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Resumen

El presente trabajo corresponde al proyecto de intervencion, “El juego como estrategia
para favorecer el concepto de numero y la resolucioén de problemas en un grupo de tercer
grado de preescolar”, el cual fue realizado en el Jardin de Nifios “Cristobal Colon”,
ubicado en Monterrey, Nuevo Ledn, en el grupo de 3°A integrado por 24 alumnos, y en
donde a partir del diagnostico obtenido, se detectd la dificultad que presentaban los
estudiantes en la adquisicion del concepto de nimero y los principios del conteo, lo cual
a su vez impedia su participacion en la resolucion de problemas numéricos, asi como el
que pudieran explicar los pasos que siguieron al resolverlos. El objetivo del proyecto fue
implementar la estrategia del juego para favorecer el nimero y la resolucion de problemas,
asi como desarrollar actitudes positivas en los alumnos hacia las matematicas y busqueda
de soluciones. Para lo anterior se disefiaron ocho sesiones, cada una con un juego diferente
que buscaba favorecer el que lograran comunicar los nimeros de forma oral y escrita,
contar colecciones, comparar, igualar y clasificar, asi como resolver problemas a través
del conteo. Los alumnos, a través de la estrategia del juego, demostraron gran avance en
su habilidad de resolucion de problemas numéricos, lo que varid en los resultados fue el
intervalo de numeros a través del cual lograban resolverlos cada uno.
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Capitulo I. Contexto escolar y planteamiento de la problematica

El presente capitulo tiene como objetivo definir y describir la problemaética que
sera atendida en el Proyecto de Intervencion, y que se detecta en el plantel donde se
labora actualmente relacionada al aprendizaje de los alumnos de tercer grado de
preescolar. Para lograr lo anterior el capitulo se divide en los siguientes subtemas. El
primero se refiere a los Antecedentes del problema, en el cual se describe el contexto
nacional y escolar en relacion al desempeno de los alumnos en el campo de Pensamiento
matematico, ademas de que se establecen los antecedentes historicos de la Institucion en
la cual se implement6 el Proyecto de Intervencion.

El segundo subtema es el Diagnoéstico, en el cual se desarrolla y plantea la
problematica, se definen los principales términos que permiten el estudio de este
proyecto, ademas se describen las herramientas a utilizar en el diagndstico y se analiza el
problema a través de un FODA. Por ultimo, se puede encontrar la justificacion de la
problematica detectada a partir de las necesidades de los alumnos del plantel en el cual

se realizo la intervencion.

1.1. Antecedentes del problema
1.1.1. Contexto nacional y estatal

Las matematicas en la educacion basica de México tienen dentro de sus propositos
el que los alumnos identifiquen, planteen y resuelvan problemas; fomentar su curiosidad
por emprender procesos de busqueda en la resolucion de problemas usando herramientas
matematicas. Especificamente en el nivel educativo de educacion preescolar uno de los
propositos es el que los alumnos sean capaces de comprender la relacion que existe entre
los datos de un problema, y logren resolverlo haciendo uso de procedimientos propios
(SEP, 2017).

Dicho lo anterior, es importante resaltar que el enfoque pedagdgico para preescolar
en el campo formativo de Pensamiento Matematico, segin la SEP (2017), se basa en el
planteamiento y la resolucion de problemas, lo cual también se conoce como “aprender
resolviendo”. Por otra parte, dentro de los Rasgos del Perfil de Egreso de la Educacion

Preescolar se establece que, los alumnos deben ser capaces de contar al menos hasta el



nimero veinte y razonar para la solucion de problemas de cantidad. La evaluacion en
preescolar es diferente a la utilizada en los niveles de primaria y secundaria, ya que es
cualitativa, es decir, se evalua a los alumnos a través de registros anecddticos, diarios de
clase, portafolio de evidencias, rubricas, escalas de valoracion y observaciones de
trabajo individual o grupal.

Un estudio dirigido por el Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion
en junio de 2011, en el cual se aplico los Examenes de la Calidad y el Logro Educativos
(Excale) a alumnos de tercer grado de preescolar, con el fin de evaluar lo aprendido en
los campos formativos de Lenguaje y Comunicacién y Pensamiento Matematico,
permitié comparar los resultados de la aplicacion con los obtenidos en 2007, detectando
especificamente en este ultimo campo una puntuacion menor significativa dentro de los
nifnos del estrato Urbano publico (comunidades con una poblacién de 2500 habitantes o
mas), el cual es el mismo en el que se realizara el proyecto de intervencion (Séanchez,
Barrera, Aguilar, Vazquez, Contreras, Zuniga y Cardenas, 2014).

Lo evaluado en el nivel preescolar a través de Excale en relacion al campo de
Pensamiento matematico, dentro del aspecto de Numero, estuvo relacionado a como los
nifios utilizan los nimeros en situaciones variadas que implican el conteo, resolucion de
problemas, organizacion de informacion en gréficas, el ordenamiento de objetos por
tamafo y tonalidad, identificacion de colecciones seglin su numerosidad y la
identificacion de patrones numéricos. Mientras que en el aspecto de Forma, espacio y
medida se evalu6 conocimientos y habilidades sobre las caracteristicas de objetos,
figuras y cuerpos geométricos, semejanzas y diferencias, desplazamientos y
direccionalidades, estimaciones, medicion, entre otros.

A través de esta evaluacion se detectd que, a nivel nacional, 9 de cada 100 nifios
en su ultimo afio de preescolar se ubico en el nivel: Por debajo del basico, es decir, no
lograron los conocimientos y habilidades necesarias para seguir aprendiendo en
primaria.

Este mismo estudio revela que no existié un avance ya que los resultados

obtenidos a nivel nacional son iguales que en el 2007: 9% de los nifios se ubicaron en el



nivel Por debajo del basico, el 49% se ubico en el nivel de logro Basico, el 27% en el
nivel Medio y so6lo el 15% se situo en el nivel Avanzado.

Cabe mencionar que los niveles medio y avanzado son los que se sefialan como
deseables para el desarrollo educativo de México. Para tener una mejor comprension de
estos resultados se describira qué es lo que son capaces de hacer los nifios segun el nivel
de logro Basico y Medio en la prueba Excale, que es en donde se encuentra el mayor
porcentaje de alumnos.

Segun Sanchez et al, (2014) y acorde a la prueba Excale, en relacion al
Pensamiento Matematico, los alumnos con nivel Bésico tienen la capacidad de usar los
nimeros para representar cantidades menores a siete, contar colecciones hasta treinta,
comparar colecciones y establecer relaciones de igualdad y desigualdad. Mientras que
los nifios que alcanzaron el nivel medio son capaces de usar los nimeros para
representar cantidades por debajo del nimero trece, identificar y representar nimeros
hasta el numero treinta, asi como resolver problemas que implican agregar, igualar,
comparar, quitar o repartir cantidades de una o mas colecciones de hasta nueve objetos

con o sin apoyo de una representacion grafica.

1.1.2. Contexto escolar

Debido a que tanto el ambiente fisico como la infraestructura de las escuelas
juegan un papel importante dentro de las condiciones que favorecen u obstaculizan el
aprovechamiento y aprendizaje de los alumnos, a continuacion, se describira el contexto
que rodea al plantel en el cual se realiz6 el proyecto de intervencion.

La problematica fue detectada en el Jardin de Nifios “Cristobal Colon” T.M., el
cual se encuentra en la calle Mitla S/N en la colonia Unidad Modelo, dentro del
municipio de Monterrey, Nuevo Leodn; pertenece al sistema federal publico en la zona
32, region 11, sector 12. El jardin de nifos cuenta con un amplio terreno en donde los
nifios tienen oportunidad de jugar al aire libre, mientras que en sus alrededores se
pueden encontrar casas habitacionales y una escuela primaria, a la cual suelen ingresar la

mayoria de los alumnos que egresan del plantel.



Las familias de los alumnos pertenecen a un nivel socioecondmico bajo-medio,
donde el nivel de estudios maximo de ambos padres suele ser preparatoria; y en su
mayoria solo trabaja el padre y las madres suelen dedicarse al trabajo en casa. Los
padres de familia se caracterizan en su mayoria por ser muy participativos y apoyar en
todas las actividades del plantel, siendo esto un factor muy importante a considerar ya
que se puede contar con su apoyo para favorecer el razonamiento numérico y la
resolucion de problemas.

En lo que respecta a la infraestructura, el plantel cuenta con una oficina de la
jefetura de sector, una oficina de directivo, siete aulas, y un saléon de usos multiples.
Cada salon cuenta con clima, pintarron, biblioteca y diversos materiales didécticos, los
cuales aportan la mayoria de los padres de familia al inicio de cada ciclo escolar.

El desempefio de los alumnos de la institucion elegida para desarrollar este
proyecto, en relacion al campo formativo de Pensamiento Matemaético suele ser siempre
un foco de atencion, ya que se detecta en ellos dificultad para resolver problemas a
través del conteo, asi como explicar el razonamiento utilizado en la resolucion de un
problema dado. En relacion a los principios del conteo, solo el 37% de los alumnos
alcanz6 un nivel de excelente en el principio de correspondencia uno a uno, mientras que
en el principio de cardinalidad el 84% lo alcanza, pero tienen dificultad para emplear sus

habilidades numéricas al momento de que se les plantea un problema numérico.

1.1.3. Antecedentes historicos de la Institucion

El Jardin de Nifios “Cristobal Colon” fue fundado en el afio de 1980 por la
Directora: Lic. Maria del Carmen Lopez de Contreras, y hasta la fecha es uno de los
planteles mas grandes y con mayor poblacion de la zona a la que pertenece.

El equipo docente que se encuentra dentro del plantel est4 integrado por: una
directora, siete educadoras, dos maestros de educacion fisica, una maestra de musica y
una maestra de educacion especial. También se cuenta con psicologa y trabajadora social
pero ellas van una vez al mes, o més en caso de ser necesario. Entre estos miembros

existe una relacion cordial y un ambiente de trabajo colaborativo que es dirigido por la



directora, quien brinda libertad a las educadoras en cuanto al trabajo en el grupo, pero
siempre aportando sugerencias y apoyando la labor de éstas.

La cantidad de alumnos que estan inscritos al plantel educativo durante el ciclo
escolar 2019-2020 es de 138, encontrandose 19 en primer grado, 50 en segundo grado y
69 en tercer grado de preescolar. En cuanto al grupo donde se aplico el proyecto de
intervencion, este fue el grupo de tercero seccion A, y esta conformado por 24 alumnos:

13 nifas y 11 nifios.

1.2. Diagndostico
1.2.1. Descripcion de la problematica

La problematica detectada dentro del Jardin de Nifos “Cristébal Colon™ esta
relacionada al campo formativo de Pensamiento Matematico, Organizador curricular 1:
Numero, Algebra y Variacion, Organizador curricular 2: Ntimero. Los alumnos de entre
5y 6 afos que cursan el tercer grado de preescolar presentan dificultad para la
adquisicion del concepto de niumero y los principios del conteo que les permitan
participar en la resolucion de problemas numéricos, asi como explicar los pasos que
siguieron para lograrlo. Es decir, cuando a los alumnos se les pide que determinen la
cantidad de elementos en colecciones no mayores a 20, suelen equivocarse en su conteo,
ademas cuando se les solicita resolver un problema numérico tienen dificultad para
utilizar recursos propios o tener una iniciativa para resolverlo.

Algunos de los factores que intervienen en esta problematica son el disefio de
actividades o situaciones de aprendizaje que impliquen un reto intelectual a los nifios y
que los lleve a utilizar principios del conteo, asi como la experiencia que tengan en
relacion a los nimeros en su contexto inmediato. Los efectos que la falta de atencion al
aspecto de nimero puede causar, son el que los alumnos ingresen a primaria sin el perfil
de egreso necesario en el campo de pensamiento matematico lo cual puede causar un

atraso en su aprendizaje.



1.2.2. Planteamiento del problema

Un aspecto importante que menciona el Programa de Preescolar (SEP, 2012) es el
hecho de que en este nivel educativo, las actividades que se realizan a través del juego y
la resolucion de problemas favorecen el uso de principios de conteo (abstraccion
numérica) y de técnicas para contar (inicio del razonamiento numérico), lo cual conlleva
a que los alumnos logren construir el concepto y significado de numero.

Tomando en cuenta lo anterior y una vez descrita la problematica, es importante
definir las variables que forman parte de la misma; las cuales son: estrategias ludicas,
juego, nimero, principios del conteo, resolucion de problemas, abstraccion numérica y
razonamiento numérico.

Duhalde y Gonzélez (1997), establecen que el concepto de nimero se construye
lentamente, partiendo del uso de la serie oral, ya que es el medio por el cual se van
transformando los conocimientos numéricos intuitivos en conceptos operatorios. Por
ejemplo, la habilidad que poseen algunos alumnos para enunciar la serie numérica oral,
no significa que sean capaces de contar.

Por otra parte, las estrategias ludicas son definidas como instrumentos que apoyan
a potencializar las actividades de aprendizaje y la solucion de problemas (Diaz y
Hernéndez, 2002, citado por Guerrero, 2014), mientras que Ferreiro (2009, citado por
Guerrero, 2014) establece que estas estrategias son esenciales para ensefiar a pensar y
aprender a aprender. El juego es definido como “una actividad natural y adaptativa
propia del hombre ...Ayuda a los individuos que lo practican a comprender el mundo
que les rodea y actuar sobre é1” (Delgado, 2011, p. 4) y Huizinga (1938, citado por
Delgado, 2011) lo define como una accion libre que se da dentro de limites espaciales y
temporales y bajo reglas libremente consentidas.

Segun Orton (1990, citado por Juidias y Rodriguez, 2007), la resolucion de
problemas se define como generadora de un proceso mediante el cual el aprendiz
combina elementos de procedimiento, reglas, técnicas, destrezas y conceptos adquiridos
de forma previa para dar solucion a una situacion nueva; la SEP (2012) la define como

la fuente en la que se elaboran conocimientos matematicos, las cuales tienen sentido sélo



cuando se trata de situaciones comprensibles para ellos, pero que en el momento
desconocen la solucion.

Ademas, la SEP (2012) establece que para que los alumnos sean capaces de
resolver problemas es importante que dominen el conteo de los primeros nimeros;
debido a lo anterior se definirdn los principios de conteo, los cuales son cinco:

1. Correspondencia uno a uno. Hace referencia a contar los objetos de una
coleccion una sola vez, relacionando objeto y numero.

2. Irrelevancia del orden. Se refiere a que el orden en que se cuentan los
objetos no influye para determinar el total de una coleccion.

3. Orden estable. El orden de la serie numérica es el mismo siempre.

4. Cardinalidad. El ultimo nimero que se menciona es el que indica el total de
una coleccion.

5. Abstraccion. Las reglas de conteo son las mismas para objetos de distinta
naturaleza.

La abstraccion numérica y el razonamiento numérico son definidos como
habilidades bésicas y fundamentales para el pensamiento matematico, refiéndose a la
abstraccién como procesos por los cuales los alumnos perciben y representan el valor
numérico de una coleccidn, y el razonamiento numérico como la habilidad que permite
inferir resultados una vez que se transforman datos numéricos acorde a las relaciones
que se establecen en un problema (SEP, 2012). En base a lo anterior, se formulan los
cuestionamientos que orientaron el analisis: ;De qué manera el uso de la estrategia del
juego favorece el uso de principios del conteo y la resolucion de problemas?, ;Como se
puede integrar el juego a actividades de Pensamiento matematico en nifios de

preescolar?

1.2.3. Herramientas metodologicas utilizadas en el diagndstico
Con el fin de obtener el nivel de desempefio de los alumnos en relacion a la
adquisicion del concepto de nimero y su capacidad para resolver problemas numéricos,

se utilizardn las siguientes herramientas:



- Examen de diagnéstico. Con el fin de ubicar las dificultades de cada uno
de los alumnos en cuanto a su nocidén de numero y en la resolucion de
problemas; conocer el procedimiento que siguen en este tltimo aspecto.
(Anexo 5y 6)

- Rubrica. Ubicar a cada uno de los alumnos en un determinado nivel de
desempefio segun su participacion en el examen de diagnostico. Para esto
se establecieron los criterios de cada escala con el fin de caracterizar los
niveles de ejecucion. (Anexo 5y 6)

- Encuesta a Educadoras. Tuvo por objetivo conocer la opinién de las
compafieras sobre el trabajo que se realiza en el campo formativo de
Pensamiento Matematico, cuales dificultades detectan ellas en sus alumnos
y cémo es que favorecen la adquisicion de la nocidon de nimero y la

capacidad de los alumnos para resolver problemas. (Anexo 2)

1.2.4. Resultados de diagnéstico

Para el diagnostico se aplico un examen inicial durante agosto-septiembre con la
finalidad de tener un panorama preciso sobre la situacion de los alumnos en el campo
formativo de pensamiento matematico, especificamente en principios de conteo y
resolucion de problemas. Los resultados obtenidos fueron que la mayoria de los alumnos
(13) se encontraba en el nivel I: Insuficiente, al dificultarseles resolver problemas a
través del conteo, mientras que otros 10 se encontraron en el nivel II: Bésico, al ser
capaces de resolver problemas con colecciones pequenas y s6lo un alumno se encontrd
en el nivel III: Satisfactorio, al mostrar su capacidad para resolver problemas haciendo
uso del conteo con colecciones de mas de 10 elementos.

En relacion a los principios del conteo, se encontré que en Correspondencia uno a
uno la mayoria (16 estudiantes) se ubic6 en los niveles IV y III (Sobresaliente y
Satisfactorio), al ser capaces de establecer una correspondencia correcta en la mayoria
de las veces; mientras que en Irrelevancia del orden, 12 estudiantes se situaron en el
nivel III: Satisfactorio al no brindar importancia al orden al momento de contar una

coleccidn de objetos, los demas se situaron en el nivel [ y II al tener atn dificultad para



identificar que el orden en el que se cuentan los objetos no influye. En el principio de
Orden Estable, 12 alumnos se encontraron en el nivel III: Satisfactorio al repetir los
numeros en el mismo orden correcto de forma ascendente; y otros 11 estudiantes se
situaron en el nivel II: Basico al mostrar dificultad en enunciar los numeros en el orden
correcto.

En el principio de Cardinalidad, se obtuvo que 12 alumnos alcanzaron el nivel IV:
Sobresaliente, al comprender que el ultimo nimero nombrado indica el total de objetos
de una coleccion, 10 alumnos se ubicaron en el nivel III: Satisfactorio, al mostrar ain
algunos errores en este principio. Por tltimo, en el principio de Abstraccion, 23
estudiantes se ubicaron nivel III: Satisfactorio, es decir, que logran contar dos objetos
diferentes de la misma manera. El hecho de que se tuvieran buenos resultados en
relacion a los principios de conteo es un factor positivo, ya que los alumnos tienen
buenas bases para desarrollar la resolucion de problemas.

Asi mismo, se realiz6 un analisis FODA basado en tendencias y desempefio que se
ha tenido de afios anteriores en relacion al campo formativo de Pensamiento matematico,
y ademas se analizaron los resultados obtenidos de la encuesta a las educadoras de la

institucion.

1.2.5. Areas de oportunidad

Se aplicod una encuesta a las educadoras de la institucion (Ver anexo 2), y para una
mejor interpretacion se agruparon los resultados de las maestras de 1°y 2° y los de las
maestras de 3° se analizaron aparte, con el fin de mostrar la situacién de los alumnos
actuales de 3° y poder ir identificando el panorama en el que estan los alumnos de 2°,
quienes el siguiente ciclo escolar serdn a los que se les aplicara el examen de diagndstico
y con los que se trabajaran las diferentes actividades que se planeen.

Como se puede ver en la Figura 1, los alumnos de 1° y 2° dominan la sucesion

numérica oral hasta el 10, mientras que los de 3° hasta el 20.



(Hasta qué nimero dominan la sucesiéon numérica oral?
(Grupos de 1°y 2° vs. 3°)

1 a nimeros mayores a 20

1al20

Cantidad de grupos
30 . 10 y 20

Figura 1. Rango de dominio de sucesion numérica oral en 1°y 2° en comparacion con los de 3°.

(Fuente: Elaboracion propia)

Mientras tanto, en la Figura 2, se muestra el rango numérico que los alumnos

logran identificar en forma escrita.

(Los alumnos identifican lo nimeros en su forma escrita, de
ser afirmativa la respuesta, hasta qué nimero identifica la
mayoria del grupo?

(Grupos de 1°y 2° vs. 3°)

1 a nimeros mayores a 20
1al20

1 a1 —

lal5s

0 1 2 3 4
Cantidad de grupos

30 .10y20

Figura 2. Rango de nimeros que identifican en forma escrita en 1°y 2°, en comparacion con los de 3°.

(Fuente: Elaboracion propia)

En la Figura 3, se puede apreciar el principio de conteo que hace falta fortalecer en

1°y 2°, los cuales son: cardinalidad e irrelevancia del orden, y en 3°: abstraccion.
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(Qué principio del conteo aun falta por fortalecer en los
alumnos? (Grupos de 1°y 2° vs. 3°)

Abstraccion

Cardinalidad  p————————
Orden estable
E—

Irrelevancia del orden
Correspondencia uno a uno

0 1 2 3 4
Cantidad de grupos

3 ml°y2°
Figura 3. Principios de conteo que falta fortalecer en 1°y 2° en comparacion con los de 3°. (Fuente:
Elaboracion propia)

Por otro lado, en la Figura 4, se observa que las dificultades que presentan los
alumnos de 1°y 2° son: resolver problemas numéricos de agregar o quitar e identificar el
numero en su forma escrita. Mientras que los de 3°, tienen dificultad también para
resolver problemas numéricos de agregar o quitar y para hacer uso de estrategias de

conteo.

(Qué dificultades presentan los alumnos en el aspecto de
Numero? (Grupos de 1°y 2° vs. 3°)

Dificultad para resolver problemas numéricos de
agregar o quitar

|
Carecen de estrategias de conteo
Dificultad para identificar nimero escrito I

Poco dominio de la serie numérica oral

W
N

0 1 2
Cantidad de grupos

3 mloy2°

Figura 4. Dificultades que presentan los alumnos de 1° y 2° en comparacion con los de 3°. (Fuente:

Elaboracion propia)



Un punto relevante de la encuesta a las educadoras, fue la obtencion de los tipos de
problemas que los alumnos son capaces de resolver. En el caso de 1°y 2°, el total de los
grupos (4) puede solucionar problemas en que los datos numéricos demandan quitar
elementos a una coleccion, y en el caso de 3°, la totalidad de grupos es capaz de resolver
problemas en que los datos numéricos demanden juntar elementos de dos colecciones y
en los que se demande agregar elementos de una coleccion a otra.

Tipos de problemas que alumnos son capaces de resolver
(Grupos de 1°y 2° vs. 3°)
Problemas en que es necesario distribuir colecciones en otra.
Problemas en que es necesario iterar una coleccion varias veces.

Problemas en que los datos numéricos demanden quitar elementos a una coleccion

Problemas en que los datos numéricos demanden separar elementos de una
coleccion

Problemas en que los datos numéricos demanden juntar elementos de dos
colecciones

Problemas en que los datos numéricos demanden agregar elementos de una
coleccion a otra

(=]
—

2 3 4
Cantidad de grupos

3 mloy2°

Figura 5. Problemas que son capaces de resolver alumnos de 1° y 2° en comparacion con 3°. (Fuente:

Elaboracion propia)

1.2.6. Analisis de la estrategia de solucion (FODA)
A través del andlisis de la estrategia de solucion, mejor conocido como FODA, se
obtuvo la siguiente tabla en la cual se pueden observar las fortalezas y oportunidades
que pueden dar ventaja al momento de llevar a cabo el proyecto, asi como las

debilidades y amenzas que pudieran afectar los resultados.
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Tabla 1
Analisis FODA

Fortalezas

Debilidades

Alumnado

- Se tiene buena demanda de alumnado.

- Existe interés en los alumnos hacia
actividades de pensamiento matematico.

Personal docente

- Actitud proactiva por parte del personal
docente.

- Se cuenta con apertura al cambio, y a innovar
para aprender nuevas estrategias.

- Se cuenta con maestra de educacion especial.

Gestion Escolar

- Se fomenta un clima laboral de colaboracion.

- Se cuenta con liderazgo que guia hacia el
cumplimiento de metas.

Infraestructura

- Lamayoria de las instalaciones esta en buen
estado.

- El plantel cuenta con recursos materiales para
llevar a cabo las actividades.

Recursos
- Se cuenta con pocos recursos economicos.
- Recursos tecnologicos (proyector y
computadora) insuficientes.
Personal docente
- Falta de organizacion de tiempos para
actividades matematicas.
- Elaboracion de consignas que indiquen lo que
se espera de los alumnos, pero sin decir el
cOmo.

Oportunidades

Amenazas

Padres de familia

- Se cuenta con un grupo de padres de familia
que siempre se muestran dispuestos a
cooperar.

Coyuntura de Reforma Educativa

- Lapropuesta actual en cuanto al campo de
Pensamiento Matematico es el que los nifios
resuelvan problemas que favorezcan el
desarrollo de capacidades y construccion de
conocimientos. Problematizar implica “retar
intelectualmente a los nifios”.

Padres de familia

- Algunos padres se muestran desinteresados
por el aprendizaje de sus hijos (as).

- Incumplimiento por parte de los padres de
familia en el pago de donativos hacia el
plantel para su mantenimiento.

Coyuntura de Reforma Educativa

- Elnuevo modelo educativo disefiado por la
SEP apenas se comenz6 a implementar en
agosto 2018. Aun existen dudas entre las
Educadoras sobre implementacion y
evaluacion.

Fuente: Elaboracion propia

1.3. Justificacion

La importancia de atender la dificultad que presentan los alumnos de tercer grado

de preescolar, en la adquisicion del concepto de namero y los principios de conteo

necesarios para la resolucion de problemas numéricos, esta en que para que los alumnos

puedan cumplir con el perfil de egreso de la educacion preescolar, deben ser capaces de

contar al menos hasta el 20 y razonar para solucionar problemas de cantidad, asi como

expresar los pasos que siguieron al hacerlo.
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Al favorecer el concepto de numero y la resolucion de problemas, se lograra
formar alumnos capaces de razonar, con actitudes positivas hacia la busqueda de
soluciones, autonomos y dispuestos a trabajar en equipo.

Otro punto que justifica la atencidn a la problemaética es el hecho de que el
enfoque pedagogico del campo formativo de pensamiento matematico estd basado en el
planteamiento y resolucion de problemas, es decir, “aprender resolviendo”. Si la
problematica se atiende haciendo uso de estrategias ludicas como se plantea en este
proyecto, los estudiantes lograran hacer uso de habilidades, destrezas y conocimientos
previos de una forma creativa ante los problemas numéricos que se les presenten.

Ademas una de las Estrategias Globales de Mejora disefiadas durante los Consejos
Técnicos Escolares del Plantel esta orientada a lograr que el 100% de los alumnos sean
capaces de reflexionar sobre sus procesos de pensamiento al solucionar problemas y de

expresar los pasos que fue necesario seguir para la resolucion.
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Capitulo II. Marco tedrico

A continuacion se presenta el fundamento tedrico que da soporte a la ensefianza de
pensamiento matematico en el nivel educativo de preescolar con el fin de favorecer el
concepto de niumero y la resolucion de problemas a través del juego. En este capitulo se
describe la teoria relaciona al Proyecto de Intervencion “El juego como estrategia para
favorecer el concepto de niumero y la resolucion de problemas en un grupo de tercer
grado de preescolar”. Al inicio de este capitulo se aborda la ensefianza del pensamiento
matematico en preescolar en base al programa de estudio y se describe la teoria de
Vygotsky, la cual apoy¢ en el disefio de las actividades desarrolladas en el proyecto de
intervencion. Ademads se muestra contenido tedrico sobre el juego como estrategia, el
concepto de nimero, la resolucion de problemas y sus tipos, asi como el rol del docente
ante la ensefianza de las matematicas en preescolar. Por lltimo, se presentan algunas

investigaciones relacionas al proyecto de intervencion desarrollado.

2.1 Ensefianza de pensamiento matematico en preescolar

La ensenanza de las matematicas en preescolar esta regida por el Programa de
Estudio de Preescolar (SEP, 2017), por lo cual es un elemento muy importante para el
disefio del Proyecto de Intervencion. El programa establece que para la ensefianza del
Pensamiento Matematico, las situaciones que favorecen el aprendizaje de los nimeros
son las que propician que los nifios resuelvan problemas planteados en forma verbal, con
el fin de lograr que sean capaces de usar el conteo para la representacion de colecciones
y el calculo que lleve a la solucion, asi como de decidir lo que deben hacer con los datos
que se les brindan en el problema numérico. Ademas, una de las teorias en las cuales
estd basado este programa de estudios es la Teoria de Vygotsky, la cual se explica a

continuacion.

2.2 Teoria de Vygotsky
En la teoria de Vygotsky se postulan las siguientes premisas: los nifios construyen
el conocimiento, el desarrollo no se considera aparte del contexto social, el aprendizaje

puede dirigir al desarrollo, y el lenguaje tiene un papel central en el desarrollo mental.
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Este tedrico brinda importancia tanto a la manipulacion fisica de material como a la
interaccion social al momento de adquirir conocimientos (Bodrova y Leong, 2004). Por
lo anterior, se debe de asegurar que durante todas las actividades que se disefien, el
alumno tenga la posibilidad de manipular material, asi como de forma simultanea
intercambiar opiniones con sus compaieros sobre lo que realiza o cuenta en dado caso.
Ademas, debido a la relevancia que da al contexto social, también se tomara en cuenta el
apoyo que los padres brinden a sus hijos en relacion al aprendizaje del concepto de
numero y la resolucion de problemas, tal cual se hace en la vida real en la escuela.

Woolfolk (2014) menciona sobre esta teoria que los procesos mentales superiores,
como dirigir la atencidn y analizar problemas, se construyen primero en cooperacion
para después pasar a lo individual. Es a través de la actividad compartida que se le
facilita al alumno la interiorizacién de los procesos mentales. Ademas, Vygotsky
menciona que el desarrollo puede afectar al aprendizaje, pero esto también se da en
direccidn contraria, ya que el aprendizaje puede motivar el desarrollo. Con esto, lo que
se quiere dar a entender, es que al alumno se le deben presentar actividades que le sean
retadoras, que lo impulsen a hacer cosas que aun no ha realizado, pero que estan dentro
de sus posibilidades, empleando sus conocimientos.

Vygotsky habla de las herramientas de la mente, que son algo que nos ayuda a
resolver problemas, un instrumento que facilita la ejecucion de una accion. Bodrova y
Leong, (2004) indican que la falta de herramientas de la mente tiene consecuencias a
largo plazo, pues afecta el desarrollo del nivel de pensamiento abstracto que pudiera
alcanzar el alumno. Para que los alumnos puedan comprender conceptos abstractos en
matematicas, necesitan de ellas. Las herramientas aprendidas durante la infancia
temprana influyen en las habilidades ulteriores.

Bodrova y Leong (2004), argumentan que "las herramientas de la mente capacitan
a los seres humanos para planear anticipadamente, dar soluciones complejas a los
problemas y trabajar para conseguir una meta comun” (p. 18) y es por eso que el
investigador de este proyecto, subraya la importancia de las herramientas de la mente

del nifio en el trabajo que se realizara para favorecer el concepto de numero y la
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resolucion de problemas, ya que éstas permiten la planeacion, solucion de problemas y
la memoria.

Por otra parte, Vygotsky menciona al lenguaje como herramienta indispensable
para la adquisicion de otras herramientas de la mente, ademas que es importante puesto
que el aprendizaje se da en situaciones compartidas. Es debido a esto que para el disefio
de las actividades a desarrollar en el Proyecto de Intervencion se debe fomentar el
trabajo en equipos, tomando en consideracion que en cada equipo exista alumnos mas
capacitados que otros, de los cuales puedan aprender los que tengan mayores
dificultades. Lo anterior tomando como referencia el concepto creado por Vygotsky: la
zona de desarrollo proximo, la cual se divide en dos niveles, siendo el primero el
desempefio independiente, que consiste en lo que el alumno puede realizar por si solo,
mientras que el segundo nivel es el desempeifio asistido, representando lo méximo que

un alumno puede lograr con ayuda de alguien méas capacitado (Bodrova y Leong, 2004).

2.3 La evaluacion de pensamiento matematico en preescolar

La evaluacion que propone la Secretaria de Educacion Publica es desde un
enfoque formativo, la cual hace referencia a una valoracion integral de multiples
elementos que de forma intencionada se integran en la planificacion del proceso
educativo y que permiten conocer si el objetivo de aprendizaje es alcanzado. Una de las
grandes caracteristicas de la evaluacion con enfoque formativo es el hecho de que abre
la posibilidad de que tanto docentes como alumnos tomen decisiones en conjunto, y que
estan sustentadas en necesidades de aprendizaje de los alumnos.

Debido a que en educacion preescolar se utiliza la evaluacion cualitativa se
propone el uso de instrumentos como: obervaciones de trabajo individual y grupal,
registro anecdotico, diario de clase, rubrica, evaluaciones de desempefio y portafolio de
evidencias (SEP, 2018). Para la evaluacion de las actividades aplicadas, se utilizaron
rubricas para evaluar el desempefio de los alumnos, asi como un pequefio examen
diagnostico para evaluar los conocimientos de los alumnos antes y después de aplicadas

las actividades.
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2.4 El juego como estrategia en el disefio de actividades

Gonzalez y Rojas (2013) mencionan que cuando los juegos matematicos son
disefiados con claridad, se convierten en herramientas valiosas en el proceso del nifio en
la elaboracion de generalizaciones y de aplicacion de los conceptos matematicos en el
mundo que lo rodea. De acuerdo con Vygotsky, el juego propicia el desarrollo cognitivo,
emocional y social. Se menciona que el juego influye en el desarrollo de tres formas:
crea la zona de desarrollo proximo, facilita la separacion del pensamiento de las
acciones y los objetos, asi como el desarrollo de la autorregulacion (Bodrova y Leong,
2004).

Manujlenko e Istomina (1978, 1940, citado por Bodrova y Leong, 2004),
descubrieron que el juego permite que las habilidades mentales de los nifios alcancen un
nivel mas elevado a comparacion de otras actividades de aprendizaje, lo cual Vygostky
nombra zona de desarrollo proximo, el cual representa el alcance maximo que un
alumno puede obtener.

Se eligi6 trabajar el juego como estrategia para favorecer el concepto de numero y
la resolucion de problemas, ya que se debe recordar que es la principal forma en que los
nifios aprenden, tal como lo menciona Zapata (1990, citado por Meneses y Monge,
2001) al decir que el juego es un elemento importante en la educacion preescolar, pues
los nifios aprenden mas mientras juegan, por lo cual debe ser el eje central del programa

de educacion preescolar.

2.5 Rol del docente

El rol del docente en la ensefanza es fundamental para favorecer el concepto de
numero y la resolucion de problemas, ya que es importante establecer un ambiente de
aprendizaje Optimo para el estudiante, sobre esto la SEP (2017), establece que “La
actitud de la educadora frente a lo que plantea a los nifios y sus expectativas acerca de lo
que pueden lograr es importante para mostrarles que confia en sus capacidades” (p. 248).

Es importante como docente tener claro el rol para lograr el proposito del
proyecto, ya que si se interviene diciendo como resolver un problema matematico, se

atenta contra el reconocimiento de que los nifios son aprendices capaces, activos y
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competentes. Pifieiro, Castro-Rodriguez y Castro (2019), coinciden al mencionar que el
profesor debe conocer que sus creencias y forma de actuar afectan el comportamiento y
la forma en como sus alumnos resuelven los problemas, ademas de que debe estar
consciente que las emociones de ansiedad y frustacion son elementos naturales del
proceso que conlleva resolver un problema. Por otra parte, es fundamental que el
docente conozca el concepto de nimero y como es que se trabaja dentro de la educacion

preescolar, es por esto que a continacion se desglosa este tema.

2.6 Origenes del concepto de numero

Los nimeros son definidos como simbolos que representan una cantidad, y la
numeracion como la parte de la aritmética que ensefia a expresar y escribir los numeros
(Baldor, 1983, citado por Uribe, 2014). Tomando como base a la autora Irma
Fuenlabrada, la SEP (2017), establece que un requisito para que los alumnos resuelvan
problemas es el que sepan contar al menos seis elementos y sean capaces de realizar
registros que apoyen su razonamiento. Contreras (1989), establece que la etapa decisiva
en el aprendizaje del concepto de nimero es cuando la persona logra distinguir entre las
ideas de ordinal y cardinal, asi como cuando: 1) no influye la naturaleza de los objetos
en la enumeracion, 2) no influye el orden de los objetos en el resultado final, y 3) cuando
el ultimo objeto contado de una coleccion da el total.

Gonzélez & et. Al (2008, citado por Uribe, 2014), hacen referencia a tres
funciones del nimero: 1) el nimero como memoria de la cantidad, es decir, evocar una
cantidad sin que esté presente, 2) el nimero como memoria de la posicion: recordar el
lugar ocupado por un objeto, y 3) el nimero para calcular: comprender que una cantidad
puede resultar de la composicion de varias. Un punto importante a considerar en el
disefio de las actividades y materiales a aplicar en el proyecto es el hecho de que el
brindar variadas oportunidades para contar elementos resulta vital para que se logre la
adquisicion de la nocion de nimero (Fuson, 1988, citado por Coronata, 2014). Una vez
claro el concepto de numero es importante identificar a qué se hace referencia cuando se
habla de resolucion de problemas y como es que se trabaja en la educacion preescolar, lo

cual se trata a continuacion.
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2.7 Origenes de la resolucion de problemas

Debido a que el enfoque pedagogico del Pensamiento Matematico en preescolar
esta basado en la resolucion de problemas, surge la necesidad por conocer mas sobre sus
origenes. Sierra (2012, citado por Huizar, 2014), refiere que en la ensefianza de los
numeros se deben plantear diferentes situaciones problemadticas que favorezcan que el
alumno encuentre la razén del ser del numero, para esto Schoenfled (1985, citado por
Villalobos, 2008), refiere un problema como “el uso de problemas o proyectos dificiles,
es decir, que requiere una habilidad intelectual, por medio de los cuales los estudiantes
aprenden a pensar matematicamente” (p. 38).

El que los alumnos sepan cdmo solucionar un problema resulta una tarea
intelectual estimulante que los motiva a valorar sus capacidades (Thornton, 2000, citado
por Garcia, 2015). La resolucion de problemas ocupa un lugar central en la ensefianza de
las matematicas debido a que favorece la capacidad de crear, razonar y analizar diversas

situaciones para la busqueda de una solucion.

2.8 Caracteristicas de la resolucion de problemas

Pérez y Ramirez (2011) realizaron un estudio descriptivo en relacion a los
fundamentos teodricos de la resolucion de problemas matematicos, y encontraron que
diversos autores refieren que la resolucion de problemas es un proceso que se desarrolla

en varias etapas, lo cual para su mejor analisis se muestra en la tabla 2.

Tabla 2
Cuadro comparativo. Etapas en la resolucion de problemas

Wallas (1999, citado por Pérez y Ramirez, 2011) Polya (1984, citado por Pérez y Ramirez, 2011)

Paso 1: Preparacion. Se analiza el problema y se Paso 1: Comprender el problema. Es el momento

busca informacion para definirlo. en el que el estudiante entiende lo que se le pide,
es decir, diferencia la incognita a resolver, cuales
son los datos y cual es la condicion.

Paso 2: Incubacion. Se analiza el problema de Paso 2: Concepcion de un plan. Es cuando se sabe

manera inconsciente. qué calculos, qué razonamientos o construcciones
se deben realizar para resolver el problema.

Paso 3: Inspiracion. Se identifica la solucion de Paso 3: Ejecucion del plan. El estudiante aplica el

forma inesperada. plan empleando conocimientos ya adquiridos y
utiliza habilidades del pensamiento y
concentracion.

Paso 4. Verificacion: Se revisa la solucion Paso 4: Examinar la solucion. El estudiante

encontrada. reexamina el plan, la solucion y el resultado
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obtenido, permitiendo mejorar su comprension
sobre la solucion a la que llego.

Fuente: Elaboracion propia

2.9 Tipos de problemas matematicos

Al momento de disenar las actividades de la tematica seleccionada, es importante

tomar en cuenta los rangos numéricos de los datos y de los resultados partiendo de las

posibilidades cognitivas de los nifios. Acorde a la SEP (2017), los datos que se

proporcionen en un problema deben ser entre 1 y 6 que den resultados entre el 1 yel 6 o

entre el 1y 10; datos entre el 1 y el 10, que den resultados entre el 1 y el 15 o entre el 1

y el 20. Por otra parte, se establecen seis tipos de problemas que el alumnado de este

nivel educativo puede resolver:

1.

Problemas que demanden agregar elementos de una coleccion a otra.
Aquellos en los que al afiadir se modifica el total de una coleccion.
Problemas que demanden juntar elementos de dos colecciones. Los datos
en el contexto del problema brindan informacion sobre el nimero de
elementos de dos o mas colecciones que deben juntarse para obtener un
resultado.

Problemas que demanden separar elementos de una coleccion. Problemas
que implican obtener una o mas subcolecciones a partir de una coleccion
original.

Problemas que demanden quitar elementos a una coleccion. Se refiere a los
problemas en los que se da un total de elementos de una coleccion y otra
cantidad menor, la cual debe separarse para obtener la respuesta.
Problemas en que es necesario iterar una coleccion varias veces. Son los
problemas en los que es necesario repetir una cantidad varias veces.
Problemas que requieren distribuir colecciones en otra. Problemas en los
que se necesita repartir una cantidad de objetos poniendo 2, 3 6 4 en cada

elemento de otra coleccidn.
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Asi mismo, Villalobos (2008), sefiala que todo problema matematico debe:
representar una dificultad intelectual para el alumno, ser motivante, tener diversas
formas de solucion, y darse en una variedad de contextos. Es de vital importancia
recordar que los problemas que se planteen a los alumnos deben relacionarse con su

contexto con el fin de despertar su interés y curiosidad (Pérez y Ramirez, 2011).

2.10 Investigaciones relacionadas recientemente

A partir de la busqueda de informacion, se encontraron diversos estudios
relacionados al que se implementara en el Proyecto de Intervencion. Ortiz (2009), en su
investigacion “Competencia matematica en nifios en edad preescolar”, realizo un estudio
a 101 nifios (4-7 afios) pertenecientes al nivel preescolar en el municipio de Ciénaga-
Magdalena, a quienes les aplicé el Test de Competencia Matematica Bésica Tema 3
(Test of Early Mathematics Ability), version espanola. Los resultados encontrados
fueron que, el 31% de los nifios se ubico en nivel medio, es decir, para su edad han
desarrollado niveles adecuados en relacion a numeracion, comparacion y calculo; pero
en general, los resultados arrojan que la competencia matematica no se encuentra
desarrollada en los niveles que deberia ser, ya que el 57% de la poblacién no posee las
habilidades matematicas, lo cual predice posibles dificultades de aprendizaje en el
futuro. A los nifios participantes de la investigacion se les dificulta el manejo de la
cardinalidad numérica, y tienen errores como conteo doble y saltarse un namero.

Coronata (2014), dentro de su tesis doctoral “Presencia de los procesos
matematicos en la ensefianza del numero de 4 a 8 afos”, identifica una problematica a
partir del siguiente resultado obtenido de la prueba PISA (2009), s6lo el 51.1% de los
estudiantes chilenos superan las competencias basicas en matematicas. Para abordar la
problemadtica, se asumieron los planteamientos del National Council of Teachers of
Mathemathics ,y se analizan los procesos matematicos en las practicas de ensefianza-
aprendizaje de la nocion de nimero de maestras de nifios entre 4 y 8 anos. Las maestras
integrantes del estudio sobreponen ante cualquier cosa el hecho que en aula exista
silencio, orden, pasividad y uniformidad, ya que cualquier esbozo de dinamismo,

didlogo, actividad o diversidad, se corregia rapidamente. Algunas maestras usan el
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nimero con actividades que aparecen como un elemento artificial, sin relacion alguna a
los nifios, su contexto y su vida. En resolucion de problemas, se encontrd que las
maestras involucradas, no utilizan preguntas abiertas para que los nifios se movilicen y
entusiasmen por encontrar las soluciones. Esto sin duda, resulta relevante con el fin de
no cometer tales errores.

Por otra parte, Uribe (2014), en su investigacion “El juego como estrategia para
favorecer las nociones de numero en preescolar”, encontrd que los alumnos de tercero de
preescolar mostraban dificultad en el conteo y reconocian los nimeros escritos hasta el
5. Al igual que el estudio anterior, la estrategia del juego permitié que la cantidad de
alumnos que tenian dificultad en el conteo disminuyera, mientras que la cantidad de
alumnos con la habilidad de igualar o agregar elementos aumentd. Los resultados
obtenidos en este estudio, se atribuyen a que el juego favorecio el que los alumnos
establecieran relaciones entre el nimero y su cantidad, compararan cantidades, utilizaran
el conteo, estimaran resultados, igualaran y agregaran elementos, asi como
implementaran el pensamiento reflexivo.

Otro estudio que se relaciona al presente proyecto, es el realizado por Garcia
(2015), titulado “El juego como estrategia docente para lograr el conocimiento del
nimero y el conteo en alumnos de segundo grado de preescolar”, el cual tenia por
objetivo describir el desarrollo de competencias matematicas por medio del juego. Los
resultados fueron que, los alumnos demostraron mayor seguridad y habilidades
relacionadas a las matematicas al transcurrir los dias, ademas mostraron una mejora de
los aprendizajes a través del conteo de cantidades cada vez mayores, y las habilidades
matematicas necesarias para resolver el problema que el juego les planteaba. Estos
estudios sirvieron como soporte de que, el juego es una estrategia que ayuda a favorecer
la adquisicion del concepto de nimero y la resolucion de problemas en alumnos de
preescolar.

Por ultimo, Ledn, Casas y Restrepo (2016) en su investigacion descriptiva
longitudinal, “Desarrollo del pensamiento 16gico matematico basado en resolucion de
problema en nifios y nifias de 4 a 5 afios”, de una institucion educativa publica de

Osorno Chile, realizaron un programa de intervencion basado en problemas utilizando la
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estrategia del juego, seleccionando una muestra de 20 alumnos de un jardin de nifios.
Entre los resultados obtenidos, se encuentra que el juego fue el mejor aliado para
favorecer la resolucion de problemas, ya que los alumnos fueron capaces de resolver
problemas en accion sobre los objetos, y a través de la abstraccion. Ademas, algunos
alumnos pidieron ayuda cuando lo requirieron, repitiéndoles las instrucciones y
proporciondndoles estimulos de apoyo para que lo lograran; lo anterior, reafirma que el

ambiente social también es un factor importante a considerar.
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Capitulo III: Metodologia: disefio e implementacion de las

estrategias de accion del Proyecto de mejora

A continuacion, se presenta la metodologia del Proyecto de Intervencion, ademas
se describe el objetivo general y los especificos a lograr con el mismo. Por otra parte, se
podran identificar las metas a lograr y el procedimiento para hacerlo. Dentro de los
anexos, sera posible encontrar las actividades con las cuales se atendid a la problematica

de este proyecto.

3.1. Objetivo general.

Implementacion de la estrategia del juego para reforzar el concepto de nimero, y
la resolucion de problemas en un grupo de tercer grado de preescolar, con el fin de
desarrollar actitudes positivas en los alumnos hacia las matematicas y la busqueda de

soluciones, haciendo uso de recursos propios.

3.1.1. Objetivos especificos.

1. Desarrollar e implementar actividades que empleen la estrategia del juego, para
fortalecer la capacidad de los alumnos para buscar diferentes formas de resolver un
problema, asi como de explicar qué hacen cuando los resuelven.

2. Describir y documentar de qué manera se favoreci6 el conteo y la resolucion de

problemas en los nifios, a través de la aplicacion de la estrategia del juego.

3.1.2. Metas e indicadores de logro.
* Meta 1: Identificar conocimientos previos de los alumnos en relacion al
concepto de nimero y a la resolucion de problemas.
o Tiempo estimado: 1 semana
o Indicador 1: Tener identificado los conocimientos previos en relacion al
concepto de numero y a la resolucion de problemas del 100% de los

alumnos a través de examen inicial a modo de diagnostico.
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» Meta 2: Diseiiar actividades que favorezcan la resolucion de problemas
matematicos a través del conteo.
o Tiempo estimado: 2 semanas
o Indicador 2: Planificar ocho sesiones que favorezcan de forma gradual el
concepto de numero, y la resolucion de problemas en los alumnos.
= Meta 3: Favorecer en los alumnos la capacidad de explicar el procedimiento que
siguieron al solucionar un problema numérico.
o Tiempo estimado: 4 semanas
o Indicador 3: Lograr que el 100% de los alumnos explique los pasos que
sigui6 al resolver un problema numérico.
= Meta 4: Identificar el avance en las competencias matematicas de los nifios, una
vez terminada la aplicacion de las actividades.
o Tiempo estimado: 5 semanas
o Indicador 4: Evaluar y comparar el desempefio del 100% de los
alumnos en la adquision del concepto de nimero y la resolucion de

problemas.

3.2. Procedimiento
= Estrategia Meta 1: Para identificar los conocimientos previos serd necesario:
o Aplicar herramienta de diagnostico durante las primeras dos semanas de
clases del ciclo escolar 2019-2010. (Ver Anexo 5y 6)
o Evaluar herramienta de diagndstico e identificar el nivel de desempefio de
cada alumno.
= Estrategia Meta 2: Para realizar el disefo de las actividades se debe:
o Identificar los aprendizajes esperados a trabajar acorde al Programa de
estudios de la SEP: Aprendizajes Clave y su enfoque pedagogico.
o Utilizar el juego como estrategia en cada una de las actividades.
o Tener bien establecido el rol del docente ante el desarrollo de las

actividades.
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= Estrategia Meta 3: Para favorecer la capacidad de explicar el procedimiento
utilizado en la resolucion de un problema se debe:

o Trabajar los aprendizajes esperados de forma gradual, partiendo de un
nivel de complejidad bajo hacia uno elevado.

o Tomar en cuenta las caracteristicas de la resolucion de problemas, asi
como los tipos de problemas que los alumnos de preescolar son capaces
de resolver.

= Estrategia Meta 4: Para identificar el avance en las competencias matematicas
de los nifios se debe:

o Identificar el desempefio de los alumnos en cada una de las actividades,
con el fin de reconocer su progreso de inicio a fin.

o Realizar graficos que permitan comparar la situacion inicial del grupo
con los resultados obtenidos al final de las sesiones para medir el impacto

de la intervencion.

3.3.Instrumentos

Los instrumentos que fueron elaborados para aplicar durante el diagnostico y al
final, una vez concluido el proyecto, consistieron en dos evaluaciones, en la primera se
le plantearon a los estudiantes diversos tipos de problemas en donde tenian que agregar,
quitar o igualar cantidades (Ver Anexo 5); mientras que en la segunda, se le pidi6 al
alumno realizar diversas acciones de conteo con el fin de identificar si emplea los
principios de conteo (Ver Anexo 6). Ambas evaluaciones contienen una pequefia rubrica
donde fue posible ubicar a los alumnos en diferentes niveles de desempeiio, segin lo que
se observo en su actuar y razonamiento durante las evaluaciones. Asi mismo, para
evaluar cada sesion, se disefiaron rubricas acorde a los aprendizajes esperados que se

trabajaron en cada una (Ver Anexos 15, 16, 17,y 18).
3.4. Participantes: caracteristicas del grupo y de la escuela

El grupo en el cual se realiz6 la intervencion docente, estd conformado por 24

alumnos: 13 nifas y 11 nifios, todos de entre 5 y 6 afios de edad, y de los cuales uno de
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los nifios tuvo un accidente antes de concluir el proyecto y por indicaciones médicas
dejo de asistir a la escuela. Su nivel socioecondmico es bajo-medio, y los padres de
familia cuentan con la siguiente situacion legal: 19 casados, 1 divorciado, 2 union libre,
y 2 madre/padre soltero. La mayoria de las madres de familia son amas de casa (16) y
solo 7 son empleadas, por lo cual en la mayor parte de los alumnos, el papa es el que
aporta econdmicamente en los gastos del hogar. En cuanto a la escolaridad de los padres
de familia, s6lo 2 mamads y 2 papas cuentan con el nivel licenciatura. En nivel técnica-
prepa hay 12 papas y 13 mamas; en nivel secundaria hay 8 papas y 8 mamas; y en nivel

primaria hay solamente 1 papa.

3.5 Programacion de actividades y tareas

Para la programacion de las actividades se realiz6 la siguiente tabla con el fin de
tener claro, las actividades a realizar, los responsables, cudndo y con qué materiales. A
su vez, dentro del anexo 4, se encuentra el Diagrama de Gantt, el cual muestra el tiempo

que se dedicara a cada una de las diferentes actividades.

Tabla 3
Programacion de actividades
ACTIVIDAD QUE Y COMO QUIEN CUANDO  Actividad
(Aprox.)
Sesion 1. Loteriade  Se aplicara como Cristina 11 de septiembre ~ Loteria de
numeros (Ver actividad una loteria de Delgado 2019 numeros
Anexo 7) numeros con el fin de que
comuniquen de forma
oral y escrita los nimeros
del 1 al 10.
Sesion 2. Los aros Los alumnos participaran  Cristina 19 de septiembre  Aros,
de la suerte (Ver en el juego “Aros de la Delgado 2019 botellas con
Anexo 8) suerte”, en donde tendran puntitos,
que ensartar el aro en una tarjetas con
botella, a la cual le numeros.
contaran los puntos y
segun la cantidad lo
relacionaran con el
numero escrito.
Sesion 3. Traga En el juego “Traga Cristina 24 de septiembre  Traga
pelotas pelotas”, los alumnos Delgado 2019 pelotas,
(Ver Anexo contaran las pelotas que pelotas
9) logren ensartar en la boca

del payaso.
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Sesion 4. Torre de
latas

(Ver Anexo
10)

Se aplicara el juego
“Torre de latas”, en el
cual los alumnos contaran
la cantidad de latas que
lograron derrumbar; el
alumno que logre
derrumbar la mayor
cantidad, es el ganador.

Cristina
Delgado

26 de septiembre
2019

Latas,
pistolas de
juguete

Sesion 5. Carrera de
caballos

(Ver Anexo
11)

En el juego “Carrera de
caballos”, los alumnos
deberan colocar los
numeros en orden;
después, al ir jugando y
avanzando compararan
quién va mas avanzado y
responderan
cuestionamientos que
impliquen comparar e
igualar cantidades (segin
la casilla en la que se
encuentren).

Cristina
Delgado

27 de septiembre
2019

Carrera de
caballos,
tarjetas con
numeros

Sesion 6. La pesca
(Ver Anexo
12)

Se aplicara el juego de
“La pesca” en el cual los
alumnos pescaran la
mayor cantidad posible de
peces, para después en
base a su recolecta
comparar, clasificar e
igualar las colecciones de
peces.

Cristina
Delgado

1 de octubre
2019

Juego de la
pesca

Sesion 7. Las
canicas

(Ver Anexo
13)

En el juego “Las
canicas”, los alumnos
resolveran diferentes
problemas de agregar,
dependiendo de los
numeros en los que
caigan sus canicas. Para
la resolucion se podran
apoyar de hojas, lapices y
material concreto.

Cristina
Delgado

3 de octubre
2019

Canicas,
tablero,
hojas,
lapices,
material
concreto.

Sesion 8. El dado
(Ver Anexo
14)

El juego “El dado”,
consiste en que los
alumnos resuelvan los
problemas planteados en
el mismo tomando accion
sobre colecciones de
fichas.

Las leyendas del dado
seran: a) agrega 8, b)
agrega 6, c) quita 4, d)
quita 2, e) reparte 2 fichas
a 4 compaiieros, f) reparte

Cristina
Delgado

9 de octubre
2019

Dado, fichas

29



6 fichas entre 3
compaiieros.

Fuente: Elaboracion propia

3.4. Los recursos del proyecto

Dentro de todo proyecto es importante tener claro los recursos materiales y

econdmicos que seran necesarios para que el mismo pueda llevarse a cabo. Por lo

anterior se presenta la siguiente tabla en donde se especifica los gastos en los cuales se

incurri6 para cada una de las actividades, con el fin de tener los recursos materiales

necesarios.

Tabla 4
Recursos del proyecto

ACTIVIDAD

RECURSOS
HUMANOS

RECURSOS
MATERIALES

RECURSOS
FINANCIEROS

Sesion 1. Loteria de nimeros

1 persona

Loteria de nimeros

Impresion de loteria
de ntimeros $8 c/u
25x $8 =
Total= $200

Sesion 2. Los aros de la
suerte

1 persona

Aros, botellas con
puntitos, tarjetas con
numeros.

Aros $300 (paquete

escolar de 30)

Botellas de plastico $0

(reciclado)

Impresion de Tarjetas

de numeros $8 c/hoja

(2 numeros por hoja)
Total= $340

Sesion 3. Traga pelotas

1 persona

Traga pelotas, pelotas

Traga pelotas (cajas de
carton $20 pesos cada
caja) (20x4=80)
Pelotas $151 (paquete
de 100 piezas)

Total= $231

Sesion 4. Torre de latas

1 persona

Latas, pistolas de
juguete

Latas $0 (reciclado)
Pistolas de juguete
$30 cada una
30x4=
Total= $120

Sesion 5. Carrera de caballos

1 persona

Carrera de caballos,
tarjetas con numeros

Lona carrera de
caballos $150
Impresion de tarjetas
con nimeros $8
20x$8= 160
Total= $310

Sesion 6. La pesca

1 persona

Juego de la pesca

Juego la pesca $179
c/u
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5x179= $895
Albercas $400
Total= 1,295

Sesion 7. Las canicas 1 persona Canicas, tablero, Canicas $20
hojas, lapices, fichas Tablero de madera
$250
Lapices $30 caja con
12 piezas
30x2=$60
Hojas de maquina $86
Fichas $40
Total= $456

Sesion 8. El dado 1 persona Dado, fichas Dado $110
Fichas (compradas en
actividad pasada)
Total=$110

Total de inversion en materiales $3,062

Fuente: Elaboracion propia

3.5. Sostenibilidad del proyecto

El proyecto de intervencion para favorecer el concepto de numero y la resolucion
de problemas a través del juego, resultd viable ya que se pudo aplicar dentro de la
jornada laboral, siendo los recursos humanos suficientes para la aplicacion de las
actividades. A su vez, los recursos econdmicos estuvieron en un rango aceptable, y se

utilizd material de reuso para disminuir el impacto en este aspecto.
3.6. Rendicion de cuentas

Los resultados obtenidos a partir de la aplicacion del Proyecto de Intervencion
seran presentados a los padres de familia en una reunidon programada con el fin de
mostrarles como fue el desempeno de los alumnos en el diagndstico y cual fue el avance
que cada uno obtuvo una vez terminado el proyecto. Es decir, se hard un comparativo a
través de evidencias fisicas, figuras y rabricas de evaluacion que permitiran medir el

avance.
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Capitulo IV. Resultados

El presente capitulo comprende la evaluacion de los resultados obtenidos en el
proyecto de intervencion “El juego como estrategia para favorecer el concepto de
nimero y la resolucion de problemas en un grupo de tercer grado de preescolar”, el cual
busco desarrollar actitudes positivas en los alumnos hacia las matematicas y hacia la
busqueda de soluciones, haciendo uso de recursos propios.

El proyecto de intervencion estuvo conformado por ocho sesiones, siendo la
primera el 11 de septiembre y la tltima el 9 de octubre del 2019. Dichas sesiones fueron
incrementando en nivel de dificultad, con el fin de que implicara un reto intelectual para
los alumnos. Este proyecto nacié de la necesidad identificada en los alumnos de entre 5
y 6 afos de edad que cursan el tercer grado de preescolar, en el proceso de la adquisicion
del concepto de nimero y los principios del conteo que les permitan participar en la
resolucion de problemas numéricos. El grupo en el cual fue implementado el proyecto
esta compuesto de 24 alumnos: 13 nifias y 11 nifios, cantidad que cambi6 a 23, ya que un
alumno se accident6 en el brazo y debido a que se le recet6 reposo absoluto no ha
asistido a clases.

La evaluacion es un proceso que segun Fernandez y Ponce (2016), no estd basado
solamente en medir resultados para tomar decisiones, sino que busca contribuir al
conocimiento con el fin de fundamentar la intervencion. Para este fin, primero se podran
revisar las dificultades, fortalezas, resultados y observaciones obtenidas en cada una de
las sesiones en base al diario de trabajo, y ribricas disefiadas para la recoleccion de
datos.

Posteriormente, se presenta un analisis de datos cualitativos con los resultados
obtenidos en el proyecto de intervencion, a través de figuras que muestran la cantidad de
alumnos ubicados en cada nivel de desempeiio por medio de las rubricas previamente
mencionadas. Las figuras estdn organizadas en los diferentes aspectos que fueron
evaluados en los alumnos: correspondencia uno a uno, irrelevancia del orden, orden
estable, cardinalidad, abstraccion y resolucion de problemas. Cada uno de los resultados
obtenidos en los aspectos se analizard y fundamentara. Es importante sefialar que, para

cuidar la privacidad de los alumnos menores de edad, no se mencionan nombres dentro
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de este proyecto, por lo que se hablaré de ellos como Estudiante 1, Estudiante 2 y asi

sucesivamente. Posteriormente se identifican los puntos fuertes y los puntos débiles

encontrados en el proyecto, por ultimo, se incluye un apartado sobre el cumplimiento de

los objetivos propuestos al inicio de este proyecto para dar respuesta a la problematica.

4.1 Resultados obtenidos en las sesiones: fortalezas y dificultades

Tabla 5

Fortalezas y dificultades del proyecto

SESION

FORTALEZAS

DIFICULTADES

Sesion 1. Loteria de
numeros (Anexo 20)

La mayoria de los alumnos (11)
logré contar y comunicar los
numeros en forma oral y escrita del 1
al 10.

(Resultados en Anexo 19)

Ocho alumnos lograron contar y
comunicar los numeros hasta el 5, ya
que necesitaron observar la tarjeta
con el numero escrito, para asi poder
identificarlo dentro de su tabla de
loteria.

Se identificd que se debian realizar
adecuaciones curriculares a las
actividades para los estudiantes que
mostraban dificultad en su conteo y
reconocimiento de nimeros escritos;
asi como asignarles tutores (alumnos
mas avanzados).

Un imprevisto fue el hecho que
existio suspension de clases del 4 al
6 de septiembre por parte de la SEP
debido a fuertes lluvias que afectaron
la ciudad.

Sesion 2. Los aros de la
suerte (Anexo 21)

Nueve estudiantes (37%) tuvieron un
desempetio basico al contar y
reconocer el nimero correctamente.
(Resultados en Anexo 19)

El 25% de los alumnos eran capaces
de contar correctamente la coleccion
de puntos acorde a la botella en
donde insertaban el aro, pero al
momento de pedirles que tomaran la
tarjeta con el nimero escrito que
correspondia a la coleccion de
puntos, se equivocaban o requerian
de apoyo.

Una dificultad que se tuvo fue el
tamarfio de los aros, ya que fue
complicado para los alumnos lograr
insertar el aro en las botellas.

Sesion 3. Traga pelotas
(Anexo 22)

El hecho de que era un juego en
equipo, favorecio el que alumnos
con dificultades pudieran contar de
forma correcta al tener el apoyo de
sus compaifieros. El haberles dado la
recta numeérica para que ellos fueran
haciendo el conteo mientras era el
turno de otro para lanzar, sirvié de

La dificultad que se tuvo fue el
hecho de que los 45 minutos que se
tenian planeados para la actividad no
resultaron ser suficientes, por lo que
se requiri6é de mayor tiempo.
Ademas, tres alumnos atn mostraron
dificultad para contar colecciones
arriba de cinco.
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apoyo para que todos emplearan el
conteo y a la vez conocieran el uso
de la recta numérica, la cual mas
adelante les puede servir para la
resolucion de problemas numéricos.
Durante esta actividad, el 8%
alcanzo el nivel sobresaliente, al ser
capaces de contar colecciones de
mas de veinte elementos y el 29% el
nivel satisfactorio, al lograr contar
colecciones de hasta veinte objetos,
mientras que el 50%, se ubico en el
nivel bésico, al poder contar hasta el
niimero quince.

(Resultados en Anexo 19)

Sesion 4. Torre de latas
(Anexo 23)

En la sesion 4, se observo como el
estudiante 14, estudiante 17,
estudiante 18, estudiante 20 y el
estudiante 21, fueron adquiriendo
mayor confianza para realizar conteo
y enunciar la serie numérica oral.
Ademas, se identificod que casi en su
mayoria (92%), son capaces de
emplear diversas estrategias de
conteo (las cuales se les mostraron al
inicio de la primera sesion y se les
tienen a la vista en un cartel). Los
resultados fueron buenos ya que el
50% se ubico entre el nivel Il y
nivel IV de desempeiio, al lograr
contar colecciones de hasta 20 o mas
de 20, respectivamente. Este juego
permiti6 fortalecer los principios y
estrategias de conteo de los alumnos,
asi como de forma transversal el
respeto a los turnos y reglas del
juego.

(Resultados en Anexo 19)

La dificultad que se tuvo en esta
actividad fue que algunos no
lanzaban la pelota lo suficientemente
fuerte, por lo cual lograban tirar
cantidades pequeiias de pelotas, y
por lo tanto, el conteo era entre 1 a 5,
siendo el propdsito el conteo de
colecciones hasta 20 elementos.

Sesion 5. Carrera de
caballos (Anexo 24)

Fue posible observar algunos
avances en el estudiante 7, quien se
mostré con mayor confianza para
realizar conteo haciendo uso de los
principios del conteo, asi como de
identificar la escritura de algunos
numeros entre 1 al 20, por otro lado,
el estudiante 21 logrd contar
pequetias colecciones (4) y avanzar
acorde a esa cantidad, identificando
la escritura del nimero. Entre los
alumnos mas avanzados se identifico
al estudiante 5, estudiante 6,
estudiante 9, estudiante 10,
estudiante 11 y estudiante 23,

El 53% del grupo se encuentra en el
nivel basico, es decir, son capaces de
clasificar, igualar y comparar
colecciones pequefias.

Un imprevisto que se presentd en
esta actividad, fue que se requirio de
un mayor tiempo del planeado para
la implementacion de la misma.
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quienes fueron capaces de responder
a los cuestionamientos que
implicaban comparar las cantidades
e igualarlas (;Cuantas casillas le
faltan a para igualar a

?, (Quién va ganando de
ellos cuatro?, ;Por cuantas casillas
va ganando ?. E1 41% de los
alumnos alcanzé un nivel
satisfactorio, al ser capaz de
clasificar, igualar y comparar,
colecciones de entre 10 a 15
elementos.
(Resultados en Anexo 19)

Sesion 6. La pesca
(Anexo 25)

Todos los estudiantes se mostraron
muy emocionados, y antes de
comenzar el juego, fueron capaces
de mencionar las diferentes
estrategias de conteo que podian
utilizar para conocer la cantidad de
peces obtenidos por cada uno. Se
puedo observar un mejor desempefio
en estudiantes que al inicio de las
sesiones mostraban grandes
dificultades, ya que fueron capaces
de emplear el conteo de forma
correcta, aunque aun se les dificulto
el comparar e igualar cantidades. Al
momento en que se les cuestiond
preguntas como: /quién pescd mayor
cantidad de peces?, ;cuantos mas
debid pescar “Sujeto 17 para igualar
a “Sujeto 2?7, alrededor de 8
alumnos lograron resolver ese
problema de forma mental o
mediante el uso de sus dedos para
contar y después emitir una
respuesta. Sin duda, los estudiantes
mostraron desarrollo en su capacidad
de resolver problemas mediante los
cuestionamientos que se les
propusieron, y haciendo uso de las
diferentes estrategias que se les
enseflaron al inicio de las sesiones.
El 33% logro clasificar, igualar y
comparar colecciones de 15 a 20
elementos.

(Resultados en Anexo 19)

Un 42% logro clasificar, igualar y
comparar en colecciones de 10 a 15
elementos.

Debido a que la actividad pasada se
alargé mucho, se hizo un cambio en
la organizacion de los alumnos para
la actividad, el cual consistid en
formar 5 equipos de entre 4-5
alumnos, y se les brind6 1 minuto
para que por rondas, cada uno
tuviera la oportunidad de pescar la
mayor cantidad de peces posibles.

Sesion 7. Las canicas
(Anexo 26)

Los alumnos participaron muy
emocionados, lo cual favoreciod
enormemente su aprendizaje, ya que
reconocieron que para lograr
participar necesitan reconocer el

Los alumnos que tenian dificultades
(2), se apoyaban en sus compafieros
de equipo, lo cual se logro gracias a
que los mismos fueron formados
acorde al nivel de desempeiio que
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numero escrito en donde caia la
canica, 0 contar el total de puntos
que tenia el agujero donde caia la
canica. Fue interesante ver como
cada uno de ellos hacia uso de la
recta numérica como una estrategia,
para resolver el problema de agregar
las cantidades segtin en donde caian
las canicas; ademas, fueron capaces
de comparar el resultado obtenido
con el de sus compafieros para
verificar si habian resuelto bien el
problema. Durante esta actividad,
cuatro estudiantes lograron el nivel
IV de desempeiio, es decir, utilizaron
el conteo para resolver problemas
que se fueron planteando durante el
juego en colecciones de 15 a 20
elementos. Mientras que otros ocho
alcanzaron el nivel III, al resolver
problemas con colecciones de 10 a
15 elementos.

(Resultados en Anexo 19)

han venido mostrando durante las
diferentes actividades, es decir, se
procuro que en cada equipo hubiera
alumnos con nivel bajo, medio y alto
desempefio para favorecer el
aprendizaje entre pares y la zona de
desarrollo proximo, seglin la teoria
de Vygotsky.

Sesion 8. El dado
(Anexo 27)

El 74% de los alumnos, mostraron
mayor dominio en el uso de
estrategias de conteo y sobre todo el
que comprendian las consignas de
agregar, quitar e igualar, algo que al
inicio no entendian, y que a la fecha
la mayoria ya lo hace, y lo cual les
permitio resolver problemas
numéricos.

El hecho de que los estudiantes
estuvieran organizados en equipos de
3 a 4 integrantes, favorecio el que
todos tuvieran la oportunidad de
participar en el juego y resolver
problemas de agregar, quitar e
igualar, y sobre todo el que al mismo
tiempo, todos estuvieran
involucrados en el juego y no
hubiera algunos s6lo como
expectadores.

(Resultados en Anexo 19)

Atn se cuenta con cuatro estudiantes
que requieren apoyo en las
actividades para lograr el aprendizaje
que se busca favorecer, pero es
importante aclarar que si han
avanzado, s6lo que a un ritmo mas
lento que el resto de sus compafieros.
La consigna que se observo que fue
de mayor dificultad para los
alumnos, fue la de repartir seis fichas
entre tres compaiieros, y la de
repartir dos fichas a cada compafiero
de equipo, ya que algunos se
mostraban confundidos o pedian
apoyo a la maestra para realizarlo.
Al cuestionar a los alumnos si se les
habia dificultado el juego, algunos
mencionaron que un poco, mientras
que otros pocos dijeron que mucho,
lo cual se cree que con la practica y
conforme vaya avanzando el ciclo
escolar en conjunto con su
aprendizaje, los alumnos seran
capaces de resolver problemas
numéricos con mayor facilidad.

Fuente: Elaboracion propia
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A continuacion, se analizaran los resultados obtenidos en base al instrumento de

evaluacion (rubrica) utilizado para ubicar a los alumnos en un nivel de desempefio.

4.2 Analisis de datos cualitativos

A través de una rabrica analitica, se evalud a los alumnos en relacion a los
principios del conteo y en su capacidad para resolver problemas numéricos, mediante la
evaluacion aplicada antes de iniciar el proyecto de intervencion y una vez culminado, se
pudo ubicar a los alumnos en un nivel de desempefio, acorde a lo observado durante las
ocho sesiones, con el fin de medir el impacto de la intervencion. En la figura 6, se

encuentran los resultados obtenidos del aspecto evaluado: correspondencia uno a uno.

CORRESPONDENCIA UNO A UNO
18

8 8
.
6
4
4
) 1 —
0 =

Establece correspondencia uno a | La mayoria de lasveces lo realiza Presenia masde unerroral Nolograrealizar correspondencia
uno de forma correcta. de forma correcta. Presenta un error  realizarla. Requiere ayuda pama uno auno.
al hacerlo(secuenda, partiddn o | realizarla comrespondencia uno a
coordinaci 6n) uno (secuencia, pari cidn o

coordinacidn).
SOBRESALIENTE SATISFACTORIO BASICO INSUFICIENTE
NIVEL IV NIVEL III NIVELII NIVELI

m INICIO mFINAL

Figura 6. Cantidad de alumnos en cada nivel de desempefio de Correspondencia uno a uno, al inicio y al
finalizar el proyecto de intervencion. (Fuente: Elaboracion propia)

Como se puede observar en la figura 6, se obtuvieron grandes avances en el
principio de conteo de Correspondencia uno a uno, tomando en cuenta que la mayoria
del grupo (18 alumnos= 78%), se ubicaron en el nivel IV de desempefio una vez
concluido el proyecto de intervencion. Mientras que los cinco alumnos que se
encuentran en nivel Il y nivel III al finalizar la intervencion, atn presentan algunos
errores en este principio, los cuales coinciden con los mencionados por Ortiz Padilla

(2009) como errores tipicos en el conteo, que son: 1) errores de secuencia (decir la serie
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oral de forma incorrecta debido a doble recuento, omision o sefialamiento de un lugar
vacio entre dos objetos), 2) de participacion (no hay un orden entre objetos contados y
no contados), y 3) de coordinacion (cuando los alumnos sefialan con los dedos mas

rapido de lo que recitan la serie numérica).

En la figura 7, se encuentran los resultados obtenidos del aspecto evaluado:
irrelevancia del orden.
IRRELEVANCIA DEL ORDEN
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cuentzn los

L
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mINICIO mFINAL

Figura 7. Cantidad de alumnos en cada nivel de desempefio de Irrelevancia del orden antes y después de
aplicar el proyecto de intervencion. (Fuente: Elaboracion propia)

En este principio de conteo también existid gran avance, ya que la mayoria se
encuentra en el Nivel IV (70%) y los demas en el Nivel III. Lo anterior, debido a que los
estudiantes estaban conscientes de que no importara el orden en que contaran cada una

de las colecciones durante los juegos propuestos, el total iba a ser el mismo siempre.

En la figura 8, se encuentran los resultados obtenidos del aspecto evaluado: Orden

estable.
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Figura 8. Cantidad de alumnos en cada nivel de desempefio de Orden Estable, al inicio y al final del
proyecto de intervencion. (Fuente: Elaboracion propia)

Una vez finalizado el proyecto de intervencion, los alumnos demostraron (Ver
figura 8) en la evaluacion que la mayoria logr6 avanzar y ubicarse entre el Nivel II1
Satisfactorio (74%) y Nivel IV Sobresaliente de desempeio (22%). Es decir, los
alumnos al inicio (Ver figura 8), tenian dificultad para repetir los numeros en el orden
correcto de forma ascendente, pero conforme se fue desarrollando el proyecto de
intervencion, se obtuvo una mejoria en el empleo de la serie numérica oral, aunque aun
se tiene un alumno de sexo masculino (Estudiante 21) que alcanzé el nivel 11 de
desempetio, debido a que aun muestra errores al momento de enunciar los nimeros. En
ese sentido, Obando y Vasquez (1998) mencionan que, es justamente cuando los nifios
comienzan con los primeros aprendizajes del proceso del conteo, que se enfrentan a
diversos problemas como lo es, el no conocer los nombres de los nimeros o no conocer

el orden correcto de ellos.

En la figura 9, se encuentran los resultados obtenidos del aspecto evaluado:

Cardinalidad.
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Figura 9. Cantidad de alumnos en cada nivel de desempeiio de Cardinalidad, antes y después de
aplicar el proyecto de intervencion. (Fuente: Elaboracion propia)

Como se puede observar, antes de llevar a cabo el proyecto de intervencion (Ver
figura 9), si bien la mayoria de los estudiantes comprendian que el ultimo niumero
nombrado indica la cantidad total de objetos de una coleccion, algunos ain mostraban
areas de oportunidad en este principio de conteo. Tomando en cuenta lo anterior, al
terminar las sesiones, se observa en la figura 9, que el grupo casi en su totalidad logran
comprender que el tltimo nimero nombrado es el que indica el total de objetos de una

coleccion (21 alumnos= 91%).

En la figura 10, se encuentran los resultados obtenidos del aspecto evaluado:

Abstraccion.
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Figura 10. Cantidad de alumnos en cada nivel de desempefio de Abstraccion, al inicio y al final del
proyecto de intervencion. (Fuente: Elaboracion propia)

Como se puede observar en la figura 10, la mayoria de los alumnos mostré un
avance en su nivel de desempefio, al ser capaces de reconocer que las reglas para contar
son las mismas sea cual sea el objeto a contar (96%). Lo anterior debido a que, al
cuestionarlos eran capaces de explicar que no importaba lo que se estuviera contando,
siempre podrian emplear las mismas estrategias de conteo previamente ensefiadas como:
contar en voz alta, tocar y contar, mover y contar, formar en fila, y volver a contar, entre

otras.

En la figura 11, se encuentran los resultados obtenidos del aspecto

evaluado: Resolucion de problemas.
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Figura 11. Cantidad de alumnos en cada nivel de desempefio de Resolucion de Problemas, al inicio y al
finalizar el proyecto de intervencion. (Fuente: Elaboracion propia)

Como se puede observar en la figura 11, la mayoria presentaba dificultades para
resolver problemas por medio del conteo, y ahora todos pueden hacerlo, sélo que varia
la cantidad de elementos que se manejen en el problema planteado. Las estrategias que
los alumnos lograron emplear segin su nivel de desempefio coinciden con las
establecidas por Ortiz Padilla (2009), como estrategias de pensamiento utilizadas por los
nifios al resolver problemas matematicos. Los alumnos que alcanzaron el nivel de
sobresaliente, lograron demostrar el uso de estrategias de nivel 4: enumeracion mental,
es decir, eran capaces de visualizar y mentalmente contar los objetos sin manipularlos,
también lograron emplear la estrategia de la representacion simbolica ya que eran
capaces de utilizar los nimeros para representar un conjunto de objetos.

Mientras que a los alumnos que se situaron en el nivel basico y excelente se les
observaron estrategias de nivel 1 y 2, ya que lograron: separar a un lado, es decir, que
los nifios movian a un lado los objetos; también pudieron rotular, es decir, tocar un

objeto s6lo una vez sin moverlo para contarlo. Otra estrategia observada en los
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estudiantes, fue la representacion pictografica, la cual seglin Ortiz Padilla (2009), se
refiere a la intencion del nifio por representar los nimeros. Por otra parte, también es
importante mencionar que algunas dificultades que se observo en los alumnos fue en
problemas matematicos que implicaban quitar elementos a una coleccion o distribuir
colecciones en otra, como se puede observar en el instrumento aplicado al finalizar el
proyecto en el ejemplo que se muestra de una de las alumnas (Ver Anexo 27).

El problema planteado al inicio del proyecto de intervencion, fue el hecho de que
los alumnos tenian dificultad para resolver problemas numéricos mediante el conteo y
estrategias de conteo que les permitieran encontrar una solucion, por lo cual se propuso
que a través del juego se favoreciera en los alumnos los principios del conteo y la
resolucion de problemas. Justamente un punto fuerte de este proyecto, fue el utilizar la
estrategia del juego, ya que permitio que los alumnos aprendieran y fortalecieran los
principios del conteo. Fue interesante para la investigadora ver coémo poco a poco y cada
quien, a su ritmo de aprendizaje, iba presentando avances en sus habilidades para poner
en practica los principios y estrategias de conteo, lo cual los ayudaba a resolver los
problemas numéricos que se les planteaban.

Esto hace retomar lo mencionado por Manujlenko e Istomina (1978, 1940, citado
por Bodrova y Leong, 2004), quienes establecieron que el juego favorecia el que los
niflos alcanzaran un nivel mas elevado en sus habilidades mentales, lo cual, en la teoria
de Vygotsky, se denomina la zona de desarrollo proximo. Como se puede ver en las
figuras presentadas, todos los alumnos lograron avanzar, unos mas que otros, pero lo
importante es que todos adquirieron el aprendizaje que se esperaba favorecer en ellos,
unos en mayor grado que otros, ya que hay que recordar que cada alumno tiene su
propio ritmo de aprendizaje.

En relacion a la resolucion de problemas, se puede observar como antes de dar
inicio al proyecto de intervencion los alumnos en su mayoria (54%), presentaban
dificultad para lograr resolverlos haciendo uso del conteo, y los que eran capaces de
resolver problemas (42%), era s6lo con aquellos que implicaban colecciones de 1 a 10
elementos. Una vez culminado el proyecto de intervencion, se logro observar que existio

un avance, ya que cuatro alumnos (17%), logrd ubicarse en el Nivel IV, es decir que son

43



capaces de resolver problemas de agregar, quitar e igualar en colecciones de 15 a 20
elementos, mientras que nueve alumnos (39%), logra hacerlo, pero con colecciones de
10 a 15 elementos, y los otros 10 alumnos (43%), logra resolver problemas que implican
colecciones de 1 a 10 elementos. Un punto que favorecié el avance obtenido, es el hecho
de que se motivo a los alumnos a que siguieran ciertos pasos para resolver problemas
establecidos por Polya (1984, citado por Pérez y Ramirez, 2011): 1) comprension del
problema, 2) concepcion de un plan, 3) ejecucion del plan, y 4) examinar/compartir la

solucion.

4.3 Respuesta al problema y objetivo de intervencion

El objetivo general propuesto para darle respuesta a la problematica del proyecto
de intervencion, fue el implementar la estrategia del juego para reforzar el concepto de
numero y la resolucion de problemas, con el fin de desarrollar actitudes positivas en los
alumnos hacia las matematicas, y la busqueda de soluciones haciendo uso de recursos
propios. Dicho objetivo se dividio en dos especificos, primero se hablara del primero, el
cual hacia referencia al desarrollo e implementacion de actividades que emplearan la
estrategia del juego para fortalecer la capacidad de los alumnos para buscar diferentes
formas de resolver un problema. Este primer objetivo se cumplid, ya que como se puede
ver a lo largo del proyecto y durante este capitulo, las actividades disefiadas en la
secuencia didactica fueron aplicadas y arrojaron avances en el aprendizaje de los nifos.
Si bien unos lograron avanzar en mayor medida que otros, es de importancia recalcar
que todos obtuvieron un aprendizaje en cuanto al conteo y la resolucidon de problemas.

El segundo objetivo especifico fue, el que una vez aplicadas las actividades se
describiera y documentara de qué manera se favorecio el conteo y la resolucion de
problemas en los nifios a través de la aplicacion de la estrategia del juego. Dicho
objetivo fue cumplido ya que es a través de los apartados anteriores de este capitulo en
donde se observa el aprendizaje observado en los alumnos, sus avances y dificultades.
Tal como se puede ver en el analisis de resultados, se logro dar respuesta al problema
detectado, es decir, la estrategia del juego para favorecer el conteo y la resolucion de

problemas si funciond, y esto se puede ver en los resultados arrojados por los
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instrumentos de evaluacion, notas de campo, evidencias y fotografias con las que se
cuenta de las sesiones trabajadas con los alumnos; ademas que, como lo establece
Zapata (1990, citado por Meneses y Monge, 2001), el juego es de suma importancia en
preescolar, al ser una estrategia que permite que los alumnos aprendan mas mientras
juegan, ademas de que durante las actividades se favorecié la manipulacion de material,
lo cual Segun Vygotsky (citado por Bodrova y Leong, 2004), es otra estrategia que

favorece la adquisicién de conocimientos.
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Capitulo V. Conclusiones

En el presente capitulo se analizan los resultados y logros obtenidos durante la
aplicacion del proyecto de intervencion, respecto al uso de la estrategia del juego para
favorecer el concepto de numero y la resolucion de problemas en un grupo de tercer
grado de preescolar. Para esto, en el primer apartado se presentan las conclusiones
generales y particulares obtenidas una vez terminado el proyecto; en el segundo
apartado, se habla sobre la entrega de resultados a la comunidad. Por Gltimo, en el tercer
apartado, se establecen las recomendaciones e intervenciones futuras que pueden ser
aborbadas mas adelante, para ampliar el conocimiento obtenido gracias a la intervencion

realizada.

5.1 Conclusiones generales y particulares
A partir de los resultados obtenidos se establecen las siguientes conclusiones:

e Eljuego es una estrategia que apoya en el desarrollo del concepto de nimero
y resolucion de problemas matematicos en alumnos de nivel preescolar, al ser
¢ésta una estrategia que como se citd anteriormente, permite que los nifios
alcancen el nivel maximo en sus habilidades mentales. (Manujlenko e
Istomina, 1978, 1940, citado por Bodrova y Leong, 2004).

e Larespuesta de los alumnos ante los diferentes juegos de las sesiones fue
buena, ya que siempre se mostraron dispuestos e interesados en participar,
ademas la mayoria requeria de una organizacion por equipos, lo cual
favorecio la zona de desarrollo proximo, descrita por Vygotsky.

e Los principios de conteo en los que se tuvieron mayor avance fueron:
Correspondencia uno a uno y Orden estable, al alcanzar el 78% de los
alumnos el nivel IV y el 71% el nivel III, respectivamente.

e Los alumnos demostraron gran progreso en su habilidad para resolver
problemas numéricos, pues al inicio la mayoria (13) tenia dificultades para

resolver problemas a través del conteo, y al finalizar la intervencion, todos
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lograron desarrollar la habilidad de resolucion de problemas, lo que varié fue
el intervalo de nimeros a través del cual lograban resolverlos.

e Los problemas que implican quitar elementos a una coleccion o distribuir en
otra, representan aun una dificultad para los alumnos después de aplicado el
proyecto.

e Una de las dificultades detectadas en el proyecto fue el material disefiado
para las sesiones, ya que algunos no permitieron el correcto desarrollo de las
actividades, por lo cual en el momento se tuvieron que realizar las

adecuaciones necesarias.

5.2 Entrega de resultados a la comunidad

La entrega de resultados a los padres de familia y directivo estaba programada en
la entrega de evaluaciones del mes de marzo, a través de una presentacion, pero debido a
la contingencia por la pandemia de COVID-19, el gobierno cancel6 clases y aun sigue

pendiente este punto.

5.3 Aportaciones al conocimiento y recomendaciones e intervenciones futuras

El proyecto de intervencion permitio obtener aprendizajes institucionales, ya que
permitio dar un apoyo al trabajo docente de tener una vision de cambio y promover el
disefio de actividades retadoras que incluyan dentro de su dinamica la estrategia del
juego, y en donde los alumnos tengan la posibilidad de manipular material concreto; lo
anterior, con el fin de brindarles un aprendizaje significativo. Es muy comun, en el nivel
de preescolar, encontrarse la dificultad como docente de disefiar actividades que
promuevan la resolucion de problemas en el campo de Pensamiento Matematico, es por
esto que, este trabajo brinda apoyo teoérico y de disefio de actividades ludicas que
permitieron favorecer el nlimero y la resolucioén de problemas en alumnos de tercer
grado de preescolar.

Se pretende que esta investigacion fundamentada en teoria, permita que se sigan
implementando actividades y juegos que lleven a los nifos a utilizar los principios del

conteo, a que puedan resolver problemas numéricos por si solos, y puedan intercambiar
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resultados y procedimientos entre sus compaineros. Un punto que ayudd a que se
obtuvieran buenos resultados en este proyecto de intervencion, fue el hecho de que se
involucrd a los padres de familia. Lo anterior, con el fin de que ellos apoyaran en casa
para el desarrollo de los principios del conteo y resolucion de problemas, a través de
tareas y recomendaciones de como trabajar con sus hijos.

Un dato interesante obtenido mediante el proyecto de intervencion, es que los
estudiantes que mayor avance presentaron en cuanto a la resolucion de problemas
numéricos, fueron los pertenecientes al género femenino, ya que de los cuatro que
alcanzaron el Nivel IV, tres de ellos son mujeres; mientras que de los nueve que
alcanzaron el Nivel III, seis son mujeres. Seria de mucha utilidad estudiar en
investigaciones futuras si existe alguna relacion entre el género del estudiante, y su

desempefio en la resolucion de problemas numéricos.
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Anexo 2

Encuesta a educadoras

@ Tecnoldgico
de Monterrey

Instrumento de di Encuesta a E

Objetivo: El objetivo de esta encuesta es conocer el trabajo que se realiza en el aula en relacién
al campo formativo de Pensamiento Matemitico, con el fin de elaborar un Proyecto de
Intervencion destinado a favorecerlo. Las respuestas son confidenciales y voluntarias por lo que
la persona puede o no contestarla.

1. Edad: 4O
2. Género: () M
3. Grado en que se desempeiia: i 2
4. Afios deservicio:  1(o
5. ¢Qué tipo de materiales utiliza en el aula, al trabajar el aspecto de Niimero?
(@ Material concreto
b. Fichas pedagogicas
c. Juegos
e TR e
6. Tipo de organizacion predominante al realizar activididades de niimero
a.  Individual
@ Binas
c. Equipo
d. Pequeilos grupos
7. (Los alumnos dominan la sucesién numérica oral?
@ Si
b. No
8. ;Hasta qué nimero?
a lals
b. 1all0
@ 1420

d. 1 animeros mayores a 20
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9. ;Los alumnos identifican los nimeros en su forma escrita, de ser afirmativa la respuesta,
hasta qué nimero identifica la mayoria del grupo?
a lals
b. lall0o
© lal20
d. 1 anumeros mayores a 20
10. ;Qué principio del conteo aiin falta por fortalecer en los alumnos?
a. Correspondencia uno a uno
b. Irrelevancia del orden
¢. Orden estable
d. Cardinalidad
(&) Abstraccion
11. ;Qué dificultades presentan los alumnos en el aspecto de Niimero?
a. Poco dominio de la serie numérica oral
b. Dificultad para identificar nimero escrito
(6 Carecen de estrategias de conteo
d. Dificultad para resolver problemas numéricos de agregar o quitar
12. Seiiale los tipos de problemas (Aprendizajes Clave p. 237) que sus alumnos son capaces
de resolver.

Problemas en que los datos éricos d den agregar s de una
coleccion a otra.

@ Problemas en que los datos icos d den juntar el de dos
colecciones.

¢. Problemas en que los datos numéricos demanden separar elementos de una

coleccion.

d. Problemas en que los datos éricos di den quitar el auna
coleccion.

e. Prolemas en que es necesario iterar una coleccion varias veces.

£ Probl en que es io distribuir colecci en ofra.




Anexo 3

Cronograma
SEPTIEMBRE 2019
LU MA MIE JUE V1 SA DO
[ 1
2 3 4 5 6 7 8
9 | 10 |11 | 12 | 13 | 14 | 15
Sesion 1
16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 | 22
Sesion 2
23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29
Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5
30 | | | | | |
OCTUBRE 2019
LU MA MIE JUE VI SA DO
| |1 2 3 | 4 G | 6
Sesion 6 Sesion 7
7 8 9 10 11 12 13
Sesion 8
14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27
28 | 29 | 30 | 31 \ \ \
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Anexo 5

Actividad de diagnéstico 1

Instrumento de diagnéstico: Ribrica

Campo formativo: Pensamiento Matematico
Organizador curricular 1: Numero, Algebra y Variacién
Organizador curricular 2: Numero

Aprendizaje esperado: Resuelve problemas a través del conteo y con acciones sobre las

colecciones.

Actividad a realizar: Se les brindard a los alumnos hojas de maquina, lapices, colores y

material concreto para que eligan como resolver el problema que se les planteara.

o

Problemas en que los datos numéricos demanden agregar elementos de una coleccién a otra:

“José tenia 4 paletas, hoy la maestra le regald 1. ;Cuantas paletas tiene ahora José?
ANOTACIONES.

Problemas en que los datos numéricos demanden juntar elementos de dos colecciones. Son
aquellos en que los numeros (datos) en el contexto del problema informan sobre el numero de
elementos de dos o mas colecciones involucradas que deben reunirse para obtener una respuesta:
“Santiago tiene 3 canicas, su hermana Julieta tiene 5 canicas. Pusieron las canicas en una caja.

(Cuantas canicas hay en la caja?”.
ANOTACIONES.

Problemas en que los datos numéricos demanden separar elementos de una coleccién. Son
aquellos en los que el contexto del problema demanda obtener una o mas subcolecciones a partir de

una coleccion original: “De estos 10 juguetes, ;cuantos son carritos? y ¢cuantos son mufiecas?”.
ANOTACIONES.

Problemas en que los datos numéricos demanden quitar elementos a una colecciéon. Son aquellos
en que se brinda el total de elementos de una coleccion y el contexto del problema proporciona un
dato: “Diego tiene 8 carritos de diferentes colores. ;Cuéntos le quedaran si le presta 3 carritos a

Emiliano?

ANOTACIONES.
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o Problemas en que es necesario distribuir colecciones en otra. Son aquellos en los que se necesita

repartir una cantidad de objetos poniendo 2, 3 0 4 en cada elemento de otra coleccion: “Mariana tiene

9 flores y las quiere poner en varios floreros, pone 2 flores en cada florero. ;A cuantos floreros puede

Mariana ponerle 2 flores?”.

ANOTACIONES.
NIVEL 1V NIVEL 111 NIVEL 11 NIVEL 1
SOBRESALIENTE SATISFACTORIO BASICO INSUFICIENTE

Utiliza el conteo para
resolver problemas,
agregando, quitando e
igualando colecciones de

mas de 20 elementos.

Utiliza el conteo para
resolver problemas,
agregando, quitando e
igualando colecciones de

mas de 10 elementos.

Utiliza el conteo
para resolver
problemas,
agregando, quitando
e igualando
pequetias

colecciones.

Se le dificulta resolver
problemas a través del

conteo.

Observaciones:

Referencia:

SEP. (2017). Aprendizajes Clave para la Educacion Integral (1a ed.). México:

Secretaria de Educacion Publica.
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Anexo 6
Actividad de diagnéstico 2. Principios de conteo
Instrumento de diagnéstico: Rubrica

1. Correspondencia uno a uno: Hace referencia a contar los objetos de una

coleccidn una sola vez, relacionando objeto y numero.

¢Cudntas manzanas tiene
el érbol?

Si les damos una manzana a cada
gusano, (cudntos se quedarian sin

manzana?

2. TIrrelevancia del orden. Se refiere a que el orden en que se cuentan los

objetos no influye para determinar el total de una coleccion.

¢Cudntas estrellas quiere atrapar el elefante?

A\ : /
il \\Q\ /\ _Il \\--—~
< U A =S
7 4 __1,\\ A "§\ B 7 $
.t \i{\ U a LQJK\}J /LTQ
N 7 (/TQ 1 ((;TQ
[/
\ ,
ol \_ /
A\
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3. Orden estable. El orden de la serie numérica es el mismo siempre.

¢Cudntos nimeros son?

172|345
6|7 8|9
11112[13|1415
1617|1819

4. Cardinalidad. El Gltimo nimero que se menciona es el que indica el total

de una coleccion.

¢Cudntas crayolas son?

u B
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5. Abstraccién. Las reglas de conteo son las mismas para objetos de distinta

naturaleza.

¢Cudntos animalitos son?

¢Cudntas pelotas son?

Principios del NIVEL IV NIVEL III NIVEL II NIVEL I
conteo SOBRESALIENTE SATISFACTORIO BASICO INSUFICIENTE
Correspondencia Establece La mayoria de las Presenta mas de No logra realizar
uno a uno correspondencia uno a veces lo realiza de un error al correspondencia
uno de forma correcta. forma correcta. realizarla. uno a uno.
Presenta un error al Requiere ayuda
hacerlo (secuencia, para realizar la
particion o correspondencia
coordinacion) uno a uno
(secuencia,
particion o
coordinacion).
No brinda importancia | Expresa que el No logra

Irrelevancia del
orden

Comprende que el
orden en el que se
cuenten los objetos no
influye para saber
cuantos son en total.

al orden al momento
de contar una
coleccion de objetos.

orden al contar
una coleccion
influye en el
resultado
numérico final.

comprender que el
orden en el que se
cuenten los objetos

no influye para
saber cuantos son en
total.
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Orden estable Repite los nombres de | Repite los nombres de Muestra No logra repetir los
los nimeros en el los niimeros en el dificultad al nombres de los
mismo orden siempre mismo orden siempre repetir los numeros en el orden
al contar de forma al contar de forma s6lo | nombres de los correcto.
ascendente o ascendente. numeros en el
descendente. orden correcto.
Cardinalidad Comprende que el Evidencia algunos Requiere de No logra identificar
ultimo niimero errores al reconocer ayuda para al ultimo nimero
nombrado es el que que el ultimo nimero identificar que nombrado como el
indica cuantos objetos | nombrado es el total de el ultimo total de objetos de
tiene una coleccion. una coleccion. namero una coleccion.
nombrado es el
total de una
coleccion.
Abstraccion Reconoce que las Logra contar dos Expresa No logra reconocer
reglas para contar objetos diferentes de la | problemas para que las reglas para
cualquier objeto son las misma manera sin contar dos contar cualquier
mismas. evidenciar que lo objetos objeto son las
reconoce. diferentes. mismas.
Requiere ayuda.
Referencia:

SEP. (2017). Aprendizajes Clave para la Educacion Integral (1a ed.). México:

Secretaria de Educacion Publica.
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Anexo 7

Planificacion Clase a Clase

Sesion 1: Loteria de numeros

Propdsito

Usar el razonamiento matematico en la resolucion de problemas con
procedimientos propios, que impliquen utilizar el conteo y los primeros
numeros.

Papel de la docente

Permitir que los alumnos usen su conocimiento y realicen las acciones
que consideren mas conveniente para resolver las situaciones
problematicas.

Estrategia

Juego

Tiempo

45 minutos

Aprendizaje esperado

Comunica de manera oral y escrita los nimeros del 1 al 10 en diversas
situaciones de diferentes maneras, incluida la convencional.

Indicador de logro

Es capaz de decir los nimeros de forma oral y escrita en situaciones de
juego.

Recursos

Ficha pedagdgica, lapices, loteria, fichas y recta numérica

Evaluacion

Rubrica (Anexo 11)

Acciones

Inicio

e Comentar si alguna vez ha jugado a la loteria y expresar lo que conoce sobre el juego al

observar el material.

e Nombrar y registrar los nimeros que conocen. Responder a las consignas: ;Qué numeros
conoces?, ;] Donde podemos encontrar numeros?, ;Cudl es el primer numero? ;jPuedes decir

los nimeros en orden?

Desarrollo

e Comunicar de forma oral e identificar de forma escrita los nimeros del 1 al 10 al participar en
el juego de la loteria de nimeros y colecciones.

Cierre

e Comentar qué nimeros pudieron observar en la loteria y posteriormente escribirlos en el orden

correcto.
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Anexo 8

Planificacion Clase a Clase

Sesion 2: Los aros de la suerte

Usar el razonamiento matematico en la resolucion de problemas con

Propdsito procedimientos propios, que impliquen utilizar el conteo y los primeros
numeros.
Permitir que los alumnos usen su conocimiento y realicen las acciones
Papel de la docente que consideren mas conveniente para resolver las situaciones
problematicas.
Estrategia Juego
Tiempo 45 minutos

Aprendizaje esperado

Comunica de manera oral y escrita los nimeros del 1 al 10 en diversas
situaciones de diferentes maneras, incluida la convencional.

Indicador de logro

Es capaz de decir los nimeros de forma oral y escrita en situaciones
que implican el conteo.

Recursos Botellas con puntitos, tarjetas con numeros y aros.

Evaluacion Rubrica (Anexo 11), foto con registro de observaciones.

Acciones

Inicio
[ ]

Escuchar instrucciones: (Hoy aprenderemos a jugar “Los aros de la suerte”, pero primero
deberemos formar cuatro equipos. Después, cada integrante del equipo tendra la posibilidad de
insertar 3 o 4 aros, dependiendo del ntimero de integrantes por equipo. Una vez que hayan
insertado los aros por turnos, deberan relacionar la cantidad de puntos de cada botella con la
tarjeta que contenga el nimero escrito de la cantidad, en caso de que no logre relacionar
cantidad con niimero, el aro insertado no cuenta. Después anotara el numero de aros que logrd
insertar en la botella y a la vez relacionar la cantidad de puntos de la botella con el numero
escrito. El equipo con mayor aros insertados gana.

Desarrollo

Insertar el mayor nimero de aros posible en las botellas para ser el equipo ganador.
Establecer relaciones de correspondencia entre los aros y los nimeros al contar el nimero de
aros que insert6 usando estrategias de conteo.

Comunicar de forma oral y escrita los nimeros al relacionar la cantidad de puntos en cada una
de las botellas en las que logro insertar un aro, con el niimero escrito.

Emplear el sobreconteo para ir sumando los aros que va metiendo su equipo.

Comunicar de forma escrita la cantidad de aros insertados por cada equipo, empleando
estrategias de conteo y sobreconteo.

Registrar en el tablero de puntuacion los puntos obtenidos en colaboracion con su equipo de
acuerdo a los aros que insertaron en total.
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Anexo 9

Planificacion Clase a Clase

Sesion 3: Traga pelotas

Usar el razonamiento matematico en la resolucion de problemas con
Propésito procedimientos propios, que impliquen utilizar el conteo y los
primeros nimeros.

Permitir que los alumnos usen su conocimiento y realicen las acciones

Papel de la docente que consideren mas conveniente para resolver las situaciones
problematicas.
Estrategia Juego
Tiempo 45 minutos
Aprendizaje esperado Cuenta colecciones no mayores a 20 elementos.

Indicador de logro

Usa estrategias para contar; por ejemplo: organiza una fila de
personas o anade objetos.

Recursos Cartulina, juego traga pelotas, tabla de puntuacion

Evaluacién Rubrica (Anexo 12), foto con registro de observaciones

Acciones

Inicio
[ ]

Comentar si conocen el juego “Traga pelotas”, responder cdmo pueden saber quién encesta
mayor cantidad de pelotas (empleando numeros), y cudles son los nimeros que conocen.
Escucha instrucciones: (Hoy conoceremos el juego “Traga pelotas”. La dinamica de este juego
sera que se dividiran en cuatro equipos. Se haran dos rondas, el equipo ganador serd aquél que
enceste el mayor numero de pelotas. En el tablero de puntuacion se colocara la cantidad de
pelotas encestadas por cada equipo en cada ronda.

Desarrollo

Cierre

Enuncia la serie numérica oral en forma ascedente al contar las pelotas que encesta su equipo,
y establece relaciones de correspondencia entre los nlimeros y las pelotas al contarlas.

Usa los numeros partiendo de numeros diferentes al uno al contar las pelotas encestadas por
los integrantes de su equipo.

Organiza la enumeracion ascendente de las pelotas de cada equipo, en cada ronda, para
identificar al ganador estableciendo relaciones de comparacion.

Registra en la tabla de puntuacion la cantidad de pelotas encestadas para definir al equipo
ganador.
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Anexo 10

Planificacion Clase a Clase

Sesion 4: Torre de latas

Usar el razonamiento matematico en la resolucion de problemas con
Propésito procedimientos propios, que impliquen utilizar el conteo y los
primeros nimeros.

Permitir que los alumnos usen su conocimiento y realicen las acciones

Papel de la docente que consideren mas conveniente para resolver las situaciones
problematicas.
Estrategia Juego
Tiempo 45 minutos
Aprendizaje esperado Cuenta colecciones no mayores a 20 elementos.

Indicador de logro

Usa estrategias para contar; por ejemplo: organiza una fila de
personas o anade objetos.

Recursos Torre de latas, y Tablero de puntuacion
Evaluacién Rubrica (Anexo 12), foto con registro de observacion
Acciones
Inicio

o Expresa lo que conoce del juego “Torre de latas™ al observar el material, como se juega, como
se utilizan los nimeros en este juego.

e Escucha instrucciones: (Hoy conoceremos el juego “Torre de latas”, para el cual formaremos
tres equipos. Para identificar al ganador de cada equipo, deberemos contar las latas que se
tiraron. El ganador del equipo sera quien haya derrumbado el nimero mayor de latas. Después
de haber tirado las latas, cada uno registrara su puntuacion en la tabla. Al final, el ganador de
cada equipo, competira con los ganadores de los otros equipos).

Desarrollo

e Cuenta las latas que tir6 en forma ascendente, comenzando desde el uno, para identificar
cuantas latas logro tirar.

e Registra su puntuacion en la tabla de acuerdo al numero de latas que tir6.

e Compara el numero total de latas que fueron derrumbadas entre los integrantes de su equipo y
reconoce al ganador, estableciendo relaciones de cantidad.

Cierre

Menciona los nimeros en orden ascendente al contar las latas que fueron derrumbadas por
cada finalista para reconocer al ganador, en conjunto con sus compafieros.

Ordena a sus compafieros finalistas del menor al mayor de acuerdo al nimero de latas que
derrumbaron.

Registra en el tablero de puntuacion los puntos obtenidos por cada finalista.
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Anexo 11

Planificacion Clase a Clase

Sesion 5: Carrera de caballos

Usar el razonamiento matematico en la resolucion de problemas con

Propdsito procedimientos propios, que impliquen utilizar el conteo y los primeros
numeros.
Permitir que los alumnos usen su conocimiento y realicen las acciones

Papel de la docente que consideren mas conveniente para resolver las situaciones

problematicas.

Estrategia Juego

Tiempo 45 minutos

Compara, iguala y clasifica colecciones con base en la cantidad de

Aprendizaje esperado

elementos.

Indicador de logro

Comprende relaciones de igualdad y desigualdad; esto es, mas que,
menos que, y la misma cantidad que.

Recursos Carrera de caballos
Evaluacion Ficha pedagdgica y rubrica (Anexo 13).
Acciones
Inicio

e Observar el material y expresar sus suposiciones sobre el como se juega. Comentar cdmo cree
que se puede usar el nimero en este juego.

e  Escuchar instrucciones: (Hoy aprenderemos cémo se juega “Carrera de caballos”. Pero para
poderla jugar, primero debemos colocar los numeros en cada cuadro, para que al jugar
identifiquemos en qué niimero estamos parados. Por equipo deberan ordenar los niimeros de
forma escrita del uno al 20, para después colocarlos en cada cuadro de la linea que les haya
tocado por equipo).

Desarrollo

e Identificar el orden de los nimeros de forma escrita con su equipo, al ordenar las tarjetas que
se les brindd dentro del juego “Carrera de caballos”.

e Reconocer el orden de los nimeros de forma escrita al jugar “Carrera de caballos” e
identificando de forma oral los nimeros sobre los cuales se va colocando.

e Comparar quién esta mas avanzado en la carrera de caballos y responder cuestionamientos
como: ;Cuantas casillas te faltan para igualar a “Sujeto 17?, ;Cuantas casillas tienes que
retroceder para estar igual que “Sujeto 2”?

Cierre

Reconocer al ganador de cada ronda jugada al comparar quién llego al nimero mayor e
igualando cantidades en ficha pedagogica respondiendo a cuestionamientos como los
realizados en el desarrollo.
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Anexo 12

Planificacion Clase a Clase

Sesion 6: La pesca

Propdsito Usar el razonamiento matematico en la resolucion de problemas con
procedimientos propios, que impliquen utilizar el conteo y los primeros
nimeros.

Papel de la docente Permitir que los alumnos usen su conocimiento y realicen las acciones que
consideren mas conveniente para resolver las situaciones problematicas.

Estrategia Juego

Tiempo 45 minutos

Aprendizaje esperado Compara, iguala y clasifica colecciones con base en la cantidad de
elementos.

Indicador de logro Comprende relaciones de igualdad y desigualdad; esto es, mas que, menos
que, y la misma cantidad que.

Recursos Juego la pesca, tablero de puntuacion

Evaluacion Rubrica (Anexo 13)

Acciones

Inicio

Explicar en qué consiste el juego de la pesca y como se utilizan los nimeros en el mismo.
Escuchar instrucciones: (Hoy conoceremos el juego “La pesca”, el cual consiste en que cada
uno trate de pescar el mayor numero de peces en dos minutos. Cuatro de ustedes estaran
pescando al mismo tiempo. Al terminarse el tiempo, cada uno contara el total de peces que
sacé de la alberca, y comparara su coleccion con la de sus compaiieros para saber quién sacod
mas. Posteriormente, cada uno registrara su puntuacion en la tabla.)

Desarrollo

Cierre

Participar en el juego “La pesca”, estableciendo relaciones de correspondencia al contar los
peces que logra pescar.

Comparar las colecciones de los peces de cada compafiero haciendo uso del conteo e
identificando donde hay “mas qué”, “menos qué” o “la misma cantidad qué”, para definir al
ganador de cada ronda.

Clasificar las colecciones de peces en base a su cantidad de elementos.

Registrar en el tablero de puntuacion los puntos obtenidos por cada uno y responder a
cuestionamientos como: /quién pesco mayor cantidad de peces?, ;Cuantos mas debi6 pescar
“Sujeto 1” para igualar a “Sujeto 2”?, etc.

67




Anexo 13

Planificacion Clase a Clase

Sesion 7: Las canicas

Usar el razonamiento matematico en la resolucion de problemas con

Propdsito procedimientos propios, que impliquen utilizar el conteo y los primeros
numeros.
Permitir que los alumnos usen su conocimiento y realicen las acciones

Papel de la docente que consideren mas conveniente para resolver las situaciones

problematicas.

Estrategia Juego

Tiempo 45 minutos

Resuelve problemas a través del conteo y con acciones sobre las

Aprendizaje esperado .
p Je esp colecciones.

Comprende problemas numéricos elementales y estima resultados.

Indicador de logro : L.
Explica su proceder para resolver un problema numérico.

Recursos Canicas, tablero con nimeros
Evaluacion Rubrica (Anexo 14), foto con registro de observacion
Acciones

Inicio

e Comentar como se juega el juego “Las canicas” y como se emplea el numero en el mismo.

e  Escuchar instrucciones visualizando ejemplo: (Cada uno podra lanzar tres canicas, las cuales
tendran la posibilidad de caer en diferentes hoyos, los cuales a su vez tendran nimeros
diferentes, dependiendo de en qué niimero cayeron tendran que resolver el problema: ;Si la
primer canica cay6 en el nimero 5 y la otra en el nimero 4, cuantos puntos en total
alcanzaste? *se puede apoyar de material concreto)

Desarrollo
e Resolver problemas a través del conteo al agregar las cantidades obtenidas al lanzar las canicas
e  Usar material concreto o registrar las cantidades para llegar a la solucion del problema

planteado.
Cierre
e Resolver el problema que se le planted una vez que lanzo sus canicas y explicar su
procedimiento.
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Anexo 14

Planificacion Clase a Clase

Sesion 8: El dado

Usar el razonamiento matematico en la resolucion de problemas con
Propésito procedimientos propios, que impliquen utilizar el conteo y los
primeros nimeros.

Permitir que los alumnos usen su conocimiento y realicen las acciones

Papel de la docente que consideren mas conveniente para resolver las situaciones
problematicas.
Estrategia Juego
Tiempo 45 minutos
Resuelve problemas a través del conteo y con acciones sobre las

Aprendizaje esperado .
p Je esp colecciones.

Comprende problemas numéricos elementales y estima resultados.

Indicador de logro : L.
Explica su proceder para resolver un problema numérico.

Recursos Dados, material concreto, papel y 1apiz
Evaluacion Rubrica (Anexo 14), apuntes del procedimiento de los alumnos
Acciones

Inicio

e Comentar si alguna vez han jugado el dado, como creen que se juega y como creen que se
utilizan los niimeros en el juego.

e Escuchar las instrucciones: (El juego comienza cuando el primer jugador hace girar el dado,
cuando el dado caiga, el jugador en turno haré lo que dice la leyenda de la cara que haya
quedado boca arriba; ésta, generalmente, ordena al jugador que tome o que deje cierta cantidad
de fichas de la pila inicial. Las leyendas del dado seran: a) AGREGA 8, b) AGREGA 6, ¢)
QUITA 4, d) QUITA 2, ¢) REPARTE 2 FICHAS A 4 COMPANEROS, ) REPARTE 6
FICHAS ENTRE 3 COMPANEROS.

Desarrollo
e Resolver problemas a través del conteo y sobre las colecciones al participar en el juego “El
dado” segun la leyenda que salga en el mismo. Registrar el procedimiento en una hoja o
apoyandose de material concreto.

Cierre
e  Explicar ante sus compaiieros qué procedimiento siguié para resolver el problema planteado,
cual se les dificulté mas, cual menos.
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Anexo 15

Rubrica Sesién 1y 2

Campo de formacion: Pensamiento Matematico

Organizador curricular 1: Numero, algebra y variacién

Organizador curricular 2: Numero

Aprendizaje esperado: Comunica de manera oral y escrita los nimeros del 1 al 10 en diversas
situaciones de diferentes maneras, incluida la convencional.

ALUMNOS

NIVEL IV NIVEL III NIVEL 11 NIVEL I
SOBRESALIENTE | SATISFACTORIO BASICO INSUFICIENTE
Logra contar y Logra contar y Logra contar y Muestra
comunicar los comunicar los comunicar los dificultad al

numeros hasta el 20
de manera oral y
escrita.

numeros hasta el 15
de forma oral y
escrita.

numeros del 1 al
10 de manera oral
y escrita.

contar hasta el 5
tanto de manera
oral como escrita.

19)

22)
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Anexo 16

Rubrica Sesién 3 y 4

Campo de formacion: Pensamiento Matematico

Organizador curricular 1: Numero, algebra y variacién

Organizador curricular 2: Numero

Aprendizaje esperado: Cuenta colecciones no mayores a 20 elementos.

ALUMNOS

NIVEL IV
SOBRESALIENTE

NIVEL III
SATISFACTORIO

NIVEL II
BASICO

NIVEL 1
INSUFICIENTE

Es capaz de contar
colecciones de mas
de 20 elementos.

Es capaz de contar
colecciones hasta de
20 elementos

Es capaz de contar
colecciones de 1 a
15 elementos.

Cuenta
colecciones de
entre 1 a5
elementos.

18)

21)

22)
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Anexo 17

Rubrica Sesién 5y 6

Campo de formacion: Pensamiento Matematico

Organizador curricular 1: Numero, algebra y variacién

Organizador curricular 2: Numero

Aprendizaje esperado: Compara, iguala y clasifica colecciones con base en la cantidad de elementos.

ALUMNOS

NIVEL IV
SOBRESALIENTE

NIVEL III
SATISFACTORIO

NIVEL II
BASICO

NIVEL 1
INSUFICIENTE

Clasifica, iguala y
compara colecciones
de 15220
elementos.

Clasifica, iguala y
compara colecciones
de 10 a 15 elementos.

Clasifica, iguala y
compara
colecciones
pequeinias.

Compara, iguala
y compara
colecciones

pequeiias con
ayuda de la
educadora.

19)

22)
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Anexo 18

Rubrica Sesién 7y 8

Campo de formacion: Pensamiento Matematico

Organizador curricular 1: Numero, algebra y variacién |

Organizador curricular 2: Numero

Aprendizaje esperado: Resuelve problemas a través del conteo y con acciones sobre las colecciones.

NIVEL 1V NIVEL III NIVEL 11 NIVEL I
SOBRESALIENTE | SATISFACTORIO BASICO INSUFICIENTE
n Utiliza el conteo Utiliza el conteo Utiliza el conteo para Se le dificulta
% para resolver para resolver resolver problemas, resolver
= problemas, problemas, agregando, quitando problemas a
5 agregando, quitando | agregando, quitando | e igualando pequefias | través del conteo.
< e igualando e igualando colecciones. (1 a 10)
colecciones de 15a | colecciones de mas
20 elementos. de10a15
elementos.
1))
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)
11)
12)
13)
14)
15)
16)
17)
18)
19)
20)
21)
22)
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Anexo 19

Resultados obtenidos una vez finalizadas Sesion 1 y 2

Aprendizaje esperado: Comunica de manera oral y escrita los niimeros del 1 al 10
en diversas situaciones de diferentes maneras, incluida la convencional.

0 9
9
8
’ 6 6
6
5
4 3
3
2
1
0
Logma contar y comunicar  Logia contar y comunicar Logra contar v comunicar Muestra dificultad al contar
los niimeros hasta el 20 de los niimeros hasta el 15 de los mimeros del 1 al 10 de  hasta el 5 tanto de manera
manera oral y escrita. forma oral y escrita. manera oral y escrita. oral como escrita.
SOBRESALIENTE SATISFACTORIO BASICO INSUFICIENTE
NIVEL IV NIVEL III NIVEL II NIVEL I
Resultados obtenidos una vez finalizadas Sesion 3 y 4
Aprendizaje esperado: Cuenta colecciones no mayores a 20 elementos.
12
10 10
10
8
6
4
2 2
2 - -
0
Es capaz de contar Escapaz de contar Es capaz de contar Cuenta colecciones de entre
colecciones de méas de 20 | colecciones hasta de 20 colecciones de 1 a 15 1 a5 elementos.
elementos. elementos elementos.
SOBRESALIENTE SATISFACTORIO BASICO INSUFICIENTE
NIVEL IV NIVEL IIT NIVEL IT NIVEL I
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Resultados obtenidos una vez finalizadas Sesion 5y 6

Aprendizaje esperado: Compara, iguala y clasifica colecciones con base en la
cantidad de elementos.

10

0

Clasifica, iguala v compara Clasifica, iguala v compara Clasifica, iguala y compara Compara, iguala y compara

colecciones de 15 a 20
elementos.

SOBRESALIENTE
NIVEL IV

colecciones de 10a 15
elementos.

SATISFACTORIO
NIVEL III

colecciones pequefias.

BASICO
NIVEL II

colecciones pequeifias con
ayuda de la educadora.

INSUFICIENTE
NIVEL I

Resultados obtenidos una vez finalizadas Sesion 7 y 8

Aprendizaje esperado: Resuelve problemas a través del conteo y con acciones sobre
las colecciones.

Utiliza el conteo para
resolver problemas,
agregando, quitando e
iguadando colecciones de
15220 elementos.

SOBRESALIENTE
NIVEL IV

10

Utiliza el conteo para
resolver problemas,
agregando, quitando e
igudando colecciones de

mas de 10 a 15 elementos.

SATISFACTORIO
NIVEL III

Utiliza el conteo para
agregando, quitando e

colecciones. (1 a 10)

75

resolver problemas,

igudando pequefias

BASICO
NIVEL II

0

Se le dificulta resol ver
problemas a través del
conteo.

INSUFICIENTE
NIVEL I



Anexo 28

Instrumento aplicado al finalizar el Proyecto de Intervencion
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