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I.- INTRODUCCION

El desarrollo del presente documento se realiz6 a partir de una problematica
detectada que se centra en los procesos de desarrollo de habilidades cognitivas,
creativas y de resolucion de problemas de los estudiantes de un grupo de tercer
grado de nivel preescolar, la intervencion docente se llevd a cabo en el jardin de
nifios “Maria Montessori” con clave 24DJN0026Y, perteneciente a la zona 078,
del sector 17, ubicado en la calle Ignacio Altamirano no. 1640, en la colonia Huerta
Real con C.P. 78049 en San Luis Potosi, S.L.P.

La practica profesional se realizo durante el ciclo escolar 2023-2024, en el
grupo de tercer afio grupo “C” que esta conformado por 20 alumnos de los cuales
11 son nifias y 9 son nifios, con edades de entre 5 y 6 afos. Se realizaron
inicialmente visitas previas para conocer el contexto escolar y aulico para ello llevd
a cabo un diagnostico a través de guias de observacion donde se obtuvo

informacion sobre la institucion y la organizacion escolar y del aula.

A su vez se rescataron a través de guias de observacion y escalas
estimativas relacionadas con los campos de formacion académica del Plan de
estudios 2018 algunos resultados sobre los conocimientos, experiencias,
habilidades y areas de oportunidad que tienen los alumnos para que a partir de ello
se elabore una planeacién didactica centrada en el estudiante y sus necesidades

Se pudo observar que los alumnos del grupo prestaron diversas areas de
oportunidad y dificultades en el desarrollo de habilidades cognitivas, creativas,
resolucion de problematicas, atencion, falta de interés en el aprendizaje, al trabajar
entre pares, falta de confianza en el contexto escolar, es decir los alumnos no
buscan la resolucion de las situacion o problematica planteada, ademas de carecer

de la expresion creativa libre.

Se observa en el grupo el interés de los alumnos por el uso de la tecnologia,



el pensamiento matematico y las artes, elementos importantes a tomar en cuenta al

desarrollar proyectos y la planeacion de intervenciones en el aula de clase.

A lo largo de mi formacion docente, he centrado mi intervencién en la
integracién de herramientas y proyectos de innovacion educativa que a su vez
integran la tecnologia en las aulas de forma importante, equilibrada y significativa
donde se ayude a desarrollar en los alumnos diversos conocimientos, habilidades

y experiencias.

A su vez el cambio del Plan de estudio del 2018 a 2022 me hizo ver que la
Nueva Escuela Mexicana integraba un nuevo reto educativo, debido a que a lo
largo de las jornadas de practica que realicé durante mi formacion inicial fue
evidente la falta de recursos y estrategias pedagdgicas innovadoras en el ambito de
la educacion preescolar, por lo cual me centré en resolverlo en mi grupo de tercer
grado, lo que ha generado un desafio significativo en el desarrollo integral de mis

alumnos.

El poco conocimiento que tenia sobre los proyectos STEAM vy la vision
actual de la tecnologia en el aula limita la capacidad docente para cultivar
habilidades esenciales en los alumnos, como es el desarrollo del pensamiento
critico, la resolucion de problemas y la adaptabilidad a un entorno constante de

cambio.

Dicho lo anterior me planteé el reto de cultivar en los alumnos las
habilidades sociales, académicas y cognitivas que marca el plan de estudios actual,
promoviendo el desarrollo integral de mis alumnos. Busco propiciar experiencias
Unicas y significativas que me permitan desarrollar habilidades en los alumnos para
puedan continuar en su formacién durante su educacién basica, lo cual me llevo a
revisar una propuesta de proyectos STEAM que busca dar beneficios y

enriquecimiento al desarrollo integral de los alumnos fomentando la curiosidad, la



estimulacion temprana, el desarrollo de pensamiento critico, el trabajo
colaborativo, la conexion con la naturaleza y la ayuda en la preparacion de los

desafios de la vida cotidiana.

El documento que presento tiene por nombre: “LOS PROYECTOS
STEAM Y EL PAPEL DE LA TECNOLOGIA EN EL APRENDIZAJE DE LOS
NINOS DE PREESCOLAR”

Este documento recepcional es un informe de practicas profesionales “Que
consiste en un documento analitico-reflexivo que pretende que el estudiante dé
cuenta de su experiencia formativa durante el desarrollo de sus préacticas
profesionales de los Ultimos semestres de la Licenciatura en Educacidn Preescolar
“(SEP,2014).

Centro mi atencion e interés personal en poder valorar el impacto de los
proyectos STEAM vy las disciplinas que la integran (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matematicas) que da vista a una serie de experiencias
educativas que forman un proceso de aprendizaje significativo para los alumnos,
ademas de la incorporacion de la tecnologia, guiandolo hacia el desarrollo de
habilidades cognitivas, creativas y de resolucién de problemas, asi como en la
efectividad de la implementacion de recursos tecnoldgicos para enriquecer el
proceso de aprendizaje, buscando una mejora en los alumnos y en mi formacién

docente.

Ante ello y como se mencion6 anteriormente el incorporar la tecnologia en
proyectos STEAM, aumenta las posibilidades de aprendizaje, experiencia y
practica, dando a los alumnos herramientas significativas para explorar,
experimentar y crear. Se debe entender que la tecnologia no solo actia como un
medio para facilitar algunas acciones humanas, sino que también para promover la

comunicacion, la indagacion y el pensamiento critico.



Para valorar el impacto de los proyectos STEAM vy la integracion de la
tecnologia en el aula con mis alumnos de tercer grado de preescolar, se emplearan
varias herramientas e instrumentos que recabaran informacion de suma relevancia

para el desarrollo y mejora de estos proyectos.

Tal es el caso de la observacién directa que me permite como docente en
formacion valorar como se involucran los alumnos en los proyectos STEAM y la

utilizacion de la tecnologia para indagar, experimentar y resolver problemas.

Ademas, se llevara a cabo un analisis exhaustivo de los resultados de las
actividades del proyecto STEAM vy de la retroalimentacion proporcionada por los
alumnos y la desarrollada por mi como docente a cargo del proyecto, buscando
fortalezas, debilidades y areas de oportunidad para tomar en cuenta en futuras
intervenciones con proyectos STEAM.

Al valorar el proceso de aprendizaje de los alumnos, se dara especial
atencion a las habilidades cognitivas, creativas y de resolucion de problemas que
se desarrollardn a través de la participacion en proyectos STEAM vy el uso de
tecnologia. Se identificaran areas de fortaleza donde los alumnos han mostrado un
progreso significativo y se destacaran aquellas areas donde se requiere una mayor
atencion o ajuste en la implementacion de los proyectos STEAM vy la integracion

de la tecnologia.

Ademas, mi retroalimentacion como docente en formacién y la de los
alumnos sera fundamental para comprender cémo perciben las actividades del
proyecto STEAM vy el uso de tecnologia en el aula. Se busco identificar quée
aspectos de los proyectos STEAM vy la integracion de la tecnologia han sido mas
beneficiosos y motivadores para los alumnos, asi como también se dara vista de

posibles desafios o barreras que hayan surgido durante el proceso de



implementacion.

Con esta valoracion integral, se espera obtener una vision clara del impacto
de los proyectos STEAM vy la integracion de la tecnologia en mi aula de tercer
grado de preescolar. Esta informacién permitira identificar areas de mejora y
optimizar la calidad educativa, preparando a los alumnos para enfrentar los
desafios actuales y futuros con confianza y habilidades desarrolladas por ellos

mismos.

A su vez al ser docente en formacién en un grupo de tercer grado de
preescolar me he centrado en la implementacion de la Nueva Escuela Mexicana
(NEM) como vista al cambio y transformacion en el &rea educativa, se enfrento a
desafios nuevos pero significativos en la planeacion de proyectos educativos como
lo solicita el plan 2022. Mi vista esta en la creacidn e implementacion de proyectos
integrales e innovadores que abarquen diversos campos formativos, en estos

mismo entran los proyectos STEAM vy la integracion de la tecnologia.

Para mi, la NEM representa mas que un cambio en el sistema educativo; es
una oportunidad para explorar nuevas formas de ensefianza y aprendizaje,
especialmente en un nivel tan crucial como el preescolar. Al considerar como
integrar los proyectos STEAM y tecnologia, mi objetivo principal es asegurar que
los alumnos no solo tengan al alcance herramientas educativas y de tecnologia,
sino que también desarrollen habilidades fundamentales que les serviran en su dia

a dia.

Desde mi perspectiva el potencial de la tecnologia en la educacion
preescolar es amplio. Desde aplicaciones interactivas hasta dispositivos educativos
especificamente disefiados para el nivel preescolar, hay una amplia gama de
recursos disponibles. Sin embargo, seleccionar y utilizar estos recursos de manera
adecuada es fundamental. Cada actividad en la que integro la tecnologia y que hago

parte en mis proyectos STEAM esta cuidadosamente disefiada para ser apropiada



para la edad, y el nivel de desarrollo de los alumnos.

Mas alla de simplemente utilizar la tecnologia como una herramienta de
ensefianza, busqué crear experiencias de aprendizaje significativas que despierten

la curiosidad de los alumnos y los inspiren a explorar, descubrir y crear.

Ademas, el intervenir con proyectos STEAM vy tecnologia me permite
fomentar habilidades como la resolucion de problemas, creatividad y colaboracion
entre pares, donde mis alumnos puedan trabajar de manera conjunta o individual
para resolver problemas y presentar sus hallazgos de manera creativa. Esto no solo
les ayuda a desarrollar habilidades sociales importantes, sino que también refuerza

los conceptos que estan aprendiendo de una manera mas significativa y unica.

Ante ello mi propdsito como docente en formacion es preparar a los
alumnos para un futuro de transformacion, donde a través de los proyectos STEAM
logren atender y resolver situaciones de su dia a dia y en el que la tecnologia
desempefiard un papel cada vez méas importante que ellos podran comprender y
utilizar. Al proporcionarles experiencias educativas enriquecedoras que integren
disciplinas STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) y
ademas la tecnologia de manera efectiva, estoy guidndolos y apoyando a que se
conviertan en alumnos criticos, creativos y competentes en un mundo digital en
constante cambio.

Con esto el plantear objetivos establece sin duda una guia o direccion
definida y centrada en la realizacion de este documento, teniendo una accion
valorar ante el desarrollo de la actividad educativa en las aulas, que en mi caso
centra la intervencion en las aulas de mi grupo de tercer grado de preescolar con
un proyecto STEAM.

Objetivo general:

Disefar, implementar y valorar proyectos STEAM en el aula de un grupo 3° afio

de preescolar para identificar los beneficios que aporta en el aprendizaje de los



nifios y las implicaciones que tiene el uso de la tecnologia en el aula de preescolar

a lo largo del primer semestre del ciclo escolar.

Objetivos especificos:
Con estos objetivos se busco cultivar en los alumnos aprendizajes y experiencias

Unicas Yy significativas dentro de proyectos STEAM con planes de accion que se

implementen en las aulas con objetivos centrados en:

Fomentar que los alumnos desarrollen habilidades, destrezas, experiencias

y aprendizajes (cognitivos, académicos y sociales).

e Dar a conocer el uso de tecnologia como medio y no como fin al trabajarlo
en el aula de un grupo de tercer grado de preescolar

e Proponer materiales concretos y tecnologicos para ser usados de manera
complementaria.

e Promover su creatividad, pensamiento critico y capacidad de resolver problemas
a traves de proyectos STEAM.

e Desarrollar proyectos STEAM con planeaciones, planes de accion, actividades,

recursos y evaluaciones que logren un apoyo y mejora en los procesos de

aprendizaje de los alumnos.

Para la elaboracion de este documento fue necesario identificar las
competencias genéricas y profesionales que fueron adquiridas a lo largo de la
formacion inicial y fortalecidas durante la elaboracion de este trabajo. Entre las
genéricas puedo destacar “Utiliza las tecnologias de la informacion y la
comunicacion de manera critica” ya que fue necesario discernir entre un recurso

tecnoldgico que fuera mas alla de un entretenimiento.

De igual manera destaco entre las competencias profesionales, las siguientes:

Integra recursos de la investigacion educativa para enriquecer su practica



profesional, expresando su interés por el conocimiento, la ciencia y la mejora de
la educacion.

e Emplea los medios tecnoldgicos y las fuentes de informacién
cientifica disponibles para mantenerse actualizado respecto a los
diversos campos de conocimiento que intervienen en su trabajo
docente.

e Usa los resultados de la investigacion para profundizar en el
conocimiento y los procesos de aprendizaje de sus alumnos.

e Ultiliza los recursos metodologicos y técnicos de la investigacion
para explicar, comprender situaciones educativas y mejorar su

docencia.

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

marco del plan y programas de estudio.

Estas competencias son fundamentales al disefiar la planeacion de estrategias
didacticas, metodologias y recursos para el desarrollo de los proyectos STEAM
elaborados para este trabajo.

En el presente documento se observa una estructura sustentada en las disposiciones
administrativas referentes al proceso de titulacion Informe de Précticas

Profesionales desarrollado.

El documento presenta la introduccion del informe de précticas
profesionales realizado durante el ciclo escolar 2023-2024 en mi grupo de tercer
afio de preescolar. El centro de la investigacion es el desarrollo de habilidades
cognitivas, creativas y de resolucion de problemas en los nifios, utilizando
proyectos STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matemaéticas) y la
integracion de tecnologia en el aula con los alumnos.

Se integra un diagndstico inicial que reveld diversas dificultades debidas a



los obstaculos ontogenéticos, epistemoldgicos y didacticos en el proceso de
ensefianza aprendizaje, como problemas de atencion, falta de interés en el
aprendizaje y baja confianza. Para abordar estas necesidades, se propusieron
proyectos STEAM, destacando la importancia de la tecnologia como herramienta
educativa para fomentar el pensamiento critico, la creatividad y el trabajo

colaborativo.

Menciona el objetivo general, también se destaca la importancia de la
actualizacion docente y la implementacion del plan y programa de la Nueva
Escuela Mexicana (NEM), abordando los desafios educativos actuales y futuros.
Se enfatiza la necesidad de experiencias educativas significativas que integren
tecnologia y proyectos STEAM para preparar a los alumnos para un mundo en
constante cambio. Finalmente, el informe se sustenta en competencias genéricas y
profesionales definidas en el perfil de egreso de la Licenciatura en Educacién

Preescolar.

En el capitulo se integra un plan de accién que inicia con un acercamiento a la
institucién en la que se esta desarrollando la préactica e intervencion educativa, a
través de un diagnostico escolar y aulico del Jardin de Nifios “Maria Montessori”,
que da vista de elementos de suma importancia en el desarrollo de este documento
y de los Proyectos STEAM.

En este mismo esta plasmada la ubicacion, clave del centro de trabajo, turno y
horarios de servicios, ademas de la zona y sector escolar a los que pertenece, abre
una vista hacia el contexto externo de este mismo ubicando lugares, sectores y
areas de desarrollo de la comunidad educativa. Ademas, da a conocer el contexto
interno, nimero de docentes titulares, directivos, secretarias, docentes a cargo de
las clases y el personal de apoyo, asi como la mision y la vision del jardin. Al igual
que un diagnostico de mi grupo de tercer grado de preescolar que destaca elementos
de suma relevancia a traves de graficas para conocer las fortalezas, debilidades,

areas de oportunidad y necesidades.



Se plantea el problema del tema de estudio, plantea los propdsitos con los que
se guio el trabajo propuesto en el plan de accion, el marco tedrico que sustenta el trabajo
de investigacion, en relacion con el trabajo por proyectos con enfoque STEAM, la
metodologia que se debe contemplar para elaborarlos, los planteamientos de la Nueva

Escuela Mexicana, la investigacion accion.

El capitulo tres inicia con el desarrollo detallado del plan de accion, cabe
mencionar que consistié en un proceso que se debe centrar en la problematica y su
propdsito, después se disefio. Esto incluy6 actividades como la investigacion e
indagacion. Cada actividad se disefid cuidadosamente para involucrar a todos los

alumnos y a sus familiares de manera activa y significativa.

Aqui cabe mencionar que se desarrollaron dos proyectos STEAM, dando
lugar a dos planes de accion desarrollados, disefiados, implementados y valorados,
a través de un analisis de mejora en la integracién de Proyectos STEAM y
tecnologia en las aulas de preescolar. Estas detallan propositos, actividades,
recursos y evaluacion, todo buscando estructurar de la mejor forma para al
momento de intervenir tener un guia base para desarrollarlos y valorarlos a través

de las fases o etapas definidas.

En el capitulo cuatro se realizan reflexiones y se concluye acerca de cada uno
de los planes y acciones de intervencion que se llevaron a cabo a lo largo de los
proyectos STEAM, por el tiempo no se pudo desarrollar una tercera fase de
proyectos, ante ello se llevé a cabo una reflexion profunda sobre los proyectos
realizados para identificar areas de mejora. Se tom6 en cuenta los temas
seleccionados, la elaboracién de planes de accion especificos para abordar los
desafios identificados, los recursos y el tiempo, esto buscando mejorar la integracion

de los proyectos en futuras précticas.

I1.- PLAN DE ACCION

Acercamiento al jardin de nifios “Maria Montessori”
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Desde mi punto de vista el contexto escolar se refiere al conjunto de condiciones,
factores y caracteristicas del entorno educativo que influyen o interfieren en el
proceso de ensefianza y aprendizaje dentro de una escuela y aula escolar. Dentro
de este mismos existen elementos internos (como la infraestructura, el clima
escolar, las relaciones interpersonales entre docentes, la organizacion de la
institucion y los recursos pedagogicos) como externos (como la comunidad, las
politicas educativas y las condiciones socioecondmicas de los alumnos), sin duda
deben tomarse en cuenta en la toma de decisiones del ambito educativo de los

alumnos.

Contexto Externo

Desde mi perspectiva el contexto externo se refiere a los factores, condiciones y
agentes que rodean a una institucion, pero que estan fuera de esta misma
principalmente en la comunidad. Algunos factores pueden incluir influencias
econdmicas, politicas, sociales, tecnoldgicas, ambientales y legales, entre otras.
Con ello, el contexto externo proporciona el entorno en el que se desarrollan
situaciones, agentes o problemas especificos, y que puede influir
significativamente en las decisiones y acciones que se toman dentro del ambito

educativo o en los procesos de aprendizaje de los alumnos.

El contexto externo es lo que conocemos como “entorno”, es decir, todo lo
que rodea a la propia organizacion. El entorno esta formado por el conjunto
de grupos, agentes e instituciones con los que la organizacion mantiene
relaciones significativas, relaciones no sélo de naturaleza econémica, sino
de cualquier tipo. Algunos ejemplos de estos grupos son: competidores,
socios, Gobiernos, comunidades, clientes, proveedores, y sindicatos
(Regno, 2012).

Contexto Interno

Conocer el contexto interno es referirse a los factores y condiciones que existen

11



dentro de la institucion educativa, Estos factores mismos son controlables y estan
directamente relacionados con la institucion y el ambito educativo. Algunos
ejemplos de elementos que pueden formar parte del contexto interno incluyen la
estructura organizativa, los valores, los recursos, formas de ensefianza y procesos
internos, las habilidades y capacidades del personal, la tecnologia utilizada y las

creencias compartidas con los alumnos.

Este contexto refiere a los elementos, subsistemas y condiciones en las que
se desenvuelve el comportamiento organizacional y que rodean al proceso
directivo. El contexto interno se enmarca en la identidad organizativa, que
es la fuente de la cohesidn interna que distingue a la organizacion como una

entidad separada y distinta del resto (Regno, 2012).

La practica docente para la elaboracion de este documento se llevé a cabo
en el jardin de nifios “Maria Montessori” cuenta con la clave del centro de trabajo
24DJN0026Y, el turno es matutino prestando sus servicios en un horario de 8:30
am a 12:30 pm y es perteneciente a la zona 078, sector 17, se encuentra ubicado en
la calle Ignacio Altamirano no. 1640, en la colonia Huerta Real con C.P. 78049 en
San Luis Potosi, S.L.P.

llustracion 1, Imagen satelital del Jardin de Nifos “Maria Montessori”
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Nota. Ubicacién Jardin de Nifios "Maria Montessori" (Captura de pantalla), Google

Maps, 2024, (https://maps.app.goo.gl/b2nw6eUFdwK7PSEN9)

En los alrededores pueden encontrarse negocios como panaderias, tiendas,
locales de ropa, locales de gorditas, fruterias, papelerias. También cuenta con areas
recreativas, canchas de basquet a las cuales acuden los nifios, nifias y adolescentes

que viven a los alrededores.

Cuenta con una organizacion interna completa: directora, secretaria, 9
docentes titulares, docente de inglés, docente de educacion fisica, docente de
musica, docentes de CAPEP y personal de apoyo.

La mision de la institucion es brindar una educacion integral a los nifios en
Educacion Preescolar, para que desarrollen plenamente su potencial intelectual,
social y fisico, dentro de un ambiente de respeto, seguridad y convivencia que les
permitan acceder a mejores aprendizajes y conocimientos para construir una mejor

sociedad.

Por otro lado, la visién del Jardin de Nifios es consolidar la posicion e
imagen de la institucion como un Centro Educativo que atiende de forma efectiva
las necesidades personales y educativas de los nifios, las expectativas del personal
docente, administrativo y de los padres de familia para coadyuvar al desarrollo
integral de sus alumnos mediante el trabajo colaborativo, la actualizacion
permanente, la practica de valores y la innovacién para el ejercicio de mejores
formas de trabajo que impacten en la construccion de una mejor sociedad.

Diagnéstico inicial de grupo

El grupo de 3.- “C” tiene 20 alumnos, 11 nifias y 9 nifios, dos de ellos con autismo

con edades de entre 5 y 6 afios, tienen clases de musica, educacion fisica e inglés.

El aula de clases cuenta con un amplio espacio, materiales bastos,
iluminacién adecuada y herramientas tecnologicas importantes (proyector, bocina,

internet).
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Caracteristicas del grupo

Para conocer los estilos de aprendizaje de los alumnos se realizd una prueba por
parte de la docente titular al inicio del ciclo escolar, al compartirlo conmigo y
analizarlo pude ver como cada uno de los alumnos est4 dentro de algunos de los
estilos de aprendizaje (kinestésico, auditivo y visual), ademas de observar en los

grupos que se forman en las mesas de trabajo.

La mayoria de los alumnos visuales se guian mas a través de imagenes y
videos, de la observacion, memorizan colores y formas, por ello mismo el uso de
juegos digitales, actividades de visualizacion, memorizacién, patrones y artes son

de suma importancia para que sus procesos de aprendizaje sean los adecuados.

El siguiente sector del grupo es kinestésico los alumnos aprenden a traves
de tocar los objetos o materiales, realizar las actividades de forma préctica,
experimentar, manipular, al realizar actividades como manualidades,
construcciones, experimentos podemos adecuar las necesidades de aprendizaje que

tienen.

El en el &mbito auditivo es un sector minimo, estos alumnos son capaces
de realizar las actividades y las indicaciones con solo escuchar a la docente o algin
audio que se cologue sin necesidad de observar, como audio cuentos, podcast,

videos guia y masica.

El jardin de nifios tiene una vista inclusiva, por esto mismo en el aula hay
2 alumnos diagnosticados con Autismo. En las semanas observadas pude trabajar
con ellos y saber como realizar diversas actividades y temas que son de interesa
para ellos, ademas de contar con apoyo de CAPEP donde apoyan a los alumnos
con clases y a las docentes al adecuar las actividades para integrarlos y guiarlos en

sus aprendizajes de una forma adecuada.

Se realizaron evaluaciones diagndsticas a cada uno de los alumnos para dar
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vista de sus conocimientos previos, habilidades, destrezas y areas de oportunidad.

Ante ello se realizaron graficas para poder analizar de forma concreta los resultados
de estas.

Dentro de los campos de formacién académica, se obtuvieron diversos
resultados, a continuacion, los presento:

Lenguaje y comunicacion
lustracién 2, Diagnostico Campo Formativo Lenguaje y Comunicacion

ORALIDAD-CONVERSACION
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NI Dominio insuficiente NII Dominio basico NIII Dominio NIV Dominio
satisfactorio sobresaliente

Solicita la palabra para participar y escucha las ideas de sus companeros.

mExpresa con eficacia sus ideas acerca de diversos temas y atiende lo que se dice
en interacciones con otras personas.

lustracion 3, Diagndstico Campo Formativo Lenguaje y Comunicacién

ORALIDAD- NARRACION-DESCRIPCION
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NI Dominio NII Dominio basico  NIII Dominio NIV Dominio
insuficiente satisfactorio sobresaliente

uNarra anécdotas, sigulendo la secuencia y el orden de las ideas, con entonacion y volumen
aproplado para hacerse escuchar y entender.
m Menciona caracteristicas de objetos y personas que conoce y observa.
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Los alumnos de manera general al momento de comunicarse, participar o compartir
algo tienen ciertas dificultades, les es dificiles hacerlo en voz alta, enfrente de los
demas o al contar algo sobre ellos o sobre sus vidas de manera general, esto porque
aln no tiene una secuencia en tiempo de las cosas, algunas palabras aun son
dificiles de entender y de pronunciar, por lo que hace un poco dificil la

comunicacioén.

Aun ante esto existen 4 alumnos que presentan o muestran habilidades
claras en su comunicacion, tienen buena pronunciacién, pueden narrar de forma
seguida y son participativos de manera general en las actividades.

Se implementaron actividades para que los alumnos respetan turnos,
guardaran silencio al saber que otros hablan y a levantar la mano por lo que poco

a poco los alumnos han empezado a realizarlo.

Aungue poco a poco han desarrollado una mejor comunicacion y expresion
en actividades donde se incite a la participacion o donde ellos puedan exponer sus

dudas.

lustracion 4, Diagndstico Campo Formativo Lenguaje y Comunicacién

01 ORALIDAD- EXPLICACION
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= Explica como es, como ocurrié o como funciona alge, ordenando las ideas para que los demas
comprendan
= Responde a por qué o como sucedié algo en relacion con experiencias y hechos que comenta

= Argumenta por qué esta de acuerdo o en desacuerdo con ideas y afirmaciones de otras
ersonas
[ ] Bu instrucciones para organizar y redlizar diversas actividades en juegos y para armar objetos.
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Pensamiento Matematico

Dentro del campo formativo de pensamiento matematico pude observar en los
alumnos ciertos elementos de suma importancia para mis préacticas.

El conocimiento de los nimeros esta en un nivel basico, aun los nifios no
entienden el valor de los nimeros, su hombre y escritura esto se vio presente en la
actividad del calendario y conteo de alumnos realizado por ellos mismos.

Al contar colecciones de 20 o menos aun existen dificultades por los
elementos mencionados anteriormente existen un aprendizaje de los nimeros
(lectura de corrido) pero no suficiente.

Y en la vista del ultimo aprendizaje estan en un nivel satisfactorio siendo
una de las actividades méas importantes y de interés para los alumnos integrando

diversos materiales a esta.

llustracion 5, Diagnostico Campo Formativo Pensamiento Matematicas

Nimero, algebra y variaciones- NUMERO
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satisfactorio sobresaliente

mResuelve problemas a través del conteo y con acciones sobre las colecciones.
u Cuenta colecciones no mayores a 20 elementos.
Compara, iguala y clasifica colecciones con base en la cantidad de elementos.
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Exploracion y comprension del mundo natural y social

llustracion 6, Diagnostico Campo Formativo Exploracion y Comprensién del

Mundo Natural y Social

MUNDO NATURAL- EXPLORACION DE LA NATURALEZA
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= Obtiene, registra, representa y describe informacion para responder dudas y ampliar
su conocimiento en relacion con plantas, animales y otros elementos naturales.

llustracion 7, Diagnostico Campo Formativo Exploracion y Comprensién del

Mundo Natural y Social

MUNDO NATURAL- CUIDADO DE LA SALUD
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satisfactorio sobresaliente

Practica habitos de higiene personal para mantenerse saludable

u Conoce medidas para evitar enfermedades. caracteristicas de objetos y personas que
conoce y observa.



llustracion 8, Diagnostico Campo Formativo Exploracion v Comprensién del

Mundo Natural y Social

CULTURA Y VIDA SOCIAL- INTERACCIONES CON EL ENTORNO SOCIAL

Sl 4or
401
351
301 %
251 201
201 51

151,

01

51

0l

NI Dominio insuficiente  NII Dominio basico NIII Dominio NIV Dominio

satisfactorio sobresaliente

» Produce sonidos al ritmo de la musica con distintas partes del cuerpo, instrumentos y
otros objetos.

En el campo formativo académico de Exploracién y Comprension del Mundo
Natural y Social puedo destacar elementos del cuidado de la salud e higiene esto
por las acciones de los nifios al usar cubrebocas, gel, limpiar su area de trabajo,
lavarse las manos al ir al bafio, entre otros puntos que son parte importante para la
convivencia con los demas.

Los aprendizajes de observacion y conocimiento de actividades productivas
de la familia, los pude rescatar en momentos donde los alumnos compartian
aprendizajes y experiencias en anécdotas con sus demas comparieros o por una

actividad donde se pidio una foto familiar.

Artes en Preescolar

llustracion 9, Diagnostico Campo Formativo Artes
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= Produce sonidos dl ritmo de la muasica con distintas partes del cuerpo, instrumentos y otros objetos.

uCrea y reproduce secuencias de movimientos, gestos y posturas corporales con y sin masica, individualmente y
en coordinacion con otros.
= Comunica emociones mediante la expresion corporal.

La expresion artistica en las primeras edades es fundamental para que ellos mismos
desarrollen habilidades en diferentes areas, gracias a las clases de musica los
alumnos han podido desarrollarse en aprendizajes y experiencias con la masica, el
ritmo, movimientos, baile, mimica, expresiones, entre otros que van mostrando las
capacidades de los alumnos y que son parte de su desarrollo dentro del aula en un
ambiente de aprendizaje diferente, por ello se mantiene un dominio entre lo basico
y lo satisfactorio.

También tengo un alumno que en la expresion artistica (dibujo) tiene un

desarrollo sobresaliente.

Educacion Socioemocional
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llustracion 10, Diagnostico Campo Formativo Educacion Socioemocional

AUTOCONOCIMIENTO-AUTOESTIMA
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satisfactorio sobresaliente

mReconoce y expresa caracteristicas personales: su nombre, como es fisicamente, qué
le gusta, qué no le gusta, qué se le facilita y qué se le dificulta.

llustracion 11, Diagnostico Campo Formativo Educacion Socioemocional

AUTOREGULACION-EXPRESION DE LAS EMOCIONES
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m Reconoce y hombra situaciones que le generan alegria, seguridad, tristeza, miedo o engjo, y
expresd lo que siente.
Dialoga para solucionar conflictos y ponerse de acuerdo para realizar actividades en

equipo.
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llustracion 12, Diagnostico Campo Formativo Educacion Socioemocional

AUTONOMIA-INICIATIVA PERSONAL- TOMA DE DECISIONES Y
COMPROMISOqs
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m Reconoce lo que puede hacer con ayuda vy sin ayuda. Solicita ayuda cuando la necesita.

nElige los recursos que necesita para llevar a cabo las actividades que decide realizar.2

llustracion 13, Diagnostico Campo Formativo Educacion Socioemocional

EMPATIA-SENSIBILIDAD Y APOYO HACI% 5Cx)TFfOS
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satisfactorio sobresaliente

u Reconoce cuando alguien necesita ayuda y la proporciona.
m Reconoce y nombra caracteristicas personales y de sus comparneros.

Habla de sus conductas y de las de otros, y explica las consecuencias de algunas de ellas para
relacionarse con ofros.
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llustracion 14, Diagnostico Campo Formativo Educacion Socioemocional

COL%BS?RACION- INCLUSION
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u Convive, juega vy trabaja con distintos companeros.

= Propone acuerdos para la convivencia, el juego o el trabajo, explica su utilidad y actia con apego a
ellos.
Habla sobre sus conductas vy las de sus companeros, explica las consecuencias de sus actos y
reflexiona ante situaciones de desacuerdo.

La educacion socioemocional en edades preescolares es de suma importancia por
la convivencia con sus iguales, por ente aln hay elementos que deben tomarse en
cuenta para que los alumnos de manera autbnoma y ante las situaciones que se
presenten puedan resolverlas.

Las emociones son de conocimientos importantes para los alumnos (color,
emocion y nombre), saben cuando las han sentido, empiezan a descubrir porque se
sienten asi y entra la parte en donde empiezan a querer regularse y tomar
decisiones.

Aln toman decisiones rapidas que necesitan pensarse y comunicarse al
trabajar en equipos, pero son elementos que estan aprendiendo al ver resultados
entre ellos en los trabajos.

Estan en un dominio satisfactorio en la mayoria de los aprendizajes.
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Educacion fisica en Preescolar

llustracién 15, Diagn6stico Campo Formativo Educacion Fisica
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m Realiza movimientos de locomocion, manipulacion y estabilidad, por medio de juegos individudes y
colectivos.

Utiliza herramientas, instrumentos y materiales en actividades que requieren de control y precision
en sus movimientos.

llustracion 16, Diagnostico Campo Formativo Educacion Fisica
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n Identifica sus posibiidades expresivas y motrices en actividades que implican organizacion
espaciotemporal, lateralidad, equilibrio y coordinacion.

Reconoce las caracteristicas que lo identifican y diferencian de los demds en actividades y juegos.
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llustracion 17, Diagnostico Campo Formativo Educacion Fisica
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u Propone distintas respuestas motrices y expresivas ante un mismo problema en actividades ludicas.

Reconoce formas de participacion e interaccion en juegos vy actividades fisicas a partir de normas

basicas de convivencia.
En la vista de la educacion fisica pude ver grandes habilidades en el area de
motricidad gruesa, equilibrio y coordinacion a través de la docente encargada, sus
actividades generan un interés importante en los nifios que otorga motivacion para
lograr las metas fisicas que la docente trata de trabajar con ellos.

Los alumnos estan en un dominio satisfactorio del mismo por lo que las

actividades con ellos estan desarrolladas de acuerdo con sus necesidades e

intereses.

Focalizacion de la problematica.

Al inicio de esta propuesta tenia la creencia de que los docentes debian recibir una
mayor capacitacion sobre el uso de la tecnologia con la finalidad de integrarla
como parte de su intervencion docente, esto debido a que, durante las jornadas de
practica, logre observar que el uso de la tecnologia era escaso o nulo debido a la
creencia de que los alumnos habian sido sobre estimulados tecnoldgicamente

durante la pandemia.
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Ademas, pude notar el poco interés por integrarla de forma adecuada en el aula,
ademas de ello el ver como su utilizacién era algo complicado y frustrante, los
docentes tenian un margen limitado de las herramientas y recursos disponibles para
utilizarlas en la intervencion educativa con los alumnos.

Con ello, se empezd a tomar en cuenta que se presentaba un reemplazo del trabajo
articulado que se estaba realizando a través de campos formativos por medio de
los aprendizajes clave, hacia uno centrado en él trabaja por proyectos y NEM.
Donde ademas se integra el uso de la tecnologia y la articulacion de otras
disciplinas que cumplan con un enfoque transdisciplinar que se guia hacia una

educacion integral.

En mi opinién la Nueva Escuela Mexicana, es una propuesta innovadora en el
ambito educativo, busca transformar la forma en que se concibe la ensefianza y el
aprendizaje. Con un enfoque en la promocion de valores, la inclusion, la equidad
y la calidad educativa, la NEM proporciona una vision destacada para la

integracion de proyectos STEAM vy tecnologia en las aulas de preescolar.

Los proyectos STEAM surgen como una respuesta a la necesidad de
promover habilidades clave en los alumnos, tales como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la creatividad y la colaboracion. Al integrar las
disciplinas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, puedo ofrecer a
los alumnos la oportunidad de explorar el mundo que la rodea de manera integral

y multidisciplinaria.

Desde el andlisis del diagnostico de los alumnos pude ver la necesidad de
implementar un proyecto integral que lograra guiarlos en sus procesos de
aprendizaje de forma innovadora, creativa y significativa, esto a través de temas
que sean del interés o del conocimiento de los alumnos o de la comunidad
educativa que los rodea. A su vez, tomando en cuenta las areas de conocimiento
que los alumnos tienen fortalecidas, las que estan méas débiles para tomarlas como

areas de oportunidad para trabajar a traves de estos proyectos.
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La tecnologia, por su parte, se ha convertido en una herramienta
indispensable en la educacion actual. Desde dispositivos electrénicos hasta
aplicaciones educativas, la tecnologia ofrece un sinfin de recursos que pueden
enriquecer y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos en el
aula. Sin embargo, la integracién de esta misma debe ser cuidadosamente

planificada, y adaptada a las necesidades y capacidades.

Integro la importancia del manejo equilibrado y adaptado de la tecnologia
para los alumnos como problematica mencionada por la docente titular, la
institucion y por los padres de familia, donde la tecnologia pasé a ser una situacion
que dificulta o problematiza el desarrollo de aprendizajes al ser una distraccion o

ser manejado sin un equilibrio o manejo adecuado por parte de los alumnos.

En este sentido, la implementacién de proyectos STEAM vy tecnologia en
el aula de preescolar adquiere una relevancia significativa. Estas iniciativas no solo
fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas, sino que también promueven
valores como la colaboracion, la creatividad y la innovacion, ademas del cambio
en la vision de la tecnologia por parte de los alumnos para utilizarla en pro de sus
aprendizajes y experiencias al tiempo que se preparan para enfrentar los desafios

del dia a dia.

Propdsitos considerados para el plan de accion.

Orientar las actividades de manera secuencial, temporal, incluyendo las tareas,
los recursos y materiales didacticos, bibliograficos con el fin de disefar,
implementar y valorar proyectos STEAM, asi identificar los beneficios que

aportan en el aprendizaje de los nifios de preescolar.

Marco Teorico
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NEM-Nueva Escuela Mexicana

Desde mi perspectiva la Nueva Escuela Mexicana es una iniciativa de
transformacion al sistema educativo, a través de pilares fundamentales que buscan
mejorar la calidad de educacion, a su llegada a través del Plan de estudios 2022,
que es parte fundamental para el disefio de estos planes de accidn e intervencién

en las aulas educativas.

Ante esta iniciativa estd un enfoque de aprendizaje integral, dando
significado al desarrollo de aprendizajes y habilidades que van desde lo académico,
social, cognitivo y emocional en cada uno de los alumnos. Esta misma busca una
educacion que forme individuos humanos y preparados para los desafios del dia a

dia en la actualidad.

La Secretaria de Educacion Publica desarrolla esta Nueva Escuela Mexicana
en un Plan de 23 afios que da base sustantiva para reforzar la educacién en
todos los grupos de edad para los que la educacion es obligatoria. (SEMS,
2019).

Se debe tomar en cuenta que la NEM garantiza un acceso igualitario a
oportunidades educativas de calidad, independientemente de su origen
socioecondémico, género, etnia o condicion fisica. Busca reducir las desigualdades

educativas y brindar oportunidades equitativas para todos.

Tiene como centro la formacion integral de nifias, nifios, adolescentes y jovenes, y su
objetivo es promover el aprendizaje de excelencia, inclusivo, pluricultural,

colaborativo y equitativo a lo largo del trayecto de su formacion (SEMS, 2019).

En mi opinidon debemos tomar en cuenta que la Nueva Escuela Mexicana
(SEMS, 2019) busca transformar la educacién en México mediante principios

fundamentales. Estos aseguran la inclusion y equidad, garantizando que todos
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accedan a una educacion de calidad, y donde se esta incentivando a la formacién

continua de los docentes.

La NEM también impulsa la innovacion educativa, introduciendo nuevas
metodologias y tecnologias, ademas prepara a los alumnos para ser ciudadanos
responsables y competentes en un mundo cambiante. Estos principios buscan crear
un sistema educativo inclusivo, equitativo y de alta calidad que forme ciudadanos

comprometidos con su sociedad y el mundo.

Por ello algunos de los principios que fundamentan la NEM son:

Fomento de la identidad con México: La NEM fomenta el amor a la Patria,
el aprecio por su cultura, el conocimiento de su historia y el compromiso con

los valores plasmados en su Constitucion Politica.

Responsabilidad ciudadana: La responsabilidad ciudadana implica
la aceptacidn de derechos y deberes personales y comunes. Bajo esta idea, las
y los estudiantes formados en la NEM respetan los valores civicos esenciales
de nuestro tiempo: honestidad, respeto, justicia, solidaridad, reciprocidad,

lealtad, libertad, equidad y gratitud, entre otros.

La honestidad es el comportamiento fundamental para el
cumplimiento de la responsabilidad social: Permite que la sociedad se
desarrolle con base en la confianza y en el sustento de la verdad de todas las

acciones para permitir una sana relacion entre los ciudadanos

Participacion en la transformacion de la sociedad: En la NEM la

superacion de uno mismo es base de la transformacion de la sociedad. El
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sentido social de la educacién implica una dimension ética y politica de la
escuela, en cualquier nivel de formacion, lo que representa una apuesta por
construir relaciones cercanas, solidarias y fraternas que superen la
indiferencia y la apatia para lograr en conjunto la transformacion de la

sociedad.

Promocion de la interculturalidad: La NEM fomenta la
comprensién y el aprecio por la diversidad cultural y linguistica, asi como el
dialogo vy el intercambio intercultural sobre una base de equidad y respeto

mutuo.

Promocion de la cultura de la paz: La NEM forma a los educandos
en una cultura de paz que favorece el dialogo constructivo, la solidaridad y la
busqueda de acuerdos que permiten la solucion no violenta de conflictos y la

convivencia en un marco de respeto a las diferencias

Respeto por la naturaleza y cuidado del medio ambiente. La NEM
promueve una solida conciencia ambiental que favorece la proteccion y
conservacion del entorno, la prevencion del cambio climatico y el desarrollo

sostenible (SEMS, 2019).

Esta misma como se menciond anteriormente se compromete con la

formacion docente, buscando fortalecer la preparacion inicial y continua de los

docentes, asi como su profesionalizacidn y reconocimiento. Busca reconoce el papel

fundamental que juegan los docentes en el proceso educativo y apoya el brindarles

el apoyo y las herramientas necesarias para su desarrollo profesional.
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Ante ello tiene un curriculo escolar relevante y flexible, adaptado a la
realidad de cada uno de los alumnos y que promueva el pensamiento critico, la
creatividad, la innovacion y el aprendizaje basado en proyectos. A su vez,
adecuando el curriculo para que se ajuste a las necesidades e intereses de los

alumnos y de las comunidades.

Al desarrollar una propuesta a través de una metodologia de aprendizaje
basada en proyectos permite la reconstruccién de significados a partir de diversos

escenarios pedagogicos y de acciones transformadoras del entorno (SEMS, 2019).

Las metodologias didacticas que son:
e Aprendizaje basado en proyectos comunitarios
e Aprendizaje basado en indagacion (STEAM como enfoque)
e Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

e y Aprendizaje Servicio (AS)

En tal sentido, el trabajo con esta metodologia incluye diversos momentos y
fases con las cuales se busca que las experiencias de aprendizaje de los alumnos abran
sus posibilidades de expresion y comunicacion en distintos modos y formatos de

representacion.

Esta propuesta de abordaje metodoldgica estd compuesta de tres fases y 11
momentos que permitirdn que los contenidos y Ejes articuladores se
encuentren de manera flexible de acuerdo con los escenarios pedagogicos,
garantizando asi la apropiacion gradual de éstos mediante el uso actividades
que promuevan la cooperacion, el aprendizaje situado, la investigacion, la
accion consciente y critica de maestros, alumnos, familias y comunidad en
general (SEMS, 2019).
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Las fases, pasos o etapas de la metodologia son: i) Planeacién es donde se
identifica un problema y se negocia una ruta de accion, iii Accion en esta se
realizan producciones que permiten atender el problema, iii) Intervencién
donde se difunden producciones, se da seguimiento y se plantea como mejorar
(SEP, 2022).

Ante ello la seleccidn de una metodologia de Aprendizaje basado en proyectos
para el desarrollo de este documento, por lo cual se selecciono el Aprendizaje basado

en indagacion. STEAM como enfoque.

Este mismo se justifica en el campo formativo académico de Saberes y
Pensamiento Cientifico demanda un enfoque interdisciplinario y transdisciplinario
para ofrecer explicaciones desde las ciencias y los saberes de las comunidades, a
través de un desarrollo progresivo de ideas clave, aprendizaje en indagacion,

comprensién y construccion de conocimiento.

La interdisciplinariedad y la transdisciplinariedad son conceptos clave en la
educacion actual Delgado (2008), esto desde mi opinion promueven enfoques
integrados en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Ambas metodologias buscan
romper con las barreras tradicionales entre las disciplinas académicas, fomentando

una vision méas coherente y global del conocimiento.

Interdisciplinariedad

La interdisciplinariedad se refiere a la colaboracion entre diferentes
disciplinas académicas para abordar un problema comdn o un tema especifico. En un
enfoque interdisciplinario, los conocimientos, métodos y perspectivas de varias
disciplinas se combinan para generar una comprension mas completa y enriquecida

del tema en cuestion.
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Ander-Egg (1996) y Torres (2000) mencionan que la interdisciplinariedad

evoca la idea de intercambio mutuo entre las diferentes disciplinas.

En el ambito educativo, la interdisciplinariedad se manifiesta a través de
proyectos y actividades que integran contenidos de diferentes areas del conocimiento.
Este enfoque no solo enriquece el aprendizaje, sino que también prepara a los
estudiantes para enfrentar problemas complejos en el mundo real, donde las

soluciones suelen requerir una comprensioén multifacetica.

Ademéas de ello, Boisot, citado por Torres, se distinguen tres tipos de

interdisciplinariedad:

Interdisciplinariedad lineal: referida como una modalidad de
intercambio en la que una o mas leyes tomadas de una disciplina se
utilizan para explicar fendmenos de otra; solo se requeriria alguna
redefinicion de las variables y parametros para ajustarla al nuevo

contexto disciplinario.

Interdisciplinariedad restrictiva: vinculada al campo de
aplicacion de cada materia en orden de un objetivo concreto de
investigacion y a un especifico campo de aplicacion.

Interdisciplinariedad estructural: cuando las interacciones
entre dos 0 mas materias llevan a la creacion de un cuerpo de leyes
nuevas gque forman la estructura basica de una disciplina original, la
cual no puede ser reducida a la coordinacion formal de sus

generadoras (2000).

33



Transdisciplinariedad

La transdisciplinariedad, por otro lado, va mas alla de la simple colaboracién
entre disciplinas. Este enfoque busca integrar no solo los conocimientos académicos,
sino también los saberes y experiencias provenientes de diferentes contextos,
incluidos los no académicos. La transdisciplinariedad se centra en la creacién de un
conocimiento nuevo y emergente que trasciende los limites disciplinarios

tradicionales.

Torres (2000) menciona que se trata de la construccion de un sistema total que

no tuviera fronteras solidas entre las disciplinas.

En la educacidn, la transdisciplinariedad implica un cambio de paradigma en
el que el aprendizaje se orienta hacia la resolucion de problemas reales y complejos
que no pueden ser abordados eficazmente desde una sola perspectiva disciplinaria.
Este enfoque promueve una educacion mas relevante y conectada con la realidad,
fomentando la capacidad critica y creativa de los estudiantes para enfrentar desafios

globales.

Particularmente, en la Carta de la Transdisciplinariedad suscrita en
1994 (Proyecto Filosofia en Espafiol, 2002), se plantea este principio al
reconocer que desde la confrontacién de las disciplinas se emergen nuevos
datos que las articulan entre si, ofreciéndonos una nueva vision de la

naturaleza y de la realidad.

Los enfoques de la transdisciplinariedad y la interdisciplinariedad son fundamentales
en la educacidn actual debido a su capacidad para enriquecer el aprendizaje y preparar a los
alumnos a integrar conocimientos en diversas areas, utilizar el pensamiento critico, trabajo

colaborativo y su creatividad para enfrentar problemas complejos del mundo real. Ambos
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enfogques promueven una comprension integral y colaborativa del conocimiento, superando

las limitaciones de la ensefianza disciplinaria tradicional.

A través de estos mismos se puede observar :

Beneficios

Ambos enfoques promueven una comprension mas completa y
profunda de las problemaéticas, superando las limitaciones de los

enfoques disciplinarios aislados.

La combinacién de diferentes perspectivas y métodos puede generar

soluciones innovadoras y creativas.

Los alumnos desarrollan habilidades y competencias necesarias para

abordar problemas complejos y multifacéticos en la vida cotidiana.

Fomentan habilidades de colaboracion, comunicacion y trabajo en
equipo, esenciales en el entorno en el que se desarrollan y en el aula
de clases (Delgado, 2008) .

Desafios

Integrar enfoques de interdisciplinariedad y transdisciplinariedad en
el curriculo puede ser complicado y requerir cambios significativos en

la estructura educativa para su implementacion.

Los docentes necesitan formacion especifica y continua para poder
guiar efectivamente a los alumnos en estos enfoques a través de

diversos proyectos, actividades y estrategias

Evaluar el aprendizaje en contextos a través de los enfoques de inter y
transdisciplinariedad puede ser desafiante, ya que los métodos
tradicionales de evaluacion pueden no captar completamente el

alcance y la profundidad del aprendizaje (Delgado, 2008).

Sin embargo, en la vision STEAM con un enfoque interdisciplinario y

transdisciplinario se reconoce que la educacion debe ser integral y que, por

tanto, se deben considerar todos los aspectos del ser humano. En este sentido,

se reconoce que las artes y la lengua pueden converger con la Educacion en
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STEAM (Vision STEM para México, p. 16, 2019).

Proyectos STEAM

Hablar de un aprendizaje basado en indagacién, STEAM como enfoque, veo a los
proyectos STEAM como una iniciativa educativa que busca la innovacion y la
mejora, el desarrollar en los alumnos habilidades clave que van desde el
pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion y resolucién de problemas a

través de estos proyectos, actividades y recursos.

Para conocer un poco mas de este tipo de proyectos indague en el
documento “Sugerencias metodologicas para el desarrollo de los proyectos
educativos”, este mismo nos habla de la justificacion de estos proyectos
centrandose en el campo formativo de Saberes y Pensamiento Cientifico que

demanda o va hacia un enfoque interdisciplinario.

En estos proyectos se guian hacia la indagacién y bulsqueda para
comprender ideas y conceptos que estudian el mundo natural, cientifico o real,
busca como he mencionado indagar, experimentar, buscar, construir, debatir,

argumentar, comprender y construir conocimientos.

Investigaciones previas desarrolladas entorno al estudio del curriculo para
el disefio e implementacion de proyectos STEAM (Ruiz, 2017)
demostraron la eficacia en el rendimiento académico, en el desarrollo de
las habilidades cientifico-tecnoldgicas, y en el aumento del interés o la

motivacion en el alumnado de educacion primaria (Ruiz et al., 2020)

A través de ellos permite cuestionar a los alumnos a temas de indole
cientifica y tecnol6dgica, donde indaguen sobre estos temas, experimenten para
comprender y validar lo que aprenden, utilizan diversos instrumentos y materiales,

formulen explicacion sobre sus ideas o dudas y las comuniquen con sus pares.
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Por una parte, es considerado un modelo interdisciplinar, pues le da importancia a
la transferencia de contenidos entre las materias para abordar la complejidad de un

determinado problema (Sanchez, 2018).

Cada una de estas fases a través del proyecto STEAM busca diversos
puntos en el desarrollo de aprendizaje de mis alumnos, en la fase 1 se trata de que
los alumnos se introduzcan al tema, usen sus ideas y conocimientos previos,
identifiquen o relaciones la situaciones, la fase 2 integra cuestionamientos méas
especificos , indagacion y comparacion de la informacion, la fase 3 va hacia
concluir ideas y empezar a resolver la problemaética o el tema tratado, la fase 4 va
hacia el inicio de la experimentacion y practica y la fase 5 final es una conclusion

de lo aprendido y experimentado.

Educacion STEAM.

Ante lo mencionado anteriormente es importante destacar como el enfoque
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) ha ganado gran
peso en la educacion en los Gltimos afios, pero su presencia o integracion en la
educacién preescolar es un tema que ha estado en constante discusion.
Tradicionalmente se ha relacionado con niveles educativos superiores, como la
educacion primaria y secundaria, pero cada vez mas se reconoce la importancia de
introducir conceptos STEAM desde una edad temprana como lo es la educacion

preescolar.

En la educacion preescolar, el enfoque STEAM se adapta para satisfacer
las necesidades y habilidades de los alumnos, a través de actividades practicas y
experiencias de aprendizaje basadas en el juego y la experimentacion, los alumnos

pueden explorar conceptos STEAM de manera normal, activa y divertida.

Desde mi perspectiva la educacion STEAM ha transformado la vista hacia
el aprendizaje y la ensefianza, al buscar integrar 5 disciplinas que ofrecen una

experiencia educativa mas completa, integral e innovadora que busca enfrentar los

37



cambios del dia a dia.

Al buscar un aprendizaje integral, conecta diversas areas de conocimientos
y experiencias que logran convertirlo ademéas en un aprendizaje significativo,
donde los alumnos van desarrollando habilidades esenciales como el pensamiento

critico, la creatividad, la colaboracién y la resolucién de problemas.

Por ello es de suma importancia conocer mas acerca de la educacion STEAM y

cada una de sus disciplinas, con ello:

La educacion STEAM se fundamenta en la integracién de las ciencias (S),
la tecnologia (T), la ingenieria (1), las artes (A) y las matematicas (M) en
los procesos de ensefianza aprendizaje, con la finalidad de que el alumnado
adquiera todas las competencias necesarias para abordar los problemas de

la sociedad actual (Greca, 2018).

Al hablar de cada una de las disciplinas STEAM conocemos cada una de
las habilidades, experiencias y aprendizajes que los alumnos lograran desarrollar a

través de estas mismas.

En cuanto a la disciplina STEAM de Ciencia inicia la busqueda y
descubrimiento, donde se fomenta el acercamiento al mundo natural utilizando la
indagacion, observacion, experimentacion y andlisis despertando la curiosidad e

interés por su entorno.

La ciencia (S) o educacion cientifica trata sobre todos los fendmenos que existen
de manera natural y todos los procedimientos y técnicas que se emplean para

estudiar ese fendmeno (Yakman, 2008).

En cuanto a la Tecnologia es una de las herramientas mas utilizadas
actualmente, estas mismas soluciones problemas, entretienen y comunican, esta
misma a traves del STEAM busca que exista un acercamiento responsable y

equilibrado donde la funcién principal sea el apoyo a los procesos de aprendizaje.
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El objetivo principal de la tecnologia como materia, debe ser alfabetizar
al alumnado tecnol6gicamente, es decir, que comprendan no s6lo como
funciona la tecnologia, sino que entiendan como se desarrolla, con la
premisa de que sean capaces de adaptarse rapido a los avances
tecnoldgicos (Ruiz, 2017).

En cuanto a la Ingenieria va hacia el disefio, creacidon y construccion de
diversos elementos y estructuras, con materiales de uso escolar como los son
bloques, palitos de madera, plastilina, y materiales que fomenten la creatividad y

practica de esta.

La ingenieria no es un campo implantado como disciplina en la educacion basica,
aunque en muchas ocasiones esta relacionado con la educacion tecnoldgica, pues
cuando el alumnado estudia disefio y tecnologia, estéa estudiando ingenieria (Ruiz,
2017).

Al hablar de Arte guia y apoya la creatividad, la visualizacién y expresion
de emociones, situaciones y sentimientos, se fomenta areas del disefio gréfico, artes

visuales, danza, teatro y musica a traves de actividades Unicas e innovadoras.

Las artes abarcan aspectos como el lenguaje y con todas las formas de
comunicacion; las bellas artes, conectadas con aspectos tradicionales
como la pintura, la escultura o las teorias del color; las artes fisicas,
enlazadas con el movimiento, es decir, la danza o el deporte; las artes
manuales relacionadas con la manipulacién de objetos; y por Gltimo las
artes liberales, en las que se incluyen las ciencias sociales tales como la
sociologia, la filosofia o la psicologia, entre otras (‘Yakman,
2008;Yakman y Lee, 2012)

Y finalizar con Matematicas proporciona habilidades de analisis,
comparacion, geometria, conteo, ubicacion, medicion entre otras que son puntos
utiles para el dia a dia, que va también hacia el razonamiento l6gico ante

situaciones que se presente.
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No solo se centra en el estudio de los nimeros y de sus operaciones, sino
también en el manejo de distintas expresiones de algebra, geometria, la
medicion y andlisis de datos; en la resolucion de problemas, el
razonamiento logico y también en la comunicacion de estos

razonamientos o resoluciones (Yakman y Lee, 2012).

La educacion STEAM es una herramienta destacable en edades
preescolares donde a través de proyectos y habilidades practicas los alumnos
desarrollan curiosidad, aprendizajes y experiencias que forman habilidades Unicas
que logran construir sus ideas, habilidades y conocimientos desde edades iniciales.

Garcia-Valcéarcel y Caballero-Gonzélez (2019) confirman que desde edades muy
tempranas es posible trabajar habilidades como la resolucion de problemas o el
pensamiento computacional, la experimentacion y la investigacion, la

comunicacion o la creatividad (Sullivan y Bers, 2018).

Ante ello la educacion STEAM en preescolar no solo enriquece el
aprendizaje, sino que también prepara a los alumnos para un futuro en el que la
innovacion y la creatividad seran fundamentales. He observado como este enfoque

integral puede hacer que los nifios se conviertan en alumnos activos y motivantes.

Pensamiento STEAM

El pensamiento STEAM valora la colaboracién, alentando el trabajo en equipo con

los alumnos y la comunicacion efectiva entre pares con diferentes habilidades y

conocimientos. Ademas de la aplicacion practica de conceptos mediante el

aprendizaje basado en proyectos de forma esencial, ayudando a comprender como es

que se aplican estos conocimientos en la vida cotidiana. Finalmente, fomenta la

adaptabilidad, crucial en un mundo en constante cambio, donde las habilidades y

conocimientos deben evolucionar continuamente. Esta misma ayuda a:

e Promover la curiosidad y que los alumnos generen preguntas
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Como docentes en de suma importancia lograr que el alumno sienta
curiosidad por el tema a trabajar en el aula, por los materiales que utilicemos y
las actividades que se llevan a cabo, pero ain mas importante es cuando podemos
observar y escuchar cémo el alumno propiamente genera cuestionamientos para
poder contestar alguna duda o cuando empez0 a sentir curiosidad sobre algo
relacionado a lo que se esta aprendiendo en el aula y empieza comenzar con
cuestionamientos hacia uno como docente y hacia su pares buscando una
respuesta.

e Colaboracion

Al trabajar con los alumnos en un ambiente que genere interés y
curiosidad, los alumnos intervendran sin duda alguna al realizar comentario sobre
los temas que se estén trabajando, ademas de las dudas que tienen acerca de este
mismo, si se esta trabajando en alguna actividad y algiin alumno no puede lograrlo
existe un apoyo o colaboracion por parte de sus pares para que pueda reflexionar
y lograr realizarlo. Los alumnos tienden a expresarse para obtener una respuesta

0 esperar que alguien pregunte para lograr obtener la respuesta que necesitan.

e Cuestionamientos detonadores por parte del docente
Como docentes caemos en la confusion de como realizar
cuestionamientos sobre un punto importante del tema que estamos trabajando,
pero sin guiarlos a la respuesta misma, existen las preguntas o cuestionamientos
detonadores donde los alumnos podran indagar en sus ideas previas, dudas y
generar hipdtesis importantes acerca del tema que se esta trabajando. Dando
espacio a que ellos mismos comparen y reflexionen acerca de la respuesta que se

esta buscando.

e Creacion de hipdtesis por parte de los alumnos
Los alumnos a traves de las preguntas detonadoras o ideas compartidas
por sus pares logran crear hipdtesis del tema que se esta trabajando al comparar
estas mismas, ademas del resultado de lo que estén realizando, estas mismas les

ayudan en el proceso de realizacion de la actividad para ir confrontando con los
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resultados que van obteniendo y observar el resultado final de la misma.

e Tipo de herramientas tecnologicas que ellos pueden utilizar
Los alumnos a través del pensamiento STEAM reconocen algunas de las
herramientas tecnoldgicas que pueden utilizar, sacandolos de su zona de confort,
esto al conocer herramientas distintas que para ellos no entraban en ese campo,
reconocer que, desde unas tijeras, una balanza y una cuchara se integran las
herramientas tecnoldgicas en las aulas con las actividades que desarrollamos con

los alumnos.

e Construcciény creatividad
Dar paso a que los alumnos utilicen materiales y herramientas para
expresar creatividad sin limite o instruccion logrando que se desarrollen en estas
areas de forma propia y significativa dando paso a conocer, pensar y crear de
forma propia, es importante destacar las disciplinas inmersas en el STEAM estas

mismas integracion la ingenieria y las artes mismas.

e Complementacion de actividades y aprendizajes
Al integrar en las actividades del proyecto STEM este pensamiento es
importante no caer en la segmentacion de esta misma con el tema central a
trabajar, los temas pueden complementarse con los campos y lograr actividades
que integren diversos temas sin la necesidad de hacer actividades extras y donde
los alumnos lo logran. Se busca que a través de proyectos STEAM se maneje un
trabajo integral donde el alumno siga construyendo su aprendizaje sin que sea

segmentado.

42



Desarrollo cerebral para STEAM

En un entorno disefiado intencionalmente para brindar a los nifios experiencias que
desarrollan el cerebro, el educador esta a disposicion de los nifios cuando necesitan

orientacién y asistencia con nuevas ideas (Boston Children’s Museum, 2013).

El desarrollo cerebral en el STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas) se refiere al impacto positivo que estas disciplinas integradas tienen en

la maduracién y el crecimiento del desarrollo cerebro de los nifios.

El rol del maestro es estar presente marginalmente para ofrecer apoyo en el
momento necesario con el fin de ayudar a los nifios a desarrollar nuevas
habilidades y facilitar el juego entre los nifios y el entorno (Boston Children’s
Museum, 2013).

A través de actividades que fomentan el pensamiento critico, la creatividad,
la resolucion de problemas, la colaboracion y la comunicacion, las disciplinas
STEAM estimulan é&reas especificas del cerebro, promoviendo un desarrollo
cognitivo, emocional y social equilibrado.

Un entorno bien planificado aportara a los nifios una gama de experiencias de
aprendizaje. Cuando se combina un entorno asi con actividades de aprendizaje
intencionales, destinadas al desarrollo cerebral, los nifios obtienen lo mejor

de todos los mundos posibles (Boston Childrens Museum, 2013).

Esta aproximacion educativa no solo enriquece el conocimiento académico, sino que
también fortalece habilidades esenciales para el aprendizaje continuo y la adaptacion a

nuevos desafios.

Esto mismo se puede reconocer a través de:
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e La ciencia es una manera de pensar. La ciencia consiste en observar y
experimentar, hacer predicciones, compartir descubrimientos, hacer preguntasy
preguntarse como funcionan las cosas.

e Latecnologia es una manera de hacer las cosas. La tecnologia consiste en usar
herramientas, ser inventivo, identificar problemas y hacer que las cosas
funcionen.

e Laingenieria es una manera de hacer las cosas.

e La ingenieria consiste en resolver problemas, usar una variedad de materiales,
disefar y crear, ademas de construir cosas que funcionan.

e Las matematicas son una manera de medir. Las matematicas consisten en hacer
secuencias (1, 2, 3, 4...), patrones (1, 2, 1, 2, 1, 2...), y explorar formas

(triangulo, cuadrado, circulo), volimenes (contiene mas o menos) y tamarfios

(mayor o menor que) (Boston Children’s Museum, 2013).

TIC-Tecnologia en la educacion

Ante una vista completa de la educacion STEAM, mi interés se centra en la
disciplina que habla del uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) en el proceso de ensefianza aprendizaje, especificamente
en como utilizar las herramientas tecnoldgicas de manera efectiva y significativa
para apoyar el aprendizaje y el desarrollo de los alumnos en edad preescolar.
Esto incluye el uso de dispositivos digitales, aplicaciones educativas, software

interactivo y recursos en linea que estan disefiados para ellos.

El uso de la tecnologia puede ser una herramienta importante para el
aprendizaje, siempre que se utilice de manera apropiada y equilibrada. La
tecnologia en esta etapa debe integrarse de forma que enriquezca y complemente
las actividades diarias en el aula, sin reemplazarla, solo buscando crear
ambientes de aprendizaje més activos y que motiven el desarrollo de las

actividades que se realicen.

Para Burgos (2010) el ambiente de aprendizaje permite ofrecer al educador

nuevas formas de ensefiar, permitiendo facultar al estudiante en el uso de
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la tecnologia para estimular el proceso de aprendizaje.

Desde edades iniciales, los alumnos pueden aprender a usar dispositivos
tecnologicos de manera responsable y efectiva, desarrollando habilidades motoras
finas al manejar unas pantallas tactiles o la navegacion basica en aplicaciones y
paginas. Con ello, las herramientas tecnoldgicas permiten una educacién mas
personalizada, adaptandose al ritmo y nivel de cada nifio, proporcionando desafios

adecuados y fomentando la autoeficacia.

Los juegos y proyectos en grupo en dispositivos tecnoldgicos pueden
fomentar habilidades sociales y de colaboracion, ya que los nifios trabajan juntos

para completar tareas y resolver problemas en un entorno digital.

Dependiendo de la modalidad, ya sea presencial o a distancia y del nivel
educativo de que se trate variaran los recursos dentro del entorno virtual,
entre ellos se contempla el internet, computadoras, teléfonos, teléfonos
inteligentes, software, sitios web, multimedia, pizarrones digitales
interactivos, tabletas electronicas, entre otros (Rodriguez y Salazar,
2011).

Como docente en formacion debemos actualizarnos y aprender acerca del
uso responsable y equilibrado de la tecnologia en el aula con mis alumnos,
buscando crear ambientes innovadores y atractivos donde mis alumnos puedan

desarrollar y desarrollar habilidades, experiencias y conocimientos.

Marqueés (2006) menciona que los docentes necesitan nueva formacion pedagégica

y recursos que les faciliten el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, a través de las experiencias vividas en el uso de la tecnologia y:

Como mencionan Gallego Gamiz y Gutiérrez (2010) es necesario combinar la

teoria y la practica para poder adquirir competencias en el manejo de TIC.

Pero aln mas importante hay que reconocer que aun como docentes
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debemos seguir formandonos en la utilizacion y creacion de herramientas
tecnologicas que sean adecuadas para los alumnos, sus intereses y necesidades de

un forma equilibrada y adecuada.

Mas aun, es indispensable capacitar a los profesores en el disefio y produccion de
materiales de acuerdo con el tipo de estudiantes de cada nivel educativo (Cabero,
Duarte y Barroso, 1997).

El uso de la tecnologia en educacion preescolar, cuando se emplea de
manera equilibrada y adecuada, sin duda alguna puede enriquecer el aprendizaje,

las experiencias y preparar a los alumnos para un mundo cada vez mas digital.

Como lo plantea Leyva, Pineda, Valencia'y Oregon (2014) es evidente la
importancia de crear situaciones de interaccion de los nifios de nivel
preescolar con la tecnologia, generar una cultura de tecnologia bien
estructurada, hacer énfasis en el dinamismo implicito en los medios
electronicos, pero sobre todo demostrar que la informatica es una

herramienta eficaz para el apoyo en el proceso ensefianza/aprendizaje.

Aspectos metodoldgicos

Aprendizaje significativo

Hay que destacar a su vez que el aprendizaje significativo puede verse desde un
enfoque educativo en el que los alumnos integran nuevos aprendizajes con sus
conocimientos o ideas previos, facilitando una comprensién mas clara y destacada.
Hace que el contenido sea relevante y aplicable en el dia a dia, promoviendo el

aprendizaje a largo plazo y el desarrollo de habilidades unicas y significativas.

Ponce (2007) la formacion de los profesores debe dirigirse a la creacion y

desarrollo de actividades que logren un aprendizaje significativo en el alumno.
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Lograr un aprendizaje significativo puede observarse a través de los
comentarios de los alumnos sobre el tema trabajado, las actividades o las

experiencias que vivieron en el aula de clases.

Investigacion Accion

Al hablar de la investigacion-accién tomemos en cuenta que es un enfoque
metodoldgico que combina la investigacion con la accion practica para resolver
problemas o situaciones concretas y mejorar estas mismas practicas dentro de un

contexto especifico.

Para Elliott (1993), la I-A, se centra en el descubrimiento y resolucion de los

problemas a los que se enfrenta el profesorado en su préactica.

Esta metodologia involucra a los investigadores y a los participantes en un
proceso colaborativo de reflexion, planificacion, accion y evaluacion. La
investigacion-accion es participativa porque involucra a todos en todas las etapas
del proceso, consiste en ciclos repetitivos de planificacion, accion, observacion y
reflexion, esto porque promueve la reflexion critica sobre las préacticas y los
resultados obtenidos, y es practica porque busca soluciones practicas a problemas

reales con el objetivo de mejorar estas mismas.

Por su parte Kemmis (1992), explica que la I-A es una investigacion sobre la

practica, realizada por y para los practicos, en este caso por el profesorado.

Esta misma es una de las metodologias de investigacion con mas sentido
en el &mbito docente, donde a través de nuestra accion docente en las aulas
podemos conocer mas acerca de los alumnos, desenvolvimiento, comportamiento
y avance. A su vez, es una herramienta de analisis de intervencion del docente que

puede integrar como una herramienta de mejora a su labor y a la educacion.
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Tesouro y col. (2007), sefialan que entre los principales objetivos de la I-
A educativa, se pueden mencionar el desarrollo curricular, el
autodesarrollo profesional, la mejora de los programas educativos, los
sistemas de planificacién y la politica de desarrollo, deduciendo la
identificaciobn comun que tienen de estrategias de accion, que se
observan, reflexionan y hasta se pueden cambiar, considerandose como
un instrumento de cambio social y conocimiento educativo de la realidad

social o educativa estudiada.

La reflexion propia como docentes es de suma importancia para
reconocer las propias habilidades, debilidades, necesidades y areas de mejora
que no estan presentes en nuestra intervencién docente, que debemos analizar
para lograr una mejora propia y en el apoyo que, en los procesos de aprendizaje

de mis alumnos en las aulas, a través de mis intervenciones.

Metodologia-Practica Reflexiva Mediada

Para conocer un poco de la Practica Reflexiva Mediada se debe tener en cuenta
como un enfoque en la educacion que desarrolla la promocion de la reflexion y
pensamiento critico del docente sobre su propia practica docente, para ser
conscientes y reflexivos sobre las acciones, decisiones y experiencias que se

trabajaran en las aulas en mejora del aprendizaje de los alumnos.

La préactica reflexiva tiene como propdsito fundamental la comprension
y mejora del profesionista que la aplica. En el caso del profesorado, se
busca que los docentes logren resignificar su practica, empoderandolos
con nueva informacion que ellos mismos descubran e investiguen y que
les permita estar en una constante prospeccion de elementos y hallazgos

a favor de una mejora personal y profesional continua. (Cerecero, 2019).
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Como docentes debemos recopilar informacion sobre la practica a través
de observaciones, registros, escritos, grabaciones de video u otras herramientas que
logren dar vista de las formas de trabajo en las aulas, tomando en cuenta a actores
0 agentes que participan en la construccién de aprendizajes como elementos

significativos e importantes.

Autores como Kemmis (1988) y Carr (1996) concuerdan en que la practica tiene
un valor, un significado y un sentido que se construye a partir del actor y el medio

en el que se encuentra.

Ante lo mencionado anteriormente los docentes debemos llevar a cabo
un analisis profundo y critico de estos datos, reflexionando sobre lo que sucedio
en el aula, por qué sucedié de esa manera y como podrian haber abordado las
situaciones de una forma manera mas efectiva. Con esto mismo los docentes
pueden hacer una comparacion o construccion de apoyo teérico que logre dar

sustento a lo que sucede en el aula, la mejora y el cambio de lo mencionado.

Latorre (2003) se enfatiza que los profesores deben asumir el papel de
investigadores de manera que se genere un dialogo entre la teoria y la
practica que les permita identificar, analizar y responder a los problemas

educativos que se les presenten.

Cabe mencionar que este proceso reflexivo es continuo, debido a que
como docentes debemos continuar reflexionando sobre nuestra practica a medida
que implementamos adecuaciones y cambios, ajustando los enfoques segun lo
observado y evaluando constantemente el impacto de nuestras acciones en el
aprendizaje de los alumnos.

Con ello no solo promueve el desarrollo profesional continuo de
docentes, sino que también contribuye a mejorar la calidad de la ensefianza para
los alumnos y promueve un aprendizaje mas significativo para todos los

alumnos.
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El modelo de Préctica Reflexiva Mediada (MPRM) , se divide en tres fases, cada

una de tres ciclos:

Fase 1 Conocimiento del docente y su practica, a partir de 3 ciclos:

1) un proceso de autoconocimiento por medio de la
introspeccion en el que el docente analiza aspectos de su
pasado, presente y futuro principalmente relacionados con
los procesos de ensefianza/aprendizaje que ha vivido, esta
viviendo o planea experimentar en un futuro; y en el que
se reconozca como ser humano y no s6lo como docente.

2) el conocimiento alcanzado a partir de la informacion
que otros le otorguen por medio de las observaciones y
consideraciones que hagan de él, de manera que el
profesor tenga una idea de como lo perciben los demas.

3) la valoracion de la informacion obtenida en los dos
ciclos anteriores al contrastar la informacion que obtuvo
en el primer ciclo (lo que él piensa de si mismo) con el del
segundo ciclo (lo que otros piensan de él) siendo capaz de
reflexionar sobre la veracidad de dicha informacion y

teniendo la capacidad de verbalizar (Cerecero, 2019).

Fase 2 Significacion de la practica

e 1) el docente identifica y plantea un problema o situacion

significativa y la describe de forma que pueda ser estudiada
para su mejora.

2) los docentes buscan informacion de distintas fuentes
confiables y junto con los datos obtenidos a partir de las
observaciones y experiencias descritas en la fase uno, los
contrastan, de manera que se logre por medio del anélisis

fundamentar el problema.
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e 3) se desarrolla un plan de accién que sintetice los
aprendizajes de los ciclos anteriores dentro de esta misma
fase (Cerecero, 2019).

Fase 3 Resignificacion de docente y su practica

e 1) el docente lleva el plan disefiado a la practica, cuidando
ser flexible y supervisar como se va desarrollando, al mismo
tiempo que mantiene un control de los sucesos por medio de
registros y observaciones.

e 2) se evallan los resultados de la intervencion a partir de
todos los datos obtenidos, se reflexiona sobre ellos
revalorizando los sucesos y se elabora un aporte tedrico.

e 3) a partir de las acciones y reflexiones, el docente se
encuentra en la capacidad de evaluar si hubo alguna
transformacion no solo en su actividad sino también

mentalmente (Cerecero, 2019).

Una vez terminado el ciclo, se recomienda volver a comenzar, ya sea para tratar
otro problema de la practica o continuar con el mismo en el caso de que los
resultados no hubieran sido los esperados y pudieran mejorarse desde otra

perspectiva (Cerecero, 2019).

Plan de accion

Los planes de accion son herramientas flexibles que pueden adaptarse a las
necesidades especificas de cada proyecto o problematica. Tiene como objetivo
principal proporcionar una guia estructurada para alcanzar metas u objetivos
determinados, permitiendo un seguimiento adecuado, una asignacion clara de
responsabilidades y la valoracion del progreso en el camino hacia el logro de

es0s objetivos ya establecidos.
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El plan incluye la revision o diagnostico del problema o idea general de

investigacion; la accion se refiere a la implementacion del plan de accion...

(Latorre A., 2007).

Al tener objetivos claros, acciones especificas, responsabilidades
asignadas, un cronograma definido y un seguimiento del progreso, el plan de
accion facilita el seguimiento y la adaptacion, permitiendo ajustes segun sea
necesario para garantizar el éxito en la ejecucién de proyectos y la resolucion de

problemas.

Es un proceso a través del cual usted asegura la coherencia entre los
objetivos que se propone, los objetivos que dispone y la accion
emprendida con la intencién de hacer posible la transformacion de la
realidad a la que apunta la alternativa (Consejo Episcopal

Latinoamericano, 2004).

Al realizar el plan de accion Fase 1, centré que los campos formativos
gue mas se desarrollan son el de Lenguajes y principalmente Saberes y
Pensamiento Cientifico, al indagar un poco en el programa sintético pude

rescatar ideas muy importantes de cada de estos campos.

Lenguajes

Se construye a partir de las experiencias y la interaccion con el mundo a través
del empleo de diferentes lenguas. Nifias, nifios y adolescentes amplian sus
posibilidades de expresar distintas situaciones; construyen significados
compartidos y comunican de manera asertiva, intereses, necesidades,

motivaciones, afectos y saberes.

Dichas situaciones favorecen, la puesta en practica de los lenguajes que
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potencian y complejizan gradualmente su uso, y ofrecen la oportunidad
de explorar y desarrollar la sensibilidad, percepcion, imaginacion y
creatividad como herramientas para interpretar e incidir en la realidad.
(SEP,2022)

Saberes y Pensamiento Cientifico

Este campo busca la comprension y explicacion de los fendmenos y procesos
naturales tales como cuerpo humano, seres vivos, materia, energia, salud, medio
ambiente y tecnologia.

Se plantea la necesidad de que la ensefianza cientifica forme en las y los
estudiantes la capacidad de analizar distintas concepciones del mundo y para que
aprenda a tomar decisiones sobre la explicacion més adecuada al momento de

resolver cada problema en concreto.

El pensamiento cientifico representa un modo de razonamiento que
implica relaciones coherentes de conocimientos fundados en el desarrollo
de habilidades para indagar, interpretar, modelizar. argumentar y explicar
el entorno. (SEP, 2022).

Planteamiento del plan de accion

Fase 1: Planificacion y Desarrollo del Proyecto Inicial

Durante esta fase, el enfoque principal es establecer las bases del proyecto STEAM
a través de un plan de accion completo. Se comienza identificando un tema
relevante y significativo que pueda abordarse de manera interdisciplinaria a través
de las educacién y disciplinas STEAM. Se definen claramente los objetivos que se
desean lograr con el proyecto, asegurandose de que sean especificos, medibles,

alcanzables, relevantes y limitados en el tiempo (SMART).
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A la vez se disefia el plan de accién tomando en cuenta campos formativos
académicos, contenidos, PDA vy ejes transversales para poder desarrollar
actividades que sean apropiadas para los alumnos, donde se les permita explorar el
tema de manera practica y significativa. Ademas, asegurandose de identificar los
recursos y materiales necesarios para llevar a cabo estas actividades de manera
efectiva, centrandome a su vez en la integracion de la tecnologia. Por ultimo,
valorar el aprendizaje de los alumnos y se tome evidencia para recopilar y

determinar si se han cumplido los objetivos del proyecto.

Al desarrollar un proyecto STEAM y sus planes de accion debo tener claras
las intenciones de estos mismos en la resolucion de la problematica identificada en
el grupo y en los alumnos, debe seleccionar objetivos claros que estén alineados
con el curriculo y donde se promueva el desarrollo integral de los alumnos a través
del Proyecto STEAM, sus disciplinas y la tecnologia. Ademas, busco desarrollar
habilidades en cada uno de ellos, como la resolucién de problemas, la creatividad
y el pensamiento critico, por ello el desarrollo y disefio de un plan de accion

necesita diversos elementos.

Ante ello la implementacion de plan de accion en un proyecto STEAM en mi grupo
de tercero, requiere el uso de instrumentos de recogida de informacién para obtener
informacion relevante sobre el nivel de desarrollo de aprendizajes, estilos de
aprendizajes, habilidades desarrolladas y areas de oportunidad, buscando adaptar
la ensefianza a sus necesidades individuales.

Por ejemplo, la observacion directa en el aula es fundamental para entender
coémo interactdan los alumnos con las actividades dentro y fuera del aula, con sus
pares y docentes. Mientras que los formatos escritos, guias de observacién y
fotografias proporcionan una evidencia mas real o detallada del proceso de
aprendizaje de los alumnos.

Las entrevistas y conversaciones individuales con los alumnos me permiten
obtener una vision mas profunda de los conocimientos e ideas de los alumnos sobre

el tema que se trabaja.
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En conjunto, estos instrumentos me brindan informacion valiosa y
significativa que orienta mis decisiones y garantiza una ensefianza mas efectiva y

significativa en el contexto del proyecto STEAM en mi aula de preescolar.

Con lo comentado anteriormente, al tener la informacion de los alumnos a través
de los diversos instrumentos y herramientas, construy6 un diagnostico inicial para
la realizar del plan de accion del proyecto STEAM, este me permite conocer las
fortalezas, debilidades, areas de oportunidad y necesidades individuales de cada
uno de los alumnos, que facilitaran buscar elementos que me ayuden a desarrollar
habilidades, experiencias y conocimientos para mis alumnos.

Al conocer la informacion o resultados del diagndstico, y al haberlos
analizado a detalle puedo iniciar la seleccion de objetivos y las actividades o
estrategias de ensefianza mas adecuadas y necesarias, promoviendo un aprendizaje

activo y significativo.

Sigue uno paso muy importante que es el disefio de planes de accion adecuados a
la problematica selecciona a través del diagndstico realizado a mis alumnos, se
deben tomar en cuenta el propdsito de plan, este mismo disefiado a partir de la
problematica observada en mis alumnos, centrando el titulo del plan, los campos
formativos, los contenidos y PDA a desarrollar con los alumnos a través de las
estrategias, actividades y recursos seleccionados. Esto dentro del tiempo disponible
para el desarrollo del proyecto STEAM.

Para el desarrollo del presente proyecto se elabor6 un cronograma de actividades
que muestra un seguimiento lineal en tiempo y forma de las estrategias y
actividades seleccionadas, mostrando a través de formato de tabla donde se muestra
el nombre de la actividad, la fecha, el propdsito, los recursos utilizados y
observaciones de acuerdo con la intervencion y respuesta de los alumnos en el aula

(Anexo 1 cronograma de actividades primera jornada de précticas).

Se desarrollaron tres fases donde hubo reflexiones globales y particulares de cada
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uno de los proyectos en sus tres fases de reflexion en el Proyecto STEAM y sobre
los planes de accidén en mi grupo de tercer grado de preescolar, que son para mi un
punto fundamental para el exito y mejora del proceso educativo.

Estas fases permiten una mejora continua al evaluar y ajustar
progresivamente el o los planes de accién a lo largo del tiempo de mi practica e
intervencion educativa, identificando areas de mejora y optimizando el aprendizaje
de los alumnos.

Ademas, cada fase de reflexion promueve un aprendizaje mas significativo
al profundizar en las experiencias de aprendizaje de los alumnos y conectarlas con
los conocimientos previos antes del desarrollo de este.

Asimismo, facilita mi autoevaluacion y desarrollo profesional como
docente en formacion al identificar areas de fortaleza y crecimiento en mis
practicas. Por otro lado, ayuda a identificar los logros y los desafios enfrentados
durante la implementacion del plan de accién, proporcionando una vision completa
de su efectividad o necesidad de mejora. En conjunto, estas fases de reflexion son
esenciales para garantizar una ensefianza efectiva y significativa en el aula,
adaptada a las necesidades y capacidades de mis alumnos.

La evaluacion de proyectos STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas) es esencial para asegurar que a través de estos proyectos realmente
existe un beneficio para los alumnos. Evaluar tanto las respuestas de los alumnos
y los resultados de sus actividades proporciona una vision completa y amplia del

impacto de los proyectos STEAM en mi aula de preescolar.

Evaluar las actividades permite comprobar si estas abarcan las necesidades
de mis alumnos, si logran desarrollar habilidades cognitivas, sociales y
académicas, si logran comprender algunos de los conceptos de STEAM.

Esto muestra que estan aprendiendo no solo conceptos e informacion, sino
también coémo aplicar ese conocimiento de manera practica, experiencial e
innovadora. Ademas, la evaluacion proporciona una retroalimentacion a la
intervencion y disefio de proyectos y planes permitiendo ajustar y mejorar las

actividades y acciones. Esto ayuda a identificar areas donde los alumnos necesitan
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mas apoyo o diferentes métodos de ensefianza.

Evaluar proyectos STEAM es crucial para observar el aprendizaje, mejorar
continuamente las actividades, apoyar el desarrollo de habilidades académicas,
sociales y cognitivas y asegurar que todos los alumnos se beneficien de estos
mismos. Esta evaluacion integral proporciona una vision clara del impacto

educativo de los proyectos STEAM en las aulas de preescolar.

.- DESARROLLO, REFLEXIONY EVALUACION DE
LA PROPUESTA DE MEJORA.

Para el desarrollo y disefio de los proyectos de este documento de titulacion, se comenzé
con el desarrollo de planeaciones didécticas orientados a través de los componentes
curriculares presentes en el Plan de estudios 2022 de la Nueva Escuela Mexicana
(NEM), estos mismos estan integrados de actividades de aprendizaje innovadoras y
significativas que fueron se creadas a partir de los componentes ya mencionados. Esto
enfocandonos en el trabajo por proyectos, pero especificando la metodologia de
Aprendizaje basado en la indagacion con enfoque STEAM, buscando la solucion a las

problematicas identificadas.

Ante ello es importante hablar de Programa sintético de estudios Fase 2 de Preescolar,
se caracteriza por el inicio del trayecto formativo de Educacion Preescolar, que da

continuidad a la educacion inicial (SEP, 2023, p. 8).

Este se enfoca en brindar una educacion integral y equitativa que fomenta el

desarrollo de los alumnos. Algunos de los aspectos clave incluyen:

e Campos Formativo: El plan de estudios se estructura en campos formativos que

abarcan diferentes dimensiones del desarrollo infantil:
o Lenguajes
o Saberes y pensamiento cientifico
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o Etica, naturaleza y sociedades
o De lo humano y lo comunitario

e Ejes Articuladores: La NEM se organiza en torno a ejes articuladores que integran
diversas areas del conocimiento y del desarrollo humano, tales como la inclusion,
la igualdad de género, la educacién para la paz, la vida saludable, y la educacién

ambiental.

e Contenidos: se refieren al conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y

valores que se consideran esenciales para el desarrollo integral de los alumnos.

e Procesos de desarrollo de aprendizaje (PDA): son una herramienta pedagogica
fundamental disefiada para adaptar y personalizar el proceso de ensefianza-

aprendizaje a las necesidades especificas de cada alumno.

Con ello busca un enfoque en el desarrollo de competencias y aprendizajes
clave que son esenciales para el desarrollo integral de los alumnos y que buscan

desarrollar habilidades socioemocionales, académicas, cognitivas y fisicas.

Con ello se integra el trabajo por proyectos es una metodologia educativa que
promueve el aprendizaje activo y significativo a través de la exploracion y resolucion
de problemas reales en los contextos y comunidades donde se desarrollan y

desenvuelven los alumnos.

En tal sentido, el trabajo con esta metodologia incluye diversos momentos y fases con
las cuales se busca que las experiencias de aprendizaje de los alumnos diversifiquen

sus posibilidades de expresion y comunicacion (SEP, 2022).
Estas fases 0 momentos de la metodologia son:

e Planeacién: Se identifica un problema y se negocia una ruta de

accion)
e Accion: Se realizan producciones que permiten atender el
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problema)

e Intervencion: Se difunden producciones, se da seguimiento y se

plantea como mejorar (SEP, 2022).

Las metodologias didacticas que podran consultar en el documento (SEP, 2022) son:
e Aprendizaje basado en proyectos comunitarios
e Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
e Aprendizaje Servicio (AS)
e Aprendizaje basado en indagacion (STEAM como enfoque)

Como mencioné al inicio de este apartado, seleccioné esta Ultima metodologia
de aprendizaje para el desarrollo del presente documento, que es la metodologia de

aprendizaje basado en indagacion con enfoque STEAM.

Este proyecto guiado en la metodologia antes mencionada consta de 5 fases que son

un ciclo de aprendizaje para la educacion STEAM, estos son:

e Fase 1: Introduccion al tema, uso de conocimientos previos sobre

el tema a desarrollar e identificacion de la problematica.
e Fase 2: Disefio de investigacion y desarrollo de la indagacion.

e Fase 3: Organizar y estructurar las respuestas a las preguntas

especificas de indagacion.

e Fase 4: Presentacion de los resultados de intervencion y

aplicacion.

e Fase 5: Metacognicion (SEP, 2022).
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Este mismo es justificado a través del campo formativo de “Saberes y
pensamiento cientifico”, que dirige un enfoque interdisciplinario y transdisciplinario
para dar vista a la indagacion y explicacion desde las ciencias y los saberes de las

comunidades.

A través del enfoque STEAM los alumnos participan activamente en su
proceso de aprendizaje mediante actividades practicas y experiencias que les
permiten descubrir y experimentar por si mismos, esto a las diversas areas de
conocimiento, permitiendo a los alumnos puedan hacer conexiones entre los

diferentes campos formativos y aplicar lo aprendido en su contexto. y comunidad

Ademas a través de estos mismos desarrollan diversas habilidades, incluyendo
el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracién, y la comunicacion guiado de
las disciplinas de ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas, que son
indispensables en el dia a dia, esto porque se basan en situaciones y problemas del
entorno inmediato de los alumnos como mencione anteriormente que hace que el
aprendizaje sea significativo para ellos y donde se fomenta la participacion de la
familia y la comunidad en estos proyectos, creando un entorno de aprendizaje

colaborativo y apoyando el desarrollo integral de los alumnos.

Competencias desplegadas en la ejecucion del plan de accion.

A lo largo de la formacidn docente se fueron desarrollando competencias profesionales
y genéricas que caracterizaron la intervencion docente realizadas en las jornadas de

trabajo docente y para la elaboracion de este trabajo fueron fortalecidas las siguientes:

Utiliza las tecnologias de la informacion y la comunicacion de manera critica,
al elegir los recursos tecnoldgicos apropiados para desarrollar las actividades de
aprendizaje, contemplando el conocimiento previo del nifio, o que se desea que aprenda
y su nivel de comprensién, asi como las cuestiones emocionales que podrian alcanzar

cuando aprenden a través de estos recursos.
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Integra recursos de la investigacion educativa para enriquecer su practica
profesional, expresando su interés por el conocimiento, la ciencia y la mejora de la
educacion, a través del uso de documentos de indole educativa como el programa
sintético Fase 2 de preescolar, la Nueva Escuela Mexicana, el aprendizaje basado en
proyectos, la educacién y enfoque STEAM y ademas la tecnologia, que son la base para

el desarrollo de mi intervencion en las aulas con los alumnos.

Ademés de investigaciones educativas con énfasis en la integracion de
proyectos STEAM y tecnologia en edades iniciales o en educacion preescolar que me
den una vision para reflexionar sobre el disefio del proyecto, con ello favorecer la
competencia; emplea los medios tecnoldgicos y las fuentes de informacion cientifica
disponibles para mantenerse actualizado respecto a los diversos campos de
conocimiento que intervienen en su trabajo docente, con ello integrar investigaciones

educativas.

Usa los resultados de la investigacion para profundizar en el conocimiento y los
procesos de aprendizaje de sus alumnos, al realizar una analisis, valoracion y evaluacion
de la respuesta y participacion de los alumnos en los proyectos STEAM, para reconocer
las areas de mejora, buscando enriquecer el proyecto, sus actividades y recursos para

que los alumnos puedan desarrollar ain mas sus habilidades y conocimientos.

Utiliza los recursos metodol6gicos y técnicos de la investigacion para explicar,
comprender situaciones educativas y mejorar su docencia, al realizar guias de
observacion, diagnosticos y encuestas donde puedo conocer algunas situaciones
presentes en el jardin de nifios y en el aula de clases, buscando la resolucién o mejora
de estas a través de diversas acciones que guiaré buscando una resolucién, mejora y

avance propio.

Disefia  planeaciones aplicando  sus  conocimientos  curriculares,

psicopedagdgicos, disciplinares, didacticos y tecnoldgicos para propiciar espacios de
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aprendizaje incluyentes que respondan a las necesidades de todos los alumnos en el
marco del plan y programas de estudio, al poder realizar estas mismas en los proyecto
STEAM se creo6 una guia estructurada de las acciones e intervenciones que se realizaron
de acuerdo a las necesidades, intereses, fortalezas y areas de oportunidad en los temas
que se trabajaron, tomando en cuenta los elementos indispensables en las mismas, como
la metodologia de aprendizaje, los campos formativos, contenidos, PDA y ejes
articuladores, que llevan al disefio de actividades y estrategias innovadoras y

significativas para los alumnos.

Fase 1 (modelo de practica reflexiva mediada)

El trabajo del presente documento inicid con el analisis de los datos curriculares
establecidos por el plan de estudios Nueva Escuela Mexicana y el programa sintético
fase 2 de Preescolar, a partir de ellos se realizaron secuencias de actividades enfocadas
a la generacion de proyectos basados en la investigacién con enfoque STEAM, sin
embargo, estas actividades atendian al cumplimiento de las indicaciones sefialadas por

el jardin de nifios y bajo la orientacion de la docente titular.

El primer proyecto lleva por nombre “Dia de Muertos, acercandome a mis
tradiciones” y tuvo como propdsito: ofrecer a los alumnos de tercer grado de preescolar

una experiencia educativa enriquecedora y significativa.

Se busca que exploren las tradiciones culturales mexicanas de manera activa,
mientras desarrollan habilidades clave como la creatividad, el pensamiento critico, la
colaboracion y la resolucion de problemas, esta situacion problema surge del campo
formativo de “Etica, naturaleza y sociedades” y le PDA “Se interesa, junto con sus
pares, por conocer la diversidad cultural y artistica de otras regiones del pais, asi como
otras costumbres y tradiciones que enriquecen su vision del pais y del mundo”. Al
integrar la tecnologia de manera selectiva, busco enriquecer su aprendizaje y
prepararlos para el mundo digital en el que viven. Por ello, mi objetivo es brindarles
una experiencia educativa integral que fomente y desarrolle habilidades sociales,
cognitivas y académicas.
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La planeacién fue desarrollada por actividades de aprendizaje enfocadas a las

diferentes disciplinas que contempla el enfoque, a continuacion, se muestra la

dosificacion que fue considerada y las actividades correspondientes (tabla 1, anexos 1

Ciencia, 2 Tecnologia, 3 ingenieria, 4 artes y 5 matematicas).

Planeacion didactica proyecto STEAM- Dia de muertos

Desarrollo del proyecto:

El proyecto STEAM "Dia de Muertos, acercandome a mis tradiciones" fue
disefiado con el proposito de explorar y profundizar en el tema de las tradiciones
culturales del Dia de Muertos en la comunidad en donde se desarrollan, esto al
observar que aun existe una problematica al darle un significado y valor cultural a

la misma.

Este proyecto esta centrado en los campos formativos de “Etica, naturaleza y
sociedades”,” "Lenguajes" y "Saberes y pensamiento cientifico" establecidos en el
plan de estudios 2022, buscan promover habilidades clave como la comunicacion,
el pensamiento critico, la creatividad, trabajo en equipo y la exploracion del

entorno o la comunidad.

La estructura del proyecto se basa en actividades de aprendizaje
cuidadosamente disefiadas, que se apoyan y guian en herramientas tecnolégicas
educativas para enriquecer la experiencia de los alumnos en el aula. Estas
actividades estan orientadas a las disciplinas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte

y matematicas.

Cada actividad del proyecto se ha organizado de manera estratégicay lineal
para asegurar un aprendizaje secuenciado, significativo y generando la
participacion de mis alumnos. Se han desarrollado tablas de planificacion
detalladas que delinean los objetivos de aprendizaje mencionados anteriormente,

los recursos necesarios, las actividades, tiempos y disciplinas. Estas tablas sirven
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como guia para la implementacion efectiva de cada actividad y garantizan que se

cumplan los objetivos establecidos (anexo tablas 3, 4, 5,6y 7).

Ademas, al seguir con las actividades seleccionadas se proporciona una
descripcién detallada de cada una, que incluye informacion sobre el contenido
especifico abordado, las habilidades desarrolladas, los materiales utilizados y las
interacciones desarrolladas entre mis alumnos y yo como docente en formacién a
cargo del proyecto. Esta descripcion permite una comprension mas profunda de la
intervencion realizada con los alumnos y destacando los aspectos clave de cada

experiencia de aprendizaje en el aula.

A continuacidn, se presentan cada una de las actividades del proyecto, las
cuales contienen una descripcion mas detallada de la intervencion realizada con

mis alumnos de tercer grado de preescolar en mi aula de clases.

Actividades por areas de conocimiento o disciplina

Actividades Fase 1y 2

Ante ello para la actividad de la Fase 1y 2 (Proyecto STEAM) donde se realizo la
introduccién sobre el tema del Dia de muertos, formas de celebracion en familia y
comunidad ademas del area cultural centrada en las artes y la danza, guiado de
presentaciones interactivas, cuestionamientos y preguntas detonadoras y formatos de

recoleccion de ideas previas a través de dibujos.

Algunas de los cuestionamientos presentes fueron ;Conocen el dia de
muertos?, ;Que saben de esta tradicion?, ;Ddnde se celebra?, ;?, ¢Saben como se
celebra?, ;Como celebran esta tradicion en tu familia?, donde se lograron obtener
respuestas graficas y orales significativas, que van desde la mencion de la fecha,
elementos, colores y significados, logrando una actividad significativa del Dia de

Muertos en el Jardin de Nifos.

¢ Conoces la celebracién del Dia de Muertos?
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La siguiente actividad consistio en el descubrimiento de las ideas previas de los
alumnos acerca del tema de la celebracion del dia de muertos, esto a traves de un
formato de trabajo donde los alumnos realizaron dibujos donde mostraban como

celebraban el dia de muertos con sus familias o en su comunidad.

Los alumnos al desarrollar la actividad comentaban entre ellos algunos
elementos o acciones que hacian con sus familias en estas fechas y tradiciones, dando

vista de la relevancia y significado de esta misma desde su propia experiencia.

Mencionando a su vez que colocaban comida, decoraciones, flores y fotos de
las personas que ya no estaban con nosotros y que ellos vendrian el dia de muertos
para poder visitarnos. Al observar y escuchar como mis alumnos compartian sus
respuestas pude reflexionar acerca de sus conocimientos, experiencias y dudas acerca
de la tradicion del dia de muertos, esto dando énfasis en reconocer cuéles son sus
ideas previas respecto a la tradicion y formas de celebrar esta misma, que les generaba
interés y curiosidad para poder trabajarlo en las actividades siguientes del proyecto

en cada una de las disciplinas gque la integran.

llustracion 18, Actividad de recopilacién de conocimientos previos sobre el Dia de

muertos

Asi celebré el Dia de Muertos

Como parte del seguimiento de actividades sobre el tema del dia de muertos, se pidio
de tarea a alumnos y padres de familia una investigacion sobre como celebraban en

sus casas el dia de muerto. Los alumnos desarrollaron sus investigaciones a través de

65



hojas, papel Kraft y papel cascaron.

Donde mencionaba a través de imagenes, texto y dibujos algunas de las

acciones que realizan con su familia en esta tradicion del dia de muerto.

Pase con cada uno de los alumnos a exponer su tarea para comentar que hacen
este dia, como lo hacen y qué significado tiene para él y para sus familias. Los
alumnos al compartir sobre este tema mencionaron que elaboraron altares en sus casas
(Con flores, comida, papel y fotos), visitas a familiares en el pantedn o reuniones con

su familia para recordar a sus familiares.

Al observar a mis alumnos exponer su tarea pude tener un acercamiento a su
desenvolvimiento y formas de comunicarse y expresarse a través de su lenguaje y
apoyado de su tarea sobre lo que conocian y hacian en sus hogares el dia de muertos,
conocer como los padres de familia y su comunidad integraban y explicaba esta
tradicién, analizando el valor y significado que le dan. Escuchar como los alumnos
hablan de sus abuelos, mascotas y familiares de una forma tan significativa en esta
celebracion me dio vista de la importancia de acercar a la familia o0 comunidad en

esta celebracion.

llustracién 19, Investigacion de seis alumnos sobre celebracién del dia de muertos

en sus familias
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Al terminar cada uno de mis alumnos de exponer sus tareas, coloque una presentacion
donde los alumnos podrian seguir complementando sus conocimientos acerca de la
tradicién y celebracion del dia de muertos, esto con un seguimiento en los
cuestionamientos, las imagenes y la informacion para ellos poder realizar conceptos

e ideas nuevas o complementar las previas.

Esta misma presentacion destacaba el poder acercar al alumno a conocer el altar de
muertos, por qué se colocay cuales elementos tiene ademas de utilizar juegos y videos

que se relacionaban con el dia de muertos, celebracion, elementos y emociones.

llustracidn 20, Presentacion interactiva sobre el “Dia de Muertos” inteqrada de

explicaciones, conceptos, videos y jueqos.
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Fase 3y 4

En la fase 3y 4 (Proyectos STEAM), donde organiz6 y acomodo las respuestas a los

cuestionamientos de indagacion realizados, esto buscando que cada alumno pueda

complementar sus ideas previas, estructurandolas con nueva informacion y

experiencias de sus pares, con relacion hacia a la celebracién de una de las tradiciones

mas significativas e importantes como lo es el Dia de Muertos.

Ademas, a través de actividades, estrategia, recursos y herramientas diversas,

los alumnos dan vista de los aprendizajes desarrollados, buscando que el

acercamiento hacia la tradicion del dia de muertos sea ain mas significativo y

enriquecedora para los alumnos, padres de familia y comunidad educativa al

integrarlas en estas mismas.

Actividades Ciencias
Leyenda “Flor de cempastchil”

Se inici6 la actividad cuestionando al alumno sobre los conocimientos previos o
ideas en cuanto a las leyendas: ¢Conoces las leyendas?, ;Qué sabes de ellas? y
¢Cudles conoces? Ante ello (al centrarme en las respuestas de mis alumnos) sus
respuestas fueron activas e interesantes, mencionan que las conocen por sus
abuelos, que son de miedo y algunos comentaban algunos ejemplos de estas
mismas.

Después se dio una pequefia explicacion de qué es una leyenda dando
elementos importantes para que los alumnos construyan un concepto mas
completo, para después cuestionar al alumno sobre el tema principal relacionado
al dia de muertos: ¢Conoces las flores que se ponen en los altares para el dia de
muertos? y ¢Como se llaman esas flores? La respuesta de los alumnos
mencionaba la flor de muertos, la flor amarilla y naranja, la flor de la pelicula de
Coco y los alumnos intentaban mencionar su nombre.

Se les coloco a los alumnos la leyenda de la flor de cempasuchil a través
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de un video animado donde se dio una acercamiento mas visual y auditivo para
los alumnos.

Se rescataron sus conocimientos ante el video colocado anteriormente,
esto a traves de cuestionamientos relacionados a la historia que permita una
narracion desde el punto de vista del alumno.

Al haber rescatado el punto central que son las flores de cempasuchil se
colocd una presentacion interactiva donde los alumnos tuvieron un acercamiento
de la diversidad natural enfocada en la flor antes mencionada que hay presente
en la tradicion del Dia de muertos que se esta trabajando.

Esta presentacion daba a conocer a los alumnos el nombre de la flor, sus
raices en el nahuatl, donde crecen, en que temporadas o estaciones, como es el
proceso para que florezcan y un punto de suma importancia el reconocer su

relacion con el Dia de muertos. Esto a través de informacion, imagenes y videos.

Los alumnos se mostraron interesados en compartir lo que conocian de
la flor de cempasuchil, algunos alumnos comentaban que al ir para sus casas
habia lugares con muchas de esas flores (campos de cultivo del cempasuchil),
otros mencionan que habian observado la flores porque su mamé o abuelita las
colocaba en el altar de muertos y algunos otros mencionan que no las conocian
y no sabian como olian. Al escuchar a los alumnos pude entender que reconocian
el ciclo de crecimiento de la flor de cempasuchil por sus ideas y aprendizajes
previos sobre el ciclo de vida de las plantas, ademas relacionaban la importancia
de esta flor por su color y olor en el dia de muertos. Ante ello vi interés en los
alumnos en realizar una flor de cempasuchil que pudieran colocar en el altar de
muertos de su casa, esto porque algunos alumnos mencionaron que ya no
podiamos plantar las flores porque tardarian mucho en crecer, esto porque
recordaban que tenia que crecer en cierta estacion o temporada, a cierta

temperatura y en cierto tiempo.
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llustracion 21, Flores de cempasuchil realizadas por los alumnos como evidencia

del tema aprendido

Taller Flores de cempasuchil
Se llevaron a cabo talleres de manualidades referentes al Dia de Muertos, estos se
crearon para que todos los alumnos pudieran realizar distintas manualidades del
dia de muertos, en distintas aulas, y a su vez que lograra trabajar con todas las
docentes en formacion.

Aqui junto con una compafiera seleccionamos la creacion de flores de
cempasuchil con papel crepe.

A su vez crearon a través de imagenes de referencia y explicaciones una
flor de cempasuchil de papel crepe, esto con ayuda de diversos movimientos y

técnicas con las manos.

llustracién 22, Presentacion interactiva sobre “Las flores de cempasuchil”

integrada de conceptos, informacion y actividades

PIVIERTANEE EN SV
SISVIENTE TALLER
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Actividades Matematicas

Colores de los Muertos

Se inicio retomando lo visto las clases anteriores cuestionando a los alumnos sobre
el tema central tratado: ¢Recuerdan de qué tradicion hemos estado hablando?,
¢Coémo se llama? y

¢ Qué elementos tiene?, esto porque es fundamental que los alumnos tengan una
construccion de conocimiento empirico a través de experiencias y practicas y
ademas que sea de forma lineal donde siga una secuencia centrada en la tematica
del dia de muertos donde ellos mismos vean lo que han ido aprendiendo y
descubriendo.

Al escuchar las respuestas de los alumnos, menciona que existen colores
que hacen alusion y que son significativos al dia de muertos y se dio una breve
descripcion de qué representa cada uno de ellos, ademas se llevo al salon de clases
materiales para ejemplificar los elementos del dia de muertos, por ejemplo,
imagenes en tarjetas con ejemplos de elementos con los colores mencionados a
través de una presentacion interactiva.

Los alumnos al observar los colores mencionan algunos elementos que
conocen y que estaban en el altar del saldn de clases.

Se les comentd a los alumnos que los colores que vimos se pueden
relacionar con los numeros que conocen. Ante ello la respuesta de los alumnos era
de dudas y cuestionamientos sobre lo que se realizara.

En la presentacion antes mencionada se disefiaron tarjetas donde cada
elemento tiene un color representativo y en una segunda parte también se les colocd
un numero.

Se les entregd un formato de trabajo en el que colorearon los nimeros de
acuerdo con el color que le correspondia. Los alumnos realizaron la actividad de
manera completa y adecuada.

Se menciond que solo sacaran los colores indicados y ellos iban observando
los numeros que debian buscar para que la actividad estuviera centrada en

relacionar el nimero con el color y en el area cultural con los elementos de la
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tradicion mencionada.

Para recuperar los conocimientos de los alumnos los cuestione: ¢Qué color
corresponde al numero 5 (;con cada uno de los nimeros?, ¢Y cual al nGmero 11?
y ¢El color naranja que nimero tiene?, sus respuestas fueron claras y rapidas, mis
alumnos tienen un conocimiento en desarrollo con los nimeros, pero lograron de

menare general lograr la actividad.

Al reflexionar sobre cada una de las respuestas de los alumnos a lo largo de
la actividad desarrollada, pude entender como ellos al inicio empezaron a
relacionar los colores con los elementos del dia de muertos, ellos mismo
mencionaban en cada color diversos elementos como el amarillo observado en
cruces de flores, el azul en el agua, el morado en las velas o papel picado, el rosa
también en el papel o flores pequefias y el naranja en las flores de cempasuchil.

Esto sin mi ayuda o guia, esto porque ain no se daba la explicacion sobre
la actividad y el formato que se trabajaria al empezar a mencionar los colores y
elementos, para seguir la actividad coloque los ejemplos de elementos del dia de
muertos en los colores, esto dando énfasis en sus ideas previas.

Después al mencionar que era hora de trabajar con los numeros los alumnos
se emocionaron sintiendo que ahora estaria mas dificil o seria mas interesante, con
ello entregue un formato a cada uno y ellos mismo mencionaron que eran nimeros
grandes y algunos los empezaron a observar y contar. Coloque la imagen de color
y nimero y los alumnos comentaban que tendrian que colorear los nimeros con el
color que tiene. Ellos solos comentaron esta instruccion por lo cual concorde con
ellos y mencione un poco mas descrita la actividad.

Los alumnos al realizar iniciaron el reconocimiento del namero, con ello
también pregunte cual iba antes y cual después, de qué color iba cada uno y cuantos
habia de cada color, la actividad fue un reto pequefio para algunos que ain no

dominaban esos numeros, pero en esta misma lo lograron.
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Hustracion 23, Presentacion guia de la actividad “Colores de los muertos”

llustracién 24, Actividad “Colores de los muertos” por 5 alumnos del jardin de

nifos realizado un reconocimiento y clasificacion de los nimeros a través de

colores

Calaveritas geométricas

Anteriormente los alumnos trabajaron con los nimeros y los elementos del dia de
muertos, pero ahora se trabajé con las figuras geométricas.
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Para sacar las ideas previas de los alumnos se les cuestioné: ¢Qué son las
figuras geométricas?, ¢ Cuéles son?, para ello los alumnos mencionaron algunas de
ellas que habia conocido y trabajado con la maestra titular.

Después entre todos recordamos las figuras geométricas bésicas, algunas
de ellas: Circulo, Cuadrado, Triangulo y Rectangulo, que coloque en tarjetas
relacionadas con el dia de muertos.

Se pidio que observaran a su alrededor e identificaran alguna de ellas en los
objetos que los rodean, algunas de las respuestas fueron la puerta es rectangular, la
ventana cuadrada, fichas que son circulos, tapas como lentes, mesas como
rectangulos entre algunas otras y destacaron estas mismas, mencionando las y
colocando un sticker en ese objeto.

Para continuar se dio espacio a que los alumnos del grupo siguieran
trabajando en el piso del aula, la actividad consistio en la realizacién de un
rompecabezas en forma de calavera, donde primero deben armarlo y después
colocar algunas de las figuras geométricas de las que se habia hablado
anteriormente. Fue del agrado de los alumnos a tal forma que motivo a la

terminacion de este mismo.

Al conocer las respuestas de los alumnos sobre las figuras geométricas
busque realizar una actividad ain mas interactiva donde ellos pudieran reconocer
éstas mismas dentro del aula de clases. Por ello, comente que buscarian cierta
figura geométrica en el salén, ellos iban corriendo y observando en diferentes
lugares estas mismas sean pequefias o grandes como por ejemplo las ventanas, las
puertas, el material didactico, sus libros o cuadernos y en algunas ocasiones los
traian hacia mi para mostrarlos. Estos mismos me decian que figura geométrica
era, cudntos lados tenian y con ello pude ver como reconocian estas figuras
geométricas con objetos de su aula.

Ademas, al ver el gusto de los alumnos por trabajar fuera de su mesa de
trabajo, decidi colocar unos rompecabezas de figuras geometricas con la temaética
del Dia de Muertos en el piso del aula. Al hacer esto, los alumnos por equipos

empezaron a buscar las figuras geométricas y sin alguna indicacion empezaron a
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disefiar algunas figuras extra aun sin colocarles en la presentacion la imagen
principal o la indicacion a seguir.

Algunas de las figuras que disefiaron fueron velas, flores, casas y un altar
de muertos que realizaban con las figuras que estaban en el piso. Al terminar de
darles un espacio para conocer y manipular el material de las figuras les mostré la
figura de la calaverita que deberian formar con las figuras geométricas, cada uno
agarra una figura geométrica. Ellos empezaron a formar la figura presentada en la
pantalla, era un reto muy grande el poder crear el rompecabezas de figuras
geomeétricas con la calavera que estaba proyectada. Al finalizar cada uno me decia
las figuras geométricas que habia visto en la calaverita, me decian cuantos lados

tienen y donde habian visto esta misma figura.

Conteo de huesitos

Se comentd a los alumnos que se realizaria un juego, recordando el tema de los
elementos del altar, se coment6 que mi amiga la catrina que también queria ser su
amiga, perdié algunos huesitos por lo que necesitaba nuestra ayuda para
encontrarlos. (Los huesitos se encontraran distribuidos por todo el salén
previamente).

A cada alumno se le entregd una bolsita enumerada, se les indicd que
recolectamos los huesitos que encontramos tirados segun la cantidad que indique
nuestra bolsita, por ejemplo; si en la bolsita tiene el nimero 4 el alumno
recolectaria 4 huesitos.

Esta actividad involucro la resolucién de problemas al buscar los elementos
y agregar, juntar, separara y comparar cantidades de los elementos solicitados

Los alumnos estaban muy interesados en lograr obtener la cantidad de
huesitos que tenian seleccionados en sus bolsitas, al terminar de ver que todos los
alumnos tuvieran sus huesitos se dio un espacio para un juego mas.

En este se buscaria que los alumnos contarén ciertas cantidades diferentes
de huesitos en cierto tiempo, se irdn acumulando puntos por lo que este juego fue

por equipos (nifias y nifios). En este mismo ganaron las nifias, aungue la actividad
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fue del agrado de todos los alumnos.

Al observar como mis alumnos se desenvolvian de mejor manera al tener actividades
que no estuvieran solo en la mesa de trabajo disefié esta actividad buscando que
interactlen a traves del conteo y la tematica del Dia de Muertos, di la indicacion de que
para iniciar la actividad debian tener los ojos cerrados. En ese tiempo me encargué de

colocar el material antes mencionado.

Los alumnos al escuchar la indicacion de que abrieran los 0jos empezaron a observar
que tenian su bolsita roja en la mesa y con sorpresa empezaban a cuestionarme ¢Qué es
esto?, ¢Para qué es?, ;Como lo vamos a utilizar? y ¢Aqui se guarda algo o tiene algo
adentro?, al tener la respuesta de ellos decidi comentarles que yo necesitaba que me
ayudaran a buscar los huesitos, por lo tanto, les dije que observaran a su alrededor.

Con sorpresa muchos se dieron cuenta de que estaban los huesos regados por toda el
aula de clases, entonces al empezar a dar las instrucciones comenté que ellos debian
juntar y contar la cantidad de huesos que estaban indicados en su bolsa y debian
guardarlos, al tenerlos debian colocarse en su lugar y levantar la mano de que ya habian

contado sus huesitos.

Los alumnos al dar el inicio se emocionaron demasiado en estar buscando sus huesitos
y colocarlos, para esto habia 2 tipos de huesitos unos estaban forrados y otros no estaban
forrados. Los huesitos no forrados eran los huesitos que no eran de la de la calaveray
los que estaban forrados eran los de la calavera, por lo cual debian ser muy observadores

y juntar y contar los que eran de la calavera.

En la actividad pude observar que les interesé mucho y querian seguir trabajando en la
misma por ello decidi hacer un juego con nifias y nifios en donde yo colocaba un nimero
de huesitos que buscar y ambos equipos tenian que buscar los huesitos en un tiempo
predeterminado. Los alumnos se emocionaron mucho al hacer este juego y pude
observar cOmo juntaban, contaban y quitaban cada uno de los huesitos hasta obtener el
namero que se les habia indicado.

Perritos y huesitos

El alumno a través de la actividad de busqueda y recoleccion de huesitos lograria
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expresar y plasmar sus conocimientos previos y de construccion ante las
actividades desarrolladas.

Se entreg0 a cada uno de los alumnos un formato de trabajo donde debian
comparar nimeros, simbolos y ubicaciones para poder pegar los huesos de nuestro
perrito en una cuadricula que tenia una imagen escondida de nuestro perro de
huesos, lo huesos del perro estaban en la parte de abajo y debian recortarse por
numero para poder observar la cuadricula y colocarlos.

Al final de la actividad fueron pocos los alumnos que lograron desarrollarla
y obtener resultados completos, sus respuestas o comentarios fueron desmotivados
por la actividad al pensar que no lo lograrian.

A través de la actividad y de las respuestas de los alumnos pude observar y
escuchar una desmotivacion y frustracion de algunos alumnos para lograr
desarrollar esta actividad, algunos de ellos no tuvieron muy claro como debian
realizarlo, algunos les fue complicado entender los numeros y las flechas. Por lo
cual tuve una reflexion al momento de la actividad para saber si realizar una
explicacion o apoyarme de los alumnos que habian empezado a descubrir como
hacer la actividad. Di un espacio para colocar a algunos de los alumnos que habian
avanzado en las mesas de los alumnos que aln no podian realizarlo, estos mismos
empezaron a apoyarse y compartir formas de resolverlo para lograr la actividad,
algunos tenian dudas las cuales contestaba de forma general para aquellos alumnos
que aun sintieran pena o se cohibieron de preguntar como realizarlo. Ademas,
gracias a la respuesta de los alumnos pude observar algunos errores o puntos a
considerar al disefiar estas actividades y formatos de trabajo para que sean mas

entendibles y guiados a lo que los alumnos necesitan.
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llustracion 25, “Mapa hibrido perritos y huesitos’’ elaborado por tres alumnos

!

Tlustracion 26, Diapositivas presentada para la actividad ‘“Perritos y huesitos”
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Calavera Comelona

Para comenzar la actividad les pregunte a los alumnos: ¢Recuerdan porque se coloca la

comida en el altar de muertos? ;Qué comida colocan? ;Ustedes en sus casas con su

familia ponen comida?, su respuesta fue buena se veian muy atentos a compartir los

elementos en los altares de sus familias y en las experiencias de esta celebracion.

Después menciona que necesitaria su ayuda para darle de comer a una
amiga mia que es muy comelona, comente a los alumnos algunos
cuestionamientos: ¢La podemos ayudar?, ;Les parece bien?, las respuestas fueron
activas, alegres e interesadas en trabajar para ayudar al personaje en la actividad.

Les mostré el material principal que es la cara de la calaverita que esta
formada por una caja con un hueco en donde la parte de la boca esta colocada ahi
y esta abierta (al abrirla prendia una ldmpara que estaba colocada atras de la caja e
iluminaba la boca de la calavera), ademés de los panes que se comera que son de
tamafio pequefio y algunas tarjetas con los nimeros del 1 al 20 que también se
utilizaran.

Mencioné que para darle de comer a la calavera debian de seleccionar
alguna de las tarjetas de numeros que tenia colocadas en el pizarrdn del aula.

Al tener una tarjeta observarian la cantidad de panes que le tenian que dar
en la boca a la calaverita para que pueda comer, ya que no tiene manos.

Los alumnos al pasar de uno en uno mostraban un interés por darle de

comer la cantidad de panes correcta a la calavera

Ademas, le entregue a cada uno de los alumnos un formato chico de manera
individual donde iban coloreando ciertas cantidades de panes, calaveras, papel

picado y huesos que estaba en la imagen.

Con sus respuestas a lo largo de la actividad pude observar cémo los
alumnos tenian un interés en las actividades que estuvieran relacionadas con el
conteo de elementos relacionados al dia de muertos, era muy destacable ver su
emocion o el interés por observar como sus compafieros pasaban a contar cierta
cantidad de panes para darle de comer a la calavera, ademas de su sorpresa al

observar que dentro de la catrina habia cempasuchil y se iluminaba su boca cada
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gue comia.

Fue aln mas significativo para algunos de mis alumnos que aun tiene
complicaciones con el conteo de nimero, con ellos me di un espacio un poco méas
amplio al final de la actividad para repasar mas nimeros para que lograran contar
la cantidad de panes que la calavera necesitaba comer, aun seguir interesados y

logran desarrollarlo.

llustracion 27, Ruleta: asignhacion de cantidad de panes para realizar conteo
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llustracion 28, Actividad de clasificacion y conteo de elementos del dia de muertos

para la construccion de una grafica elaborada por dos alumnos

WYY

Actividades Ingenieria

Mi calaverita

Esta actividad fue parte de una adecuacion a la planeacion inicial que se disefid al
observar el proyecto principal, para ello se busco darle sentido y enfoque a la
ingenieria con la tematica de la celebracion del muerto.

Para esta misma mencioné que seguiriamos trabajando con la temética de
la celebracion de la tradicion del dia de muertos, solo que ahora realizarian algo
ellos mismos.

Ante ello los alumnos respondieron con algunos ejemplos de algunas
actividades que podriamos realizar, y poco a poco al ver las respuestas ellos
mismos tenian mas curiosidad.

Se imprimi6 un formato donde estaba una calavera de cuerpo completo, al
entregarla mencioné que esta seria la actividad para trabajar hoy.

Los alumnos empezaban a comentar algunas cosas que realizarian en su
calavera, como el disefio de su ropa, el cabello, si utilizaron colores, pintura, papel
crepe o hojas iris, aun sin haber escuchado alguna indicacion por mi parte.

Al dar la indicacién de que podian disefiar su calavera, di espacio para que

ellos mismos escogieran los materiales con lo que trabajan, al mismo tiempo
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coloque en otra mesa parte del material de la actividad. Los titeres 0 marionetas
necesitan un tipo de mecanismo para moverse, coloque unos tipos de cruces con
listones.

La idea inicial era apoyarlos a colocar este mismo, pero al ir terminando
cada uno tomo el material antes mencionado y empezé a buscar como colocarlo
para que su calavera pudiera moverse, usaron cinta, algunos pedian apoyo para

usar grapas, otros utilizaban pegamento o intentaban amarrarlo.

Ademas de ello empezaron a observar que su calavera no tenia suficiente
movimiento y me comentaban que si podian cortar ciertas zonas del cuerpo de la
calavera para gque al usar el mecanismo o material que colocaron y pudiera moverse

mas.

Al reflexionar acerca de esta actividad me guiaba al inicio del disefio de proyecto donde
la seleccién de la actividad para esta disciplina STEAM era el disefio de un puente
relacionado a la pelicula de Coco donde existia un camino o puente de flores de
cempasuchil que se formaba para que los muertos lograran ver a sus familiares, ante ello
y por cuestiones de tiempos no lograba integrar esta misma a las actividades de los
alumnos en el aula de clases.

Con esto mismo encontré esta actividad realizada donde los alumnos a través de un
formato de actividad desarrollaran sus habilidades para crear un resultado Unico e
individual, los alumnos tenian dudas e interés en conocer qué hariamos con el material,
cuestionando y compartiendo sus respuestas hasta lograr descifrar por si solo que
hariamos. Todo empez6 al decorar la calavera y mencionando que ahora debia tener
movimiento, los alumnos empezaron a observar los materiales e integraban su
pensamiento critico buscando posibles soluciones donde se lograr que la calavera tuviera
movimientos. Los alumnos hacia recortes usaban liston, pegamentos y tijeras para

cumplir con la actividad. Al final los alumnos estaban entusiasmados de lograr su titere.
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llustracion 29, Actividad construccién de titere de calavera

Disciplinas STEAM Tecnologia — Materiales y recursos

Materiales y recursos de uso general
La integracion de la tecnologia a través de herramientas, presentaciones interactivas,

videos y juegos en linea es una estrategia efectiva y activa para enriquecer el
aprendizaje de los alumnos del grupo de tercer grado de preescolar, siempre tomando
en cuenta que se deben utilizar de manera apropiada, equilibrada y adaptada a su
nivel de desarrollo y la tematica que se trabaja con ellos.

Traté de integrar algunas herramientas donde los alumnos no solo la
observaran, si no que la utilizaran y experimentaran con ella, tanto en el aula como
en sus hogares a través de juegos de reforzamiento de aprendizaje apoyado de los
padres de familia, para que ellos sean participes y observadores en el proceso de

construccion de aprendizaje de sus hijos.

Se busca la integracion de las herramientas tecnolégicas como parte de un
mejor uso de la formacion y construccion de aprendizajes, conocimientos y
experiencias, ademas pude observar y analizar la respuesta de los alumnos al trabajar

con latecnologia y sin ella, al no tener tecnologia los alumnos se concentraban en la
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actividad por un periodo corto y al integrar alguna actividad fuera de la mesa de
trabajo regresaba nuevamente por corto tiempo su atencion.

Al integrar la tecnologia en el aula en las clases podia ver un interés y mejora
al momento de trabajar con cierto tema, ambientando el aula, conociendo los juegos
online, cuentos visuales y presentaciones donde sus conocimientos siguieron
formandose, poco a poco empezaban a acercarse a usar la computadora y conocer
como pueden jugar o guiar una actividad.

Empezar con los alumnos por conocer herramientas y objetos de tecnologia

aumento su interés por saber cdmo aprenderiamos o que veriamos al dia siguiente.

llustracion 30, Ejemplos de algunas presentaciones interactivas y materiales

disefiados
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Actividades Artes

Mi vestuario de Xantolo

Se hizo un recordatorio de la tematica o tema desarrollado en dias anteriores, para ello se

realizaron las siguientes preguntas: ¢;Recuerdas que es Xantolo?, ;Qué elementos vimos
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del Xantolo?, ¢ Te acuerdas de los vestuarios que utilizan?

La respuesta de mis alumnos fue muy completa y significativa, previamente en
los dias anteriores se les hablé de Xantolo a través de una presentacion, video y juegos
online, ante ello los alumnos al retomar la tematica compartieron y participaron de
manera activa a lo que conocian y lo que lograron aprender en dias anteriores.

Les di los materiales y antes de dar indicaciones, les pregunté: ;para qué te
imaginas que los usaremos?, ;qué podemos hacer con estos materiales en relacién con el
Xantolo?

Posteriormente se les dio las indicaciones de como realizar su vestuario del
Xantolo, mencioné que el vestuario da vida a la historia y celebracion de este mismo.

Se les dio el material para que los alumnos lo manipularan y observaran su
textura, ademas de que descubrieran que podia hacer con este mismo.

La respuesta de los alumnos centraba su interés por realizarlo y usarlo por lo
mismo debo mencionar que cologue una imagen de la celebracidn del Xantolo para poder
inspirar sus vestuarios.

Ante ello empecé a dar espacios para que los alumnos usaran sus materiales y
disefaran el vestuario.

Finalmente fui a sus lugares para colocar el pegamento, dar su papel y ellos
pudieron pegar el material seleccionado en su camisa blanca, ademas de cuestionarlos:

¢ Como te resulto elaborar tu vestuario?, ¢ Te gustaria participar en un baile de Xantolo?

Las respuestas de los alumnos eran primordiales, estas mismas fueron utilizadas
para la realizacion de una actividad a nivel jardin donde todos los alumnos y las docentes
en formacion participaran en la realizacion del Xantolo.

A lo largo de las actividades de seguimiento de este tema pude observar coémo los
alumnos no conocian que era el Xantolo, ademas de desconocer su significado y que era
parte importante de la tradicién y celebracion del Dia de muertos. Al conocerlo a través
de videos, juegos e informacion los alumnos se interesaron por conocer mas de este
mismo, estos mismos hacian preguntas sobre como se celebra, donde, que se hace, porque
utilizaban mascaras y vestuarios y de queé trataba cada baile. Por ello al conocer sus dudas

decidi retomarlas y crear una presentacion que lo explicara de mejor forma, ademas de
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desarrollar actividades donde los alumnos lograran tener un vestuario y ademas una
mascara representativa de esta forma de celebracion que para los alumnos habia sido de
mucho interés y una forma de expresion de su creatividad al disefiar y crear por ellos
mismos su vestuario.

llustracion 31, Presentacién sobre el Xantolo inteqrada de conceptos, informacion,

videos y juegos
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Hustracion 32, Video “Levenda del Xantolo” y Rompecabezas digital
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Leyenda de Xantolo

llustracion 33, Actividad donde se observa a los alumnos realizando su vestuario del

Xantolo
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Taller de mascaras con padres de familia

Este taller se disefio para integrar a los padres de familia y a los alumnos en un vinculo
significativo en las aulas escolares, donde los padres estuvieran guiando y apoyando a
los alumnos a realizar una méscara del Xantolo centrada en la tradicion del Dia de
muertos.

Se inici6 explicandoles a los alumnos y a los padres la actividad relacionada al
Xantolo, su importancia y vinculacion con el Dia de muertos, ademas de los materiales
que se utilizaron para la elaboracion de esta.

Se desarroll6 una presentacion paso a paso donde los padres se podian apoyar o
guiar para la realizacion de la mascara con los alumnos.

Al terminar se dio de 5 a 7 minutos para que los alumnos decidieran con sus
padres el disefio o forma de su méscara. Se les explico el procedimiento nuevamente:

e Cortar las vendas en tiras

e Colocar vaselina sobre el rostro del nifio

e Tener listo el bol de agua

e Remojar la tira en el agua y colocarla sobre el rostro del nifio

e Repetir el paso 4 hasta ir formando la mascara con el disefio elegido

Al observar a los alumnos los veia emocionados por trabajar con sus papéas y el
interés por decirles lo que qué trabajaron en relacion con el Xantolo.

Ademas de compartir ideas de actividades que los alumnos quisieran hacer con
sus padres nuevamente.

En el proceso y al quitar las mascaras apoye a algunos padres para no lastimar a
los alumnos al retirarlas.

Mientras se secaban las mascaras se les pregunto a padres y alumnos: ¢Qué
sentiste cuando te pusieron las tiras mojadas?, ¢Por qué escogiste ese disefio para la
mascara?, ;Recuerdas su relacion con el Dia de muertos?

Ademas de comentarles que debian terminar de decorarlas para traerlas en las
actividades posteriores.

Al reflexionar sobre la experiencia con alumnos y padres de familia pude observar el

interés y participacion de estos por hacer actividades enfocadas en una de las tradiciones
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maés destacadas como es el Dia de muertos. Los alumnos se mostraron interesados adn
mas en la actividad al observar como sus papas llegaban a la actividad, sacaban los
materiales y los acomodaron en lugares comodos para poder hacer la mascara. Ademas
de ello al momento de realizarla podia escuchar a los alumnos comentarles a sus papas la
leyenda del Xantolo, la actividad del vestuario y su relacion con el dia de muertos,
expresandose de forma clara y con sus aprendizajes e ideas construidos a lo largo de las
actividades.

Apoye a algunos padres de familia en la terminacion de la mascara ademas de dar las
indicaciones y agradecer, al igual la respuesta de los padres fue de interés y gusto por
hacer actividades que los involucren y que ayuden a construir aprendizajes y experiencias

en los alumnos.

llustracion 34, Invitacién e instrucciones de la actividad de la mascara para los padres

de familia

Para loe talleree del déa lunee de padres y
alumnog, llevar previamente cortada la

venda de yego.
Se recorta en rectdnguios de tree
centimetroe y despuée a la mitad el

Hustracion 35, Presentacion guia utilizada en la actividad “Taller de mascaras’ para

apovar a padres de familia
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En conclusion, el proyecto STEAM "Dia de Muertos, acercandonos a
nuestras tradiciones” ha sido una experiencia maravillosa para mi y para mis
alumnos de tercer grado de preescolar. Nos sumergimos en la cultura de México, sus
tradiciones y costumbres mientras exploramos conceptos de ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas.

Al reflexionar sobre este proyecto, he identificado areas en las que puedo
mejorar para desarrollar un nuevo proyecto Fase 2 que se basara en las experiencias
previas, areas de oportunidad, fortalezas y debilidades del proyecto Fase 1.

Este nuevo proyecto mejorado tiene como objetivo integrar adn
interdisciplinariedad con los campos formativos académicos, la utilizacion del
proyecto STEAM con las fases y ademas usar la tecnologia de manera creativa,
innovadora y responsable utilizando herramientas digitales para enriquecer ain mas
su aprendizaje.

Ante ello busco ver como mis alumnos se involucraron en este nuevo
proyecto STEAM y cdémo desarrollaran sus habilidades mientras exploro junto a
ellos nuevos temas. Con un enfoque que integre la interdisciplinariedad, la mejora 'y

la innovacion.
Para finalizar este proyecto en las dos fases 4 y 5 (Proyecto STEAM) donde se
ven reflejados los aprendizajes y conocimientos de mis alumnos al indagar, experimentar

y realizar actividades y materiales relacionados a la tematica central que es el Dia de
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muertos. Al finalizar las mismas se desarrollé un proceso de metacognicion para observar
y analizar los aprendizajes y resultados de la intervencidn y participacion en este proyecto
STEAM con mi grupo a través de una actividad grupal donde los alumnos mostraron las

actividades y materiales realizados en las actividades y en las clases en el aula.

Haciendo nuestro Xantolo — Presentacion

Esta actividad se organizd a traves de las respuestas y la observacion realizada en las
actividades relacionadas con el Dia de muertos y el Xantolo. Se les mencioné a los
alumnos que tendriamos una actividad muy importante en el jardin de nifios con todos
los grupos y todas las maestras.

Al estar en el aula de clases se les cuestiond a los alumnos: ¢Recuerdas que es el
Xantolo?, ¢En donde se festeja el Xantolo?, ; Te acuerdas de la mascara que hicimos en
el salon?

Al terminar de cuestionarlos, las respuestas de los alumnos fueron abiertas a
mencionar y compartir todo lo que habiamos realizado en el aula con sus padres y ellos
de forma individual. Mencione que para poder salir a la actividad se debian colocar la
mascara que realizaron con sus papas, ademas de su vestuario realizado por ellos mismos,
algunos alumnos también llevaron sus titeres realizados en otras actividades.

Mi equipo de jardin en conjunto con las docentes titulares nos apoy0 para poder
realizar la presentacion de la danza de “La Martiniana”. Posteriormente se presento la
danza de “Los huehues”.

A la mitad de ésta cada docente en formacion pasd con su grupo para que
participen en la danza, los guie hacia la cancha principal para que ellos mismos realizaron
el Xantolo como lo observaron, esto porque mis alumnos ya conocian un poco de los
pasos y los realizaron al momento de sacarlos a participar. Todos los alumnos
participaron en la danza a lo cual estaba muy emocionado e interesados el ver como todos
estdbamos bailando, teniamos méascara o vestuario en relacion con el Xantolo y al Dia de
muertos.

Se hicieron en diferentes espacios permitiendo posibilidades de movimiento,
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expresion y motricidad para los alumnos.

Regresando al salon se les hicieron las siguientes preguntas: ¢ Qué sentiste al traer
la mascara?, ¢ Te gusté participar en el baile? ;Por qué?

Al conocer las ideas y respuestas de los alumnos sobre la actividad final del
Xantolo analice y reflexione sobre la construccion de ideas y aprendizajes que cada uno
de los alumnos desarrollaron a lo largo de las actividades del Dia de muertos y el Xantolo,
los alumnos reconocian este mismos como parte significativa del dia de muertos por su
leyenda, los bailes, los vestuarios y las mascaras. Pude observar como explicaban y
compartian sus aprendizajes con sus padres y con sus pares, ademas de realizar
actividades que para algunos serian complicadas o que podian no tener una respuesta
positiva con ellos, pero al ver su gusto, interés y participacion destaqué estos elementos

como puntos importantes en la realizacion de la actividad.

llustracion 37, Actividad de presentacién del Xantolo con alumnos y docentes
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Evaluacion

A través de la experiencia en la actividad grupal, los espacios en el aula de
clasesy los instrumentos de evaluacion (anexo escalas estimativas proyecto STEAM
1) observe y analice en los alumnos las ideas, y aprendizajes que fueron adquiriendo
en el desarrollo de cada una de las actividades del proyecto con el tema del dia de
muertos, donde reconocieron los elementos mas destacados como el altar de
muertos, las formas de celebracién, la danza y la masica.

Ademas de identificar sus ideas y aprendizajes, se analiz6 su desempefio y
participacion en cada una de las actividades disefiadas en el proyecto, con ello
observando su desenvolvimiento, interés, curiosidad y motivacion, para lograr
buscar nuevas estrategias que logren desarrollar las mismas de una forma Unica y
significativa en beneficio de los alumnos.

Como mencioné anteriormente, para obtener informacion acerca de
aprendizajes y conocimientos obtenidos de los alumnos a través de las actividades
del proyecto STEAM, se trabajaron y realizaron escalas estimativas, en esta misma
se plasma el logro de los PDA seleccionados, ademas de observacion sobre las
habilidades, fortalezas, debilidades y areas de oportunidad que el alumno haya
presentado a lo largo de las actividades del proyecto.

Al evaluar el desarrollo del proyecto STEAM o Fase 1 de la modelo de
practica reflexiva mediada, desarrolle un andlisis en el disefio de este donde no se
presentaba un enfoque de transdisciplinariedad sino de interdisciplinariedad en los
campos formativos seleccionados en el proyecto donde existio una fragmentacion de
las disciplinas y no se tomo el aprendizaje de una forma integral y Unica, a su vez la
estructuracion de las fases de la metodologia de aprendizaje por indagacién con
enfoque STEAM no se desarrollaron de acuerdo con las mismas, no hubo una
secuencia en las fases de desarrollo de esta. A su vez en la fase inicial se perdi6 una
parte significativa de la misma que se guia hacia el descubrimiento de las ideas
previas y las experiencias de los alumnos sobre el tema seleccionado a través de
cuestionamientos detonadores y no guiados, donde los alumnos no tenian la

oportunidad de cuestionar y descubrir por si solos.
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A su vez al enfatizar el uso de la tecnologia en el aula con los alumnos, su
respuesta fue activa y participativa y ha logrado que las experiencias fueran
enriquecedoras y significativas para ellos, a través de videos, presentaciones
interactivas, juegos digitales, materiales y recursos de apoyo con la tematica los

alumnos descubren, experimentan y aprenden de una forma Ilamativa y atractiva.

Replanteamiento de la propuesta
Tras la finalizacion del primer proyecto STEAM y tecnologia o Fase 1 “Dia de

Muertos, acercandome a mis tradiciones”, lleve a cabo una valoracion sobre los
resultados obtenidos y los desafios enfrentados durante el disefio e implementacion
de este mismo. Esta valoracion me permitié identificar areas de mejora y

oportunidades para mejorar la experiencia educativa de los alumnos.

Al desarrollar un analisis del proyecto STEAM con la temaética del dia de
muertos, logre destacar areas de oportunidad importantes que deben, mencionarse
y tomarse en cuenta para desarrollar nuevas una fase de replanteamiento donde
existe una mejora hacia el desarrollo de aprendizajes y experiencias en los

alumnos.

En respuesta a estas observaciones y analisis, he disefiado un nuevo
proyecto STEAM centrado en abordar de manera mas efectiva el proposito
seleccionado, tomando en cuenta que se trabajé con un enfoque en
interdisciplinariedad y no un enfoque de transdisciplinariedad con los campos
formativos seleccionados aprovechando como ejemplo la estructura del proyecto
anterior. Con un enfoque renovado en la integracién de las disciplinas STEAM y
tecnologia, este nuevo proyecto tiene como objetivo proporcionar a los alumnos

una experiencia educativa aun mas enriquecedora y significativa.

Se llevaron a cabo diversas estrategias para mejorar la planificacion y
ejecucion del proyecto, ademas se seleccion6 un tema adecuado a los intereses del
alumno, una seleccién mas precisa de actividades, una integracion mas fluida de

recursos tecnolégicos, un proceso de vinculacion curricular y una mayor atencion
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a las necesidades individuales de los alumnos. Ademas, se ha fortalecido la
colaboracion con los padres de familia y que ha fomentado una mayor participacion

de mis alumnos en su proceso de aprendizaje.

Cabe mencionar que la estructura curricular del proyecto fue disefiada en
colaboracion por la Docente Rosangel de Guadalupe Torres Moreno, la docente en
formacion Brenda Ivette Rodriguez Escobedo y su servidora, destacando que el
desarrollo e implementacion de planes de accion, actividades, estrategias y
recursos de cada una se guiaron en base a las necesidades y areas de oportunidad

de su grupo.

Con estas mejoras, se espera que el nuevo proyecto STEAM y tecnologia
proporcione a mis alumnos de tercer grado de preescolar una experiencia educativa
que promueva el desarrollo integral de habilidades y competencias clave.

Los proyectos STEAM vy tecnologia destacan la importancia de aprender
de las experiencias de intervencion realizadas, la observacion y la valoracion para
la basqueda de una mejora continua en la practica educativa. Ademas, buscd
destacar como estas mejoras estan disefiadas especificamente para beneficiar a los

alumnos y optimizar su aprendizaje en un proyecto STEAM y tecnoldgico.

Fase 2 (Modelo de préctica reflexiva mediada)

Proyecto: “Del campo a la panaderia”

Al dar un seguimiento a los proyectos STEAM vy a través de un replanteamiento, se
realiz6 un analisis de los datos curriculares establecidos por el plan de estudios Nueva
Escuela Mexicana y el programa sintético Fase 2 de Preescolar y donde a partir de ellos
se realizaron secuencias de actividades enfocadas a la generacion de proyectos basados
en la investigacion con enfoque STEAM, sin embargo, estas actividades atendian al
cumplimiento de las indicaciones sefialadas por el jardin de nifios y bajo la orientacion

de la docente titular.

El segundo proyecto lleva por nombre “Del campo a la panaderia” y tuvo como

proposito: que los alumnos explorardn activamente uno de los productos mas
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consumidos en nuestro pais y en sus contextos como lo es el pan, sumergiéndose en su
origen, proceso de elaboracion y en las herramientas tecnologias necesarias para el
mismao.

Quiero fomentar el desarrollo de habilidades clave, como la creatividad,
curiosidad y la resolucion de problemas, a través de la experimentacion con diferentes
ingredientes y procesos de elaboracion del pan desde su origen, esta situacion problema
surge del campo formativo de “Saberes y pensamiento cientifico” y con el PDA
“Reconoce que las personas utilizan diferentes objetos o artefactos tecnologicos para
desarrollar su oficio o profesion, en beneficio propio

y de la comunidad.

Al integrar la tecnologia de forma significativa y equilibrada los alumnos
desarrollan un interés y curiosidad por las mismas, ante ello sus habilidades en la
tecnologia van desarrollando para ser Utiles en una sociedad cambiante ante la
tecnologia. Con ello, puedo brindar a mis alumnos experiencias de aprendizaje
desarrolladas de una forma completa donde se centren cada una de sus necesidades y

desarrollo de habilidades.

La planeacion fue desarrollada por actividades de aprendizaje enfocadas en las
fases de la metodologia de aprendizaje basado en indagacion con enfoque STEAM, se
muestra la dosificacion que fue considerada y las actividades correspondientes (anexo

proyecto STEAM “Del campo a la panaderia”).

Descripcion del proyecto:

El presente proyecto STEAM “Del campo a la panaderia” se compone de diversas
actividades relacionadas a los campos formativos de “Lenguajes”, Etica, naturaleza
y Sociedades” y “Saberes y pensamiento cientifico” presentes en plan de estudios
2022 estructurando lo por actividades de aprendizaje y herramientas tecnologicas
educativas orientadas por las disciplinas STEAM por sus siglas en inglés Ciencia,

Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas. Estas actividades fueron organizadas

97



a través de 5 fases inmersas en la metodologia por proyectos aprendizaje basado

en indagacion, enfoque STEAM, mencionado anteriormente.

Cada actividad dentro del proyecto ha sido cuidadosamente disefiada para
alinear con los objetivos y contenidos del plan de estudios 2022, promoviendo la
participacién de los alumnos y el desarrollo de habilidades. Desde la planificacion
hasta la implementacién, he utilizado herramientas tecnoldgicas educativas que
enriquezcan el proceso de aprendizaje, fomentando la creatividad, la resolucion de

problemas y la indagacion.

El proyecto se ha estructurado en cinco fases, cada una de las cuales ofrece
una oportunidad Unica para que cada uno de mis alumnos exploren y comprendan
el origen y proceso de elaboracion del pan, desde la cosecha en el campo hasta la
elaboracion en la panaderia. Durante estas fases, mis alumnos participan en
actividades practicas, investigaciones, y reflexiones, fortaleciendo su comprension
del mundo que les rodea y su capacidad para relacionarse con él de manera

significativa.

A través de este proyecto, he buscado no solo transmitir conocimientos,
sino también fomentar el pensamiento critico, creatividad y la curiosidad. En esta
experiencia se ha dejado un margen significativo en los alumnos, inspirandose a
seguir explorando, aprendiendo y creciendo en un mundo cada vez méas complejo

y tecnologicamente avanzado.

Ante ello este segundo proyecto fase 2 “Del campo a la panaderia” fue
disefiado para tres dias habiles de practica, seleccionados a partir de un analisis en
las actividades ya disefiadas y aplicadas por el jardin de nifios donde se desarroll6

mi préctica.

Descripcion de actividades realizadas a partir del proyecto:

Actividades Fase 1y 2
Ante ello para la actividad de la Fase 1 (Proyecto STEAM) Introduccion al tema sobre
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el origen del pan, su elaboracién, proceso y herramientas inmersas en este mismo, a

través del uso de sus conocimientos previos sobe el tema a través de una presentacion

interactiva, cuestionamientos y preguntas detonadoras y un formato de recoleccion de

ideas previa a través de dibujos y palabras.

Algunas de los cuestionamientos fueron ¢Quien hace el pan?, ;Que se utiliza

para hacer pan?, ;De que esta hecho el pan?, ;Ddnde hacen el pan?, ¢(Con que

compramos pan?, ;Donde se vende el pan?, que logran obtener respuestas graficas y

orales significativas, que van desde la mencion de los ingredientes, utensilios, el

panadero y la panaderia, y hasta la relacion con el dinero en la compra del pan.

Conozcamos la panaderia

La actividad conozcamos la panaderia consiste en la introduccién y acercamiento
hacia el tema seleccionado (origen del pan, proceso, elaboracion y herramientas
tecnoldgicas utilizadas), para esta actividad se utilizé una presentacion interactiva
que dio una vista visual e imagen sobre la temética utilizando una herramienta
tecnoldgica de forma significativa, al iniciar comenté a los alumnos que queria
preguntarles sobre este tema, para ello se les entregd un formato de recoleccion de
ideas previas donde los alumnos contestaron varias preguntas referentes al origen
del pan, proceso y elaboracion, esto fue plasmado a través de dibujos o palabras

en el formato de trabajo.

Ante ello se dio un espacio para contestar cada cuestionamiento en un lapso
de 3 minutos, los alumnos al ir contestando las preguntas mencionaban sus ideas o
respuestas para compartirlas con sus comparieros. Algunas de ellas era comentar
sobre el panadero, la panaderia, los ingredientes, el proceso, las herramientas que

se utilizan y cdmo conseguir (dinero).

Algunas de las respuestas fueron positivas al conocer la tematica a grandes

rasgos sobre el origen del pan, proceso y elaboracion y contestar los
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cuestionamientos realizados, a su vez algunos de los alumnos comentaron que
habian realizado algun proceso de elaboracion de pan con su familia o conocen el

lugar donde se realiza el pan, quién realiza el pan y como se realiza.

Con ello los alumnos al terminar su formato de trabajo y de recopilacién de
ideas previas compartieron algunas de ellas delante de sus comparieros, mostrando
su formato gréafico para que observaran mejor los alumnos, que a su vez logro el

inicio de una comparacion de ideas entre los alumnos.

Con ello al finalizar la actividad y a través de las respuestas pude descubrir
algunas de las ideas previas de los alumnos sobre el tema principal que era la
elaboracion del pan, los alumnos a través de expresion oral mencionaban algunas
de las experiencias y respuestas de las preguntas que contestaron en el formato,
algunos de ellos me mostraban o sefialaban su formato grafico y me explicaban y

otros solo lo plasmaron graficamente.

A su vez los alumnos se mostraban muy interesados en el tema por sus
ideas previas o experiencias familiares, algunos empezaban a interesarse por
cuestionar mas alla de solo donde se vende el pan y como se hace. Pero aun se

cohibian por preguntar acerca de esto mismo.

Hustracion 38, Presentacion guia para la actividad ‘“Conozcamos la panaderia”
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Hustracion 39, Actividad ‘“Conozcamos la panaderia “realizada por cuatro

alumnos
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La actividad siguiente “Aprendamos sobre el pan” esta vista en la Fase 2 (Proyecto
STEAM), investigacion y desarrollo de la indagacion de forma més completa
donde los alumnos empiezas a desarrollar una comparativa entre sus ideas previas
y las nuevas, esto lo realice a través de una presentacion interactiva, videos y una
actividad extra donde empieza el acercamiento a la tematica de la panaderia, origen

del pan y elaboracion.
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Aprendamos sobre el pan
Para esta actividad a través de la presentacion interactiva y utilizando medios
visuales buscando el acercamiento hacia los elementos centrales acerca del origen,

proceso y elaboracion del pan.

Para ello coloque el titulo del proyecto sin mencionarlo a los alumnos este
era “Del campo a la panaderia” de tercero “C”, y la oracion destacada “proxima
apertura de esta panaderia”, después con la informacion mencionada acerca del pan
y trabajo en el formato de recoleccion de ideas previas que hice con los alumnos,
realice las preguntas detonadoras ;,Como se hace el pan?, ; Dénde inicia su proceso
de elaboracion?, ;Donde creen que empieza la creacion del pan?, los alumnos me
empezaron a comentar lo que sabian o lo que habian construido con las ideas de
sus comparieros, entre las respuestas estaba que se empezaba al comprar los

ingredientes en la tienda, después lo mezclaban y lo metian al horno.

A lo cual a través de sus respuestas siguiendo con los cuestionamientos se
llegd a 6 puntos importantes, donde se inicia cosechando maiz o trigo, después
moliendo la cosecha para crear la harina, después el proceso de mezclado con los
demas ingredientes y en donde se hizo un paréntesis para reconocer cuéles son los
ingredientes que se utilizan en la elaboracién del pan, los alumnos reconocieron la
leche, los huevos, la harina, mantequilla, aztcar o sal ademas levadura donde los
alumnos comentaron que sin ella el pan pareceria galleta algo que me sorprendio

demasiado.

Ante el conocimiento y las ideas de mis alumnos decidi colocar un video
animado en donde conociamos un poco mas acerca del trigo y el pan como

elemento principal en la elaboracion de este.

En esta parte del andlisis de respuestas de los alumnos a través de
cuestionamientos o de forma espontanea pude notar un cambio en la participacion
al inicio fue minima y les contaba hablarlo, después siguiendo con el tema se dio

una participacion mas activa y clara, ellos mismos me sorprendieron al conocer
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cada uno de los pasos que fueron descubriendo en las mismas respuestas de sus
pares, los alumnos al comentar cada paso me daban ejemplos de experiencias

donde habian visto algo parecido o lo habian realizado con su familia.

Ademas, al tener un acercamiento mas especifico de los pasos para la
elaboracion del pan, fue interesante que los alumnos pudieran mencionar cada uno
de los ingredientes que se necesitan para el mismo, con ello y por el tiempo decidi

colocar un video animado donde se mostraba cada uno de los pasos para elaborar.

llustracién 40, Presentacidn guia para la actividad principal “Del campo a la

panaderia”
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Gorro de panadero

Ha forma de cierre de este dia le entregué a cada uno de los alumnos un formato
de gorro de panadero, esto como inicio a actividades practicas de las préximas
fases del Proyecto STEAM con el tema del origen de pan, integrando un ambiente

de aprendizaje donde ellos vayan acercandose a ser panaderos.

Cada alumno al tener su formato de gorro o sombrero de panadero decidio
como decorarlo, cdmo colocar su nombre y cdmo lo armaria para poder utilizarlo,
ellos mismos mencionaban que tener un gorro era ser panaderos solo faltaban los

ingredientes.

Como lo mencione, dando paso a integrar al alumno a un ambiente donde
él mismo puede ser un panadero o panadera, y busca desarrollar la actividad

préctica y experiencia de estas.

Ademas, al observar el interés y gusto de los alumnos al ver que tendrian
que decorar su gorro de panadero pude reflexionar de la importancia de la
ambientacion y poner al alumno en el papel central del tema que se esta trabajando,
en este caso el ser panadero o agricultor para poder sembrar el maiz o trigo para la
harina de pan o ser el panadero que deberé realizar todo el proceso de elaboracion
del pan.

Con ello tomareé en cuenta los elementos que generan interés, curiosidad y
participacion para que los alumnos puedan comprender totalmente el proceso de

inicio y fin en la creacion de pan.

llustracion 42 actividad realizacién de un gorro o sobrero de panadero
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Actividades Fase 3

Las actividades siguientes “Recuerdas como se elabora el pan”, “Horno para pan”
y “Conteo de panes” guiadas en la Fase 3 (Proyecto STEAM), donde organizé y
estructurd las respuestas a los cuestionamientos de indagacion realizados
anteriormente buscando que el alumno logre relacionar las nuevas ideas con sus
ideas previas logrando estructura su aprendizaje sobre el origen, proceso y

elaboracion del pan. Por ello a continuacidn describo cada una de las actividades.

Recuerdas como se elabora el pan

Esta actividad consiste en una recopilacion de los aprendizajes obtenidos en la
sesion del dia anterior con los alumnos, donde como pregunta inicial o generadora
y de recopilacién de aprendizajes o dudas se cuestion6 sobre ;Como se elaboraba

el pan?

A través de la presentacion interactiva se colocé una imagen en donde
aparecia el trigo, aqui buscando que los alumnos inicien una comparacion y
relacion con lo mencionado anteriormente sobre la cosecha, ante ello cuestionando
con preguntas detonadoras ¢ Saben que es cosechar?, ¢Han visto un lugar donde se
cosecha?, ¢Saben como se cosecha?, los alumnos mencionaron que era como
cuando plantaban una flor ,se tiene que poner una semilla en la tierra, echarle agua,
cuidarla poco a poco, que le dé el sol y regarla hasta que vaya creciendo poco a

poco.

Aqui realicé una pregunta detonadora importante y que generd curiosidad en
mis alumnos, ¢Cuando sabemos que esta planta de cosecha o lo que estamos
cosechando para hacer el pan esta listo para recolectarlo?

La respuesta de los alumnos era dudosa, no sabian como darse cuenta de
eso, por ello les comenté que fueran muy observadores en la imagen que se estaba

presentando, algunos alumnos mencionaron que tenia que estar mas alta, que
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debian empezarse a marchitar sus hojas y algunos dijeron que cuando se ponen
secas. Que de forma general centra algunas de las ideas y respuestas relacionadas

a las preguntas solo no las relacionaban.

Aqui empecé mi participacion comentandoles que al cosechar y como ellos
lo habian dicho se debe plantar, en este caso para la elaboracién del pan puede que
sea el maiz o el trigo, después debemos regarlo, cuidarlo y al verlo en un tono color

amarillo, café u oro esté listo para ser cosechado.

Al explicarles a través de una imagen donde esta un agricultor cortando el trigo,

de seguimiento con los cuestionamientos detonadores ¢ Qué sigue despueés de cultivar y

recoger el trigo 0 el maiz? los alumnos comentaban que debiamos hacer polvito o que

debiamos hacer harina a lo que pregunté nuevamente ¢Donde se hace?

La respuesta de mis alumnos era que debiamos hacerlo polvito con una
maquina, ante ello coloque un video donde nos habla del proceso de cultivo y

procesamiento de la harina o del trigo para hacer la harina.

Al reflexionar sobre toda la actividad de parecié muy significativo que mis
alumnos lograran iniciar una comparacion sobre el ciclo de vida o de crecimiento
de las flores y del trigo en relacion a la tematica que se esta trabajando, el descubrir
que antes de solo mezclar y colocar en el horno esto mismo para crear pan,
empezaron una serie de preguntas por parte de mis alumnos sobre como entonces
se tenia que cultivar el trigo, moler y después se ponia en las bolsas, ademas otros
nifios comentaban que era igual que la leche porque esa salia de la vaca, lo cual me

parecio interesante al empezar a relacionar todos estos juntos.

Los alumnos me comentaron que les gustaria ver cémo se recolectaba el
trigo y como se molia, por ello decidi colocar un video para que los comprendieran
de forma animada y ademas con ellos los alumnos empezaron a reconocer la
palabra molino en acciones que hacen en sus hogares. Desde mi perspectiva podria
haber integrado una actividad préctica donde los alumnos pudieran moler trigo o

maiz para intentar realizar la harina.
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llustracion 43, Presentacién guia relacionada a la cosecha vy cultivo de trigo para

la realizacion de pan

COSECHAR EL PAN

- A

e am \reis

Tustracion 44, Video “Circuito productivo de la harina de trigo “donde 10s

alumnos reconocen el proceso antes de la elaboracién del pan
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Horno para pan

Los alumnos al tener un acercamiento hacia el proceso de cultivo y molido del
trigo o el maiz para realizar la harina, me mencionaron que seguia el mezclado de
los ingredientes para hacer el pan, que conocian a través de compartir las ideas

entre ellos y ademas de los videos que observaron en las actividades.

Se volvieron a reconocer algunos de los ingredientes, pero surgié un
comentario general por parte de mis alumnos, que después del mezclado se tiene

que hacer el pan, pero ellos no tenian un horno para hacer un pan.
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Y yo como docente a cargo de este proyecto STEAM tenia la duda de qué tipo

de horno ellos conocen, donde ellos saben que se hace el pan, ante ello desarrolle una

actividad en donde mis alumnos crearon su propio horno con materiales como papel

Kraft, hojas iris, pegamento, colores y pinturas.

La idea central era que mis alumnos disefiaran un horno con estos
materiales en una hoja, para conocer un poco mas en qué horno ellos conocen que

se hace el pan o que termina de hacerse el proceso de coccion.

Le di a mis alumnos el espacio y la libertad para ellos disefiar sus hornos,
pero mi interés se centr6 en como crearon hornos en 3D con el material ya

mencionado, sin necesidad de darles alguna indicacién o instruccién para hacerlo.

Los alumnos crearon hornos con puertas, hornos de dos pisos, estructuras
en donde esté la mesa y hornos en una sola hoja que tenian todos los elementos
como botones y medidores de tiempo. Lo cual abrié ain mas mi interés por saber

y ver como elaboran el pan en el aula de clases a través de este Proyecto STEAM.

Fue una gran sorpresa observar como mis alumnos lograron disefiar y crear
cada uno de los hornos desde sus ideas previas, conocimientos y aun sin tener una
guia o concepto igual de horno, al ver como pedian material y trabajan en diversas
areas del aula, permiti que ellos mismos de desenvolvieron con el material, sus

ideas y el tiempo que se tenia.

A su vez para que esta actividad fuera observada por los padres de familia
disefie un cartel donde coloque cada uno de sus hornos, este mismo lo cologue en
la parte de afuera del aula para ver si mis alumnos compartian lo que aprendian a

través de sus actividades.

Pude escuchar a varios de los alumnos mencionar y comentar con sus
padres que estaban viendo el tema de cultivo y elaboracion de pan y que hicieron

un horno porque si no ellos no podrian realizar su pan.
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llustracion 45, Presentacion guia donde los alumnos observan al finalizar su

actividad algunos tipos de hornos para hacer pan

I~ e

Conteo de panes

Para finalizar las actividades del dia decidi trabajar con ellos juegos digitales
relacionados a la panaderia, esto como parte de un apoyo a sus habilidades en el
area del pensamiento matemaético, con el conteo a través de estos juegos los
alumnos contaban y clasificaban panes de diferentes tipos.
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Dando seguimiento a la actividad y al reforzamiento de conocimientos de cada
uno de ellos. Ademas, varios alumnos comentaron que era importante saber contar los
panes porque si ellos los tuvieran que vender no quisieran equivocarse al darselos a las

personas.

Ademas, al integrar una herramienta tecnolégica mis alumnos interés y gusto
por hacer las actividades y desarrollan su aprendizaje de forma divertida y a la vez

significativa en mi aula a través de este tema del origen del pan.

Finalizando les entregue a los alumnos un formato de trabajo donde realizarian

el conteo de vario ingredientes y elementos en la elaboracién del pan.

El integrar tecnologia en mi aula es una forma de cambiar la forma de trabajar
en las aulas siempre en relaciona al tema a trabajar para generar interés en el tema, al
analizar estas actividades pude reflexionar acerca de como mejorar y a verlas integrado
de una forma maés significativa en mis alumnos, aunque surgian comentarios
relacionados aun debian relacionarlo con los temas y problematicas centrales del

proyecto.

Pero destaco como a través de estas actividades de conteo empezaron
cuestionamientos en relacion con el conteo de cantidades para hacer el pan, de dinero

para comprarlo y de conteo de estos para quien lo compra.

llustracion 47, Juego digital “Conteo de panes” se busca que los alumnos utilicen

el conteo en la teméatica de la actividad

icudntos panes me Llevapé?
cuenta Los panes de tv charola

Selecciona La cantidad total
de panes dque cotprards
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Hustracion 48, Actividad “‘conteo de ingredientes e instrumentos para elaborar el

I3

pan “ elaborado por dos alumnos

' Panadera:

Actividades Fase 4y 5

Panaderia de 3.-C-Hagamos pan

Para finalizar este proyecto en las dos fases 4 y 5 (Proyecto STEAM) donde se ven
reflejados los aprendizajes de mis alumnos al indagar y trabajar el tema del origen
del pan, ademas de aplicar de forma experiencia y practica la realizacién de este
producto. Al finalizar las mismas desarrollé un proceso de metacognicion para
observar los aprendizajes y resultados de la intervencién y participacion en este

proyecto STEAM en mi grupo de tercer grado de preescolar.

Desarrollé la Panaderia de Tercero “C” del Campo a la panaderia.

Para ello ambiente el aula de clase colocando en la puerta y en la entrada carteles
de bienvenida a la panaderia, cologque dos mesas donde estaban colocados los
hornos (aportacion por parte de padres de familia), los utensilios y los ingredientes
que utilizarian mis alumnos para la elaboracion del pan. Ademas de bandejas donde

trabajaron mis alumnos y uniforme de panaderos para cada uno de ellos.
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Coloqué en la parte de atras de la mesa el cartel con cada uno de los hornos
que habian elaborado los alumnos en actividades o en la fase 3, esto reconociendo

sus aprendizajes y creando un ambiente propio de una panaderia.

Al llegar mis alumnos pude observar sus caras de emocion e intriga por
saber si de verdad realizariamos pan este dia. Realizaban cuestionamientos sobre
qué hariamos, si hiciéramos un pan o pizza, lo cual me genero gusto por saber que

tenian interés ante la actividad.

Coloqué en la pantalla el nombre de la panaderia y comenzamos, dando vista de

que seria la apertura de nuestra panaderia.

Como inicio de esta actividad cuestioné a los alumnos acerca de sus
aprendizajes desarrollados a traves de las fases sobre el origen del pan, esto
mencionando las actividades que habiamos hecho, con ello los alumnos se
mostraron participativos, entusiastas y mencionaban que hicieron, cémo lo

hicieron y que aprendieron que vimos.

Al ver como mis alumnos compartian sus aprendizajes decidi comenzar la

elaboracion del pan dando algunas indicaciones en el proyector.

Como primera parte de las primeras indicaciones, ellos se colocarian su
uniforme, se lavaran las manos y desinfectarian, después regresarian a su lugar de

trabajo.

Al estar en su lugar se les entregd una bandeja o un mantel donde podrian

trabajar, delimitando su espacio. Después se les entregaron sus utensilios que costaban

de vasos pequefios para medir, cucharas y un plato donde elaboraban el pan.

Al estar listos comencé con los ingredientes se les entregd harina y leche. Di la

indicacion de que ellos deberian medir cuanta harina y cuanta leche necesitaban para

empezar a hacer su mezcla, agregandolo poco a poco.

Pude observar cémo mis alumnos colocaban pequefias cantidades de cada

uno de los ingredientes a la mezcla, buscando que no se viera muy liquida su masa
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para que la pudieran usar para hacer su pan.

Con apoyo de mi docente titular coloqué un poco de levadura en la mezcla
de los alumnos, a la vez pregunté a los alumnos para qué servia y la respuesta fue

para que el pan crezca y no esté planito o para que el pan crezca.

También se les coloc6 mantequilla 'y un poco de azlcar esto con indicacion
de ellos mencionando cuéntas cucharadas deberia de llevar para que el pan sepay

quede mejor.

Los alumnos al tener todos los ingredientes empezaron a mezclarlos hasta
lograr una masa que pudieran manipular para poder dar forma a su pan. En el
desarrollo de este paso varios alumnos tuvieron dificultades en la medicion de las
cantidades de masa y leche. Pero con apoyo de mi docente y yo misma logramos

apoyar a los alumnos para que lograran la masa de su pan.

Al finalizar los alumnos colocaban en su plato la masa con forma de pan. Aqui
mismo se les colocd un poco de mantequilla en la de arriba para colocarlo en las
bandejas de los hornos. Al empezar a utilizar los hornos comenté a los alumnos que
debian tener mucho cuidado al acercarse, mencionando que estos utensilios solo los

pueden utilizar sus papés o personas adultas, o ellos mismos con apoyo de adultos.

Aqui se hizo un tiempo porque los alumnos salieran a recreo. En lo que mis
alumnos estaban en recreo se colocaron los panes en el horno para que empezara su
proceso de coccion. Grabé un poco del proceso de coccién de los panes para poder
ensefiarlos a los alumnos, a su regreso del recreo todavia los panes seguian en el horno
por lo que varios querian observar qué es lo que pasaba, se les dio espacio para que los
alumnos observaran como el pan iba creciendo y cambiando de color, esto tomando una

distancia prudente y cuidando a los alumnos.

Al finalizar el proceso de coccion del pan, se le dio a cada uno de los
alumnos una bolsa de plastico donde colocarian su pan y lo guardaran para poder

ensefarselo a sus padres, dando indicacién de que ain no podian comérselo hasta
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que llegaran sus papas, a los padres de igual manera les di la indicacion de observar

y comprobar que el pan fuera comido por los alumnos.

La respuesta de mis alumnos ante la actividad final fue del agrado y
entusiasmo de ellos, todos estaban completamente emocionados y compartian la
experiencia con sus papas al llegar al aula en la salida, igualmente este proyecto se
dio a conocer a los padres de familia y los resultados fueron presentados en una

rendicién de cuenta con todos ellos.

Muchos padres hacian comentarios o preguntas de si los alumnos
verdaderamente habian logrado hacer pan ellos solos, si habian logrado mezclar
los ingredientes, medir cantidad y hacer la masa del pan. Lo cual fue muy grato de
responder para mi como docente a cargo del proyecto y ver la sorpresa de los

padres antes la respuesta positiva y explicacion del logro de la realizacién del pan.

llustracion 49, Mesa de ambientacién principal para la Panaderia de 3.- C
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llustracion 50, Actividad donde se iniciar el proceso de mezcla de ingredientes

para la elaboracion pan

Materiales y herramientas tecnoldgicas

Cabe mencionar que el uso de la tecnologia dentro del aula sigue siendo indispensable
para desarrollar interés y curiosidad en los alumnos. A través de presentaciones,
videos, juegos online y materiales interactivos, se busca adentrar a los alumnos en la

tematica a trabajar; en este caso, la elaboracion del pan.

El acercamiento de los alumnos a la tecnologia permite el desarrollo de nuevas
habilidades y experiencias relacionadas con el tema en cuestion. La integracion de
herramientas digitales, como juegos educativos, videos informativos y recursos
online, facilita la construccion de aprendizajes importantes. Estos conocimientos, una
vez adquiridos, pueden ser aplicados en la préactica mediante el uso de herramientas

reales, promoviendo asi un aprendizaje significativo.
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El empleo de tecnologia en el aula no solo enriquece la experiencia educativa, sino
que también proporciona a los alumnos la oportunidad de interactuar con diversos
medios y recursos. Esto les permite explorar y comprender mejor los contenidos,

fomentar su creatividad y desarrollar competencias digitales equilibradas.

Por ello, la incorporacion de la tecnologia en la ensefianza de la elaboracion del pan
y otras tematicas no solo capta el interés de los alumnos, sino que también potencia
su capacidad para aprender de manera autbnoma y préactica. Este enfoque integral
contribuye al desarrollo de competencias y al logro de un aprendizaje significativo.

Evaluacion

A través de la importancia de dar seguimiento a las evaluaciones de los alumnos
observe y analice ideas, experiencias y aprendizajes que fueron construidos a lo
largo del desarrollo de cada una de las actividades del proyecto con el tema del
origen del pan, donde reconaocieron el origen, proceso, elaboracién y utilizacion de

utensilios tecnoldgicos inmersos en la elaboracion del pan.

Con ello sigue la importancia de poder dar seguimiento a la observacion
del desempefio y participacion de los alumnos en cada una de las actividades
disefiadas en el proyecto, para dar vista de su desenvolvimiento, interés, curiosidad
y motivacion descubriendo los elementos principales y significativos que afecten
el desarrollo de estas. Buscando nuevas estrategias, actividades y recursos que los

integren de forma Unica al tema y al proyecto.

Para conocer mas acerca de los aprendizajes y conocimientos desarrollados
y adquiridos por los alumnos a través de las actividades del proyecto, se siguio con
la realizaron y aplicacion de escalas estimativas (anexo escalas estimativas
proyecto STEAM 2), donde se observe el logro de los PDA seleccionados, ademas
de la observacion sobre las habilidades, fortalezas, debilidades y éareas de
oportunidad que el alumno haya presentado a lo largo de las actividades del

proyecto.
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Al evaluar el desarrollo del proyecto STEAM o Fase 2 de la modelo de
practica reflexiva mediada, observe una mejora al integrar una
interdisciplinariedad en los campos formativos seleccionados en el proyecto dando
un sentido a cada una de las actividades disefiadas y seleccionadas, a su vez la
estructuracion de las fases de la metodologia de aprendizaje por indagacion con
enfoque STEAM no se logran seguir dentro de una etiqueta de espacio y tiempo,
dado que algunas de las fases se desarrollaban en un dia de actividad en el aula. A
su vez en la fase inicial se perdié una parte significativa que se guiaba en el
descubrimiento de las ideas previas y las experiencias de los alumnos sobre el tema
seleccionado, con ello el integrar cuestionamientos detonadores en las actividades
da oportunidad a que los alumnos comparten, se expresen e indaguen mas alla de

lo que saben y busquen resolver sus dudas.

Al hablar del uso de la tecnologia en el aula con los alumnos, su respuesta
sigue siendo activa y participativa, ahora busco un equilibro en las experiencias
para lograr una mejora, interés y atencion, a traves de videos, presentaciones
interactivas, juegos digitales, materiales y recursos de apoyo con la tematica, donde
los alumnos descubren, experimentan y aprenden de una forma que conocen y

puedan utilizar poco a poco como apoyo en el aula.

Fase 3: Reflexion y Mejora Continua

La fase final del proceso es dedicar tiempo a reflexionar sobre los proyectos y a
identificar formas de mejorar en nuevos proyectos STEAM, donde deben realizar
un andlisis de los resultados del proyecto actual, prestando atencién en el disefio y
la estructura del proyecto, la interdisciplinariedad de los campos, las actividades
desarrolladas en el aula con las disciplinas STEAM vy los recursos de la tecnologia
que se utilizan de acuerdo con las necesidades de los alumnos. Realizar
evaluaciones de los alumnos, de mi intervencién docente y del proyecto

desarrollado para obtener diferentes perspectivas sobre su impacto, relevancia o
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los obstaculos y desafios, buscando mejoras que puedan aplicarse en proyectos
futuros.

A la vista de la elaboracion de futuros proyectos STEAM, en este
documento no fue posible disefiar, desarrollar y detallar dentro del tiempo y
espacio desarrollado en mis practicas educativas, un tercer proyecto STEAM y

tecnologia.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al concluir este documento de forma detallada y reflexiva sobre la implementacion
de proyectos STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) y
tecnologia en los alumnos de tercer grado de preescolar, puedo destacar el avance
y mejora que observado en mi como docente en formacién a cargo de los proyectos

STEAM realizados y en los alumnos al trabajar con estos mismos.

A lo largo de la implementacion de los proyectos STEAM y tecnologia en
este documento, he sido parte de una transformacion significativa en la forma en
que se ensefia y en como aprenden los alumnos, y por ello al explorar y valorar con
detalle los aspectos clave que han contribuido a este cambio generan una vista de

mejora a mi practica docente.

A través de estos proyectos se logré destacar la importancia de la
integracion de enfoques en estos mismos, iniciando con el proyecto STEAM “Dia
de muertos, acercdndome a mis tradiciones” que tiene un enfoque en la
interdisciplinariedad, donde existe una conexion entre las disciplinas y los campos
formativos buscando abordar un tema o problema para este caso de estudio el
acercamiento a la tradicion del Dia de muertos, donde los alumnos van
desarrollando una comprension integrada y practica. Aun asi, al analizar el mismo
pude reconocer que, aunque se tiene una conexion entre si, existia una

segmentacion en las disciplinas, campos formativos y las actividades del proyecto
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dejando de lado actividades y experiencias que lleven al nifio a darle un significado

al aprendizaje que adquiere.

Por su parte en el proyecto STEAM “Del campo a la panaderia” se decidio
trabajar con el enfoque de transdisciplinariedad que permite a los alumnos explorar
un tema o problema no solo desde diferentes disciplinas, sino que se complementan y a su
vez trabajan de forma integral, a través de experiencias practicas lo que da la
oportunidad de explorar conceptos y temas nuevos, de manera articulada creativa,

significativa y colaborativa.

Esto se observa a través de cada una de las actividades que se desarrollan,
estas van desde la expresion de opiniones e ideas sobre temas significativos o del
conocimiento de los alumnos, de la indagacion e investigacion a través de diversas
fuentes, la creacion y elaboracion de materiales y la participacion de la comunidad,
ademas destacando el uso de herramientas tecnoldgicas como punto importante de
equilibrio en el aula para generar intereses y curiosidad en las actividades y temas
a trabajar, ante ello cada actividad ha sido una oportunidad para desarrollar

habilidades cognitivas, académicas y sociales en los alumnos.

Desde mi punto de vista la tecnologia ha desempefiado un papel
fundamental como apoyo en este proceso de aprendizaje con los alumnos. Desde
la integracion de dispositivos como el proyecto, bocina y computadora hasta el uso
de aplicaciones educativas, juegos online y plataformas digitales, he visto cémo la
tecnologia puede enriquecer la experiencia educativa y ampliar las oportunidades
de aprendizaje de los alumnos de una forma Unica y de interés para ellos. Més alla
de simplemente observar algo en algun dispositivo, los alumnos han aprendido a
utilizar herramientas digitales y tecnoldgicas de manera creativa para expresar sus

ideas, investigar temas de interés y trabajar reforzando sus aprendizajes desde casa.

Es de suma importancia mencionar que a traves del desarrollo e
intervencion de los proyectos STEAM pude observar que beneficios aporta a los

alumnos, algunos de ellos son: el favorecer el desarrollo de un pensamiento critico
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este iniciando en la construccion de un pensamiento matematico, lo pude observar
cuando mis alumnos lo relacionaron al momento de ver como la masa se pega a
sus manos esto si se colocé poca o demasiada harina o leche, ademas de utilizar el
conteo de cuantas tazas o cucharadas de alguin ingrediente se necesitaba para que

la masa estuviera correcta.

Los alumnos tenian ideas previas de la elaboracion de la masa del pan mas
no una guia para poder saber que debian hacer antes de realizar la mezcla, por ello
los alumnos empezaron a tener hipoétesis de lo que podria suceder al empezar a
mezclar los ingredientes, ademas de ir comparando sus hipotesis con lo que se
estaba realizando en la elaborar su masa de pan. Los alumnos a través de esto
lograban expresarse y comunicarse de forma mas clara, dando un aumenta a su

autoestima y seguridad ante el grupo.

Ademas, el observar como a través de actividades que no limitaban la
expresion y realizacion de materiales como hornos centrados en la tematica a
trabajar fue una muestra de cdmo desarrollan su creatividad, imaginacion y
capacidad para crear y construir. También es importante destacar el trabajo
colaborativo por parte de los alumnos donde al apoyarse unos a otros, al hacer
alguna accion o al realizar explicaciones a sus pares logran hacer que comprendan
o dominen el tema que se esta trabajando. Importante sefialar la importancia de que
los alumnos generen preguntas que desarrollen la curiosidad y el interés por el
aprendizaje, desde lo observado en mis alumnos conforme se desarrollaban las
actividades de los proyectos STEAM pude observar como preguntaban en busca
de obtener respuestas a sus intereses y dudas buscando aprender o conocer mas

acerca del tema que se esta trabajando.

Al observar y analizar los proyectos STEAM desde su disefio e
implementacion pude observar elementos destacables a tomar en cuenta, es
importante conocer como se desarrolla la articulacion de campos formativos,
contenidos y PDA con las disciplinas inmersas en los proyectos STEAM esto

buscando un integracion y complementacion en las mismas, esto partiendo desde

120



una problematica que sera solucionada a partir de la aportacion de todos los puntos
mencionados anteriormente. Con ello centramos el aprendizaje dentro de la
resolucion de una problematica del conocimiento de los alumnos a traves del
proyecto, las actividades y recursos que la integren donde ellos seran los actores

principales.
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ANEXOS

Tabla 1, Cronograma de actividades primera jornada de practicas

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES REALIZADAS EN LA PRIMER JORNADA DE PRACTICAS

campaign=designshare&utm_medium=li

nk2&utm_source=sharebutton

Fecha | Activid Propésito Recursos Observaciones
ad
1 SEMANA
Lunes Acuerd | Fomentar en los alumnos una cultura de Presentacion Los alumnos
02 de os de paz y convivencia a través de sus https://www.canva.com/design/DAFvbCy | respondieron
octubre | salén conocimientos previos sobre acciones 7tn8/agC_ZLBI4YWrwNT9yf87xQ/edit? | activamente a
de de buenas (positivas) y malas (negativas), utm_content=DAFvbCy7tn8&utm_camp | la actividad,
2023 clases como solucionarlos y llegar a acuerdos aign=designshare&utm_medium=link2& | logrando
que deben respetarse. utm_source=sharebutton centrar su
A través de ideas, informacion, videos y Videos atencion en las
juegos. https://youtu.be/SKRecNe YRxI?si=I5Pr3 | herramientas
RmcEcYkcaM4 utilizadas
https://youtu.be/foWWalfJ7Sg?si=aDkVi | (presentaciony
CWEFISs5ILzP videos) y asu
https://youtu.be/dRzuAr98-MU?si=ZD- vez participar
dkDrj3eYlljes activamente
con los juegos
Juegos Online online,
https://wordwall.net/es/resource/5445370 | logrando que el
3 tema de los
acuerdos del
salon que ellos
conocian de
forma mas
significativos
para ellos.
Tradici | Reconocimiento de sus identidad y Video Al utilizar la
ones pertenencia a una comunidad y pais a https://youtu.be/tWJHPEWMec?si=GN presentacion
través de las tradiciones y celebraciones mPPstYKBUuBXB1 los alumnos
que conocen (Dia de Muertos, Navidad, Presentacion centran su
Dia de la Independencia, Revolucion https://www.canva.com/design/DAFWEA | atencion en
Mexicana, etc.). UcZbY/wgBgbxdpD4m4vg2EMJsaQQ/e | interés, el
Uso de ideas, informacion e imagenes. dit?utm_content=DAFWEAUcZbY &utm agregar

movimientos y
sonidos ayuda
a que los
alumnos estén
en un ambiente
de aprendizaje
que integre
todos los
estilos de
aprendizaje.
Estoy
apoyando a
cada uno de los
alumnos a
participar e
interesarse por
el tema que son
las tradiciones
y que se
vincula con lo
que conocen 0
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las
experiencias

que han
vivido.

Martes | Tradici | Reconocimiento de su identidad a través Presentacion Empezar a

03 de 6n Dia | de una de las tradiciones mas https://www.canva.com/design/DAFvwve | trabajar este

octubre | de significativas en los dias y mes fDNw/ztF_5wmycvKg7M5KPJp29g/edit | temay a través

de Muerto | préximos. 2utm_content=DAFvwvefDNw&utm_ca | de diversas

2023 S Se busca que el alumno reconozca y mpaign=designshare&utm_medium=link | herramientas y
descubra mas sobre esta tradicion a través | 2&utm_source=sharebutton materiales
de sus ideas, informacion y videos. Video tecnolégicos

https://youtu.be/jCQONUug- ayudé a que los
TEE?si=PRsfl1GDab90IhiP alumnos
sintieran
interés y
lograran
centrarse en
compartir,
expresarse y
descubrir mas
de la tradicion
del Dia de
Muertos.
Emocio | A través de la tradicion del dia de Ruleta de las emociones (PowerPoint) Esta actividad
nes muertos y con apoyo de los videos, se https://docs.google.com/presentation/d/1 fue de gran
calaver | buscé que los alumnos reconozcan las Vig- interés para los
icas emociones que este dia puede hacer sentir | xOleO2Kzmksb3gvRMvXhF4Y7BpD4/e | alumnos por el
y transmitir a nosotros mismos y a los dit?usp=sharing&ouid=10214023925019 | uso de una
demas. 1274535&rtpof=true&sd=true herramienta
Usando una herramienta tecnolégica nueva e
diferente y llamativa. interesante, a
su vez la
vinculacion al
usar un video y
después la
ruleta logré
centrar su
atencion y estar
mas enfocados
en el tema que
se esta
tratando.

Miérco | Diade Desarrollar en los alumnos el sentido de Videos Aqui se hizo

les 04 los proteccion y cuidado de los animales y las | https://youtu.be/cHKjChwNpTY una pausa en la

de animal | especies en peligro de extincion, https://youtu.be/lwT6hUBY 7uw?si=XThn | tematica que se

octubre | es celebrando el dia de los animales. ILrsYv7g5awo empez6 a

de A través de ideas, informacion, video y Presentacion tratar.

2023 juegos los alumnos dan énfasis en la https://www.canva.com/design/DAFwSx- | Se busco
importancia de este dia y culminan con Ikls/bPBW37HX55y15w4sL81xHag/edit?u | destacar este
una actividad grupal (mural) tm_content=DAFwSx- dia (Dia de los

Ikls&utm_campaign=designshare&utm Animales, por
medium=link2&utm_source=sharebutton | su importancia
Juegos Online y relevancia.
https://wordwall.net/es/resource/6148156 | Usar videos

4

sobre el tema,
dar
informacioén y
usar juegos
ayudo a los
alumnos a
poder descubrir
la importancia
de este dia 'y de
qué manera
ellos mismos
pueden
ayudar.
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https://www.canva.com/design/DAFwSx-lkIs/bPBW37HX55yl5w4sL81xHg/edit?utm_content=DAFwSx-lkIs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://wordwall.net/es/resource/61481564
https://wordwall.net/es/resource/61481564

Jueves | Tradici | Losalumnos a través de una tarea Videos El trabajar con
05 de ones: reconocieron nuevamente una de las https://youtu.be/XABwW6TPK9a0?si=u0Dt | dos tradiciones
octubre | Hallow | tradiciones mas importantes de nuestro AnnHKKkXrfOWN de diferentes
de een vs pais, a través de esto se buscara que los https://youtu.be/eLEGEaZX7gM?si=0Agf | paisesy usar la
2023 Dia de alumnos conozcan y comparen otra nJD6Vm4jpNXa tecnologia me
Muerto | tradicidn de otro pais (Halloween) a https://youtu.be/TDhXf3GbxT0?si=Mdov | ayudd a que las
s través de ideas, informacion, videos y iNrQrPYWvw_d comparaciones
juegos, los alumnos comparan y destacan | https://youtu.be/pkdH3V1jn18?si=Ys- fueran mas
los elementos mas importantes de cada nb_uhPwuiO-Es claras para
uno y reconocen el propio. Juego Online ellos,
A su vez integrar en este mismo la https://wordwall.net/es/resource/6152629 | descubrieran
expresion artistica de los alumnos con 3 cuél es la que
elementos significativos de ambas Presentacion su familia
tradiciones. https://www.canva.com/design/DAFwWz | festeja, porque
CaRRQ/WfHggx4OEGNbfW8K1A%hig/ | lo haceny para
edit?utm_content=DAFwWWzCaRRQ&ut quien lo hacen.
m_campaign=designshare&utm_medium | Usar videos
=link2&utm_source=sharebutton donde hablaran
primero nifios y
luego se diera
informacion
logre que los
alumnos
complementara
n sus ideas
previas y
generaran un
proceso de
aprendizaje.
Los juegos
lograron dar
cierreala
comparacion y
dar vista de los
aprendizajes de
manera activa y
dindmica.
Mi maestra usé
este juego para
dejar tarea a los
alumnos.
SEGUNDA SEMANA
Lunes Un Que los alumnos reconozcan cémo se Video Se tuvo una
09 de festival | festeja o celebra el dia de muertos, a su https://youtu.be/jCQONUug- respuesta
octubre | amor vez que observen que cada comunidad o TEE?si=VIeF7yVndAlcxFDJ positiva ante el
de /Eleme | familia lo hace diferente, destacando cada | https://youtu.be/pcZBnczT2aE?si=- uso de diversos
2023 ntos uno de los elementos del altar de z3b_mOnvW53nsYJ recursos y
del muertos. Presentacion herramientas
altar de | Esto a través de ideas, informacion, https://www.canva.com/design/DAFvwve | tecnoldgicas
muerto | videos y juegos. fDNw/ztF 5wmycvKg7M5KPJp29g/edit | por las cuales
s 2utm_content=DAFvwvefDNw&utm_ca los alumnos
mpaign=designshare&utm_medium=link | pudieron seguir
2&utm_source=sharebutton construyendo
Juegos sus

Elementos del Dia de muertos y del Altar
de muertos (PowerPoint)
https://drive.google.com/file/d/IMBgCIx
ble-xDNo-
UpCjzfiwFtHLIUzj7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lusw2xgj
akyvAWDp_eB2gazgvmIH36SJIw/view?us
p=sharing

conocimientos
sobre el dia de
muertos y los
elementos del
altar, a su vez
pude ver el
reconocimiento
que tienen del
mismo.

Los recursos y
herramientas
tecnolégicas
propiciaron
espacios donde
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https://www.canva.com/design/DAFwWzCaRRQ/WfHggx4OEGNbfW8K1A9hig/edit?utm_content=DAFwWzCaRRQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFwWzCaRRQ/WfHggx4OEGNbfW8K1A9hig/edit?utm_content=DAFwWzCaRRQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFwWzCaRRQ/WfHggx4OEGNbfW8K1A9hig/edit?utm_content=DAFwWzCaRRQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFwWzCaRRQ/WfHggx4OEGNbfW8K1A9hig/edit?utm_content=DAFwWzCaRRQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://youtu.be/jCQnUuq-TEE?si=VleF7yVndAlcxFDJ
https://youtu.be/jCQnUuq-TEE?si=VleF7yVndAlcxFDJ
https://youtu.be/pcZBnczT2aE?si=-z3b_mOnvW53nsYJ
https://youtu.be/pcZBnczT2aE?si=-z3b_mOnvW53nsYJ
https://www.canva.com/design/DAFvwvefDNw/ztF_5wmycvKg7M5KPJp29g/edit?utm_content=DAFvwvefDNw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFvwvefDNw/ztF_5wmycvKg7M5KPJp29g/edit?utm_content=DAFvwvefDNw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFvwvefDNw/ztF_5wmycvKg7M5KPJp29g/edit?utm_content=DAFvwvefDNw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFvwvefDNw/ztF_5wmycvKg7M5KPJp29g/edit?utm_content=DAFvwvefDNw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFvwvefDNw/ztF_5wmycvKg7M5KPJp29g/edit?utm_content=DAFvwvefDNw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://drive.google.com/file/d/1MBgClxble-xDNo-UpCjzfiWFtHLJUzj7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MBgClxble-xDNo-UpCjzfiWFtHLJUzj7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MBgClxble-xDNo-UpCjzfiWFtHLJUzj7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lu5w2xgjqkyvAWp_eB2gazgvmIH36SJw/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lu5w2xgjqkyvAWp_eB2gazgvmIH36SJw/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lu5w2xgjqkyvAWp_eB2gazgvmIH36SJw/view?usp=sharing

los alumnos
participaron de
manera

auténoma,
dindmica y
activa.
Martes | Leyend | Se buscé que el alumno tenga un Presentacion Los alumnos
10 de a “Flor | acercamiento a uno de los elementos mas | https://www.canva.com/design/DAFwOc tuvieron un
octubre | de importantes del altar de muertos, esto a Q-8d1/X0085PVClexldetYaScr- acercamiento
de cempas | través de sus ideas, informacion y videos. | w/edit?utm_content=DAFwO0cQ- importante
2023 tchil” El alumno reconoce y descubre més sobre | 8dl&utm_campaign=designshare&utm hacia uno de
/Conoc | la flor de cempastchil (como crece, medium=link2&utm_source=sharebutton | los elementos
iendo donde crece, como se debe cuidar, etc.). Videos de dia de
la flor https://youtu.be/5eDiJRSjnas?si=y- muertos, los
de V20EYh8jP_wgo9 recursos
cempas https://youtu.be/Wn- utilizados
Gchil B6exXXKX8?si=pDoloLOG_Mu-ybgJ fueron buenos,
https://youtu.be/SWRDfAqUF6w?si=AQ | pero pueden
xnG4Y Dfz09w5IF complementars
econ
animaciones o
explicaciones
mas amplias
donde los
alumnos a
través de
mapas,
imagenes u
otros formatos
aprendan del
crecimiento de
algunas plantas
oel
acercamiento a
diferentes
especies de
animales.
Miérco | Colores | Reconocimiento por parte de los alumnos | Presentacion Solo se tuvo el
les 11 de los de los colores representativos del altar de | https://www.canva.com/design/DAFwIL | apoyo de la
de muerto | muertos. grdVEATIbTS- tecnologia
octubre | s Para realizar una actividad de registro de S3gime7s_EBwT_w/edit?utm_content=D | como guia en
de datos, los alumnos contaron cierta AFwILgrdVE&utm_campaign=designsh | el proceso de
2023 cantidad de diversos elementos del altar are&utm aprendizaje y
de muertos y lo registraron en un formato medium=link2&utm_source=sharebutto | explicacién de
de gréfica o cuadro y clasificacion de n los alumnos, a
nimeros por su color. través de
formatos se
puede plasmar
los
conocimientos
y aprendizajes
de los
alumnos.
Jueves | Calaver | Se busco que los alumnos logrardn contar | Presentacion Esta es una de
12 de ita cierta cantidad de elementos a través de https://www.canva.com/design/DAFwIL las partes mas
octubre | comelo | diversas actividades. grdVEATIbTS- importantes en
de na, Se manejaron tres actividades dentro del S3gime7s_EBwT_w/edit?utm_content=D | mi préactica
2023 Conteo | mismo propésito (contar huesitos en dos AFwILgrdVE&utm_campaign=designsh | docente, puede
de versiones y contar panes de muertos) are&utm_medium=link2&utm_source=sh | desarrollar un
huesito arebutton poco mas
S,y actividades
Gatitos relacionadas al
y STEAM Yy
huesito donde los
S alumnos a
través de la
tecnologia y
materiales
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https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://youtu.be/5eDiJRSjnas?si=y-V2OEYh8jP_wgo9
https://youtu.be/5eDiJRSjnas?si=y-V2OEYh8jP_wgo9
https://youtu.be/Wn-6cxXXKX8?si=pDoloLOG_Mu-ybgJ
https://youtu.be/Wn-6cxXXKX8?si=pDoloLOG_Mu-ybgJ
https://youtu.be/SWRDfAqUF6w?si=AOxnG4YDfz09w5IF
https://youtu.be/SWRDfAqUF6w?si=AOxnG4YDfz09w5IF
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw9LgrdVE/tTIbTS-S3qime7s_EBwT_w/edit?utm_content=DAFw9LgrdVE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

construyeron
aprendizajes y
experiencias
significativas
relacionadas al
conteo,
clasificaciony
graficacion de
elementos
diversos.
Asuvezel
inicio del
disefio de
actividades y
formatos donde
los alumnos
descubran mas
sobre el
pensamiento
matematico o

Saberes y
Pensamiento
cientifico.
Vierne | Leyend | Acercamiento a una de las celebraciones Presentacion Se sigui6 la
s13de | adel més destacadas del dia de muertos, a https://www.canva.com/design/DAFXISR | construccion de
octubre | Xantol | través de las ideas previas, experiencias, uiSc/_1Jc5bzrp2exNsQ3t9vLLA/edit?ut aprendizajes y
de 0 informacion, videos y juegos los alumnos | m_content=DAFxI5RuiSc&utm_campaig | experiencias
2023 lograron reconocer como se inicié, como n=designshare&utm_medium=link2&utm | sobre el dia de
se celebra y por qué. source=sharebutton muertos con
Video una de las
https://youtu.be/6H7zQuGFoNw?si=RJw | formas de
gEUBWZQ1nx28P celebracion
https://youtu.be/RZ3HehQqg0og?si=GAe mas
YGHiUdQw8cWu importantes el
https://youtu.be/Xm9NplouLlc?si=6wTK | Xantolo, el
34TL1el844 x usar videos, dar
Juego online informacioén y
https://puzzel.org/es/jigsaw/play?p=- complementar
Ngd3c9yUDEpifyvOgu4 con videos
apoyos a los
alumnos a
conocer méas a
fondo sobre
esta misma.
3 SEMANA
Lunes Papel Acercamiento a otro de los elementos Presentacion Se sigue el
16 de Picado | representativos del dia de muertos a https://www.canva.com/design/DAFXYP acercamiento a
octubre través de las ideas previas, informaciony | QtEYc/rW90Zm0fQ xANTKrZ1d8og/e elementos del
de video relevantes para complementar el dit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_c | altar de
2023 proceso de aprendizaje de los alumnos. ampaign=designshare&utm_medium=lin muertos, el
k2&utm_source=sharebutton papel picado,

Videos
https://youtu.be/i70d66zXWvI?si=Fmy6e
E9yg99NS3T1

logrando que el
alumno exprese
sus ideas y
experiencias
previas, a
través de
videos
informativos
construyan
ideas y a través
de actividades
manuales
pueda crear su
propio papel
picado.
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https://www.canva.com/design/DAFxI5RuiSc/_1Jc5bzrp2exNsQ3t9vLLA/edit?utm_content=DAFxI5RuiSc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxI5RuiSc/_1Jc5bzrp2exNsQ3t9vLLA/edit?utm_content=DAFxI5RuiSc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxI5RuiSc/_1Jc5bzrp2exNsQ3t9vLLA/edit?utm_content=DAFxI5RuiSc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxI5RuiSc/_1Jc5bzrp2exNsQ3t9vLLA/edit?utm_content=DAFxI5RuiSc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxI5RuiSc/_1Jc5bzrp2exNsQ3t9vLLA/edit?utm_content=DAFxI5RuiSc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://youtu.be/6H7zQuGFoNw?si=RJwqEUBwZQ1nx28P
https://youtu.be/6H7zQuGFoNw?si=RJwqEUBwZQ1nx28P
https://youtu.be/RZ3HehQg0og?si=GAeYGIJiUdQw8cWu
https://youtu.be/RZ3HehQg0og?si=GAeYGIJiUdQw8cWu
https://youtu.be/Xm9NpIouLlc?si=6wTK34TL1eI844_x
https://youtu.be/Xm9NpIouLlc?si=6wTK34TL1eI844_x
https://puzzel.org/es/jigsaw/play?p=-Ngd3c9yUDEpifyvOgu4
https://puzzel.org/es/jigsaw/play?p=-Ngd3c9yUDEpifyvOgu4
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://youtu.be/i7od66zXWvI?si=Fmy6eE9yg99NS3T1
https://youtu.be/i7od66zXWvI?si=Fmy6eE9yg99NS3T1

Taller
con
padres

Acercamiento al trabajo con padres de
familia, se realiz6 un taller con padres de
familia para crear una mascara
representativa del Xantolo.

Se utiliz6 una herramienta tecnolégica
como guia y apoyo para el taller con
padres.

Presentacion
https://www.canva.com/design/DAFXYP
QtEYc/rW90Zm0fQ_xANTKIrZ1d8og/e
dit?utm_content=DAFXYPQtEYc&utm_c

ampaign=designshare&utm_medium=lin
k2&utm_source=sharebutton

Se dio una de
las
experiencias de
suma
importancia en
mi formacion
actividades de
manualidades
con padres de
familiay
alumnos, se
llevo a cabo la
creacioén de una
mascara
representativa
del Xantolo.
Se us6 una
presentacion
para apoyo del
Taller, se dio
informacion
del taller,
importancia,
materiales,
procedimientos
y notas
importantes.

Martes
17 de
octubre
de
2023

Mi
vestuar
io de
Xantol
0

Seguimiento de la creacién de elementos
para la celebracién del Xantolo, en donde
los alumnos reconocen la importancia del
vestuario para esta celebracion,
apoyandonos de videos e informacién que
los ayude a saber expresarlo a sus pares y
a sus familiares.

Presentacion
https://www.canva.com/design/DAFXYP
QtEYc/rW90Zm0OfQ_xANTKrZ1d8og/e
dit?utm_content=DAFXYPQtEYc&utm_c

ampaign=designshare&utm_medium=lin
k2&utm_source=sharebutton

Videos

https://youtu.be/RS4nspfg2 A0

Aqui se
desarroll6 un
trabajo de
manualidades
con los
alumnos donde
ellos mismos
crearon sus
vestuarios para
el Xantolo, a
través de la
presentacion y
los videos los
alumnos
tuvieron un
acercamiento
inicial a esta
celebracion y
pudieron
guiarse de la
misma para
conocer mas de
ella.

Miérco
les 18
de
octubre
de
2023

Taller
de
manual
idades

Apoyo al taller de Flores de Cempasuchil
que se llev con cada uno de los grados.
Se cred una herramienta tecnolégica
(presentacion interactiva) donde los
alumnos descubren més de esta misma.

Presentacion
https://www.canva.com/design/DAFw0c
Q-8dI/X0085PVClexldetYaScr-
w/edit?utm_content=DAFwO0cQ-
8dl&utm_campaign=designshare&utm
medium=link2&utm_source=sharebutton

Creacion de
flores de
cempasuchil en
cada uno de los
grados y
grupos
presentes en el
jardin, uso de
la tecnologia
como guia en
el aprendizaje
de la Flor de
cempasuchil a
través de una
presentacion
interactiva e
imagenes.
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https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFxYPQtEYc/rW9OZm0fQ_xANTKrZ1d8og/edit?utm_content=DAFxYPQtEYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://youtu.be/RS4nspfq2A0
https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFw0cQ-8dI/Xo085PVClex1detYaScr-w/edit?utm_content=DAFw0cQ-8dI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Jueves | Xantol Finalizacion de la celebracion de Xantolo,
19 0 los alumnos a través de los aprendizajes
octubre construidos podran ser parte de la

de celebracion del Xantolo.

2023 Se dio paso a repasar los vistos para
poder concluir con un festival de Xantolo
donde los alumnos pudieron reconocer
vestuarios, musica y baile y vivir la
experiencia por si mismos.

Uso de presentacion interactiva y videos
de apoyo.

Presentacion
https://www.canva.com/design/DAFXI5R
uiSc/_1Jc5bzrp2exNsQ3t9vLLA/edit?ut
m_content=DAFxI5RuiSc&utm_campaig
n=designshare&utm_medium=Ilink2&utm

source=sharebutton
Videos
https://youtu.be/GeCPpXjKzXY?si=YHP
PuzlyRmghGnzd
https://youtu.be/TFYU7BUH5sU?si=KM
mzzk6F eAYCu7h

Esta parte final
logré destacar
los
aprendizajes y
experiencias
més
importantes
para los
alumnos sobre
la celebracion
del Xantolo,

donde a través
de las
actividades,
manualidades y
experiencias
vividas los
alumnos
podrian ser
parte de la
celebracion de
nuestro propio
Xantolo.

Tabla 2, Provecto STEAM “Dia de Muertos, acercandome a mis tradiciones”’

Dia de muertos

Problematica

La falta comprensién de las tradiciones culturales y su
importancia como lo es el del Dia de Muertos, siendo una
parte integral de la cultura mexicana, algunos aun las ven
como un conjunto de elementos visuales llamativos
(calaveras, altares, etc.) sin entender su significado y el

valor cultural y emocional.

Propésito Ayudar a los alumnos de tercer grado de preescolar a
comprender y apreciar esta importante tradicion del dia de
muertos a través de actividades integradas en ciencia,

tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.

Campos formativos Lenguajes Etica, naturaleza  y| Saberesy Pensamiento Cientifico

sociedades

Contenidos Produccién de |Construccién de lal Exploracién de la diversidad natural que

expresiones  creativas |identidad y pertenencia a existe en la comunidad y en otros lugares

con los distintos funa comunidad y pais

elementos de lo Los saberes numéricos como herramienta

7

partir del conocimiento de

lenguajes artisticos su historia, sug para resolver el entorno, en diversos

celebraciones, contextos socioculturales

conmemoraciones
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Ciencias

tradicionales y obras de
patrimonio  artistico Y|

cultural.

El dominio del espacio y reconocimiento
de formas en el entorno desde diversos
puntos de observacion y mediante
desplazamiento y recorridos

Objetos y artefactos tecnolégicos que
mejoran y facilitan la vida familiar y de la

comunidad

Actividad flor
de cempasuchil
Taller flor de
cempasuchil

Enriquece sus

producciones creativas
de expresion gréfica o
corporal. al incluir o

retomar elementos, tales

como lineas,
combinaciones de
colores, formas,
imagenes, gestos,

posturas, sonidos, entre
otros, de las
manifestaciones

artisticas y culturales.

Uso de videos

®  Animaciones

®  Documentales

®  Peliculas

®  Videos
informativos

®  Videos
educativos

(Movimientos,

Se interesa, junto con sug

pares, por conocer I

diversidad  cultural ]
artistica de otras regiones
del pais, asi como otrag
costumbres y tradicioneg
que enriquecen su vision|

del pais y del mundo.

Ingenieria
° Actividad:
Mi
calaverita

Se apoya en recursos impresos y digitales
como fotografias, imagenes o videos, para
profundizar en sus conocimientos acerca
de la diversidad de la naturaleza en su

comunidad y otras regiones.

Dice la serie numérica en orden y amplia
su rango de conteo.

Propone de manera colaborativa, formas
de resolver situaciones cotidianas e
imaginadas que involucren acciones de
agregar, juntar, quitar, separar, comparar e

igualar cantidades.

Representa y reproduce objetos, animales
y plantas con el tangram, bloques de
construccion, modelado, doblado de papel

o dibujos.

Indaga acerca del funcionamiento de
juguetes, objetos y artefactos tecnolégicos

de distintos contextos y reconoce su

beneficio.

e  Actividad: e Ac
Mi vestuario tivi

de Xantolo da

° Actividad: d:
Haciendo Co

nuestro lor

Xantolo - es
Presentacion de

los
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secuencias,

etc.)

®  Mdsica

Uso de presentaciones

® Con diversas

tematicas

®  Coloridas

® Con
movimiento

® Links
integrados

Uso de juegos (online,

PowerPoint)
®  Rompecabezas
®  Ruletas
®  Memoramas
®  Colocar en
ciertos lugares
®  Seleccion  de

respuesta

Actividad:
Taller de
mascaras
con padres
de familia
Actividad:
Taller  de
manualidade

S

mu
ert
0s
Ac
tivi
da

Cal
ave

rita

ge
om
étri
cas
Ac
tivi
da

Co

nte

de
hu
esit
0s
Ac
tivi
da

Ga
tito
sy
hu
esit
0s
Ac
tivi
da

Cal
ave
ra

Co

me

131




lon

Tabla 3, Plan de acci6n disciplina STEAM Ciencias

STEAM TEMATICA: DIA DE MUERTOS TEMA

Campo formativo Contenido PDA Acciones

Saberes 'y Pensamiento] Exploracion de la diversidad natural] Se apoya en recursos| e Actividad flor

Cientifico que existe en la comunidad y en otros| impresos y digitales| de cempasuchil
lugares como fotografias, s Taller flp g c_ie
cempasuchil

imagenes o videos,
para profundizar en|
sus  conocimientog
acerca de 13
diversidad de Ig

naturaleza en sy
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comunidad y otras

regiones
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Recursos

Tiempo

Evaluacion

Disciplina STEAM

Presentacion

Videos

https://www.c
a

nva.com/desi
g
n/DAFwO0CQ-
8
dI/X0085PVC
1

exldetYaScr-
w
[edit?utm_cont
ent=DAFwO0cQ
-8dI&utm_cam
paign=designs
hare&utm_me
dium=link2&u
tm_source=sha

rebutton

https://youtu.
b

e/5eDiJRSjn
as

Jornada de trabajo normal

e  Observaci

on

. Evid
enci
a
foto
gréafi
ca

(] Formato

de trabajo

Ciencias
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2si=y-V20EY

h8jP_wgo9

®  https://youtu.b
e/Wn-

6CXXXK
X8?si=pDolo
L OG_Mu-
ybaJ

®  https://youtu.
b

e/SWRDfAq
U

F6w?si=AOx
n

G4YDfz09w
SIE

Materiales:
®  Papel

crepe

naranja

®  Pegamento

® Tijeras

®  Formatos
de trabajo

® Flores de
Cempasl
chil

Tabla 4, Plan de accién disciplina STEAM Matematicas

Contenido PDA cciones

Campo formativo
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. Los saberes numéricos comolDice la serie numérica en orden | e  Actividad:
Saberes 'y  Pensamiento
- herramienta para resolver ellamplia su rango de conteo. Colores  de
Cientifico
lentorno, en diversos contextos|Propone de manera colaborativa, los muertos
socioculturales formas de resolver situacioneg e  Actividad:
cotidianas e imaginadas quej Calaveritas
involucren acciones de agregar, geométricas
juntar, quitar, separar, comparar €| e  Actividad:
igualar cantidades. Conteo  def
huesitos
e  Actividad:
Gatitos V|
huesitos
e  Actividad:
Calavera
Comelona
Tiempo Evaluacion Disciplina STEAM
Recursos

Presentacion

®  https://www.

canva.com/de
sign/DAFw9
LgrdVE/TIb
S3gime7s

EBwWT_wi/ed

it2utm_conte
nt=DAFwIL

rdVE&utm

TS

2 jornadas de trabajo normal

e Observaciones
e Evidencia fotografica

e Formato de trabajo

Matematicas
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campaign=de

signshare&ut

m_medium=|

ink2&utm_so

urce=share button
Materiales:

®  Material

didactico de una

calaverita

® Manes de
muerto
(impresos)

®  Tarjetas con

nuimeros del 1 al

20

® 100 huesitos
pequefios
(impresos)

® Bolsitas con

nimeros pegado

®  Formatos de

trabajo

Tabla 5, Plan de accidn disciplina STEAM Ingenieria
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STEAM

TEMATICA: DIA DE MUERTOS TEMA

®  Pegamento

® Tangram

Campo formativo Contenido PDA Acciones
Saberes y  Pensamiento El dominio del espacio y | Representa y reproduce ® Actividad:
Cientifico reconocimiento de formasenel | objetos, animales y plantas Mi
entorno desde diversos puntos | con el tangram, bloques de .
calaverita
de observacion y mediante | construccion, modelado,
desplazamiento y recorridos doblado de papel o dibujos.
Recursos Tiempo Evaluacion Disciplinas STEAM
®  Blogues Jornada de normal de trabajo ®  Observacion Ingenieria
®  Palitos de ®  Evidencia
madera fotogréfica
®  Popotes
® Plastilina
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Tabla 6, Plan de accién disciplina STEAM Tecnologia

Campo formativo Contenido PDA Acciones
Saberes 'y  Pensamiento Objetos y artefactos Indaga acerca del | Integracion de la
Cientifico tecnologicos que mejoran y | funcionamiento de juguetes, | tecnologia en las
facilitan la vida familiary dela | objetos y artefactos | actividades
comunidad tecnolégicos  de  distintos | cotidianas
contextos y reconoce su e U
beneficio. s
0
d
e
v
i
d
e
0
s
® Uso de
presentaci
ones
® Uso de
juegos
(online,
PowerPo
int)
Recursos Tiempo Evaluacién Disciplinas STEAM

139




Uso de videos

®  Animaciones

®  Documentales

® Peliculas

® Videos

informativos

® Videos educativos

(Movimiento

secuencias,

S,

Utilizacion  de

jornadas de préactica

las

tres

Observacion

Evidencia

fotogréfica

Tecnologia
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etc.)

Uso de

Musica

presentaciones

Con diversas

tematicas

Coloridas

Con movimiento

Links

integrados

Uso de juegos (online,

PowerPoint)

Rompecabezas

Ruletas

Memoramas

Colocar en

ciertos lugares

Seleccién de

respuesta
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Tabla 7, Plan de accién disciplina STEAM Artes

Campo formativo Contenido PDA Acciones
Lenguajes Produccion de Enriquece sus producciones creativas de Dia de Muertos y
expresiones creativas expresion gréafica o corporal. al incluir o Halloween
con los distintos retomar elementos, tales como lineas, Expresiones
elementos de los combinaciones de colores, formas, iméagenes, ® Acuare
lenguajes artisticos gestos, posturas, sonidos, entre otros, de las las
manifestaciones artisticas y culturales. ® Pintura
dactila
r
(puntil
lismo)
®  Pintura
pincele
S
(calave
ra)
Talleres
® Masca
ra
®  Flores
de
cempa
suchil
Danza
®  Presen
tacion
bailes
®  Vestua
rios
Recursos Tiempo Evaluacion Disciplinas
STEAM
® Acuarelas 3 jornad_as normales ®  Observacion Artes
®  Pintura dactilar de trabajo ®  Evidencia fotografica
®  Pinceles ®  Evidencia material
® Hoja opalina
®  Vasitos
®  Vendas de yeso
®  Vaselina
®  Papel crepe
®  Plastilina
®  Az(car glas
®  Jugo de limén
®  Colorantes
®  Platos
desechables

Tabla 8, Escalas estimativas proyecto STEAM 1

PROYECTO STEAM FASE 1

Campo formativo

Lenguajes
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Contenido Produccion de expresiones creativas con los distintos elementos de los lenguajes artisticos

Propdsito Ofrecer a los alumnos de tercer grado de preescolar una experiencia educativa enriquecedora y
significativa de una de las tradiciones mas significativas como lo es el Dia de muertos.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

Enriquece sus producciones
creativas de expresion gréafica o
corporal. al incluir o retomar
elementos, tales como lineas,
combinaciones de colores,
formas, iméagenes, gestos,
posturas, sonidos, entre otros, de
las manifestaciones artisticas y
culturales.

Enriquece sus producciones
creativas de expresion gréafica o
corporal. al incluir o retomar
elementos, tales como lineas,
combinaciones de colores,
formas, iméagenes, gestos,
posturas, sonidos, entre otros, de
las manifestaciones artisticas y
culturales.

Enriquece sus producciones
creativas de expresion gréafica o
corporal. al incluir o retomar
elementos

Realiza sus producciones
creativas de expresion
gréfica

PROYECTO STEAM FASE 1

Campo formativo

Etica, naturaleza y sociedades

Contenido Construccion de la identidad y pertenencia a una comunidad y pais a partir del conocimiento de
su historia, sus celebraciones, conmemoraciones tradicionales y obras de patrimonio artistico y
cultural.

Propdsito Ofrecer a los alumnos de tercer grado de preescolar una experiencia educativa enriquecedora y
significativa de una de las tradiciones mas significativas como lo es el Dia de muertos.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

Se interesa, junto con sus pares,

por conocer la diversidad cultural

ly artistica de otras regiones del

pais, asi como otras costumbres y

tradiciones que enriquecen su
ision del pais y del mundo.

Se interesa, junto con sus pares,
por conocer la diversidad cultural
y artistica de otras regiones del
pais, asi como otras costumbres y
tradiciones que enriquecen su
vision del pais y del mundo.

Se interesa, junto con sus pares,
por conocer la diversidad cultural
ly artistica de otras regiones del
pais.

Se interesa, por conocer la
diversidad cultural.

PROYECTO STEAM FASE 1

Campo formativo

Saberes y pensamientos cientificos

Contenido Exploracién de la diversidad natural que existe en la comunidad y en otros lugares.

Propdsito Ofrecer a los alumnos de tercer grado de preescolar una experiencia educativa enriquecedora y
significativa de una de las tradiciones mas significativas como lo es el Dia de muertos.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

Se apoya en recursos impresos y
digitales como fotografias,
imagenes o videos, para
profundizar en sus conocimientos
lacerca de la diversidad de la
naturaleza en su comunidad y
otras regiones.

Se apoya en recursos impresos y
digitales como fotografias,
imagenes o videos, para
profundizar en sus conocimientos
acerca de la diversidad de la
naturaleza en su comunidad y
otras regiones.

Se apoya en recursos impresos y
digitales como fotografias,
imagenes o videos, para construir
sus conocimientos.

Se apoya en recursos
impresos y digitales como
fotografias, imagenes o
\videos.

PROYECTO STEAM FASE 1

Campo formativo

Saberes y pensamiento cientificos

Contenido Los saberes numéricos como herramienta para resolver el entorno, en diversos contextos
socioculturales.

Propdsito Ofrecer a los alumnos de tercer grado de preescolar una experiencia educativa enriquecedora y
significativa de una de las tradiciones mas significativas como lo es el Dia de muertos.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

Dice la serie numérica en orden y
amplia su rango de conteo.
Propone de manera colaborativa,
formas de resolver situaciones
cotidianas e imaginadas que
involucren acciones de agregar,

Dice la serie numérica en orden 'y
amplia su rango de conteo.
Propone de manera colaborativa,
formas de resolver situaciones
cotidianas e imaginadas que

involucren acciones de agregar,

Dice la serie numérica en orden 'y
amplia su rango de conteo.
Propone de manera colaborativa,
formas de resolver situaciones
cotidianas e imaginadas.

conteo.

Dice la serie numérica en
orden y amplia su rango de
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juntar, quitar, separar, comparar e
igualar cantidades.

juntar, quitar, separar, comparar e
igualar cantidades.

PROYECTO STEAM FASE 1

Campo formativo

Saberes y pensamiento cientifico

Contenido El dominio del espacio y reconocimiento de formas en el entorno desde diversos puntos de
observacion y mediante desplazamiento y recorridos.

Proposito Ofrecer a los alumnos de tercer grado de preescolar una experiencia educativa enriquecedora y
significativa de una de las tradiciones mas significativas como lo es el Dia de muertos.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

Representa y reproduce objetos,
animales y plantas con el
tangram, bloques de construccion,
modelado, doblado de papel o
dibujos.

Representa y reproduce
objetos, animales y plantas
icon bloques de
construccién.

Representa y reproduce objetos,
animales y plantas con el
tangram, bloques de construccion.

Representa y reproduce objetos,
animales y plantas con el
tangram, bloques de construccion,
modelado, doblado de papel o
dibujos.

PROYECTO STEAM FASE 1

Campo formativo

Saberes y pensamiento cientifico

Contenido Objetos y artefactos tecnolégicos que mejoran y facilitan la vida familiar y de la comunidad.

Proposito Ofrecer a los alumnos de tercer grado de preescolar una experiencia educativa enriquecedora y
significativa de una de las tradiciones mas significativas como lo es el Dia de muertos.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

Indaga acerca del funcionamiento
de juguetes, objetos y artefactos
tecnoldgicos de distintos
contextos y reconoce su
beneficio.

IConoce acerca del
funcionamiento de juguetes
ly objetos.

Indaga acerca del funcionamiento
de juguetes, objetos y artefactos
tecnolégicos

Indaga acerca del funcionamiento
de juguetes, objetos y artefactos
tecnoldgicos de distintos
contextos y reconoce su
beneficio.

Tabla 9, Proyecto STEAM- “Del campo a la panaderia”

Escuela: Jardin de nifios “Maria Montessori” Docente en formacion: Cassandra Rodriguez Hernandez

Grado: 3 Grupo: “C”

Nombre del Proyecto

Del campo a la panaderia

Problematica 0

interés de los alumnos

tema

de | Que el alumno pueda reconocer el origen del pan, tomando en cuenta su
cultivo y recoleccion, ademas de su proceso de elaboracidn y las herramientas

tecnolégicas presentes en la misma.
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Aprendizaje Basado en la Indagacion: Enfoque STEAM (Ciencia, tecnologia,

ingenieria, artes, matematicas): hace referencia a las diferentes formas en las

que los cientificos estudian el mundo natural y proponen explicaciones

basadas en la evidencia. Las actividades de los alumnos les permiten

desarrollar conocimiento y comprension de ideas cientificas, asi como

entender cdmo los cientificos

estudian el mundo natural.

1 semana — 3 dias habiles

Descubrir el origen del pan, su elaboracién, proceso y las herramientas

tecnolégicas como el horno, balanzas y pesas que estan inmersas.

Objetos y artefactos tecnoldgicos que
mejoran y facilitan la vida familiar y de
la

Comunidad.

Reconoce que las personas
utilizan diferentes objetos o
artefactos

tecnolégicos  para

desarrollar su oficio o

profesion, en beneficio propio

y de la comunidad.

Producciones graficas dirigidas a
diversos destinatarios, para
establecer vinculos

sociales y acercarse a la cultura escrita.

Planifica
produc
ciones tales

gréficas, como

avisos, recomendaciones de

libros, recados, letreros, entre
otros, de forma individual o en

pequefios equipos.
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Exploracién de la diversidad natural que
existe en la comunidad y en otros
lugares.

Las magnitudes de longitud, peso,
capacidad y tiempo en situaciones
cotidianas del hogar y del

entorno sociocultural.

Amplia su conocimiento acerca
de las plantas: su proceso de
crecimiento, lo que necesitan
para vivir, los lugares donde
crecen, entre otros.

Usa balanzas o bésculas para
comparar el peso de dos 0 mas

objetos

Transformacién responsable del entorno
al satisfacer necesidades
basicas de alimentacién, vestido y

vivienda.

Asocia los recursos naturales de

donde provienen algunos
alimentos y explica con sus
cambia la

palabras  como

naturaleza al obtenerlos vy
producirlos, asi como al elaborar
o fabricar prendas de

vestir.

®  Pensamiento critico

®  Artes y experiencias estéticas
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® Introduccién al tema

®  Uso de conocimientos previos sobre el tema a desarrollar

® |dentificacion de la problematica

Cuestionamientos iniciales

¢Quién hace el pan?

¢Qué se utiliza para hacer el

pan?

¢De qué esta hecho el pan?

¢Dénde se hace el pan?

¢Con que compramos el

pan?

¢Donde se vende el pan?

Formas de recopilar informacion:

®  Anotacion de respuestas
®  Formato de recoleccion de
informacion
®  Diagnosticos
Orientaciones Fase 2
®  Disefio de investigacion ®  Investigacion

® Desarrollo de la indagacion

Se pedira previamente a los alumnos en la

terminacion de la fase 1, una investigacion

sobre el pan, esto buscando que el alumno

indague en diversas fuentes sobre el tema

para que se contesten los cuestionamientos

antes realizados anteriormente.
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®  Lluviade ideas sobre la

investigacion realizada

Se trabajara a través de una herramienta
tecnolégica la realizacién de una lluvia de
ideas, dando espacio a que cada uno de los
alumnos comparta los  investigado,
buscando lograr un concepto y comparacion

en las ideas de los alumnos.

Herramienta utilizada:

® Canva

Actividades Fase 1y 2 ®  Conozcamos la panaderfa

®  Aprendamos sobre el pan

®  Gorro de panadero

Orientaciones Fase 3

®  Andlisis de la informacion investigada Proceso de elaboracion del pan

® Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas Elaboracién de un horno y

especificas de indagacion reconocimiento  de los

utensilios para elaborar pan

® Ingredientes para elaborar el
pan
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Actividades Fase 3 ® Recuerdas como se elabora el
pan
®  Horno para pan
®  Conteo de panes
Orientaciones Fase 4

®  Presentacion de los resultados de indagacion

® Elaboracién de propuestas de accién para resolver en la medida
de lo posible la

problematica identificada.

®  Aplicacion

Inicio del proceso de
elaboracion del pan (Sembrar) a

través de medios visuales

Mezclar (pensar cantidades,

comparacion mas y menos)

Orientaciones

Fase 5

®  Evaluacion y reflexion de la experiencia

® |dentificacion de los logros y dificultades

® Retroalimentacion

Resultado de la elaboracién

del pan

Proceso de empaquetado del

pan

Actividad Fase 4y 5

Panaderia de 3.-C

Hagamos pan

Materiales y recursos

Estrategia de evaluacion
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Recursos

@  Presentacion interactiva

®  Presentacion PowerPoint

®  Videos YouTube

®  Kahoot

® Word Wall
Materiales

®  Papel Kraft

®  Cajas de papel

®  Evidencias fotograficas

®  Formatos de rescate de ideas

®  Cuestionamientos

®  Retroalimentaciones

®  Escalas estimativas

® Herramientas de cocina (globo para batir, balanza, pesa, hornos,

cucharas medidoras)

®  Vasos

® Platos

®  Pegamento blanco

® Hojas iris

Ajustes razonables

Observaciones

Inter version en un tiempo mas corto de desarrollo

Al momento de desarrollar las fases de este
mismo proyecto tome en cuenta la
organizacion de estas en el tiempo
disponible y a su vez considerando las
actividades base del grupo en donde se

interviene
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Tabla 10, Escalas estimativas proyecto STEAM 2

PROYECTO STEAM FASE 2

ICampo formativo

Saberes y pensamiento cientifico

Contenido Objetos y artefactos tecnoldgicos que mejoran y facilitan la vida familiar y de la comunidad.

Propdsito Descubrir el origen del pan, su elaboracién, proceso y las herramientas tecnoldgicas como el horno,
balanzas y pesas que estan inmersas.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

Reconoce que las personas
utilizan diferentes objetos o
artefactos tecnolégicos para
desarrollar su oficio

Reconoce que las personas
utilizan diferentes objetos o
artefactos tecnolégicos para
desarrollar su oficio.

Reconoce que las personas
utilizan diferentes objetos o
artefactos tecnolégicos.

Reconoce que las person.as
utilizan diferentes objetos.

PROYECTO STEAM FASE 2

ICampo formativo

Lenguajes

producciones gréficas, tales como
lavisos, recomendaciones de
libros, recados, letreros, entre
otros, de forma individual o en
pequefios equipos.

Contenido Producciones gréficas dirigidas a diversos destinatarios, para establecer vinculos sociales y
lacercarse a la cultura escrita

Propdsito Descubrir el origen del pan, su elaboracién, proceso y las herramientas tecnoldgicas como el horno,
balanzas y pesas que estan inmersas.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

Planifica Planifica producciones graficas, [Planifica producciones gréaficas, [Planifica producciones

tales como avisos,
recomendaciones de libros,
recados, letreros, entre otros, de
forma individual o en pequefios
lequipos.

tales como avisos,
recomendaciones de libros,
recados, letreros.

graficas.

PROYECTO STEAM FASE 2

ICampo formativo

Saberes y pensamiento cientifico

Contenido Exploracion de la diversidad natural que existe en la comunidad y en otros lugares.

Propdsito Descubrir el origen del pan, su elaboracién, proceso y las herramientas tecnoldgicas como el horno,
balanzas y pesas que estan inmersas.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

IAmplia su conocimiento acerca
de las plantas: su proceso de
crecimiento, lo que necesitan para
\vivir, los lugares donde crecen,
lentre otros

IAmplia su conocimiento acerca
de las plantas: su proceso de
crecimiento, lo que necesitan para
\vivir, los lugares donde crecen,
lentre otros.

IAmplia su conocimiento acerca
de las plantas.

Conoce acerca de las plantas.

PROYECTO STEAM FASE 2

ICampo formativo

Saberes y pensamiento cientifico

Contenido Las magnitudes de longitud, peso, capacidad y tiempo en situaciones cotidianas del hogar y del
lentorno sociocultural.

Proposito Descubrir el origen del pan, su elaboracion, proceso y las herramientas tecnoldgicas como el horno,
balanzas y pesas que estan inmersas.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo
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Usa balanzas o béasculas para
comparar el peso de dos 0 mas
objetos

Usa balanzas o bésculas para
comparar el peso de dos 0 mas
objetos

Usa balanzas o basculas.

IConoce las balanzas o
basculas.

PROYECTO STEAM FASE 2

Campo formativo

Etica, naturaleza y sociedades

Contenido Transformacion responsable del entorno al satisfacer necesidades basicas de alimentacion, vestido
y vivienda.

Propdsito Descubrir el origen del pan, su elaboracién, proceso y las herramientas tecnoldgicas como el
horno, balanzas y pesas que estan inmersas.

Grado y grupo 3.-C

PDA Logrado En proceso Requiere apoyo

IAsocia los recursos naturales de
donde provienen algunos
alimentos y explica con sus
palabras como cambia la
naturaleza al obtenerlos y
producirlos, asi como al elaborar
o fabricar prendas de

estir.

/Asocia los recursos naturales de
donde provienen algunos
alimentos y explica con sus
palabras como cambia la
naturaleza al obtenerlos y
producirlos, asi como al elaborar
o fabricar prendas de

vestir.

IAsocia los recursos naturales de
donde provienen algunos
alimentos y explica con sus
palabras como cambia la
naturaleza al obtenerlos y
producirlos.

IAsocia los recursos naturales
de donde provienen algunos
alimentos.
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