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La practica profesional se llevé a cabo durante el ciclo escolar 2019-2020 en la Escuela
Primaria Emilio Carranza, ubicada en el municipio de Montemorelos Nuevo Leén, en el grupo
de quinto grado, con un total de 26 alumnos. Al iniciar el ciclo escolar se realizé un examen
diagndstico con el fin de conocer las debilidades y fortalezas del grupo en cuanto a su nivel
académico, de esta forma se intervino sobre la problemadtica encontrada y se establecié como
objetivo pedagdgico utilizar los juegos did4cticos para potenciar el pensamiento matemadtico
de los alumnos. De acuerdo con la modalidad investigaciéon accién se elaboré un plan de
intervenciéon en el que se calendarizaron los juegos matemdticos a seguir a fin del
cumplimiento del objetivo del estudio.

Al término de los dos ciclos de implementacién en aula, se observé una mejoria en los
alumnos en cuanto a la disciplina dulica, el gusto hacia las matemadticas y un aprendizaje mds

significativo.
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Introduccion

Hoy en dia es recurrente escuchar que en
muchas escuelas se experimenta en los alumnos el
rechazo por la asignatura de matemadticas. Escorcia
(2004) afirma que los alumnos no logran adquirir
los conocimientos necesarios de los grados
anteriores, esto ocasiona que no comprendan los
conocimientos nuevos que el docente le plantea, de
esta manera su desempefio escolar serd bajo y
tendran cierto rechazo a esta asignatura. El mismo
autor seflala que el papel del docente es
fundamental en el proceso de ensefanza
aprendizaje, ya que este coordina y organiza el
trabajo escolar y con sus actitudes propicia la
motivacién para que se logre el aprendizaje de los
alumnos y que muestren una actitud positiva hacia
las matematicas.

Gil, Domingo y Luna (2008) afirman que la
forma de transmitir la ensefianza a los alumnos
tiene que ser adaptada a ellos, es decir el
aprendizaje tiene que estar centrado en el alumno,

y esto contribuird a que el aprendizaje sea libre y
natural. Alcdzar (2009) sefiala que todo ser
humano tiene un estilo de aprendizaje diferente
puesto que se desarrollan en diferentes ambientes,
enfrentan situaciones diversas y tienen distintas
actividades que realizan, es por ello por lo que sus
procesos cognitivos son multiples.

La préctica profesional se llevé a cabo durante
el ciclo escolar 2019-2020 en la Escuela Primaria
Emilio Carranza, ubicada en el municipio de
Montemorelos Nuevo Ledn, en el grupo de quinto
grado, con un total de 26 alumnos utilizando el
juego como estrategia didédctica para potenciar el
pensamiento matematico en los alumnos.

Antecedentes

Teorias sobre el pensamiento cognitivo
La didéactica de las matemdticas es una
disciplina que trata fundamentalmente del
aprendizaje y su enseflanza. Representa una tarea
especifica dentro del campo de la educacién
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matemdtica cuya misién es la preparaciéon y
formacién de un profesorado adecuado para
impartir conocimientos y educar mateméaticamente
en los distintos niveles del sistema educativo,
Martinez (2002). David Ausubel (1976) destaca en
su teorfa la necesidad de abordar diferentes
elementos como; factores, condiciones, la
adquisicién, la asimilacién, la retencién de los
contenidos, de modo que quiere llegar a que el
nifio genere y construya un aprendizaje
significativo. Bruner (1947) expone que todo
conocimiento real es aprendido por uno mismo, en
su teorfa considera que los alumnos deben
aprender a través del descubrimiento, es decir que
ellos exploren y sean motivados por la curiosidad
quiere decir un aprendizaje

por si mismo.

Desarrollo del pensamiento cognitivo

Jean Piaget en su teoria del desarrollo
evolutivo da importancia fundamental a cuatro
etapas por las que todos los nifios tienen que pasar
y cada una tiene sus caracteristicas propias:

1. Periodo sensorio-motor edad aproximada de 0-2
afos.

2. Periodo preoperacional de 2-7 afios.

3. Periodo de las operaciones concretas 7-11 afios.
4. Periodo de las operaciones formales 12 afios en
delante.

Los alumnos de quinto grado con los que se
intervino en el aula de clases estdn entre la edad de
10 y 11 afios por lo tanto se encuentran en la etapa
de operaciones concretas; en esta etapa los nifios
desarrollan sus habilidades para aprender a
aprender, desarrollan el razonamiento légico y la
resoluciéon de problemas con representaciones
mentales, también la clasificacién para agrupar y
reagrupar series de objetos.

Concepto de pensamiento

Jusino (2004) asegura que el pensamiento es la
capacidad que tiene el ser humano para poder
procesar informacién e incluso para construir su
propio  aprendizaje, combinando diferentes
procedimientos tales como las actitudes mentales,
el planteamiento de problemas, la busqueda de
soluciones y la toma de decisiones. Jaramillo
Naranjo y Puga Pefia (2016) expresan que el
pensamiento es cuando la persona puede
comprender y producir ideas en cualquier
momento es decir que el pensamiento toma

funcién cuando en el cerebro se forman conceptos,
o formas de resolver algiin tipo de problemas.
Melgar Segovia (2014) define el pensamiento
como la capacidad de planear o dirigir de forma
oculta una conducta que posteriormente se
externard, esta hace que se prevean errores para asi
tener mejores resultados en las acciones que el
individuo llevara acabo.

Pensamiento matematico

El pensamiento matemadtico es fundamental en
los estudiantes de los primeros niveles educativos,
ya que permite que se desarrollen intelectualmente,
favoreciendo la capacidad de razonar y seleccionar
la informacién que este necesita para lograr sus
aprendizajes. Cantoral (2005) considera que el
pensamiento matemdtico propicia que el alumno
interprete algin contenido especifico y su objetivo
es comprender los conceptos y procesos
matematicos, ademds de ser una reflexion
espontdnea, que se desarrolla en todos los seres
humanos, esta incluye pensamientos sobre temas
matematicos bajo el razonamiento. Villa y Rossana
(2013) deducen que se desarrolla a través de los
sentidos y se basa en las experiencias del alumno,
su mente crea y almacenas ideas.

El pensamiento matematico
en el plan de estudios

A gran parte de los alumnos se les dificulta el
aprendizaje las matematicas, sin embargo, se debe
trabajar para desarrollar las competencias de
acuerdo con el perfil de egreso de la educacién
basica. Esta asignatura busca que los estudiantes
desarrollen el razonamiento 16gico matemadtico y
también de manera no convencional es decir una
forma divergente, novedosa y creativa.

La SEP (2017) declara que el propdsito de este
campo formativo es que los estudiantes adquieran
las competencias necesarias para la resolucién de
problemas, tales como el uso de su conocimiento
de diferentes dreas del pensamiento matemdtico e
incluyendo el trabajo individual y colaborativo, de
esa manera los estudiantes fomentaran el
pensamiento matemdtico. El objetivo de los
estudiantes es que ellos puedan formular
explicaciones, aplicar diversas estrategias o
métodos, pero lo mds importantes es que enfrenten
el desafio de la resolucién de problemas que ellos
aun no conocen.
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Dificultades en el aprendizaje
de las matematicas

El bajo rendimiento en las escuelas es muy
preocupante hoy en dia, ya que hay una alta
poblacién de estudiantes que no han adquirido las
competencias necesarias acordes con su nivel de
escolaridad. Esto a lo largo del tiempo seguird
afectando los resultados de las pruebas
estandarizadas a nivel internacional. Al respecto la
Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo
Econémico (OCDE) revelé que, en 2012, el 55%
de los estudiantes mexicanos obtuvieron un bajo
rendimiento en matematicas (media OCDE 23%)
es decir mas de 805,000 estudiantes de 15 afos
tuvieron un bajo rendimiento académico. (Friz
Carrillo, Sanhueza Henriquez, y Sédnchez Bravo
2009) en su investigacion citan a (Ramirez 2002)
donde afirman que el fracaso del aprendizaje de las
matematicas estd relacionado con la lingiifstica, es
decir, que a los estudiantes les hace falta
comprensiéon en los enunciados del problema y
esto limita el aprendizaje de dicha asignatura.
Trigo (2008) afirma que es relevante que se trabaje
la comprension, ya que mediante ésta se desarrolla
la reflexion, permite al estudiante transformar sus
ideas y formas de pensar, estar activo y motivado;
por lo que se deben buscar recursos, estrategias,
herramientas para llegar a obtener un verdadero
aprendizaje.

El papel del docente en la ensefianza de las
matemaéticas

Torres (2002) postula que un buen docente
tiene que ser innovador e inteligente ademds de
estar actualizado, por consiguiente, el contenido
que quiere transmitir en los alumnos tiene que
dominarlo por completo, por otro lado, debe trazar
un plan para el logro de los objetivos en la
adquisicién de las competencias propias de la
asignatura. El docente debe ser muy observador
para enseflar matematicas a los alumnos, dado que
existen diferentes estilos de aprendizajes, de esta
manera serd una guia prictica que facilite el
aprendizaje de los alumnos y sobre todo un buen
profesor es el que se coloca en el lugar del alumno.
Gil y Luna (2008)

Importancia del juego
Los juegos son actividades que el individuo
realiza por gusto, es como parte de la naturaleza
del ser humano, esta aparece desde la edad muy

temprana y también continua en la vida adulta del
individuo, Martinez (2002). Para Francesco
Tonucci “Los aprendizajes mds importantes de la
vida se hacen jugando”. Segin Chamorro (2010)
afirma que el juego es una actividad util para todos
los seres humanos, principalmente practicado en la
infancia. Carrillo (2015) define el juego como una
accién que tiene reglas obligatorias, pero también
despierta en los nifios la alegria, emociéon y
tension. Ademads, Sarlé (2008) afirma que mediante
el juego el nifio desarrolla adn mds su
pensamiento, creatividad e imaginacidon, ademads
que construye su propio conocimiento y aprende a
socializar con los demds nifios.

Mota (2018) agrega que el juego permite
desarrollar el aprendizaje, y este puede llegar a
generar hébitos buenos en los nifios.

Caracteristicas del juego didactico

Chamoso y Rawson (2003) “Los juegos son un
recurso diddctico mds y, como cualquier otro
instrumento, debe incorporarse al aula de un modo
meditado y planificado y con una programacion
previa que tenga en cuenta todos los factores del
proceso de ensefanza-aprendizaje”. Martinez
(2002) dice que el material didactico se debe de
utilizar en la ensefianza de las matemadticas ya que
posibilita el aprendizaje real de los conceptos que
les parece dificil a los alumnos, este permite que el
alumno se sienta activo e interesado en el
aprendizaje ya que le parece atractivo.

Ventajas y desventajas del juego

La disposicién que cada alumno tiene influye
en su aprendizaje, es por ello la importancia de
analizar las ventajas y desventajas del uso del
juego para potenciar el aprendizaje de los alumnos.
Mateo (2014) considera que el juego didéctico es
un medio para llevar al verdadero aprendizaje del
alumno, este motiva, despierta el interés y la
curiosidad, ademds que fomenta la bisqueda de
estrategias, el desarrollo de las habilidades y el uso
del razonamiento de los educandos. El juego
permite a los alumnos reforzar sus conocimientos,
usar estrategias para la resolucién del problema,
tener un contacto con los que le rodean y también
ayuda a los alumnos a recrearse y relajarse, Salazar
y Estefania (2014).

Pérez (2017) enfatiza que mediante el juego los
alumnos se sienten motivados al no seguir los
mismos pardmetros que se aplican en el aula de
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clases, ademds que les permite un desarrollo
intelectual fomentando la creatividad y el interés.

El juego y el aprendizaje

La UNESCO (1980) expresa que
“efectivamente, el juego es vital; condiciona un
desarrollo armonioso del cuerpo, de la inteligencia
y de la afectividad. El nifio que no juega es un nifio
enfermo, de cuerpo y de espiritu”. Diaz (2011)
confirma que el juego es una herramienta
indispensable para que el nifio desarrolle su
inteligencia, experimente sus errores, de igual
manera para su socializacion, el juego es como un
apoyo para el aprendizaje de los alumnos, por ello
ha sido utilizado para la ensefianza de la lectura,
ortografia, y las matemadticas, los alumnos llegan a
apasionarse por estas tareas que muy a menudo son
rechazadas por ellos.

Técnicas para dirigir el juego

Para que el juego didéctico sea positivo y una
herramienta estratégica para ensefianza-
aprendizaje, Edgren y Gruber (1986) comparten
algunas recomendaciones para que el juego no deje
de ser motivante para los alumnos.

1. Planear con tiempo el plan de trabajo para

aplicar correctamente el juego.

2. Tomar en cuenta que no solamente se

enseflara el juego, mds bien se enseflara a

pensar al alumno.

3. El juego que se aplicard tiene que ser

motivante y divertido.

4. Tener todo listo y disponible antes de iniciar

la clase.

5. Antes de iniciar el juego los alumnos tienen

que estar en sus posiciones respectivas.

6. Colocarse en un lugar donde pueda ser visto

por los alumnos y su voz debe modularse para

ser escuchado correctamente por los alumnos.

7. Aplicar reglas para prevenir cualquier tipo

de desorden.

8. No explique demds y no demuestre mds de

lo necesario

9. Estar alerta para ayudar a algin alumno o

equipo si lo requiere.

10. Parar el juego antes de que observe

desinterés en los alumnos.

11. Adaptar los juegos a la edad de los alumnos

para que se encuentren motivados.

Las matematicas y el juego

El juego y las matemadticas van de la mano, los
alumnos de esta manera la disfrutan, por lo que
ocupa un lugar de gran importancia en la vida
académica de los nifios. Mediante este se genera un
desarrollo socio/ efectivo y también el aprendizaje
en los estudiantes. (Aristizdbal, Colorado,
Gutiérrez 2016) citado en (Lépez 2005) afirman
que es necesario buscar diferentes vias alternativas
para impartir los contenidos a los alumnos de una
manera significativa para ellos, esto hard que el
estudiante obtenga un verdadero aprendizaje
ademds de compartir con sus compafleros su
propio aprendizaje.

Hipotesis

La hipdtesis de accidn trata de dar respuestas a
las siguientes interrogantes: ;Qué se puede hacer
para superar el problema focalizado? y ;Qué
acciones llevar a cabo para lograrlo? A partir de
estos cuestionamientos se establecidé como
hipdtesis de accion: el uso del juego como
estrategia did4ctica para potenciar el pensamiento
matemadtico, en los alumnos de quinto grado de la
escuela primaria Emilio Carranza.

Metodologia

La préctica profesional se llevé a cabo durante
el ciclo escolar 2019-2020 en la Escuela Primaria
Emilio Carranza, ubicada en el municipio de
Montemorelos Nuevo Ledn, en el grupo de quinto
grado, con un total de 26 alumnos. Al iniciar el
ciclo escolar se realizé un examen diagndstico con
el fin de conocer las debilidades y fortalezas del
grupo en cuanto a su nivel académico, de esta
forma se intervino sobre la problemadtica
encontrada y se estableci6 como objetivo
pedagdgico utilizar los juegos didacticos para
potenciar el pensamiento matemdtico de los
alumnos. De acuerdo con la modalidad
investigaciéon accién se elaboré un plan de
intervencion en el que se calendarizaron los juegos
matemadticos a seguir a fin del cumplimiento del
objetivo del estudio.

A continuacién, se describen los juegos
implementados; los aprendizajes esperados, la
confrontacion, reconstruccion y los aspectos que se
analizaron en cada actividad.



TITULO EN MAYUSCULAS 5

Primer ciclo de intervencion

Juego 1 ;Dominé de Fracciones!

Descripcion: Al concluir la clase de matemadticas
se cuestiond a los alumnos si conocian el juego del
domind, a lo que la mayoria dijo que no; asi que se
les motivé a jugarlo y practicar lo visto en clase,
este juego se implementé dos veces a la semana.
Aprendizajes esperados: Identificaciéon de la
regularidad en sucesiones con nimeros, incluyendo
nimeros fraccionarios que tengan progresion
aritmética, para encontrar términos faltantes o
continuar la sucesion.
Explicacion: Se dividié al grupo en equipos y se
les asigné un color para distinguirlos. Se les dijo
que cada uno tendria un juego de 28 tarjetas de
dominé de fracciones, cada integrante debia tener
cuatro tarjetas de domind y las sobrantes boca
abajo para ser utilizadas cuando el alumno lo
necesite. Primero debian iniciar tirando el primer
domind, 3/6 (por un lado, las tarjetas tenian la
fraccion representada graficamente y al inverso
numérica). Por el lado del dibujo habia que buscar
el mismo valor, pero en ni-meros de fracciones,
del lado contrario tenia una fraccién para que
buscaran el mismo valor en dibujo y asi
sucesivamente hasta terminar las cartas. Se
inform6 que el equipo que terminard primero todas
sus tarjetas tendrfa mds puntos y el siguiente en
terminar menos puntos y asi sucesivamente cada
equipo tendria una bolsita para guardar su dinero
acumulado. Confrontacion: Al finalizar el juego
solo dos equipos terminaron de acomodar todas sus
tarjetas de domind, esto se hizo complicado ya que
algunas tarjetas tenian las mismas fracciones en
nimeros y en sus dibujos eran diferentes, los
alumnos las acomodaron y no encontraron como
enlazar las demds tarjetas, esto hizo que se
atrasaran dos equipos y el otro equipo no participd
ya que coincidié que todos los participantes eran
parte de la escolta y salieron a ensayar.
Reconstruccion: Para mejorar esta intervencion
docente fue necesario explicar detalladamente las
instrucciones, hacer un ejemplo de cémo realizarlo
hasta que no quedaran dudas y asi motivarlos para
jugar exitosamente. Evaluacion: Esta intervencion
se evalué con una ribrica para identificar quienes
pudieron alcanzar los aprendizajes esperados, de
los cuales se observo que solo dos

equipos trabajaron entre excelente y bueno es decir
10 alumnos, tres equipos estuvieron entre requiere
apoyo y regular es decir 15 alumnos.

Juego 2 ;Serpientes y Escaleras de Operaciones
Matematicas!

Descripcion: Al término del contenido de
matematicas se cuestiond a los alumnos si les gusta
el juego de serpientes y escaleras, la mayoria dijo
que si, un alumno hizo un comentario jsi es de
matemadticas no! A pesar del comentario se les
motivé a participar en este juego. Se implement6 2
veces a la semana. Aprendizajes esperados:
Andlisis de las relaciones entre la multiplicacién y
la  division como  operaciones  inversas.
Explicacién: Los alumnos salieron a la explanada,
se formaron en filas de nifias y nifios por estatura,
el juego de serpientes y escaleras ya estaba listo en
la esplanada, la primera alumna de la fila lanz6 el
dado, avanzé lo que le cay6 en el dado y resolvid
la operacién que se indicaba, después fue el turno
de los nifnos. Uno lanzé el dado, avanzd, resolvio la
operacién indicada y asi sucesivamente, no se
logrd terminar el juego por lo

que ningtn alumno llegé al final del serpientes y
escaleras. Confrontacion: El juego de serpientes y
escaleras se trasladé al aula de clases, se formaron
dos equipos; uno de nifias y otro de nifios, se
realiz6 un piedra papel y tijeras para determinar
qué equipo iniciaria primero, el equipo de los nifios
inicié lan-zando el dado y resolviendo la operacién
de matemadticas, seguidamente el equipo de las
nifias y asi sucesivamente, los alumnos mostraban
mucho entusiasmo y depositaron su confianza en
cada miembro de su equipo para resolver la
operaciéon de matemadticas, de esta manera
resolvian la operaciéon bdsica lo mdas rdpido
posible.

Juego 3 ;Rompecabezas Geométrico!
Descripciéon: Al término de la clase de
matematicas se les motivé a los alumnos a jugar el
rompecabezas  geométrico, este juego  se
implement6 dos veces a la semana. Aprendizajes
esperados: Construcciéon y uso de una férmula
para calcular el perimetro de poligonos, ya sea
como resultado de la suma de todos sus lados o
como producto. Explicacién: Se le entregd a cada
alumno un tangram, al contar hasta tres los
alumnos debian construir un cuadrado, un
tridngulo y un romboide utilizando los dos
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tridngulos pequenos del tangram, al principio se les
complicd, pero el grupo pudo avanzar con esta
primera indicacién. El reto mas grande fue que
ellos construyeran un cuadrado, un romboide, un
tridngulo y un trapecio con todas las piezas del
tangram, solamente un alumno pudo construir el
cuadrado 'y otro alumno el rectdngulo.
Confrontacién: Los alumnos se tardaron mucho
tiempo en construir las figuras geométricas y no
todos terminaron por lo que se les tuvo que ayudar
en la construccién de estas figuras, haciendo que
reflexionaran en cuanto a las diferentes posiciones
que se pueden voltear las piezas del rompecabezas
para lograr transformarlas en otras.
Reconstruccion: En la segunda aplicacion de este
juego se les proyectd a los alumnos rdpidamente
como debifan colocar las piezas del tangram para
construir el cuadrado, al término de este, se les retd
a mover solo dos piezas para construir un
rectangulo, la mayorfa lo logrd, el siguiente reto
fue mover solo una pieza para construir ya sea un
trapecio, tridngulo o romboide, los alumnos
lograron estos desaffos con un poco de ayuda.
Evaluacion: Esta actividad fue evaluada con una
ribrica y la observaciéon para conocer si los
alumnos compararon sus tamafios, si giraron o
voltearon las piezas del tangram para hacerlas
coincidir tomado en cuenta sus dngulos y sus
lados, se observé que 11 alumnos adquirieron un
aprendizaje entre excelente/bueno y 14 alumnos un
aprendizaje entre regular/requiere apoyo.

En seguida, se presenta una grifica con los
resultados que se obtuvieron de cada secuencia de
intervenciones del primer ciclo, estas reflejan los
diferentes contenidos que se trabajaron mediante
los distintos juegos como: dominé de fracciones,
serpientes y escaleras de operaciones bdsicas y el
rompecabezas geométrico.

Primer ciclo de intervenciones
12

10
0 I I I I I I
Dominé de Fracciones aleras de Rompecabezas Geométrico
o es Basica

Serpientes y E

Los resultados en esta grafica muestran que el 50%
de los alumnos adquirieron un aprendizaje regular
y de apoyo, el otro 50% adquirieron un aprendizaje
excelente y bueno.

Propuesta de mejora

Al finalizar la primera etapa se reflexiond y
analizaron los aspectos mds destacados de esta
préctica con la finalidad de construir una propuesta
de mejora para el segundo ciclo de intervencién
docente. Los resultados del primer ciclo se
obtuvieron por medio de los instrumentos de
recogida de datos y estos mostraron que no se
alcanzaron totalmente los objetivos esperados. A
pesar de que las actividades fueron innovadoras
para los alumnos, siguieron  presentando
situaciones de indisciplina y dificultad en el
aprendizaje de los contenidos matemadticos, por
ello el énfasis del segundo ciclo se enfocd en
juegos adaptados a sus habilidades y formas de
procesar la informacion.

Segundo ciclo de intervencion

Los juegos que se implementaron en el
segundo ciclo de intervencién fueron tres, ya que
se suspendieron las clases por la contingencia del
covid-19.

A continuacién, se describen los juegos
utilizados, los aprendizajes esperados, yos aspectos
que analizaron de cada secuencia.

Juego 4 Loteria geométrica
Descripcion: Al terminar con el contenido de
matemadticas se les preguntd a los alumnos a
cudntos les gustaba el juego de la loteria, la
mayoria dijo jsi maestra!, un alumno expresé jyo
no quiero jugar porque es de matematicas!; a pesar
de ese comentario se les motivé con entusiasmo
para jugar, fue se implementado dos veces a la
semana. Aprendizajes esperados: Construccién y
uso de una férmula para calcular el perimetro de
poligonos, ya sea como resultado de la suma de
todos sus lados o como producto. Explicacion: Se
les proporcioné una tabla de loteria a cada alumno
y ellos hicieron sus bolitas de papel para jugar. La
maestra inicid a leer las cartas de la loteria y el
primero en llenar su tablero fue el ganador de la
primera ronda. La segunda ronda fue solo llenar la
ultima fila de la derecha en vertical del tablero,
esta vez un alumno nombrd las cartas y asi
sucesivamente hasta utilizar las diversas formas
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para llenar el tablero. Reconstruccion: En el juego
de la loterfa geométrica se lefan los nombres de las
figuras, pero es necesario que los alumnos la
jueguen con las caracteristicas de cada figura y asi
las relacionen con su tablero para que descubran
por ellos mismos que figura es, esto con el fin de
motivarlos y cultivar mds su aprendizaje a la
geometria.

Confrontacién: Hubo unos pocos alumnos que no
estaban motivados a jugar, se les invitd a participar
para leer la loteria y de esta manera se pudo
recuperar la atencion de ellos para continuar con el
juego en un ambiente donde todos estaban
motivados, participativos e integrados.
Reconstrucciéon: En el juego de la loteria
geométrica se lefan los nombres de las figuras,
pero es necesario que los alumnos la jueguen con
las caracteristicas de cada figura y asi las
relacionen con su tablero para que descubran por
ellos mismos que figura es, esto con el fin de
motivarlos y cultivar mas su aprendizaje a la
geometria. Evaluacion: Esta actividad se evalué
con una rdbrica para identificar si los alumnos
identifican las figuras geométricas con su nombre
ya sean regulares o irregulares y también la
clasificacioén de los dngulos, se observé que 17 de
los alumnos cumplieron

con los aprendizajes esperados mientras que solo 8
se quedaron en el proceso regular.

Juego 6 Béisbol matematico
Descripcion: Al término de 1la clase de
matemadticas se les preguntd a los alumnos si
alguna vez habian jugado el béisbol, la mayoria
dijeron que si, fueron alrededor de 10 alumnos que
no habian jugado este juego; la actividad se
implement6 solo una vez. Aprendizajes
esperados: Resolucién de problemas en que sea
necesaria la conversion entre los miultiplos y
submultiplos del metro. Explicacion: Las
indicaciones se dieron en el aula de clases, se
dividi6 al grupo en dos equipos mixtos. Para
definir el equipo que comenzaria se jugé a piedra
papel y tijeras, ademds se pusieron de acuerdo
quienes serian los bateadores, el lanzador de pelota
y también los que estarian en las bases. Ademas, se
advirtié que para que pasaran a las siguientes bases
tendrian que contestar alguna pregunta relaciona
con la clase impartida. Confrontacién: Algunos
alumnos no podian avanzar de bases porque no
contestaban la pregunta que les hacia la maestra

practicante, esto hizo que no se realizaran muchas
carreras y se atrasara el juego, por lo que se tuvo
que dar alguna pista para

que pudieran contestar la pregunta o bien
cambiarla por una mdas féacil y asi avanzar, se
hicieron algunos cambios con los alumnos que
tuvieron dificultad. Reconstrucciéon: Para la
mejora de este juego las bases no deben de ser muy
alejadas ya que el tiempo se extiende mucho y no
logran participar todos los alumnos, también las
preguntas deben ser adaptadas para los alumnos
que presentan dificultad en el tema. Evaluacion:
se evalud al detectar si el alumno logré contestar
una pregunta del contenido visto o tenfa alguna
idea de la respuesta, en esta intervencién se
observé mucha inseguridad al contestar, por lo que
solo 6 alumnos alcanzaron a obtener un
aprendizaje excelente y bueno mientras que 6
alumnos se mantuvieron en el proceso regular y 12
alumnos requieren apoyo.

Los resultados que arroja la grafica del
segundo ciclo de intervencién muestran que la
mayoria de los alumnos adquirieron un aprendizaje
excelente y bueno, aunque en el dltimo juego la
mayoria requiere apoyo esto en cuanto a los
problemas razonados de unidades de longitud que
no se termind de reforzar con mas juegos por la
suspension de clases Covid-19.

Segundo ciclo de las intervenciones

m Excelente Bueno mRegular mNecesita ag

Resultados

En el primer ciclo de intervencién, los juegos
no fueron desarrollados como se habia planeado
por el factor de la indisciplina, ya que los alumnos
no escuchaban por el ruido ni seguian las
instrucciones. Lo que ayudé fue la repeticién de
los juegos para reforzar el procedimiento y la
forma correcta de participar. Ya para el segundo
ciclo de intervencién en el 70% de los alumnos se
noté una mejora en la disciplina, hubo mejores
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resultados en cuanto a la participacion, el interés
en la resolucién de los problemas planteados y la
motivacién estuvo presente desde el inicio hasta el
término de cada actividad.

Al analizar los resultados de los dos ciclos de
intervenciones docentes se reflexiona que los
juegos realizados por la normalista fueron de
ayuda para los alumnos, a pesar de que en ambas
intervenciones hubo fallas, sin embargo, la maestra
practicante se enriquecid con la experiencia al
realizar lo posible para mejorar en cada
intervencion ademds de adquirir las competencias
docentes.

A continuacién, se muestra una gréifica
comparativa de los dos ciclos de intervenciones
mostrando que en el segundo ciclo se logré obtener
resultados
considerables, pero no en su totalidad.

Grafica comparativa de los dos ciclos de
intervenciones

6
4
2
0

Excelente Bueno Regular Requiere Apoyo

Primer ciclo de intervenciones m Segundo Ciclo de intervenciones

Conclusiones

Después de concluir este informe de practicas
puedo asegurar que, algunos de los aspectos
fundamentales que el docente debe tomar en
cuenta en el ejercicio profesional son: conocer el
contexto escolar de las familias, identificar los
estilos de aprendizaje de los alumnos, realizar un
diagnéstico académico y de las necesidades,
identificar las caracteristicas emocionales de los
alumnos, sus gustos y también informacién sobre
la etapa de desarrollo en la que se encuentran, entre
otros. Esto con el fin de intervenir
pedagdgicamente en cualquier grupo y de la
manera mds asertiva para mejorar la calidad en la
educacién y cumplir con los rasgos del perfil de
egreso para la educacidn bésica.

1. Es de suma importancia la seleccion de las
actividades a realizar para que estas cumplan con
los aprendizajes esperados; ademds es importante

elaborar un cronograma para calendarizarlas y que
haya una secuencia ordenada.

2. Es indispensable planear conscientemente las
actividades pensando en todas las caracteristicas
que definen al grupo.

3. Como parte de la labor profesional llevar un
diario docente, que debe convertirse en una
herramienta elemental para autoevaluar el trabajo
del maestro y dar seguimiento al desempefio de los
alumnos.

4. Para que el trabajo del maestro sea maés
profesional, y que el grado de confiabilidad en el
trabajo esté presente, debe seleccionar las
estrategias de evaluacién mds pertinentes para los
alumnos y utilizar los instrumentos de recogida de
datos para concentrar los resultados de los
alumnos, dar fe y responder antes las autoridades
educativas y los padres de familia las formas de
evaluar a los alumnos.

5. Finalmente es importante contar con el apoyo de
un asesor, que te brinde orientacidn, asesoria y
acompaflamiento en todo el proceso de la
investigacion; por lo que es recomendable seguir
las indicaciones y aprovechar cada asesoria para
que el trabajo en el aula y el documento cumplan
con el propésito de mejorar y transformar la
préctica profesional.
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