JUGAR
C|%| [ ] CONTAR [ ] CONTAR Clz_Tl [ ] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[CJLAPRUEBA | [IJLA []LA []LA
[]LA PRUEBA []LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA PRUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? Me gusto ¢ Por qué? ¢ Por qué?
iluminar Me gusto pintar
numeros Correr corriamos Corriamos en
mucho el patio
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 10 FECHA DE REALIZACION: 31 de octubre
HORA: 9:00 A: 10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos Dos perros para un sabueso

PROPOSITO: Adquirir y construir el conteo, contando una sola vez y analizando
que el ultimo numero que nombra es que termina con la fila. (Irrelevancia del
orden, correspondencia 1 ai cardinalidad)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Desarrollo de la sesion

1. Se trabajé en el patio de la escuela para el desarrollo de la sesion, dando
comienzo con la dinamica de integracién denominada Enanos y gigantes
debido a que todos los alumnos asistieron.

2. Se dividi6 al grupo en dos equipos de siete integrantes cada uno, quedando
el color rojo y el equipo de color azul; se les explicé como iba a realizarse el
juego, cada equipo se ubicé uno frente al otro quedando en medio de
ambos varias pelotas y dos aros separados. Se les asign6é un numero a
cada integrante de los equipos y que cada uno debia recordar y se
mostraron carteles con numeros; por ejemplo al mostrarse el 4, el nifio
asignado con dicho namero, al ver el cartén, salia corriendo para agarrar la
pelota y embocarla en su aro. El equipo que lograra mas encestes ganaba.

3. Los niflos jugando en equipo no son tan coordinados, pero lo intentan con
la finalidad de que su equipo gane.

4. Todos los nifios hacian con cuidado las actividades para llevar a cabo el
juego.

5. El equipo rojo fue el ganador, y lo festejaron con mucho entusiasmo.
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6. Posterior a esto se pasoé al salén para realizar la evaluacion escrita, la cual
de les dificultdé un poco a los nifios, pero la contestaron satisfactoriamente.
7. Para terminar la sesion se les hicieron una serie de preguntas a los

miembros del grupo para saber su opinién sobre la sesién de trabajo.

Evaluacion de la sesion

1. La evaluacion fue satisfactoria debido a que los alumnos identificaron los
nuameros en forma escrita y los nombraban en orden ascendente de forma
correcta.

2. También identificaban el lugar que ocupaban cada uno de ellos en la serie
numérica, se dice esto debido a que la maestra empez6 por nombrar al numero
uno y los ninos decian el nimero que tocaba a continuacién.

3. Otro aspecto importante de hacer mencién es el hecho de que los alumnos
establecian correspondencia entre numero y nifio y que el ultimo que
nombraban era el nUmero de integrantes que tenia el equipo.

4. Cabe destacar que no hubo ningun nifio que no pudiera realizar el juego con
alguna dificultad.

5. Con las respuestas se da cuenta de que entendieron como realizar el juego,
lo Unico que les resultd dificil fue la prueba escrita, pero se procedié a dar
una segunda explicaciéon de cédmo se resolvia y la contestaron sin problema.

(Véase anexo 12)

6. En conclusion la actividad dio el resultado esperado y satisfactoria.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Jugamos Jugar alas Jugar con Jugamos a | Jugamos alos | Jugamos a Jugamos a
CLASE? con los pelotas numeros correr numeros la palota los nimeros
numeros
¢ TE GUSTO? Si si Si Si Si Si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO Correr con mis | correr correr Jugar el juego | Ver los Agarrar las
DIFICIL? Contar amigos numeros pelotas y
bolitas lanzarlas
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢ HICISTE CON Si porque Si porque me Si porque Si porque Si yo queria Si por que No porque
CUIDADO LAS COSAS? me gusto gusto queria ganar queria ganar se me hizo no me fije en
SI, NO Y POR QUE correr y ami ganar dificil los nimeros
lanzar comparfero
bolitas
Si pero me Si porque Si porque veia | Siporque Si porque veia | Siporquevi | Siporque
¢ APREDISTE A fue dificil corrimos todos | los nimeros yo sabia mi nimero los nimeros | jugué a las
CONTAR? escondidillas
SI, NO Y POR QUE y cuento
¢( TERMINASTE TODO si si si si si si si
EN LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? | Todo Si entendi Todo lo todo Todo lo todo Todo lo
entendi entendi entendi entendi
¢ TE GUSTO MAS? [OJJUGAR | [OJJUGAR [C]JUGAR [CJJUGAR | []JUGAR [CJJUGAR | [JJUGAR
Q [ ] CONTAR [ ] CONTAR Q [] CONTAR Q C%l
NTAR NTAR NTAR NTAR
LA LA LA
LA PRUEBA PRUEBA []LA PRUEBA []LA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA PRUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? Me gusta jugar | Me gusta ¢ Por qué? Me gusto ¢ Por qué? Ebr qué?
Me gusto aventar Me gusto meter la Me gusto Corrimos y
competir pelotas correr con palota en el correr lanzamos
Andrea bote perlotas

161




PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Alos jugar carreras carreras A las pelotas A nimeros Los nimeros
CLASE? numeros
¢ TE GUSTO? si si Si si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no si nada si no no si
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si a mi gusto Si porque me Si porque No porque me Si porque Si porque no
LAS COSAS? me gusto gusto correr me fije en equivoque me gusto podia
SI,NO Y POR QUE las cosas
Si porque Si porque me Si porque me Si porque Si porque Si porque Si porque
¢{APREDISTE A CONTAR? | me gusto ensefaron a ensefian ya se tenia nimeros me gusta jugué numeros
SI, NO Y POR QUE contar contar
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo todo todo todo Entendi todo todo Entendi todo
¢ TE GUSTO MAS? [CJJUGAR | []JUGAR [ JJUGAR [C]JUGAR [ JJUGAR [OJJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR Clz_Tl [ ] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[]LA PRUEBA LA LA LA
[]LA PRUEBA []LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? Por PRUEBA nada PRUEBA
que se me hizo ¢ Por qué? Por ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? dificil que me gusto ¢ Por qué? ¢ Por qué? me gusta jugar
Me gusta competir A mime Por que es
jugar gusta jugar No gane lo que mas
me gusta
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 11 FECHA DE REALIZACION: 05 de noviembre
TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la ruleta HORA: _9:00 A: 10:30

PROPOSITO: Impulsar al alumno a que analicé y comprenda cuantos objetos
cuenta y que no importa de que naturaleza sean. (Cardinalidad y abstraccion)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Desarrollo de la sesion

1. Como actividad se sali6 al patio a realizar el juego llamado Dona Blanca, y
el cual fue de su agrado.

2. Se les explico a los alumnos como se iba a realizar la actividad,
primeramente se coloco frente a ellos una ruleta, y en esta habia
diferentes colecciones de objetos, en una mesa se colocaron cartas con
nameros. Se les comentd que cada nifno tenia que dar vuelta a la ruleta y
observar en qué coleccién marcaba una flecha que estaba colocada en la
misma, para posteriormente ir a la mesa y buscar la carta que representaba
el numero de coleccién sefnalada.

3. Asi pues, pasaron todos los alumnos, notandose un gran apoyo por parte
de todos los integrantes del grupo ya que apoyaban al nifio que se
encontraba al frente para poder realzar el conteo correspondiente, todos
los nifios se mostraban muy contentos con este juego.

4. Posteriormente se realizé la actividad escrita la cual los nifos la resolvieron
correctamente, ya que no se les dificulté en ningin momento de la sesion.

5. Para terminar la actividad se les realizaron una serie de preguntas a los

alumnos y alumnas para conocer su opinién de la sesion de trabajo.
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Evaluacion de la sesion

1.

La sesion fue satisfactoria ya que todos los integrantes del grupo lograron
comprender que el nimero de objetos que contaban estaba representado en
algunas de las tarjetas que habia sobre la mesa y que tenian que buscar.
Todos los nifios identificaron correctamente los numeros escritos en las tarjetas
y no se presentd en ningun momento ninguna dificultad para la localizacion de
la tarjeta en cuestion.

Comprendieron que los objetos se pueden contar igual forma aunque estos
no sean de la misma naturaleza y no compartan las mismas caracteristicas.
Cuando se realizé la prueba escrita solamente a una nina tuvo dificultades para
resolverla por lo que contd con la ayuda de la coordinadora para poder
resolverla satisfactoriamente. (Véase anexo 13)

Asi mismo al momento de pedirles su opinién acerca de la sesién de trabajo,
los alumnos manifestaron que les habia agradado y divertido la actividad y que
esta no se les hizo dificil.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Alarueday | Girarlarueda ruleta A laruleta La ruleta Adar Ala
CLASE? da vueltas vueltas la ruleta
rueda
¢ TE GUSTO? si Si si Si si si Si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no no no no no
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO | Siporque le | Siporque me Si porque lo Si porque Si por le di No porque Si
LAS COSAS? di vueltas fije en los hice bien me fije vueltas bien no podia porque
SI, NO Y POR QUE mufecos como dar vueltas me fijaba
Si por que Si porque conté | Siporque Si porque Si porque me Si porque Si por
¢,APREDISTE A CONTAR? | conté los busque la conté bien fije en los conté que me
SI, NO Y POR QUE dibujos tarjeta con el nimeros fije
nimero
¢ TERMINASTE TODO EN si si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo Entendi todo todo todo todo Entendi todo
todo
¢ TE GUSTO MAS? [CJJUGAR | [JJUGAR [JJUGAR [JJUGAR | []JJUGAR ] JUGAR H
AR
] [] CONTAR [] CONTAR ] [] CONTAR ]
CONTAR CONTAR CONTAR Q
[]LA [JLA []LA NTAR
[]LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA []LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? Yo EUEBA
¢ Por qué? Contaba bien Conté todo ¢ Por qué? se contar ¢ Por qué?
A me gusta encontré el A mime ¢ Por
jugar ndmero gusta jugar | qué? Me
gusta
jugar
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Jugar ala Girar la rueda Jugar a la Jugar a la Jugar a la Alaruleta A girar la
CLASE? ruleta ruleta ruleta ruleta rueda
¢ TE GUSTO? si si Si si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no No no no no no
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si por pase Si porque me Si porque le | Siporque a Si porque Si porque lo
LAS COSAS? me fije apure di bien garre la carta corri hice bien
SI,NO Y POR QUE vueltas
Si porque Si porque vi los Si porque conté | Siporvilos | Siporque me Si porque Si porque
¢,APREDISTE A CONTAR? | conté los numeros los mufiecos numeros fije en los agarre la conté
SI,NO Y POR QUE dibujos dibujos carta
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo todo Entendi todo todo todo Entendi todo
todo
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | [[JUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR | [OJUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR c@ [] CONTAR c@ [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[JLAPRUEBA | [IJLA []LA []LA
[]LA PRUEBA []LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA PRUEBA
Siempre me ¢ Por qué? A mi ¢ Por qué? Se ¢Por qué? A
¢ Por qué? gusta jugar me gusta la ¢ Por qué? contar ¢ Por qué? mi me gusta
A me gusta tarea Yo se Se me los jugar
contar contar nimeros
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 12 FECHA DE REALIZACION: 07de
noviembre TEMA A DESARROLLAR: Jugaran a atrapar
pescados HORA:_9:00 A:10:30

PROPOSITO: Favorecer en el alumno la apropiacién del conteo y mencionando

los nUmeros en el mismo orden. (Correspondencia 1 a 1 y orden estable)
PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes
Desarrollo de la sesion

1. Durante esta sesion solamente participaron once nifios, previo a la actividad
se realizo el juego de Enanos y gigantes para integrar a los miembros del
grupo.

2. Posteriormente se explicd como se iba a desarrollar la sesién de trabajo; se
colocaron dos tinas con pescados peces de plastico, los cuales tenian
pegado con cinta adhesiva un nimero, se comentd que se organizarian dos
equipos, uno llamado de equipo rojo y otro equipo azul; cada equipo
contaba con una cafa de pescar para atraparlos. La sesion se desarrolld
en dos etapas: en la primera habia tiempo limite de tres minutos para ver
cuantos peces sacaba cada equipo, el grupo que mas sacara seria el
ganador. En la segunda parte los dos equipos, sacarian todos los peces
ordenandolos en el piso de acuerdo con la serie numérica, el equipo que

terminara primero seria el ganador. (Véase anexo 21)

3. El equipo ganador en la primera etapa del juego donde habia limite de
tiempo  fue el rojo y se corroboro el resultado haciendo el conteo
correspondiente.
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4.

La segunda etapa del juego consistente en acomodar los peces en orden
ascendente de acuerdo con la serie numérica fue ganada también por el
equipo rojo; el otro equipo tardd un poco mas de tiempo en acomodar los
peces pero lo hizo correctamente.

Posterior al juego se procedié a la aplicacién de la evaluacién escrita y que
todos los nifios y nifias resolvieron correctamente sin ningun tipo de ayuda
por parte de la coordinadora del proyecto o de las asistentes.

Para finalizar se pasé a la realizaciéon de una serie de preguntas y para

saber qué opinién tenian los alumnos sobre la actividad trabajada.

Evaluacion de la sesion

1.

La sesién en general fue satisfactoria, ya que todos los nifios realizaron
bien el conteo de los peces, estableciendo la relacion del numero con el
objeto y pronunciando una sola vez los nimeros.

De igual forma comparaban las colecciones de peces por correspondencia
1 a 1, cuando querian verificar que equipo habia sacado mas pescados.
Otro aspecto a mencionar es que acomodaron correctamente los numeros
que integran la serie numérica y los decian en orden ascendente

comenzando por el numero uno. (Véase anexo 20)

Algo digno de mencionarse es que los alumnos jugaban con entusiasmoé y
de forma muy coordinada caracteristica que no mostraban en sesiones
anteriores.

En la evaluacion escrita la mayoria del grupo resolvié de forma correcta,
una nifa no lo pudo hacer por si sola, entonces se le volvié a explicar y la

pudo realizar por si sola. (Véase anexo 14)

En las preguntas hechas a los alumnos, manifestaron que la actividad les
habia agradado y lo querian seguir jugando ya que no les habia parecido
dificil.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Jugar a los Agarrar Jugar atrapar Atrapar A pescar Con los Con los
CLASE? pescados pescados pescados pescados pescados pescados
¢ TE GUSTO? si Si si Si Si Si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no no no no no
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO | Siporque Si porque Si porque me Si porque Si porque lo No porque Si porque
LAS COSAS? atrape agarre fije saque hice bien me tarde lo hice
SI, NO Y POR QUE muchos pescados pescados bien
pescados
Si conté Si vi los Si porque los Si porque vi | Siporque Si porque Si porque
¢,APREDISTE A CONTAR? | pescados ndmeros acomode bien los nimeros | acomode conté conté
SI, NO Y POR QUE pescados pescados todos los
pescados
¢ TERMINASTE TODO EN | si si si si si si no
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo todo todo todo todo todo La tarea
¢ TE GUSTO MAS? [CJJUGAR | []JUGAR [JJUGAR [JJUGAR | []JJUGAR [C]JUGAR %
JUGAR
] [[] CONTAR [[] CONTAR ] [] CONTAR ]
CONTAR CONTAR CONTAR C%l
[]LA []LA []LA NTAR
LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? EUEBA
¢ Por qué? Jugar me gusta | Me gusta ¢ Por qué? Se me los ¢ Por qué?
Amegusta | mucho contar Todo me ndmeros Me gusta ¢ Por
jugar gusto jugar qué?
Jugar me
gusta
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Atrapar Atrapar Atrapar
CLASE? pescados pescados pescados
¢, TE GUSTO? si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si por que Si porque yo lo Si porque
LAS COSAS? me fije lo hago bien saque rapido
SI, NO Y POR QUE que hacia los pescados
Si porque Si porque Si por que
¢,APREDISTE A CONTAR? | contaba los tenian nimeros conté
SI, NO Y POR QUE pescados los pescados
¢, TERMINASTE TODO EN si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo Entendi todo todo
¢, TE GUSTO MAS? [JJUGAR | []JUGAR [O]JUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [JJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR Clz_Tl [ ] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[ ]LA PRUEBA LA LA LA
[]LA PRUEBA []LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA PRUEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? Yo ¢ Por qué?
¢ Por qué? Siempre juego ¢ Por qué? se los nimeros | ¢Por qué?
A mime
gusta

contar
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 13 FECHA DE REALIZACION: __12de
noviembre

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugar al navio.

PROPOSITO: Construir y comprender el conteo para analizar que el ultimo
namero que menciona sera el total del conjunto. (Cardialidad)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes
Desarrollo de la sesion.

1. En esta sesion solo asistieron once nifos, en el patio se realiz6 como
dinamica de integracién un baile llamado zamba, el cual les gusto mucho el
hecho de bailar.

2. Posteriormente se les explicé el juego que se realizaria en la sesion, se
formaron en circulo en donde se les comenté que al momento de que
escucharan: habia un navio, navio cargado de cinco nifios; ellos tendrian que
conformar grupos con dicha cantidad de integrantes y verificar que la cantidad
de integrantes era la correcta por medio del conteo correspondiente y asi
sucesivamente durante las rondas del juego.

3. La mayoria del grupo ya habia tenido la experiencia que participar en dicho
juego por lo que les resulto facil y divertido participar en él. De manera que se
realizaron varias partidas del mismo.

4. Después se paso al saldén de clase para realizar la evaluacion escrita, que
resolvieron de manera satisfactoria y sin dificultades. (Véase anexo 24)

5. Por ultimo se les hicieron una serie de preguntas para conocer su punto de

vista sobre lo realizado en esta sesién de trabajo.
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Evaluacion de la sesion

1.

Los resultados de la sesién de trabajo fue satisfactoria debido a que todos
los nifios identificaron la cantidad de elementos de un conjunto utilizando el
conteo oral.

Al mismo tiempo que comparaba grupos de colecciones con otros
companeros, estableciendo la igualdad o desigualdad entre ellos.

Cuando contaban en lo hacian una sola vez, y no repetian ningin nimero
al momento de contar a sus comparneros.

En la evaluacién escrita se les explico la manera de resolverla y la

realizaron de forma satisfactoria. (Véase anexo 15)

Todos los nifios se ayudaban entre si para poder formar rapidamente el
grupo con la cantidad de integrantes correcto, por lo que se pudo percatar
la existencia de companerismo entre los nifos y nifas al apoyarse para
realizar los conteos.

Se pudo percatar por medio de las preguntas hechas a los alumnos que a
la mayoria les gusto la actividad, aunque a algunos nifios si se les dificulto

poco entender el juego al principio, lo pudieron jugar satisfactoriamente.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Al navio navio Al navio Al navio Jugar a
CLASE? la rueda
¢ TE GUSTO? si si si si Si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no no no
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO No porque No porque no Si porque me no No corri
LAS COSAS? no me fije gusta jugar
SI, NO Y POR QUE
Si porque Sui por queria Si por queria Si por que
¢,APREDISTE A CONTAR? | conté ganar jugar contaba
SI, NO Y POR QUE
¢ TERMINASTE TODOEN | Si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo todo todo Entendi todo
todo
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | []JJUGAR ] JUGAR [CJUUGAR | [JJUGAR ] JUGAR H
AR
Il [[] CONTAR [[] CONTAR Il [] CONTAR ]
CONTAR CONTAR CONTAR Q
[]LA [JLA []LA NTAR
[]LA PRUEBA PRUEBA []LA PRUEBA []LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? Me ¢ Por qué? Yo EUEBA
¢ Por qué? gusta jugar ¢ Por qué? se los ¢ Por qué?
A mime Me gusta ndmeros Siempre ¢ Por
gusta jugary juego qué? Me
contar contar gusta
salir al
patio
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Terminary Al navio Hicimos un Jugamos al | navio Jugamos al
CLASE? hacer barco navio navio
barcos
¢, TE GUSTO? si si si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO nadita contar no no no no
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si porque me Si porque me Si porque No porque me Si porque
LAS COSAS? me gusto gusto gusto mucho me fijo duele le muela | conté
SI,NO Y POR QUE
Si porque Si porque se me | Siporque Si porque Si porque si
¢,APREDISTE A CONTAR? | contamos hizo dificil contamos me gusto conté
SI, NO Y POR QUE
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? todo La tarea todo todo Entendi todo todo
¢ TE GUSTO MAS? [CJJUGAR | [JJUGAR [ JUGAR [JJUGAR [C]JUGAR [CJJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR Clz_Tl [ ] CONTAR Clz_Tl [ ] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[JLAPRUEBA | [ JLA []LA []LA
[]LA PRUEBA []LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? jugar PRUEBA PRUEBA
me gusta ¢ Por qué? salir ¢Por qué? A ¢ Por qué?
¢ Por qué? al patio me ¢ Por qué? mi me gusta ¢ Por qué?
Yo siempre gusta contar jugar Contary
juego jugar
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 14 FECHA DE REALIZACION: 14 de
noviembre

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la Oca.

PROPOSITO: Desarrollar en el alumno la convencionalidad del conteo,
empezando por el uno y siguiendo la serie numérica. (Orden estable)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

Desarrollo de la sesion

1. Como primera parte de la sesién en el patio a realizé como dinamica de
integracion la ronda infantil de La vibora de la Mar.

2. Posteriormente se procedié a ensefarles los materiales que se utilizarian
durante la sesién que fueron una Oca y dos dados. Se les explicé como se
iba a desarrollar la actividad: uno de los nifios tiraria los dados, entonces
contaria en la Oca y colocaria su ficha en la casilla correspondiente, se les
dijo que si al terminar de contar caia en una casilla que contenia la figura de
un ave, tendria que avanzar nuevamente el mismo numero de casillas, si
caia en la imagen de la calavera, retrocederia el mismo ndmero de casillas,
asi pues, pasaron todos los nifios para terminar el juego de la oca. (Véase
anexo 22)

3. S edividi6 al grupo en tres equipos: el equipo rojo, azul y amarillo, entre

ellos se coordinaban para participar en el juego, uno se encargaba de tirar

los dados, mientras que a otro le correspondia contar en el tablero, si este
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alumna tenia alguna dificultad para contar entonces podia pedir el apoyo
de sus comparieros de equipo.

Los niflos se mostraron sorprendidos al ver el tamafo de la oca lo cual fue
un estimulo para que se animaran a jugar.

Ya terminado el juego se pasé al salon para que resolvieran la evaluacion
escrita, la se les explico para que la pudieran resolver.

Al término de la sesidn se hicieron una serie de preguntas a los alumnos y
asi verificar que les habia parecido la actividad desarrollada durante la

sesion de trabajo.

Evaluacion de la sesion

1.

Durante la sesién se pudo observar que la mayoria de los alumnos logré
realizar la actividad sin ningun problema

Se menciona esto debido a que los alumnos identificaron colecciones
pequenas y grandes a través del conteo.

También comparaban la correspondencia entre los numeros de los dados
nameros y figuras que aparecian en la Oca. (Véase anexo 23)

Algo que destacd en la sesién es que los alumnos decian los numeros en
orden ascendente y conforme a la serie numeérica sin equivocarse.

En la evaluacion escrita los alumnos se mostraron confiados y seguros al
resolverla, por lo cual se pudo percatar que lograron el propésito de la

sesion. (Véase anexo 16)

Las respuestas que dieron a las preguntas manifiestan que les gusté el
juego y como se fue desarrollando éste.

176



PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN No se dados dados La oca No se dados
CLASE?
¢, TE GUSTO? si si si si Si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO si no no no no si
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO | Siporque Si porque Si porque Si porque me Si porque Si
LAS COSAS? queria queria ganar me gusto gusto jugar queria que
SI, NO Y POR QUE ganar mi equipo
ganara
Si porque Si porque Si por que Si porque si Si por
¢, APREDISTE A CONTAR? | erade conté para me gusta conté bien contar
SI, NO Y POR QUE contar ganar
¢, TERMINASTE TODO EN | si si si si si si
LA CLASE?
¢ QUE NO ENTENDISTE? Todo Entendi todo todo Entendi todo Si entendi todo
entiendo
¢, TE GUSTO MAS? [JJUGAR | [JJUGAR [C]JUGAR [CJJUGAR | []JUGAR [JJUGAR J@
AR
Q [ ] CONTAR [] CONTAR Q [ ] CONTAR C%l
NTAR NTAR NTAR ]
LA LA LA CONTAR
LA PRUEBA PRUEBA []LA PRUEBA []LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢ Por qué? ¢ Por qué? Por ¢ Porqué? A EUEBA
¢ Por qué? queria ganar ¢ Por qué? mi me gusta ¢ Por qué?
Por que es Me gusta contar Es dificil ¢ Por
facil contar jugar qué? Por
que hay
juegoy
contar

177




PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Jugamos ala Jugamos con Jugamos al Jugamos Jugamos a los
CLASE? oca cuidado dado oca ndmeros
¢ TE GUSTO? si Si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO Lanzar los dados | nada nada nada Los nimeros
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque queria | Sipor queria Si porque Si porque Si porque
LAS COSAS? ganar que mi equipd era divertido me gusta conté dibujos
SI, NO Y POR QUE ganara contar las
figuras
Por sise me Si por que me Si porque Si porque Si porque
¢{APREDISTE A CONTAR? hizo facil contar ensefio la era divertido me gusto conté dibujos
SI, NO Y POR QUE maestra a contar
contar figuras
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? Los nimeros Si entendi todo | Todo Todo Los nimeros
entendi entendi
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | []JUGAR [C]JUGAR [C]JUGAR [ JJUGAR [JJUGAR | []JUGAR
C|%| [] CONTAR [ ] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[JLAPRUEBA | [JLA [JLA [JLA
LA PRUEBA LA PRUEBA LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? PRUEBA PRUEBA
Quiero aprender | ¢Por qué? Se ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? a contar me hizo ¢ Por qué? ¢ Por qué? Conté las
divertido Me gusto Queria dibujos
aventar el ganar
dado
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 15 FECHA DE REALIZACION: ___19 de
noviembre TEMA A DESARROLLAR Jugaremos al avion.  HORA: _9:00 A:
10:30

PROPOSITO: Observar y comprender que los nimeros que tiene el avién, pueda

reconocer que el juego empieza por el uno y sigue el orden de la serie numérica
(Orden estable).

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

Desarrollo de la sesién

1. Previo a la actividad se realizé6 como dinamica de integracién la ronda
llamada: Lobo estas ahi.

2. Como paso siguiente se les explicd como se iba a realizar el juego: primero
se arrojé un papel mojado llamado teja y se comenzoé tirando en el 1, se
hizo explicé a los nifos, que al tirar la teja sobre una de las casillas del
avién, tendrian que recorrer todo el avion y recoger la teja al momento de
venir de regreso; si algun nifio al tirar la teja no la recogia o pisaba dicha
casilla perdia su turno y continuaria otro nifio.

3. La mayoria de los nifios ya habian jugado este juego, por lo que nos se les
dificulté jugarlo pues todos los nifios se ayudaban entre si. (Véase anexo
19)

4. EIl Unico inconveniente durante la sesién fue que el clima estaba bastante
caluroso por lo que sélo se realizd una sola vez el juego del Avion

procurando que todos los alumnos participaran
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Después se prosiguié a la evaluacion escrita explicandoles como iban a
realizarla, resolviéndola sin ninguna dificultad.
Para finalizar se aplicé una serie de preguntas a todo el grupo para saber

si fue de su agrado la actividad realizada durante la sesion.

Evaluacion de la sesion

1.

La mayoria de los alumnos al realizar la actividad reconocian los numeros
del 1 al 10 en orden ascendente, ubicados en el Avion.

Un aspecto digno de hacer mencion es que los alumnos no necesitaron del
conteo de los objetos que estaban en el avion, ya que identificaron
correctamente las cifras ubicadas en el mismo.

Cuando se realiz6 la prueba escrita se pudo observar que hubo acomodo
correcto de los numeros en la imagen del Avidn, solamente dos nifias no
pudieron recordar y colocar correctamente los numeros pero tenian la
nocién de lo que estaban haciendo, ordenando de forma ascendente la

serie numérica. (Véase anexo 17)

Algo que se pudo percatar es que cuando se les pedia que dibujaran el
nuamero de objetos que senalaba cada numero en el Avidn. lo hicieron sin
ningun problema.

Por las respuestas dadas a las preguntas que se les hicieron a los nifios. se
pudo observar que la sesién de trabajo les gusto y no se les dificulto.

En general el propésito de la actividad si se cumplié ya que los alumnos lo

manifestaron en sus evaluaciones escritas.
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PREGUNTAS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
¢ QUE HICIMOS EN Jugar abrincar | Al avién Al avién Al avién Con
CLASE? numeros
¢ TE GUSTO? Si si Si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO si no no no no
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO No porque no Si porque me Si porque Si porque me S i porque
LAS COSAS? brinque bien fije avente el fijo lo hice bien
SI, NO Y POR QUE papel
Si porque vi los Si porque Si porque Si porque me Si por conté
¢,APREDISTE A CONTAR? numeros contaba veia los fije cual seguia | figuras
SI, NO Y POR QUE numeros
¢ TERMINASTE TODO EN si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? La tarea todo todo Entendi todo todo
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | [I]JUGAR [JJUGAR [JJUGAR | []JJUGAR [JJUGAR J@
AR
] [[] CONTAR [] CONTAR Il [] CONTAR |
CONTAR CONTAR CONTAR Q
[]LA [JLA []LA NTAR
LA PRUEBA PRUEBA LA PRUEBA LA
PRUEBA PRUEBA PRUEBA LA
¢,Porqué? Ami | ;Porqué? Yo ¢Porqué? A EUEBA
¢ Por qué? me gusta jugar se los nimeros | ¢Por qué? mi me gusta ¢ Por qué?
Yo se contar Me gusta ¢ Por
contar contar qué?
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PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN Al avién Al avién Al avién Al avién Al avién
CLASE?
¢ TE GUSTO? si Si si si si
SIONO
¢QUE SE TE HIZO no no no no no
DIFICIL?
¢(CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3
¢HICISTE CON CUIDADO Si porque Si por avente el | Siporque Si porque lo | Siporque le
LAS COSAS? brinque bien papel me espere hice bien eche ganas
SI, NO Y POR QUE aque
pasara otro
Si porque veia Si por viel Si por Si porque Si porque
¢,APREDISTE A CONTAR? los numeros ndmero estaban yo se contar | conté los
SI, NO Y POR QUE nimeros dibujos
¢, TERMINASTE TODO EN si si si si si
LA CLASE?
¢QUE NO ENTENDISTE? La tarea todo todo todo todo
¢ TE GUSTO MAS? [JJUGAR | [OJUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [ JJUGAR [OJJUGAR | []JUGAR
C|%| [ ] CONTAR [] CONTAR Clz_Tl [ ] CONTAR Clz_Tl [] CONTAR
NTAR NTAR NTAR
[ JLAPRUEBA | [ ]LAPUEBA LA LA
[]LA LA PRUEBA []LA PRUEBA
PRUEBA ¢ Por qué? Ami ¢ Por qué? Yo PRUEBA PRUEBA
me gusta jugar se contar ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué? Jugar a mi me
Me gusta Jugar me gusta
hacer tarea gusta
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION:

2007

HORA: _9:00 A:10:30

1

FECHA DE REALIZACION:

TEMA A DESARROLLAR: Simén Dice

PROPOSITO: Reconocer las nociones de cantidad, pocos, muchos ninguno, para
que reflexione la cantidad que debe de tomar cuando escuche estas.

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.
LD= LOGRO CON DIFICULTAD

L= LOGRO

01 de octubre

NL= NO LO LOGRO

RASGOS DE
OBSERVAR

ERIKA

QUIKA

EUARDO
ALEXIS

ANGEL

DANIELA

ANDREA

RAFAEL

LD | NL

L|LD

NL | L

LD | NL

GABRIEL
L | LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L | LD | NL

1ldentifica por
percepcion, la
cantidad de
elementos en
colecciones
pequenas, y en
colecciones
mayores a
través del
conteo

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

RASGOS DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MO
AT

CRISTIA
AXEL

ALICIA

AXEL
GABRIEL

L
Lip

L

Llp

L

L[N
Lip|L

1ldentifica por
percepcion, la
cantidad de elementos
en colecciones
pequenas, y en
colecciones mayores
a través del conteo

v

v

v

v

2-Compara
colecciones, ya sea
por correspondencia o
por conteo y establece
relaciones de igualdad
y desigualdad
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PROYECTO DE INNOVACION
NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacién y desarrollo de los principios del conteo en nifios y nifios del tercero de

preescolar.

NUMERO DE SESION:

octubre

2

FECHA DE REALIZACION: __ 03 de

HORA: _9:00 A:10:30 TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al domin6

PROPOSITO: Estimular el conteo y la relacién entre el nimero y su

representacion, con la finalidad de que razonen por que lo hacen asi.

(Correspondencia 1 a 1)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

L= LOGRO

LD= LOGRO CON DIFICULTAD

NL= NO LO LOGRO

RASGOS DE
OBSERVAR

ERIKA

QUIKA

EUARDO
ALEXIS

ANGEL
GABRIEL

DANIELA

ANDREA

RAFAEL

L |LD

NL

L | LD | NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L

LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

6-Identifica el
orden de los
ndameros en
forma escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

RASGOS DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MONSERRAT

BRISA

ANGEL

CRISTIAN

AXEL

ALICIA

AXEL

NL

L | LD | NL

NL

NL

L

LD

NL

L |LD

NL

GABRIEL
L [ LD

NL

6-ldentifica el
orden de los
ndameros en
forma escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 3 FECHA DE REALIZACION: __ 08 de
octubre TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la rueda de san miguel
HORA: _9:00 A:10:30

PROPOSITO: Razonar el orden en que se encuentran los nimeros, y que este

no influye para determinar cuantos objetos tiene una coleccién. (Irrelevancia del
orden)PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes
L= LOGRO LD= LOGRO CON DIFICULTAD NL= NO LO LOGRO

RASGOS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL

DE ALEXIS GABRIEL
OBSERVAR

L |LD|NL|L|LD|NL| L |LD|NL| L |LD|NL| L |LD|NL| L |LD|NL

LD

NL

6-Identifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita, v v v v v v
dentro de
situaciones
escolares y
familiares

2- Dice los
ndmeros
que sabe,
en orden
ascendente
empezando
por elunoy v v | v v v v
a partir de
nameros
diferentes al
uno,
ampliando
el nimero
de conteo.

RASGOS JESUS MONSERRAT | BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA
DE DANIEL AXEL
OBSERVAR

AXEL
GABRIEL

L |LD|NL | L |LD|NL| L |LD|NL | L LD |NL|L LD |NL| L |LD|NL

L

LD

NL

6-ldentifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita, v v v v v v
dentro de
situaciones
escolares y
familiares

2- Dice los
nimeros que v v v v v v

sabe, en
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orden
ascendente
empezando
porelunoya
partir de
nimeros
diferentes al
uno,
ampliando el
numero de
conteo.

PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 4
HORA: 9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la ensalada de numeros
PROPOSITO: Comprender e identificar que los niimeros se empiezan por el uno,

FECHA DE REALIZACION: 10 de octubre

siguiendo la serie numérica. (Orden estable)
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes
L= LOGRO

LD= LOGRO CON DIFICULTAD

NL= NO LO LOGRO

RASGOS
DE
OBSERVAR

ERIKA

QUIKA

EUARDO
ALEXIS

ANGEL
GABRIEL

DANIELA

ANDREA

RAFAEL

L [ LD

NL

L | LD | NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L |LD

NL

6-Identifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.

3-Dice los
ndmeros
que sabe,
en orden
ascendente,
empezando
por elunoy
a partir de
ndameros
diferentes al
uno,
ampliando
el nimero
de conteo

RASGOS
DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MONSERRAT

BRISA

ANGEL

CRISTIAN
AXEL

ALICIA

AXEL
GABRIEL

NL

NL

NL

NL

L |LD

NL

NL

NL

6-ldentifica
el orden de

los nimeros

v

186




en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.

3-Dice los
ndmeros
que sabe,
en orden
ascendente,
empezando
por elunoy v
a partir de
ndmeros
diferentes al
uno,
ampliando
el nimero
de conteo

PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacién y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: __5 FECHA DE REALIZACION: 15 de
octubre TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la pirinola
HORA: _9:00 A:10:30

PROPOSITO: Que al nifio se le facilite mencionar los nombres de los nimeros en

el mismo orden, estableciendo la correspondencia entre objeto — nimero. Aunque
los objetos no sean iguales ni de la misma naturaleza con la finalidad de
desarrollar el razonamiento. (Orden estable, correspondencia 1 a 1 y abstraccién)
PARTICIPANTES: Alumnos de 3° A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

L= LOGRO LD= LOGRO CON DIFICULTAD NL= NO LO LOGRO

RASGOS DE ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA
OBSERVAR ALEXIS GABRIEL

RAFAEL

L |[LD|NL|L|LD | NL| L |LD|NL| L |[LD|NL| L [LD|NL| L |LD|NL

L | LD

NL

2-Compara v v |V v v v
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

7-Utiliza v v |V v v v
estrategias de
conteo
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( organizacién
en fila,
sefalamiento de
cada elemento,
desplazamiento
de los ya
contados,
anadir

6-ldentifica el
orden de los
ndmeros en
forma escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.

RASGOS DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MONSERRAT

BRISA

ANGEL

CRISTIAN

AXEL

ALICIA

AXEL

GABRIEL

NL

L | LD | NL

NL

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

7-Utiliza
estrategias de
conteo

( organizacion
en fila,
sefilamiento de
cada elemento,
desplazamiento
de los ya
contados,
anadir

6-Identifica el
orden de los
ndameros en
forma escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la

formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 6 FECHA DE REALIZACION: __17 de
octubre

HORA: _9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al maratén de baile

PROPOSITO: Observar y comprender los nimeros, que empiezan por el uno,
siguiendo la serie numérica para pasar a bailar al frente. (Orden estable)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

L= LOGRO LD= LOGRO CON DIFICULTAD NL= NO LO LOGRO

RASGOS DE OBSERVAR ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
ALEXIS GABRIEL
L|N L|N L[N LN L[N LN L

Sl R O R O T A O O L B B A I R L A A R

1-ldentifica el orden de los

ndmeros en forma escrita,

dentro de situaciones v v v v v v v

escolares y familiares.

3-Dice los numeros que

sabe, en orden ascendente,

empezando por elunoy a

partir de nimeros diferentes

al uno, ampliando el nimero v v v v v v v

de conteo

RASGOS DE OBSERVAR JESUS MONSERR | BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AT AXEL GABRIEL

L|N L|N L[N LN L[N L|N L

Lip|c|t oLl |||t |o|L| |p|L|t|p|L| D

1-ldentifica el orden de los

ndmeros en forma escrita,

dentro de situaciones v v v v v v v

escolares y familiares.

3-Dice los nimeros que

sabe, en orden ascendente,

empezando por elunoy a

partir de nimeros diferentes v v v v v v v

al uno, ampliando el nimero

de conteo

189




PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacién y desarrollo de los principios del conteo en nifios y nifos del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 7
HORA: 9:00 A:10:30
TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al memorama

PROPOSITO: (Analizar y comprender que solamente se cuenta una y solo una

FECHA DE REALIZACION: 22 de octubre

vez estableciendo correspondencia entre objeto y numero. (Correspondencia 11)
PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes
L= LOGRO LD= LOGRO CON DIFICULTAD NL= NO LO LOGRO

RASGOS DE
OBSERVAR

ERIKA

QUIKA

EUARDO
ALEXIS

ANGEL
GABRIEL

DANIELA

ANDREA

RAFAEL

L |LD

NL

L | LD | NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L

LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

1ldentifica por
percepcion, la
cantidad de
elementos en
colecciones
pequenas, y en
colecciones
mayores a
través del
conteo

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

6-Identifica el
orden de los
ndmeros en
forma escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares

RASGOS DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MONSERRAT

BRISA

ANGEL

CRISTIAN

AXEL

ALICIA

AXEL

NL

L | LD | NL

NL

NL

L

LD

NL

L |[LD

NL

GABRIEL
L |LD

NL

1ldentifica por
percepcion, la
cantidad de
elementos en
colecciones
pequenas, y en
colecciones
mayores a
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través del
conteo

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

6-Identifica el
orden de los
ndmeros en
forma escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 8 FECHA DE REALIZACION: 24 de octubre
HORA: 9:00 A: 10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a Pares y nones

PROPOSITO: Adquirir y construir el conteo en los alumnos para que comprenda
que deben contar a los alumnos una y solo una vez y razonando que no importa si
empieza de derecha o izquierda. (Correspondencia 1 a 1 e Irrelevancia del orden)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes
L= LOGRO LD= LOGRO CON DIFICULTAD NL= NO LO LOGRO

RASGOS DE ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL

OBSERVAR ALEXIS GABRIEL
L |[LD|NL|L [LD|[NL|L [LD|NL| L |LD|NL|L |LD|NL| L |LD|NL | L |LD

NL

1ldentifica por
percepcion, la
cantidad de
elementos en
colecciones v v v v v v v
pequefias, y en
colecciones
mayores a
través del
conteo

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y v v v v v v v
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

RASGOS DE JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
OBSERVAR DANIEL AXEL GABRIEL

L LD|NL| L [LD|NL | L [LD|NL | L [LD|NL | L |LD|NL|L |LD|NL|L LD

NL

1ldentifica por
percepcion, la
cantidad de
elementos en
colecciones v v v v v v v
pequefias, y en
colecciones
mayores a
través del
conteo

2-Compara v
colecciones, ya
sea por
correspondencia o
bor Gonteo y v v v v v v
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 9
HORA: 9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos al Stop.

PROPOSITO: Involucrar y mencionar los nombres de los niimeros en orden, para
que comprenda que el ultimo numero que nombra y cuenta es el que indica
cuantos pasos hay quedar para llegar a su companero. (Orden estable y
cardinalidad)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

FECHA DE REALIZACION: 29 de octubre

L= LOGRO LD= LOGRO CON DIFICULTAD NL= NO LO LOGRO

RASGOS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL

ALEXIS GABRIEL

OBSERVAR

NL

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

3-Dice los
ndmeros
que sabe,
en orden
ascendente,
empezando
por elunoy
a partir de
nameros
diferentes al
uno,
ampliando
el numero
de conteo

-ldentifica el
orden de los
nameros en
forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.

6-Identifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
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familiares.

RASGOS
DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MONSERRAT

BRISA

ANGEL

CRISTIAN
AXEL

ALICIA

AXEL
GABRIEL

NL

L | LD | NL

NL

NL

L |LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

3-Dice los
ndameros
que sabe,
en orden
ascendente,
empezando
por elunoy
a partir de
nameros
diferentes al
uno,
ampliando
el numero
de conteo

-ldentifica el
orden de los
ndmeros en
forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.

6-ldentifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: 10
HORA: 9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos Dos perros para un sabueso

FECHA DE REALIZACION: 31 de octubre

PROPOSITO: Adquirir y construir el conteo, contando una sola vez y analizando
que el ultimo numero que nombra es que termina con la fila. (Irrelevancia del
orden, correspondencia 1 al cardinalidad)

PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

L= LOGRO

LD= LOGRO CON DIFICULTAD

NL= NO LO LOGRO

RASGOS
DE
OBSERVAR

ERIKA

QUIKA

EUARDO
ALEXIS

ANGEL
GABRIEL

DANIELA

ANDREA

RAFAEL

NL

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L [ LD

NL

6-ldentifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.
6-Identifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.

3-Dice los
ndameros
que sabe,
en orden
ascendente,
empezando
por elunoy
a partir de
ndameros
diferentes al
uno,
ampliando
el nimero
de conteo
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4-identifica
el lugar que
ocupa un
objeto
dentro de
una serie
ordenada.

5-Identifica
los nimeros
ysu
significado
en textos
diversos
tales como
revistas,
cuentos,
recetas de
cocina,
anuncios
publicitarios
entre otros.

RASGOS
DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MONSERRAT

BRISA

ANGEL

CRISTIAN
AXEL

ALICIA

AXEL
GABRIEL

L [ LD

NL

L | LD | NL

NL

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

6-ldentifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.
6-Identifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.

3-Dice los
ndmeros
que sabe,
en orden
ascendente,
empezando
por elunoy
a partir de
ndameros
diferentes al
uno,
ampliando
el numero
de conteo

4-identifica
el lugar que
ocupa un
objeto
dentro de
una serie
ordenada.

5-Identifica
los nimeros
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ysu
significado
en textos
diversos
tales como
revistas,
cuentos,
recetas de
cocina,
anuncios
publicitarios
entre otros.
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 11 FECHA DE REALIZACION: 05 de noviembre
TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la ruleta HORA: _9:00 A: 10:30
PROPOSITO: Impulsar al alumno a que analicé y comprenda cuantos objetos

cuenta y que no importa de que naturaleza sean. (Cardinalidad y abstraccion)
PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A. RESPONSABLE: Coordinadora del
proyecto y dos asistenteS

RASGOS
DE
OBSERVAR

ERIKA

QUIKA

EUARDO
ALEXIS

ANGEL
GABRIEL

DANIELA

ANDREA

RAFAEL

L |LD

NL

L | LD | NL

L | LD

NL

L

LD

NL

L | LD

NL

L | LD

NL

L | LD | NL

1ldentifica
por
percepcion,
la cantidad
de
elementos
en
colecciones
pequenas, y
en
colecciones
mayores a
través del
conteo

6-Identifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares

RASGOS
DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MONSERRAT

BRISA

ANGEL

CRISTIAN
AXEL

ALICIA

AXEL GABRIEL

L | LD

NL

L | LD | NL

NL

LD

NL

L | LD

NL

L [ LD

NL

L | LD NL

1ldentifica por
percepcion, la
cantidad de
elementos en
colecciones
pequefas, y
en
colecciones
mayores a
través del
conteo
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PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en nifos y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 12 FECHA DE REALIZACION: 07de
noviembre TEMA A DESARROLLAR: Jugaran a atrapar
pescados HORA:_9:00 A:10:30

PROPOSITO: Favorecer en el alumno la apropiacién del conteo y mencionando

los nimeros en el mismo orden. (Correspondencia 1 a 1 y orden estable)
PARTICIPANTES: Alumnos de 32 A.
RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

L= LOGRO LD= LOGRO CON DIFICULTAD NL= NO LO LOGRO
JUGARAN ATRAPAR PESCADOS

RASGOS DE ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
OBSERVAR ALEXIS GABRIEL

L |[LD|NL| L |[LD|[NL|L [LD|NL| L |LD|NL|L |LD|NL|L |LD|NL| L |LD

NL

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y v v v v v v v
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

3-Dice los
ndameros que
sabe, en orden
ascendente,
empezando por
elunoyapartr | v v v v v v v
de nimeros
diferentes al
uno, ampliando
el numero de
conteo

RASGOS DE JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
OBSERVAR DANIEL AXEL GABRIEL

L |LD|NL| L |LD|NL | L [LD|NL | L |[LD|NL|L |LD|NL|L |LD|NL|L LD

NL

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y v v v v v v v
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

3-Dice los v
nlimeros que v v v v v v

sabe, en orden
ascendente,
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empezando por
eluno y a partir
de nimeros
diferentes al
uno, ampliando
el numero de
conteo

PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacion y desarrollo de los principios del conteo en ninos y nifos del tercero de

preescolar.
NUMERO DE SESION:

13

noviembre
HORA: 9:00 A:10:30

TEMA A DESARROLLAR: Jugar al navio.
PROPOSITO: Construir y comprender el conteo para analizar que el dltimo

namero que menciona sera el total del conjunto. (Cardialidad)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes

FECHA DE REALIZACION: ___12de

L= LOGRO LD= LOGRO CON DIFICULTAD NL= NO LO LOGRO
RASGOS DE OBSERVAR ERIKA QUIKA EUARD | ANGEL | DANIEL | ANDRE | RAFAEL
O GABRIE | A A
ALEXIS | L
L|N L L| N L|N L| N L L|N
aniNnENNENNERNERNNECINEED
1ldentifica por percepcion, la cantidad v V4 V4 v V4 V4 V4
de elementos en colecciones pequerias,
y en colecciones mayores a través del
conteo
Utiliza estrategias de conteo V4 v/ 4 v v 4 v
( organizacion en fila, sefalamiento de
cada elemento, desplazamiento para
los ya contados, afadir objetos, repartir
equitativamente, etcétera ) y sobre
conteo ( contar a partir de un nimero
dado de una coleccién, por ejemplo a
partir del cinco y continuar contando de
uno en uno los elementos de la otra
coleccion, seis, siete )
RASGOS DE OBSERVAR JESUS MONSE | BRISA ANGEL | CRISTIA | ALICIA AXEL
DANIEL | RRAT N AXEL GABRIE
L
L|N L L| N L|N L| N L L|N
aniNnENNENNERNERNNECINEED
1ldentifica por percepcién, la cantidad V4 v/ 4 v 4 4 v
de elementos en colecciones pequenias,
y en colecciones mayores a través del
conteo

200




Utiliza estrategias de conteo

( organizacion en fila, sefalamiento de
cada elemento, desplazamiento para
los ya contados, anadir objetos, repartir
equitativamente, etcétera ) y sobre
conteo ( contar a partir de un nimero
dado de una coleccién, por ejemplo a
partir del cinco y continuar contando de
uno en uno los elementos de la otra

coleccion, seis, siete )

PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la

formacién y desarrollo de los principios del conteo en nifios y nifios del tercero de

preescolar.
NUMERO DE SESION:
noviembre
HORA: _9:00 A:10:30

14

TEMA A DESARROLLAR: Jugaremos a la Oca.

PROPOSITO: Desarrollar en el alumno la convencionalidad del conteo,
empezando por el uno y siguiendo la serie numérica. (Orden estable)

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.
L= LOGRO

LD= LOGRO CON DIFICULTAD

NL= NO LO LOGRO

FECHA DE REALIZACION: __14 de

RASGOS DE
OBSERVAR

ERIKA

QUIKA

EUARDO
ALEXIS

ANGEL
GABRIEL

DANIELA

ANDREA

RAFA

EL

NL

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

1ldentifica por
percepcion, la
cantidad de
elementos en
colecciones
pequenas, y en
colecciones
mayores a
través del
conteo

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

RASGOS DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MONSERRAT

BRISA

ANGEL

CRISTIAN
AXEL

ALICIA

AXEL

RIEL

NL

L | LD | NL

LD

NL

LD

NL

L

LD

NL

L

LD

NL

GAB
L

LD

NL

1ldentifica por
percepcion, la
cantidad de
elementos en
colecciones
pequenas, y en

v

v

v
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colecciones
mayores a
través del
conteo

2-Compara
colecciones, ya
sea por
correspondencia
0 por conteo y v v v v v v v
establece
relaciones de
igualdad y
desigualdad

PROYECTO DE INNOVACION

NOMBRE DEL PROYECTO: Aplicacion de Estrategias Didacticas Ludicas para la
formacioén y desarrollo de los principios del conteo en nifios y nifios del tercero de
preescolar.

NUMERO DE SESION: ___ 15 FECHA DE REALIZACION: __19 de
noviembre TEMA A DESARROLLAR Jugaremos al avion.  HORA: _9:00 A:
10:30

PROPOSITO: Observar y comprender que los nimeros que tiene el avién, pueda

reconocer que el juego empieza por el uno y sigue el orden de la serie numérica
(Orden estable).

PARTICIPANTES: Alumnos de 3¢ A.

RESPONSABLE: Coordinadora del proyecto y dos asistentes.

L= LOGRO LD= LOGRO CON DIFICULTAD NL= NO LO LOGRO

RASGOS ERIKA QUIKA EUARDO ANGEL DANIELA ANDREA RAFAEL
DE ALEXIS GABRIEL
OBSERVAR

L [LD|NL | L [LD|NL|L |LD|NL| L [LD|NL|L |LD|NL|L |[LD|NL| L |LD

NL

1.Dice los
ndameros
que sabe,
en orden
ascendente,
empezando
porelunoy | v v v v v v
a partir de
ndameros
diferentes al
uno,
ampliando
el nimero
de conteo

2-Identifica
el orden de
los nimeros
enforma | v v v v v v
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
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familiares.

RASGOS
DE
OBSERVAR

JESUS
DANIEL

MONSERRAT

BRISA

ANGEL

CRISTIAN
AXEL

ALICIA

AXEL
GABRIEL

NL

L | LD | NL

NL

NL

L | LD

NL

L [ LD

NL

L |LD

NL

1.Dice los
nameros
que sabe,
en orden
ascendente,
empezando
por elunoy
a partir de
ndameros
diferentes al
uno,
ampliando
el numero
de conteo

2-Identifica
el orden de
los nimeros
en forma
escrita,
dentro de
situaciones
escolares y
familiares.
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EVALUACION GENERAL DEL PROYECTO

Este tipo de investigacion tiene como finalidad basica, la promocién de
aprendizajes significativos y la utilizacion del juego tradicional como una
herramienta util para el logro de estos con relacién al desarrollo de los principios
del conteo; en el caso del presente proyecto, significa proporcionar a los nifios y
ninas de aprendizajes que les provean de herramientas utiles para dar solucion a
problemas cotidianos que ellos enfrentan al momento de realizar conteos y
revalorar a los juegos tradicionales como un recursos util para los docentes del
nivel preescolar al momentos de desarrollar contenidos curriculares como lo es el
conteo de los primeros numeros .

Particularizando sobre los logros alcanzados en los alumnos, pueden
mencionarse varios casos: como por ejemplo Andrea y Eduardo Alexis unos
ninos que antes de la aplicacion de la propuesta presentaban dificultad y temor al
realizar un conteo convencional de un rango corto frente a sus compareros; pero
que posterior a las actividades en las que participaron se observan cambios
notables en sus desempenfo frente al grupo, pues ahora realizan sus conteos con
seguridad sin necesidad de ayuda alguna. Asi mismo un nifio llamado Rafael que
al observar y contar las colecciones lo hace bien, ya que antes le costaba realizar
dicha actividad.

Angel es un nifio que le costaba reconocer y relacionar los nimeros, con las
actividades realizadas el menciond que utiliza los numeros para buscar las
paginas del libro en el que va a trabajar y al utilizar juegos de mesa.

Con esto se puede observar que los alumnos conocen perfectamente los numeros
en un rango del 1 al 20, ya que previo al inicio de la aplicaciéon de la propuesta
alternativa no los reconocian con facilidad, ahora la mayoria del los integrantes
grupo los reconoce sin ningun problema, solamente una alumna llamada Fernanda
sigue presentando algunas dificultades para contar.

Mejorar la labor docente en lo cotidiano se debe a la observacion de la teoria y la

practica; el conocimiento de los alumnos en sus estilos de aprendizaje y la



utilizacién de recursos que se tienen al alcance de la mano y que son detonadores
de aprendizajes significativos y funcionales. Por otra parte, conocer las
necesidades en cada alumno fue medular en la planeacién de las actividades a
realizar en el proyecto, por lo que los resultados obtenidos en este trabajo son de
gran provecho para los alumnos. Gradualmente I6gico-matematica, fue surgiendo
en los nifos, ademas de que se les pudo observar contentos y motivados en el
momento de aplicacion de las actividades. Otros aspectos importantes a resaltar,
fue que se detectd en los alumnos intercambio de ideas, estrategias y soluciones
al enfrentarse a situaciones que les ocasionaban conflicto durante los juegos; se
noté autonomia cuando hubo que tomar decisiones, y se definieron elementos
propios de cada estilo de aprendizaje y potencialidad, y de modo muy importante,
hubo respeto y tolerancia entre compareros.

En cada una de las actividades presentadas se observé que para cada uno de
ellos el juego tuvo diferente resultado pero mismo significado: Facilitar en ellos el
hecho de aprender a contar desarrollando paulatinamente los principios que
rigen al conteo. Se sintieron atraidos e interesados por los juegos, materiales y
competir. Utilizaron sus percepciones y razonamiento l6gico para hacer
deducciones. Las evaluaciones aplicadas a los alumnos y alumnas de forma
escrita y oral realizadas fueron determinantes para poder expresar su punto de
vista sobre la actividad en la cual habian participado.

La experiencia mas valiosa en la aplicacion del presente proyecto, es la posibilidad
de reconocer que uno como docente, tiene una gran responsabilidad en el
compromiso de la formacion de seres humanos, que estan en espera de
aprendizajes y conocimientos para enfrentar la vida en una gran variedad de
contextos. Y qué mejor manera de poder ayudarlos, si como docente se dispone
de herramientas iddéneas, como los es la investigacibn — accién desde una

perspectiva critica.
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CONCLUSIONES

Sin lugar a duda la aplicacién del presente proyecto de innovacién ha sido
enriquecedora para el crecimiento profesional y satisfaccion personal como
docente frente a grupo.

El hacer un lado practicas pedagdgicas tradicionalistas y disenar estrategias
innovadoras para la ensefianza de los principios de conteo, deja experiencias
enriquecedoras para el mejoramiento de la practica docente propia.

Pues desde un punto de vista personal se ha podido corroborar la importancia y
utilidad del juego en el aprendizaje de los alumnos, olvidandose de practicas
obsoletas como planas y repeticion de numeros, sin tener la posibilidad de buscar
mas alla otras formas que hicieran del aula un lugar de aprendizaje significativo.
Dicha situacion fue el detonador del surgimiento del proyecto los juegos
tradicionales como estrategias para la formacion y desarrollo de los principios del
conteo en nifios y nifias del tercero de preescolar, pues como se sabe el juego es
una de las actividades mas enriquecedoras y placenteras para el desarrollo de
aprendizajes, por ser el juego una actividad innata en los nifios, es indispensable
que la escuela aproveche el caracter ludico que ofrecen los juegos para hacer que
el proceso de ensenanza- aprendizaje sea motivante y divertido, haciendo la
aclaracion de que el caracter ludico no debe confundirse como una falta de
propuesta educativa completa, es decir no debe entenderse como un conjunto de
actividades sin orden, si no como un medio para la consecuciéon de diversos
propositos educativos.

Anteriormente se observo en el aula comportamientos pasivos en los alumnos ya
que se mostraban temerosos, inseguros, inhibidos y desmotivados, peor
posteriormente a la aplicacion del presente proyecto se observaron cambios
notorios en sus actitudes y la disposicion del trabajo y el agrado por estar en el
aula.

Pero evidentemente es importante mencionar que las actitudes planteadas en este

proyecto deben tener un surgimiento continuo y no resultan suficientes, por lo que



quedan abiertas para que otro docente pueda enriquecerlas a las caracteristicas

de su grupo.

207



REFORMULACION DE LA PROPUESTA DE INNOVACION

Esta propuesta de innovacion puede ser enriquecida a través de la socializacion
de resultados al personal docente, directivo y a los padres de familia. Ademas de
incorporar en la planeaciones semanales juegos, adecuados para favorecer el
desarrollo de los principios de conteo. Se necesita contar con tiempos y espacios
que permitan el desarrollo de un proyecto de esta naturaleza. Es necesario
también que el docente se de cuenta de que su papel dentro de la aulas es de
suma importancia, pues ésta le permiten reflexionar y revaloren su propia practica,
en beneficio de los alumnos que atiende; tal como lo estipula el PEP 04.

Asi mismo, es necesario enfatizar que lo importante en este trabajo es el nifio y
sus aprendizajes en la escuela, que le permitan seleccionar la mejor estrategia
para dar solucién a un problema.

Considerar nuevamente el presente proyecto para su aplicacién puede favorecer
al desarrollo de aspectos no contemplados al principio como la socializacion entre
los alumnos, el trabajo en equipo y el desarrollo de valores como el respeto, la
tolerancia y amistad, entre muchas otras.

Otro factor fundamental es que se valore la trascendencia de tomar decisiones
propias y opiniones personales por parte de los nifios, ya que esto da pie al,
desarrollo la capacidad de analisis, al darse cuenta de aciertos y errores.
Porque descubrir el error no es una falta peligrosa o prohibida, sino un momento

normal inseparable a todo aprendizaje.

Valorar la forma en que aprenden los niflos por ser es de vital importancia, por ser
este hecho lo que marca su vida dentro de su actuar dentro y fuera del aula, para
ser y sentirse seguro de lo que hace.
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Anexo 1

PREGUNTAS A LOS DOCENTES

1.

¢, Sabe usted cdmo el nifo preescolar se inicia en el conteo?

¢, De qué manera inicia usted a sus alumnos al conteo de objetos?

¢, Utiliza usted estrategias didacticas diversas para que el nifio logre el
aprendizaje del concepto de numero?

Mencione dos ejemplos:

1)
2)

¢,Cree usted que jugando, el nifio puede lograr el aprendizaje del concepto de
namero?
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6. ¢Aplica usted estrategias Iudicas para el aprendizaje del concepto de numero
en sus alumnos?

7. ¢Conoce usted el concepto de biunivoco y su relacion con el concepto de
namero?

PREGUNTAS PARA EL NINO DE PREESCOLAR

1. ¢Te gusta contar objetos?

2. ¢Qué objetos cuentas en tu casa?

3. ¢Qué numeros conoces?

4. ;Cbmo te ensefan los numeros en la escuela?
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5. ¢Te divierte la forma en que tu maestra te ensefia los numeros?

6. ¢Te gustaria aprender con algunos juegos los numeros?

7. ¢Porqué?

PREGUNTAS PARA LOS PAPAS

1. ¢De qué manera apoya usted el trabajo de la maestra fuera de la escuela?

2. ¢Como apoya usted a su hijo para que aprenda el conteo de nimeros?

3. ¢Regularmente apoya usted a la tarea de sus hijos?

Sl NO
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¢, Por qué?

¢, Considera usted importante que su hijo aprenda a contar y conozca los
nameros?

¢, Por qué?

¢, En qué situaciones pone a su hijo a contar objetos reales?

¢, Qué objetos cuenta generalmente su hijo?
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Anexo 2 Irrelevancia del orden

Rodea -

ow BEppl o0 ¢ @
¥ % Epu R Yoo e
11 12 13 17 15 19 15 11 20

00 LIILLTL,

0 1

Correspondencia1a
Rodea

iy BEARR oo
iy AARRR o

8
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Escribe el nUmero

S W W ek

Orden Estable
Encierra 10 objetos

%ﬂﬂﬂﬂ c:jﬁc:ﬁcﬁﬁc.'ﬁc:ﬁ %0 90
MM D907 ewete

Abstraccién
Completa las secuencias



15 18
Elabora en el recuadro el nUmero que va antes.
llumina el dibujo con los colores que corresponden a los niimeros.
amarillo

verde
gris
azul

rojo
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Cardinalidad
Dibuja la cantidad indicada

i 1 ,

: ®1 [ Pl
. €3y 4 | Z
® 5 4|
& = e

] oz ) 2
'I .

2 .

Orden estable, correspondencia y cardinalidad
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INSTRUMENTOS DE EVALUACION DE PLAN DE ACTIVIDADES

\{ Coloca los dulces dibujados en la charola,
J\ segun la cantidad que se les pide:

Mucho Poco
Nada

OO0

bh 13

Escribe “mucho”, “poco” o “nada” en donde corresponda.

o £
DOO
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AED 4

Coloca en el cuadro, ya sea el numero o el nimero de
puntos.

4 o
o
. o
3
6 2
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ANEXO0 5

A la rueda, rueda de San Miguel, San Miguel, todos cargan su
caja de miel, a lo maduro, a lo seguro, que se voltee el 8 de
burro, tendran que encerrar en un circulo el numero 8.

% & p
- o
26 Qo
@ 8¢

gt

A la rueda, rueda de San Miguel, San Miguel, todos cargan su
caja de miel, a lo maduro, a lo seguro, que se volteé el 8 de
burro, tendran que encerrar en un circulo el numero 13.

% ®F
. 3
245 o
& &

ko
O
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E

llumina el circulo del nimero que se les indicara con la voz.

ORORORORO
GRORORORO
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MEN T

Coloca el numero de objetos, segun el “Toma” que tiene la
pirinola, no importa qué objetos quieras dibujar.
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ANEXO 8

Coloca el n segun el cartel.

%%Qo%oé@.ﬁ

13




N

lumina las tarjetas del numero 8.

2|7 8 5 2 8| (10| |7 9 5

llumina las tarjetas del numero 10.

2117|105 2 8 (10| |7 91110

llumina las tarjetas del numero 15.

2|15 8 51(15| 18| |10||7||15]| D
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ﬁ

A pares y nones vamos a jugar, el que quede solo, ese
perdera, jeh! De 6 nifos.

A pares y nones vamos a jugar, el que quede solo, ese
perdera, jeh! De 10 ninos.

A pares y nones vamos a jugar, el que quede solo, ese
perdera, jeh! De 13 ninos.
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ANEXO 11

l[lumina los nUmeros




E

Une con una raya la cantidad de objetos con el numero.

15

20

17

14

O
Ol oo O
00| | O O

OO
OOO
O

11

o Ol[oo
00 0 |09
0200 |00

0 0| |000 |© O

O
0O
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i

Coloca en la ruleta el nUmero de objetos que esta en el

&

OO O
OO0 O
OO0 O

Coloca en la tarjeta el numero que represente los objetos de
la ruleta.
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E

Cuenta los pescados y coloca el numero en el cuadro:

Coloca en la pecera el numero de peces que esta en el
cuadro.

231



ANEXO 19

Habia un navio, navio cargado de: 5 nifos.

Habia un navio, navio cargado de: 10 nifos.

Habia un navio, navio cargado de: 12 nifos.
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L1

dados:

EXO 16

Tendran que iluminar el numero de casillas que sali6é en los

O0O0O0O0O00O0OO0
OO0O0O0OOOOO0
O0O0O0OO00O0OO0

O00O0
O00O0OO00O0OO0
O00O0OO00O0OO0
O0O0O0OO00O0OO0
O00O0O
O O
OO0
O O
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ANEXO 1T

Coloca los numeros dentro del avidon que esta en la teja.

ORORO
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Coloca los numeros dentro del avion.
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Pie de foto del avion
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Pie de foto de la prueba escrita de los pescados
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ar pes

oAy

Pie de foto del juego de la oca
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Pie de foto de la prueba escrita del juego de la oca

Pie de foto del juego del navio
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Pie de foto del juego ensalada de numeros

PREGUNTAS

ERIKA

QUIKA

EUARDO
ALEXIS

ANGEL
GABRIEL

DANIELA

ANDREA

RAFAEL

¢, QUE HICIMOS EN
CLASE?

< TE GUSTO?
SIONO

¢, QUE SE TE HIZO
DIFICIL?

¢ CUANTAS VECES
CONTASTE PARA ESTA
ATIVIDAD?

winN|—=

—_

win|—=

winN|—=

wnN|—

¢,HICISTE CON CUIDADO
LAS COSAS?
SI, NO Y POR QUE
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SI,NO Y POR QUE

¢(APREDISTE A CONTAR?

LA CLASE?

¢, TERMINASTE TODO EN

¢, QUE NO ENTENDISTE?

¢, TE GUSTO MAS? [JJUGAR | [JJUGAR [JJUGAR [JJUGAR | []JJUGAR [JJUGAR JI%
AR
] [] CONTAR [] CONTAR ] [] CONTAR ]
CONTAR CONTAR CONTAR ]
[]LA PUEBA []JLA PUEBA [JLA CONTAR
LA LA PUEBA [JLA
PUEBA ¢ Por qué? ¢ Por qué? PUEBA PUEBA LA
¢ Por qué? EEBA
¢ Por qué? ¢ Por qué? ¢ Por qué?
¢ Por
qué?
PREGUNTAS JESUS MONSERRAT BRISA ANGEL CRISTIAN ALICIA AXEL
DANIEL AXEL GABRIEL
¢QUE HICIMOS EN
CLASE?
¢, TE GUSTO?
SIONO
¢QUE SE TE HIZO
DIFICIL?
¢ CUANTAS VECES 1
CONTASTE PARA ESTA 2
ATIVIDAD? 1 1 1 1 1 1 3
2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3
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¢HICISTE CON CUIDADO
LAS COSAS?
SI,NO Y POR QUE

¢(APREDISTE A CONTAR?
SI,NO Y POR QUE

¢, TERMINASTE TODO EN
LA CLASE?

¢QUE NO ENTENDISTE?

. TE GUSTO MAS?

[]JUGAR

CIQNTAR

LA
PUEBA

¢ Por qué?

[ JJUGAR
[] CONTAR
[C]LA PUEBA

¢ Por qué?

[ JJUGAR
[] CONTAR
[C]LA PUEBA

¢ Por qué?

[]JUGAR

CI%lNTAR

[JLA
PUEBA

¢ Por qué?

[ JJUGAR
[] CONTAR
[C]LA PUEBA

¢ Por qué?

[]JUGAR

CI%lNTAR

[JLA
PUEBA

¢ Por qué?

[ JJUGAR
[] CONTAR

LA
PUEBA

¢ Por qué?
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