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RESUMEN

El proyecto de innovacion se denomina “Aprendo Matematicas a través de juegos
y material concreto”, surge por los bajos resultados obtenidos en el afio 2015 y
2016 en relacion al ano 2014 en la que nuestra I.E. alcanzé un 68,0 % en el nivel
satisfactorio de la ECE en el area de Matematicas. Asimismo se ha evidenciado
que algunos docentes en sus sesiones de aprendizaje aplican métodos
tradicionales y no consideran el empleo de materiales concretos ni juegos
cotidianos. Tiene como objetivo central que “Los nifios y las nifias del segundo
grado de la I.E. 2091”Mariscal Andrés Avelino Caceres” del distrito de Los Olivos
mejoren su nivel de desempefo al usar estrategias heuristicas para resolver
problemas de cantidad”. El fundamento tedrico que sustenta la presente
investigacion son: Definicion de resolucién de problemas, enfoque del area de
Matematicas, fases de resolucién de problemas, estrategias heuristicas, materiales
y juegos educativos.

Se inicia con el analisis de la Matriz FODA, luego el arbol de problemas y de
objetivos, seguidamente el disefio del proyecto, el plan de trabajo con las
actividades y el cronograma, asi como el plan de presupuesto, investigacion de los
conceptos relacionados al problema y por ultimo la elaboraciéon del trabajo que
contiene las caracteristicas de la realidad educativa, el marco teérico y el proyecto
de innovacién.

Los resultados que se esperan alcanzar con la implementacion de este proyecto
son: Docentes capacitados en el uso de materiales innovadores para la resolucién
de problemas de cantidad, con iniciativa en convocar a sus padres para la
elaboracion de materiales innovadores y que consideran desde su planificacion
materiales innovadores y juegos cotidianos para el empleo de estrategias
heuristicas. Al finalizar se desea mejorar los desempenfos de los estudiantes en el

area de matematicas y los porcentajes del nivel satisfactorio de la ECE.
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INTRODUCCION

En los ultimos afos el Ministerio de Educacion ha mostrado interés y
preocupacion por los resultados obtenidos en las evaluaciones censales de
estudiantes del segundo grado de educacién primaria en el area de Matematicas.

En su afan de revertir esta situacion, propone en el curriculo nacional
desarrollar el enfoque de resolucion de problemas en el area mencionada. Este
enfoque considera como punto de partida las necesidades e intereses de los
estudiantes al plantearles situaciones cercanas a ellos. En ese sentido,
compartimos el mismo interés y es por ello que presentamos este proyecto de
innovacién que tiene como objetivo mejorar el nivel de desempefio de los
estudiantes del segundo grado de la I.E 2091 Mariscal Andrés A. Caceres al aplicar
estrategias heuristicas usando materiales didacticos para resolver problemas de

cantidad.

Para profundizar sobre esta problematica, es necesario considerar en la
primera parte y como punto de partida la ubicacidon del proyecto en el contexto
educativo.

La segunda parte del proyecto hace referencia al marco tedrico conceptual, el cual
esta organizado por capitulos.

En el capitulo |, se describe lo referente a la resolucion de problemas, definicion,
enfoques del area, fases de resolucion de problemas y estrategias heuristicas.

En el capitulo Il se describe a los materiales educativos, su definicion e
importancia,

En el capitulo Ill, hacemos referencia a los juegos educativos y rescatamos la
opinion de algunos autores, asi como la nuestra, asimismo describimos su
importancia y clasificacion como juegos de mesa y los juegos populares.
Finalmente en la tercera parte del proyecto, se considera el disefio del proyecto,
fuentes de consulta y anexamos el mapa conceptual, arbol de problemas, arbol de
objetivos, FODA, el plan de trabajo y el presupuesto de nuestro proyecto de

innovacion.
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PRIMERA PARTE: UBICACION DEL PROYECTO EN EL CONTEXTO
EDUCATIVO

1. REALIDAD SOCIO-ECONOMICA Y CULTURAL DEL ENTORNO

1.1 Caracteristicas poblacionales

La poblacion que conforma nuestra Institucion Educativa 2091 “Mariscal

Andrés Avelino Caceres” esta constituido por estudiantes que viven en la
urbanizacion de las Palmeras, Alisos y Covida, asi también provienen de las
urbanizaciones de Huandoy, Chuquitanta, Vipol y Cerro Candela del distrito de
San Martin de Porres.

El tipo de vivienda de las zonas mencionadas son de material noble, poseen
alumbrado eléctrico, agua y desagle, la mayoria de ellas son propias y una
minoria son alquiladas como: casas, departamentos o habitaciones.

La principal actividad econémica de Los Olivos es el comercio, la mayoria
de su poblacion son comerciantes, dedicandose a la de venta de variados
productos, otra de las actividades es la industria como la de Molitalia y Naranjal,
asi también cuentan con instituciones que ofrecen servicios en los rubros de
educacion y de salud. Ademas se ha convertido en un lugar atractivo para la
inversion como: Plaza Vea, Metro, Mega Plaza, la polleria Norkys y Pikalo,
restaurantes, boticas Inkafarma, Mifarma y otras.

Algunos padres son comerciantes, otros son técnicos de mando medio y un
pequefo porcentaje son empleados.

El nivel de Instruccion de los padres de familia es: el 48,5 % tienen estudios

superiores, el 42 % estudios secundarios y el 7,5 % tienen estudios primarios.



1.2 Caracteristicas del entorno cultural:

Nuestro distrito cuenta con los centros de estudios superiores: Universidad
Catdlica Sedes Sapientiae, la cual fue la primera Universidad en Lima Norte,
Universidad César Vallejo, Universidad Privada del Norte y Universidad de
Ciencias y Humanidades, tienen como finalidad la formacién académica en
diferentes especialidades. Asimismo cuenta Institutos tecnolégicos como Abaco
y Computron brinda educacion técnica a sus estudiantes.

Posee un Palacio de la Juventud, cuya finalidad es potenciar y desarrollar
habilidades y capacidades intelectuales a través de talleres como: danzas,
musical, teatro, etc.

Las zonas Arqueoldgicas permiten atraer turistas tanto nacionales como
internacionales generando ingresos para el distrito.

Este afo se inauguro la Biblioteca Municipal y cuenta con cinco mil libros.

2. REALIDAD DEL CENTRO EDUCATIVO:
2.1 ELEMENTOS VISIONALES:

2.1.1 Misiéon de la institucion educativa

La Institucion Educativa tiene como misién institucional: Proporcionar
una formacion integral, promoviendo el desarrollo de capacidades vy
competencias basicas con énfasis en valores, para que los estudiantes se
integren armoniosamente a la sociedad como defensores del medio
ambiente (PEI, p.10).

2.1.2 Visién de la institucion educativa

Hacia al afio 2021, ser una Institucién Educativa lider que nos brinde
una “Educacion de calidad” basada en la practica de valores y proyectos
educativos e innovadores.
Con estudiantes creativos, criticos, investigadores y con un proyecto de
vida; docentes administrativos y directivos eficientes identificados y
comprometidos con la formacion integral de los estudiantes, con Padres de
familia responsables con la educacion de sus hijos.
Con una infraestructura educativa acorde a los avances cientificos y
tecnoldgicos que permitan al estudiante ser competitivos, Para contribuir al

desarrollo nacional (PEI, p.10).

2.1.3 Valores de la institucion educativa
Nos permiten encontrar sentido a todo lo que hacemos vy

responsabilizarnos de nuestras propias vidas y actuar coherentemente con
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equidad y justicia resolviendo conflictos personales y familiares. Los Valores
son: Disciplina, tolerancia, honradez, trabajo, identidad, respeto, identidad y
solidaridad (PEIl, p.11).

2.1.4 Principios educativos de la instituciéon educativa

o FEtica: Que inspira una educaciéon promotora de valores fundamentales
y humanista.

e Equidad: Garantiza igualdades de oportunidades a todos sin distincion
alguna.

¢ Inclusién: Incorpora a personas con discapacidad o grupos sociales
vulnerables, sin distincion de raza sexo, etnia, etc.

e Democracia: Permite educar en y para la tolerancia, el respeto a los
derechos humanos, la libertad de conciencia, pensamiento e opinion,
el ejercicio de la identidad, la conciencia ciudadana y el fortalecimiento
del estado de derecho.

¢ Interculturalidad: Asume como riqueza la diversidad cultural, étnica y
linguistica.

e Conciencia ambiental: Respeta, cuida y conserva su medio ambiente.

e Creatividad e innovacion:-Promueve la produccion de nuevos
conocimientos en todos los campos del saber, el arte y la cultura (PEI,
p.24).

2.2 Reseia historica de la I.E. 2091 “MAAC”.

Nace como L.E. en el ano 1975, teniendo como promotor al Presidente de
la Asociacion de propietarios de la Urbanizacion. Las Palmeras Sr. GERARD
TESTER CHEVALIERE de nacionalidad Canadiense, que dejoé por siempre
perennizada, la idea de crear para la Urbanizaciéon una Institucion Educativa,
prestando servicios en los niveles de Inicial y Primaria, que fue oficializado
mediante R.D. Zonal N° 408 de fecha 17-02-1977 con el nombre de Centro
Educativo N° 2091, y empieza a funcionar el nivel Primaria.

El 26 de Diciembre de 1989 con Resolucion Jefatural de la USE N° 06 del
Distrito de Los Olivos se le asigna el nombre de “MARISCAL ANDRES
AVELINO CACERES”. En 1982 se amplia el servicio educativo al nivel
secundario de menores en mérito a la Resolucion Directoral N° 0173. USE 06
(PEI, p.7).

Los logros alcanzados en nuestra institucion son: En la parte académica,

por varios afios consecutivos es considerado como uno de los mejores colegios
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a nivel de Los Olivos, en el afio 2012 gand el segundo puesto en matematica y
quinto lugar en comunicacion en los examenes ECE a nivel de UGEL 02, en el
2014 es considerado dentro de los diez mejores colegios, el aino pasado gané
el Bono Escuela referente al afo 2016 en relacion al nivel primario, el 2017 los
estudiantes de secundaria ganaron el concurso de ciencia y tecnologia
“‘Eureka”.

Con la gestion de nuestro anterior director y el apoyo de PRONIED se
logr6 mejorar la infraestructura de nuestra escuela: sus aulas, sus bafos,
laboratorio, y toldeado de dos patios. También gracias al apoyo de la
Municipalidad de Los Olivos y el Presupuesto Participativo, se logré toldear el
patio principal, asi como construir el auditorio, el estrado y bafios para los
estudiantes.

Resaltamos otro logro alcanzado, es el clima escolar en secundaria y el

clima institucional entre los docentes de primaria y secundaria.

2.3 Informacion estadistica

Nuestra institucion educativa funciona con dos niveles, el nivel primario en
la mafiana y secundario en la tarde. Cuenta con 4 directivos: un director general,
dos subdirectores pedagdgicos y un subdirector administrativo, la plana docente
esta formada por 67 docentes de ambos niveles, 30 profesores son de primaria y
37 son de secundaria.

Segun las nédminas de matricula hay 1555 estudiantes, de los cuales 795
pertenecen al nivel primaria y 760 al nivel secundario. Cuenta con 25 aulas

para el proceso de ensefianza aprendizaje.

2.4 Infraestructura y equipamiento

Nuestra escuela tiene la siguiente infraestructura: tres pabellones
construidos con material noble, 4 patios, de los cuales tres estan toldeados,
ademas contamos con dos salas de profesores, uno para cada nivel, asi como
una sala de matematica, una biblioteca, un laboratorio, una sala de CTR, centro
de recursos tecnoldgicos, AlIP, aula de innovacion pedagogica y de computo.
La sala CRT cuenta con multimedia y una pizarra digital, la sala AIP y de
computo estan equipadas con computadoras ganadas a través del Presupuesto

Participativo de la Municipalidad de Los Olivos.

2.5 Vinculacién con la comunidad
Nuestra institucion se relaciona con la comunidad a través de proyectos

educativos e innovadores, asi como los talleres de escuela de padres a cargo



de la asistenta, con apoyo de los directivos y las faenas con el fin de mejorar la
imagen de nuestro colegio. También a través de jornadas y encuentros

familiares.

3. Realidad del profesorado:
Los docentes que aplicaran este proyecto de innovacién son de segundo grado
de primaria, constituidos por un docente nombrado y tres contratados, poseen
titulo  profesional, permanentemente se capacitan, son profesores
comprometidos con su labor pedagogica y con los objetivos de la instituciéon

educativa.

Este proyecto de innovacion va a fortalecer la practica pedagdgica de los

docentes de segundo grado en el area de Matematicas.

5. Perfil de los estudiantes

Las caracteristicas de los estudiantes que se beneficiaran con este proyecto son
del segundo grado “C” del nivel primario. Integran 32 estudiantes, entre mujeres

y hombres, sus edades fluctuan de 7 a 8 afios en ambos sexos.

Perfil real, La mayoria de los estudiantes no comprenden los problemas,
tratan de adivinar la respuesta, no aplican estrategias al momento de resolver,
no considerar todos los datos ni la incégnita, no utilizan adecuadamente los
materiales segun el problema, no relacionan el problema dado con otros
resueltos anteriormente, no emplean su creatividad al resolver ni crear
problemas parecidos ni han desarrollado la reflexién, pierden el interés

rapidamente.

Perfil ideal, Que la mayoria de estudiantes sienta placer al resolver
problemas matematicos, que comprendan, que usen correctamente los datos y
la incognita, apliquen diversas estrategias, planteen problemas de su contexto,
que sea creativos, criticos, reflexivos y emplee el pensamiento matematico.

Nuestros estudiantes son participativos, trabajan en equipo, son respetuosos
y solidarios. El area que se desea mejorar es de Matematicas en la competencia

de Resoluciéon de Problemas de Cantidad.



SEGUNDA PARTE: MARCO TEORICO CONCEPTUAL

CAPITULO I. RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS
1.1. Definicion de resolucion de problemas

Polya (1981) define un problema como una situacion en la cual un individuo
desea hacer algo, pero desconoce el curso de la accion necesaria para lograr lo
que quiere, o como una situacion en la cual un individuo actia con el propésito de

alcanzar una meta utilizando para ello alguna estrategia en particular.

Podemos sefalar entonces que implica la movilizacion de estrategias para dar
solucion al desafio o reto que se ha presentado.

Sin embargo, creemos conveniente, considerar aportes de otros autores en la que
dan cuenta de aspectos a considerar cuando se desarrolla la resolucion de

problemas:

Cuadro 1. Definicién de resolucién de problemas

Rutas de Define a una situacién problematica como “una situacion de
Aprendizaje dificultad ante la cual hay que buscar y dar reflexivamente
(MINEDU, 2015, p | una respuesta coherente, encontrar la solucion”.

14).

(Parra, 1989, p. | Un problema plantea una situaciéon que debe ser modelado
23) para encontrar la respuesta a una pregunta que deriva de la

misma situacion.




Echenique (2005, | Un problema es una situacion que un individuo o grupo
citado en Cruz, | quiere o necesita resolver y para lo cual no dispone, en
2009,p. 3), principio de un camino rapido y directo que lo lleve a la

soluciéon”

(lIsoda y Olffos, | Un buen problema para la clase es aquel accesible a la
2009,p. 81). mayor parte de los estudiantes y cuya resolucion admite
varios métodos o caminos, tanto intuitivos como formales. Si
bien el proceso de exploracion es lento, lleva a una

comprension mas profunda

Por lo tanto, consideramos que definir la resolucién de problemas, supone sefalar
que se trata de un proceso mediante el cual se busca una solucién a través de la

ejecucion de diferentes estrategias, métodos y procedimientos matematicos.

Agregado a lo anterior, podemos sefialar que dicho proceso empieza con la
comprension del problema, momento en el cual se formulan preguntas referidas al
problema planteado, luego seleccionamos y relacionamos los datos, buscamos y
aplicamos estrategias(materiales y procedimientos) para encontrar la solucion,
finalmente formulamos preguntas de reflexién que expliquen el proceso que se

siguié para encontrar la solucion.

En el contexto nacional, encontramos los aportes de las Rutas de Aprendizaje:

La resolucion de problemas es dar solucion a retos, desafios, dificultades u
obstaculos para los cuales no se conoce de antemano las estrategias o caminos de
solucion y llevar a cabo procesos de resolucion y organizacion de los conocimientos
matematicos (MINEDU, 2015, p. 14)

1.2. Enfoque del area de Matematicas.

Segun el Ministerio de Educaciéon (2015) en concordancia con las politicas
educativas ha considerado desarrollar a nivel nacional y a través del curriculo, el
enfoque basado en la resolucién de problemas con la finalidad que el estudiante
desarrolle una serie de habilidades, capacidades, competencias, creatividad,
autonomia y reflexion a partir situaciones planteadas de su contexto.

A continuacion presentamos el aporte del Ministerio de Educacion basado en el

enfoque de resolucion de problema.



Figura1. Enfoque de la resolucion de problema.

Fuente: Tomado de Rutas de Aprendizaje, (MINEDU, 2015, p.13).

Este enfoque permite que los docentes consideren en sus sesiones de aprendizaje
la resolucion de problemas, para que sus estudiantes, apliquen el pensamiento
matematico, movilicen competencias, capacidades, recursos y estrategias para

encontrar la solucién, desarrollando la creatividad, el razonamiento y la reflexion.
1.3 Caracteristicas del enfoque de resoluciéon de problemas.

Figura 2.Caracteristicas del enfoque de resolucién de problemas.

Caracteristicas del enfoque
de resolucion de problemas

son
Intereses y Situaciones esez_f;:g’a el d e
necesidades de diversos copnce tos. competencias
de los text AL y capacidades
. contextos. procedimientos y
estudiantes representaciones.

Fuente: Adaptado de Rutas de aprendizaje, (MINEDU, 2015, p.14)

El Ministerio de Educacién plantea y orienta el desarrollo del area de Matematica a

través del enfoque de resolucion de problemas. Segun este enfoque, los



estudiantes aprenden matematica, cuando se parte de sus intereses y necesidades,
cuando resuelven situaciones de diversos contextos, aplicando competencia,
capacidades y el pensamiento matematico para formular conceptos o buscar una
solucion.

1.4. Fases de la resolucién de problemas.

Polya sugiere que los problemas deben resolverse en cuatro fases.

Figura 3. Fases de la resolucion de problemas.

Fuente: Adaptado de las Rutas de aprendizaje, (MINEDU, 2015, p.80-81)

Estas fases propuestas por Polya y apoyadas por el Ministerio de Educacion se
trabajan en todo el nivel primaria.Siendo nuestro proyecto una propuesta para
aplicarla en el segundo grado, es muy importante que los estudiantes desde el
primer grado se familiaricen con cada una de estas fases contextualizadas de

acuerdo a su edad.

1.5. Estrategias heuristicas

Para MINEDU (2015) Las estrategias se definen como actividades
conscientes e intencionales que guian el proceso de resolucién de problemas; estas

pueden combinar la seleccién y ejecucion tanto de procedimientos matematicos



como de estrategias heuristicas, de manera pertinente y adecuada al problema

planteado.

Segun Schoenfeld (1985) Una estrategia heuristica es una etiqueta que engloba
todo un conjunto de estrategias mas especificas; por lo tanto, su ensefanza debe
compartir la instruccion de los diferentes procedimientos mas especificos y

relacionados con el contenido.
Podemos decir entonces, que las estrategias heuristicas son actividades mentales,
que propicia la creatividad del estudiante para descubrir o crear procedimientos que

ayuden a encontrar la solucion a un problema.

Figura 4: Clases de estrategias heuristicas.

Simulacién Diagrama Analogias Ensayo Lista Empezar
error sistematica por el final

Escenificar Representacio Compara o Comprobar Org;’/';'zar Desarrollo
nes graficas, . i
un S Bre relaciona Siunl enumerar del
pictéricas y resultado . .
problema o datos los objetos pensamien
simbdlicas. puede ser la =R & to
solucién. totalidad. regresivo.

Fuente: Adaptado de las Rutas de Aprendizaje, (MINEDU, 2013, p.50).

Existen diferentes clases de estrategias heuristicas que los estudiantes podrian
elegir de acuerdo al problema planteado. Va a depender de su capacidad de
comprension y analisis de la informacion registrada en el problema. Finalmente
verbalizara con facilidad el proceso que siguié aplicando una de estas estrategias,

porque este procedimiento le resulté adecuado a la situacion.
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A partir de lo presentado, reconocemos que en el contexto nacional los docentes
del sector estatal fueron capacitacién en estrategias heuristica para la resolucién de

problemas en el area de Matematica.

Y se presentaron aspectos relevantes desde la mirada de dos fuentes: Polya y

Rutas de aprendizaje.
A continuacion se presentamos la siguiente figura.

Figura 5 .Diferencias entre la propuesta de Polya y las Rutas de aprendizaje.

Diseno o adaptacion y
ejecucion de la estrategia

Concepcion y ejecucion del plan.

Reflexion sobre el proceso de
resolucion del problema.

. . . Situaciones apropiadas para
situaciones para estudiantes de '\, agty giantes del tercer ciclo de
nivel superior. primaria.

Vision retrospectiva

Fuente: Tomado de las Rutas de Aprendizaje (Garcia, 1992, p.80-81 )

La diferencia entre la propuesta de Polya y del Ministerio de Educacién en las
Rutas de aprendizaje se evidencia en algunas terminologias, como por ejemplo:
plan por estrategia; vision retrospectiva por reflexién. Ademas las situaciones
planteadas en el caso de Polya estan dirigidas para estudiantes de nivel superior,
mientras que en las Rutas de aprendizaje son apropiadas para estudiantes del

segundo grado.
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Figura 6: Semejanza entre la propuesta de Polya y las Rutas de aprendizaje

Tanto la propuesta de Polya como las Rutas de Aprendizaje consideran:

Emplean Desarrollan la

Inician con la procedimientos, W . eatividad, el
comprension del materialesy pensamiento
matematicoy

Ambos tienen

cuatro fases. recursos para
probiema. encontrar la AL
solucion. la reflexion.

Fuente: Tomado de las Rutas de Aprendizaje (Garcia, 1992, p. 80-81)

Ambos proponen cuatro fases, todas inician con la comprensién del problema,
fase que consideramos muy importante para continuar con las siguientes,
porque es fundamental que el estudiante identifique los datos y la relacion entre
ellos, asi como la incognita, para luego aplicar la estrategia apoyada en los

materiales que crea pertinente.
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CAPITULO Il. MATERIALES EDUCATIVOS

2.1 Definicion de materiales educativos
Hablar de materiales educativos, es referirnos a la gran variedad de aquellos
elementos fisicos de los cuales nos valemos los docentes cada dia al desarrollar

nuestras sesiones de clase.

Un objeto cultural con caracter pedagégico y didactico. Cultural porque es
una produccién social en la que intervienen el Ministerio de Educacion, la
escuela y todos sus miembros (docentes, alumnos y padres de familia)y la
comunidad. Pedagdgico porque no se emplea solo para motivar a la alumna
y el alumno, sino para activar procesos e integrar los conocimientos previos
con los nuevos, produciéndose asi un aprendizaje significativo. Didactico
porque facilita la exploracién y experimentacion dentro de un proceso
interactivo, dinamico, disefiado por el docente, produciéndose una
contextualizacion y descontextualizaciéon del mismo. (Vargas M., 2003,
p.252)

Asimismo, el Ministerio de Educacion menciona a los materiales como aquellos

recursos o herramientas pedagogicas de apoyo que pueden favorecer el proceso

de ensefianza y aprendizaje siempre y cuando estos sean bien utilizados.

(MINEDU, 2018)

Podemos indicar entonces, que los materiales educativos son un medio de apoyo
que se utilizan en el aula, con los cuales interactua el estudiante con la finalidad de
lograr un aprendizaje significativo, ya que pone en practica el uso de sus sentidos y
el desarrollo de sus habilidades, acercandolo a lo que queremos lograr a través de

la manipulacion de los mismos, pero también fortalece en los estudiantes sus
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actitudes y valores como el cuidado y conservacion del material asi como el

respeto hacia los demas al interactuar y compartir en equipo.

2.2. CLASIFICACION DE LOS MATERIALES EDUCATIVOS

De acuerdo a sus caracteristicas y al uso que se le da, podemos clasificar a
los materiales educativos en:

Figura 7: Clasificacion de materiales.

Son los materiales que han sido

elaborados especificamente con

Material estr r . s
sl esirE e fines didacticos (cuenta con

requisitos pedagdgicos, y técnico).

Son los materiales que no han sido
Material no elaborados especificamente con
fines didacticos pero son
empleados con frecuencia en el
proceso de ensefianza aprendizaje,
pueden ser preparados o de uso
espontaneo.

estructurado

Fuente: Tomado de ” Los materiales educativos en el proceso de ensefanza-
aprendizaje”,Espinoza, https://es.slideshare.net/dayhana/materialeducativo-2013

Consideramos que es importante el uso del material estructurado y no estructurado
en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje del area de matematica, ya que el
nino desde muy pequefo y por naturaleza juega, interactla con materiales no
estructurado, puesto que al manipularlos construyen de manera ludica sus
esquemas perceptivos y motores, ya en la etapa escolar incorpora en sus
experiencias el uso del material estructurado, los cuales si estan destinados para

lograr un fin educativo.
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2.3 IMPORTANCIA DE LOS MATERIALES EDUCATIVOS

El material educativo es un recurso pedagdgico de gran valor en el aprendizaje
de los nifios y nifias, pues ellos aprenden interactuando con los objetos al
manipularlos. De esta forma, al tener contacto directo, van descubriendo sus
caracteristicas y propiedades.

A continuacién, mencionamos la importancia de su uso:

Figura 8.Importancia de los materiales educativos.

Fuente: Adaptado de la tesis” Influencia del Material Educativo no estructurado en el
aprendizaje de resolucion de problemas de adicidn y sustraccién en las nifias del segundo
grado de Educacion Primaria,Institucién Educativa N° 81007 ", De la Cruz, 2017, p. 34-35.

Creemos oportuno rescatar estos aspectos referidos a la importancia de los
materiales, porque creemos que favorecerd de manera positiva la ejecucion de
nuestro proyecto no solo en el aspecto cognitivo, sino también actitudinal, es decir

contribuira a la formacion integral del estudiante.
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CAPITULO lIl. JUEGOS EDUCATIVOS
3.1 Definicién de juegos educativos.

Segun Garvey (1985) el juego es placentero y divertido, es un disfrute de
medios, es espontaneo y voluntario, implica cierta participacion activa por parte del
jugador, y guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego como la
creatividad, la solucibn de problemas, el aprendizaje del lenguaje y otros

fendmenos cognoscitivos y también sociales.

Kamii y De Vries (1995) refieren que para Piaget “el juego es la construccion del

conocimiento, al menos en los periodos sensorio-motriz y pre operacional”. (p.20)

Para MINEDU (2015) el juego se constituye una accién pedagogica, porque permite
partir desde lo vivencial a lo concreto. Debido a que el cuerpo y el movimiento son
las bases para iniciar a los nifos, en la construccion de nociones y procedimientos

matematicos basicos.

Delgado (2011) sefala que el juego educativo es aquel que es propuesto para
cumplir un fin didactico, que desarrolle la atencién, memoria, comprension y

conocimientos, que pertenecen al desarrollo de las habilidades del pensamiento.

Podemos decir entonces que el juego es una actividad que gusta a nifios y nifas,

ya que disfrutan de manera espontanea y ponen a prueba sus habilidades sociales,
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motoras, comunicativas, fisicas e intelectuales al interactuar con sus pares o en

equipo.

3.2. Importancia de los juegos educativos.

Es importante considerar los juegos como estrategia durante el proceso de
resolucion de problemas matematicos.

A continuacidon mencionamos algunos aspectos relevantes.

Figura 9. Importancia de los juegos educativos.

Capacidad

Se adapta al
medio que le
rodea

de liderazgo

El docente
descubre el Los estudiantes
caracter,defecto y se siente libres y
virtudes del duefios de hacer
estudiante. todo aquello que
espontaneamente
\/A desean.

Enfatiza principios
y valores.

El juego le ensefa a

Ejercita el
lenguaje

aprender, luego

demuestran lo que

ha aprendido.

Fuente: Adaptado de la tesis “Juegos educativos para el aprendizaje de las matematicas”,
Garcia, 2013, p.9.

Rescatamos los aportes de la autora al referir a la importancia que tienen los juegos
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, ya que no solo considera el
aspecto cognitivo, sino también los valores y principios que se pueden inculcar y
enriquecer a través de esta actividad ludica y cooperativa, cuya finalidad es que el
estudiante aprenda de manera recreativa sin presiones, temores ni

condicionamiento alguno.
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Asimismo consideramos muy importante estar atento a aquellos juegos que el
estudiante trae consigo a la escuela y con los cuales disfruta en sus momentos
libres, para aprovechar e incorporarlos como parte de nuestras sesiones de

aprendizaje y convertir nuestra clase en momentos de disfrute y placer.

3.3. Clasificacion de los juegos educativos.
3.3.1 Juegos de mesa.
Son aquellos que requieren de soporte 0 mesa para ser jugados y que

generalmente lo hace un grupo de personas.

Los juegos de mesa son un divertido pasatiempo para practicar en familia y con
amigos, para ello es importante tener en cuenta antes de comenzar el juego que
todos comprendan las reglas, asi mismo tener en cuenta las edades para definir
cual es el juego apropiado y que responda a las capacidades que se desea

desarrollar.

3.3.2 Los juegos populares

Son aquellos juegos que forman parte de la cultura de la comunidad.
Generalmente son espontaneos, creativos y motivadores. Tienen sus objetivos y
manera especifica de ejecutarlos. Hoy en dia se han convertido en un soporte muy
importante en las escuelas, porque se emplean como instrumento educativo en los
salones de clase. Ademas podemos aplicarla como una estrategia divertida y del

agrado de los estudiantes quienes al final aprenden.

3.4 Importancia de los juegos de mesa.
Es pertinente y muy significativo que los estudiantes aprovechen aquellos
juegos que normalmente se dan familia para compartirlos también en el aula con

sus compainieros.
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Figura 10. Importancia de los juegos de mesa.

IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS DE MESA

Permite Desarrolla Fomenta La Estimula

crear el el trabajo practica busqueda
estrategias pensamiento en equipo frecuente de nuevas
creativas a matematico del juego estrategias
traves del ayuda a
ensayo y corregir
error. el error o

dificultad

Fuente: tomado de “6 razones para trabajar matematica s con juego de mesa”, Martin,
2018,p.1

3.5 Importancia de los juegos populares.

A través de estos juegos se transmiten valores.
b.Intercambian y socializan formas de vida, asi como tradiciones de
diferentes zonas.

c. Se crean lazos de amistad, porque se transmiten de generacion en
generacion.

d. Favorece la comprension y el entendimiento de diversos aspectos.

e. Responden a necesidades basicas de los nifios.
Tienen reglas de facil comprension, memorizacion y acatamiento.

g. Capacidad de adaptacion al espacio en donde nos encontremos.

Por lo expuesto, podemos indicar que los juegos populares son actividades de
recreacion y entretenimiento reactualizadas, importantes en la vida de los nifios,
porque desarrollan habilidades, destrezas y aprenden conceptos. Entonces
debemos partir de estas situaciones para generar nuevos aprendizajes a través
de la resolucion de problemas matematicos. Asi, podemos adaptar algunos
juegos populares en funcién de las caracteristicas de nuestros estudiantes y
orientarlas hacia un fin pedagdégico. Sélo por mencionar, aqui algunos de ellos:

El mundo o la rayuela, el cachito, las canicas, los yaxes, los palitos chinos, etc
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TERCERA PARTE: DISENO DEL PROYECTO

1.- DATOS GENERALES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

N°/ NOMBRE I.E. 2091 “MARISCAL ANDRES AVELINO CACERES”

CODIGO MODULAR 0468454

DIRECCION Pje. LasHiedrasMz “O” | DISTRITO Los Olivos
s/n, Urb. Las
Palmeras.

PROVINCIA Lima REGION Lima

DIRECTOR(A) Juan Pablo Mata Figueroa

TELEFONO 5354473 E-mail

DRE Lima Metropolitana UGEL 02

2.- DATOS GENERALES DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

NOMBRE DEL
PROYECTO

Aprendo matematicas a través de juegos y material concreto.

FECHA DE INICIO

Marzo 2019

FECHA DE
FINALIZACION

Noviembre

2019

EQUIPO RESPONSABLE DE LA FORMULACION DEL PROYECTO

NOMBRE CARGO TELEFONO E-mail
COMPLETO
Maritza Rodriguez | Docente 987092759 lucymarird2012@hotm
Diaz ail.com
Emma del Carmen | Docente 971947889 carmento1988@hotmai
Torres Azabache l.com

EQUIPO RESPONSABLE DE LA EJECUCION DEL PROYECTO

NOMBRE CARGO TELEFONO E-mail

COMPLETO
Maritza Rodriguez | Docente 987092759 lucymarird2012@hotm
Diaz ail.com
Emma del Carmen | Docente 971947889 carmento1988@hotmai
Torres Azabache l.com
Juan Pablo Mata Director 990324135 jmattafigueroa@gmail.c
Figueroa om
Javier Honores Subdirector EP. 951029051 jjhonores_m@outlook.c
Moya om
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PARTICIPANTES Y ALIADOS DEL PROYECTO

PARTICIPANTES ALIADOS

Docentes del segundo grado Municipalidad de los Olivos(area

de Educacioén y Cultura)

Padres de familia Pontificia Universidad Catdlica del

Pert

Estudiantes del segundo grado

3.- BENEFICIARIOS DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

BENEFICIARIOS

DIRECTOS Los 120 estudiantes y 4 profesores del segundo

(Grupo objetivo que sera grado “A”,’B”,"C” Y “D”.
atendido: estudiantes y/o
docentes)

BENEFICIARIOS

INDIRECTOS
Los padres de familia de los estudiantes del segundo

(Se benefician de los . grado del “A”"B","C" Y “D".
efectos del proyecto sin
formar parte directa de
él): padres de familia

4.- JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE INNOVACION CURRICULAR

Los nifos y nifias del segundo grado de la I.E. 2091 “Mariscal Andrés Avelino
Caceres” del distrito de Los Olivos presentan bajo nivel de desempefo para

resolver problemas de cantidad empleando estrategias heuristicas.

Este proyecto se llevara a cabo, por los bajos resultados obtenidos en el afio 2015,
con 42,0 % y en el ano 2016 con 55,0 % en relacion al afio 2014 en la cual nuestra
institucion educativa alcanzé un 68,0 % en el nivel satisfactorio de la ECE en el
area de Matematica. Asimismo se ha evidenciado que algunos docentes en sus
sesiones de aprendizaje aplican métodos tradicionales y no consideran el empleo

de materiales concretos ni juegos cotidianos de los nifios.

Este proyecto se llevara a cabo con la finalidad de mejorar los resultados en el nivel

satisfactorio de la ECE en el area de Matematica y elevar los desempefos de los
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estudiantes, ya que nuestra misién y visidon busca formar estudiantes competitivos

para contribuir al desarrollo de la sociedad.

En este proyecto de innovacién proponemos trabajar las estrategias heuristicas,
porque permite que el docente guie a los estudiantes y puedan lograr cierta
independencia cognitiva  durante el proceso de resolucion de problemas,

desarrollando su creatividad y originalidad.

A través de las estrategias heuristicas, se busca que sean capaces de
comprender el problema planteado, tenga la libertad de disefar y ejecutar
estrategias en forma creativa y realizar la reflexion de toda la secuencia que sigui6
hasta llegar a la respuesta y a partir de ello crear otros problemas.

Nuestro proyecto es viable, porque en nuestra misién y visidbn aspiramos ser una
Institucion Educativa lider que nos brinde una “Educacion de calidad” basada en

proyectos educativos e innovadores (PEI, p.10).

El director de nuestra institucion educativa asume desde ahora el compromiso de
apoyar y sacar adelante este proyecto destinando parte de los ingresos propios
para contratar los servicios de una especialista para los talleres mencionados,
gastos de utiles de oficina, impresiones y otros. Asi mismo el subdirector del nivel
primario se compromete apoyar en todo el proceso de ejecucion y evaluacién del
proyecto, sensibilizando y alentando en caso algun docente durante el proceso de
ejecucion desista de participar en el proyecto. Finalmente, los padres de familia se
muestran motivados y comprometidos con la mejora de los aprendizajes de sus
hijos.

Los materiales que proponemos en el presente proyecto no generan gastos
excesivos en los ingresos de los padres, ya que la mayor parte de ellos lo podran
obtener recolectando desde su entorno, ademas es un proyecto que a largo plazo
podria institucionalizarse porque se adecua a todos los grados, generaria interés en
todos, los resultados en el area de matematica pueden revertirse en favor de los
estudiantes y estos materiales se puede ir mejorando cada afio con experiencias

nuevas que traen consigo los estudiantes.
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5.- OBJETIVOS DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA.

Fin ultimo Nifios y nifias demuestran en sus desempefios el uso de
estrategias heuristicas al resolver problemas de cantidad.
Propésito Los nifios y las nifias del segundo grado de la |.LE. 2091

«Mariscal Andrés Avelino Caceres» del distrito de Los Olivos
mejoran su nivel de desempefio al usar estrategias

heuristicas para resolver problemas de cantidad.

Objetivo Central

Materiales concretos innovadores en el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje.

6.- Alternativa de solucién seleccionada:

OBJETIVO CENTRAL

Los nifios y las nifias del segundo grado de la |.LE. 2091
«Mariscal Andrés Avelino Caceres» del distrito de Los Olivos
mejoran su nivel de desempenfio al usar estrategias

heuristicas para resolver problemas de cantidad.

RESULTADOS DEL
PROYECTO

INDICADORES

Resultado 1.

Docentes capacitados en
el uso de materiales
innovadores para la

resolucion de problemas

Indicador 1.1
Al cabo del afio 2019, tres de cuatro docentes del segundo
grado  participaron en los talleres de formacién sobre

estrategias heuristicas con el uso de materiales innovadores

de cantidad. para resolver problemas de cantidad.
Indicador 1.2
Al cabo de ano 2019, tres de cuatro docentes participaron en
los circulos de interaprendizaje colaborativo sobre estrategias
heuristicas aplicadas en sus sesiones.

Resultado 2.

Docentes con iniciativa
en convocar a sus
padres para la
elaboracién de materiales

innovadores.

Indicador 2.1
Al cabo del afno 2019, el 70% de

participaron en la elaboraciéon de materiales innovadores para

padres de familia

resolver problemas de cantidad en el aula.

Indicador 2.2

Al cabo de afio 2019, el 75 % de padres participaron en la
expoferia de materiales elaborados por ellos para ser usados

en las sesiones de clase.
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Resultado 3.

Docentes que consideran
desde su planificacion
materiales innovadores y
juegos cotidianos para el
empleo de estrategias
heuristicas al resolver

problemas de cantidad.

Indicador 3.1

Al cabo del afio 2019, tres de cuatro docentes del segundo
grado incorporaron materiales innovadores y juegos cotidianos
en sus estrategias heuristicas al resolver problemas de

cantidad.

Indicador 3.2

Al cabo del afio 2019, EI 70 % de docentes del segundo grado
apoyaron en la elaboracion y publicaciéon de los materiales
innovadores y juegos cotidianos de los nifios que se
emplearon en las estrategias heuristicas al resolver problemas
de cantidad.

7.- ACTIVIDADES DEL PROYECTO DE INNOVACION:

Resultado N° 1:

Actividades

Metas Recursos Costos

Actividad 1.1:
Talleres de
formacion sobre

estrategias

Utiles de escritorio,

) 02 talleres servicios varios y S/.302
heuristicas con el
personal de
uso de materiales )
) apoyo(capacitador)
innovadores para
resolver
problemas de
cantidad.
S/.53.5
Actividad 1.2:
Circulo ,
; o . Utiles de escritorio,
interaprendizaje 02 Circulos o )
servicios varios y
colaborativo sobre interaprendizaje
personal de
las estrategias )
apoyo(capacitador)

heuristicas
aplicadas en sus

sesiones.
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Resultado N° 2:

Actividades

Metas

Recursos

Costos

Actividad 2.1:

Talleres de elaboracion
de materiales con PPFF
para ser aplicados en las
estrategias heuristicas al
resolver problemas de
cantidad.

01 taller

Utiles de escritorio,
servicios varios y
personal de
apoyo(capacitador)

S/. 1084

Actividad 2.2:
Expoferia de materiales
elaborados por los
padres de familia para
ser usados en las
sesiones de clase.

01 expoferia

Utiles de escritorio y
servicios varios.

S/. 108

Resultado N° 3:

Actividades

Metas

Recursos

Costos

Actividad 3.1:

Circulo interaprendizaje
que incorporan
materiales innovadores y
juegos cotidianos en sus
estrategias heuristicas al
resolver problemas de
cantidad.

01 Circulo
interaprendizaje

Utiles de escritorio y
servicios varios.

S/.56

Actividad 3.2:
Elaboracion y publicacién
de los materiales
innovadores y juegos
cotidianos de los nifos
que se emplearon en las
estrategias heuristicas al
resolver problemas de
cantidad.

Elaboracién y
publicacion.

Utiles de escritorio y
servicios varios.

S/.52.5
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8.- MATRIZ DE EVALUACION Y MONITOREO DEL PROYECTO

OBJETIVO DE EVALUACION

En este proyecto de innovacién consideramos a la evaluacién como un proceso formativo y
primordial porque nos permitira determinar los avances desde la mirada de cada actor
participante, asi como las dificultades o limitaciones que se puedan presentar durante el
proceso de la ejecucion del proyecto. Asi también se evaluara el cumplimiento del
cronograma establecido para el desarrollo de cada una de las actividades programadas, a
través de un informe por cada actividad realizada en el que se dé a conocer los logros,

dificultades, asi como las sugerencias para poder realizar los reajustes a la brevedad.

PROCESO Y ESTRATEGIAS PARA LA EVALUACION Y EL MONITOREO DEL
PROYECTO

El monitoreo de las actividades se realizara mensualmente. La evaluacién tendra dos
momentos y sera semestral, se aplicaran encuestas anénimas sobre los talleres y circulos de
interaprendizajes. Asi mismo los docentes encargados del proyecto y directivos, se reuniran
para evaluar los avances al término del primer semestre. De ser necesario, buscaran
mecanismo de sensibilizacion en caso de algun docente no se muestre participativo durante
el proceso de ejecuciéon del proyecto.

Finalmente se dara a conocer los resultados finales a la comunidad de la institucion

educativa
CUADRO 8.1

LOGICA DE INDICADORES MEDIOS DE SUPUESTOS
INTERVENCION VERIFICACION
Fin ultimo Al cabo del afio 2019, el
Nifios y nifias 70 % de estudiantes del Resultados de las Huelga de
demuestran en segundo grado aplican pruebas docentes,
sus desempenos | estrategias heuristicas al enfermedades

el uso de
estrategias
heuristicas al
resolver
problemas de
cantidad.

resolver problemas de
cantidad.

propias del nifio y
desastre naturales

Propésito

Los nifios y las
nifas del
segundo grado
de la I.E. 2091
«Mariscal
Andrés Avelino
Caceres» del
distrito de los
olivos mejoran
su nivel de
desempenio al
usar estrategias

Al cabo del afio 2019,
tres de cuatro docentes
del segundo grado
aplican estrategias
heuristicas con el uso de
materiales innovadores y
juegos cotidianos de los
nifos al resolver
problemas de cantidad.

Fichas de monitoreo
por parte del
subdirector de
primaria.

Huelga de
docentes,
enfermedades
propias del nifio y
desastre naturales
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heuristicas para
resolver
problemas de

cantidad.

Objetivo Al cabo del afio 2019,

Central tres de cuatro docentes Ficha de observacion | Materiales
Materiales del segundo grado Fotos, videos innovadores por
concretos utilizan materiales cada nifio.

innovadores en
el desarrollo de
las sesiones de
aprendizaje.

innovadores y juegos
cotidianos de los nifos al
resolver problemas de
cantidad.

Resultado N° 1
Docentes
capacitados en
el uso de
materiales
innovadores
parala
resolucion de
problemas de
cantidad.

Indicador 1.1

Al cabo del afio 2019,
tres de cuatro docentes
del segundo grado
participaron en los talleres
de formacion sobre
estrategias heuristicas
con el uso de materiales
innovadores para resolver
problemas de cantidad.
Indicador 1.2

Al cabo de afio 2019,tres
de cuatro docentes
participaron en los
circulos de
interaprendizaje
colaborativo sobre
estrategias heuristicas
aplicadas en sus
sesiones.

La lista de asistencia
de su participacion en
el taller.

Participacion total

Resultado N° 2
Docentes con
iniciativa en
convocar a sus
padres para la
elaboracion de
materiales
innovadores.

Indicador 2.1

Al cabo del afio 2019, el
70% de padres de familia
participaron en la
elaboracion de materiales
innovadores para
resolver problemas de
cantidad en el aula.

Indicador 2.2

Al cabo de afio 2019, el
75 % de padres
participaron en la
expoferia de materiales
elaborados por ellos para
ser usados en las
sesiones de clase.

La asistencia de
padres de familia

Participacion total
Cronograma de
fecha y hora

Resultado N° 3
Docentes que

consideran de cuatro docentes del de su participacion en | del segundo grado
desde su segundo grado el taller. incorporan en su
planificacion incorporaron materiales planificacion el uso
materiales innovadores y juegos de materiales
innovadores y cotidianos en sus Informe sobre el innovadores y
juegos estrategias heuristicas al circulo juegos cotidianos.
cotidianos para resolver problemas de interaprendizaje

el empleo de cantidad.

Indicador 3.1
Al cabo del afio 2019, tres

La lista de asistencia

El 100 % docentes
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estrategias Indicador 3.2
heuristicas al Al cabo del afio 2019, El
resolver 70 % de docentes del
problemas de segundo grado apoyaron Presentacion del
cantidad en la elaboracién y Cargo de entrega de proyecto a
publicacién de los portafolios FONDEP
materiales innovadores y
juegos cotidianos de los
ninos que se emplearon
en las estrategias
heuristicas al resolver
problemas de cantidad.
CUADRO 8.2
Resultado N° 1:
Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion
Actividad 1.1:

Talleres de formacion
sobre estrategias
heuristicas con el uso de
materiales innovadores
para resolver problemas
de cantidad.

02 La lista de asistencia
de su participacion en

el taller.

La secretaria
del nivel
primaria.

Actividad 1.2:
Circulo interaprendizaje

La lista de asistencia

La secretaria

colaborativo sobre las 02 de su participacién en del nivel
estrategias heuristicas el taller. primaria.
aplicadas en sus
sesiones.
Resultado N° 2:
Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion

Actividad 2.1:
Talleres de elaboracion 01 La asistencia de La asistenta
de materiales con PPFF padres de familia de la
para ser aplicados en las institucién
estrategias heuristicas al educativa
resolver problemas de
cantidad.
Actividad 2.2:
Expoferia de materiales 01 La asistencia de La asistenta

elaborados por los
padres de familia para
ser usados en las
sesiones de clase.

padres de familia

de la
institucién
educativa
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Resultado N° 3:

Actividades

Meta

Medio de
Verificacion

Informante

Actividad 3.1:

Circulo interaprendizaje
que incorporan materiales
innovadores y juegos
cotidianos en sus
estrategias heuristicas al
resolver problemas de
cantidad.

02

La lista de asistencia
de su participacion en
el taller.

Informe sobre el
circulo
interaprendizaje

Docente de
primer
grado

Actividad 3.2:

Elaboracién y publicacion
de los materiales
innovadores y juegos
cotidianos de los nifios que
se emplearon en las
estrategias heuristicas al
resolver problemas de
cantidad.

01

Cargo de entrega de
portafolios

La
secretaria
del nivel
primaria

9.- PLAN DE TRABAJO (VERSION DESARROLLADA ANEXO 4)

ACTIVIDADES

RESPONSABLES

TIEMPO DE
EJECUCION EN
SEMANAS O DIAS

1.1 .Talleres de formacién sobre
estrategias heuristicas con el
uso de materiales innovadores
para resolver problemas de

cantidad.

y directivos.

Docentes del proyecto

2 dias

1.2. Circulo interaprendizaje
colaborativo sobre las
estrategias heuristicas

aplicadas en sus sesiones.

y directivos.

Docentes del proyecto

2 dias

2.1. Talleres de elaboracion de
materiales con PPFF para ser
aplicados en las estrategias
heuristicas al resolver

problemas de cantidad.

y directivos.

Docentes del proyecto

1 dia

2.2. Expoferia de materiales
elaborados por los padres de
familia para ser usados en las
sesiones de clase.

y directivos.

Docentes del proyecto

1 dia

3.1. Circulo interaprendizaje que
incorporan materiales
innovadores y juegos cotidianos
en sus estrategias heuristicas al
resolver problemas de cantidad.

y directivos.

Docentes del proyecto

2 dias
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3.2. Elaboracién y publicacion de
los materiales innovadores y
juegos cotidianos de los nifos
que se emplearon en las
estrategias heuristicas al
resolver problemas de
cantidad.

Docentes del proyecto
y directivos.

1 dia

10.- PRESUPUESTO (VERSION DESARROLLADA ANEXO 5)

ACTIVIDADES

COSTOS POR RESULTADO

FUENTE DE
FINANCIAMIENTO

1.1 Talleres de formacién sobre S/. 355.5 CO'n rgcwsfos propiqs de
estrategias heuristicas con la institucion ed’ucat|va.
el uso de materiales Donaciones de utiles de
innovadores para resolver escritorio.
problemas de cantidad.

1.2. Circulo interaprendizaje
colaborativo sobre las
estrategias heuristicas
aplicadas en sus sesiones.

2.1. Talleres de elaboracién de S/. 1192 Con recursos propios de
materiales con PPFF para la institucidn educativa.
ser aplicados en las Apoyo de los comités de
estrategias heuristicas al aula del segundo grado.
resolver problemas de
cantidad.

2.2. Expoferia de materiales

elaborados por los padres de
familia para ser usados en las
sesiones de clase.
3.1. Circulo interaprendizaje que S/.108.5 Recursos propios.

incorporan materiales
innovadores y juegos
cotidianos en sus estrategias
heuristicas al resolver
problemas de cantidad.

3.2. Elaboracidn y publicacién de
los materiales innovadores
y juegos cotidianos de los
ninos que se emplearon en
las estrategias heuristicas al
resolver problemas de
cantidad.
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Resolucién de problemas de cantidad

Mapa conceptual

Enfoque del areade

matematica

Estrategias heuristicas

Materiales / \

Educativos Juegos
Clasificacid Clasificacién
astticacion Importancia
Juegos de mesa Juegos cotidianos
Estructurado No estructurado

Importancia Importancia




CAUSAS
M EDIATAS

ARBOL DE PROBLEMAS

NINOS Y NINAS NO DEMUESTRAN EN SUS DESEMPENOS EL USO DE ESTRATEGIAS HEURISTICAS
AL RESOLVER PROBLEMAS DE CANTIDAD.

DESCONOCIMIENTO DE ESTRATEGIAS DE
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

CANTIDAD.

BAJO NIVELES DE LOGRO EN LA
COMPETENCIA DE CANTIDAD.

BAJO PORCENTAJE EN EL NIVEL
SATISFACTORIO EM LA ECE.

LOS NINOS Y LAS NINAS DEL SEGUNDO GRADO DE LA I.E. 2091 «MARISCAL ANDRES AVELINO CACERES» DEL
DISTRITO DE LOS OLIVOS5 PRESENTAN BAJO NIVEL DE DESEMPENO PARA RESOLVER PROBLEMAS DE CANTIDAD
EMPLEANDO ESTRATEGIAS HEURISTICAS

DOCENTES PREOCUPADOS SOLO EN CONCEPCIONES TRADICIONALES DE LAS MATERIALES CONCRETOS REPETIVOS EN
EL DESARROLLO DE LA SESION PARA MATEMATICAS POR PARTE DE LOS PADRES EL DESARROLLO DE LAS SESIONES DE
ELMONITOREO. DE FAMILIA.

APREMDIZAJE.

ALGUNCS DOCENTES SOLO ARLICA

ESTRATEGIAS EN SLIS SESIONES DE
APRENDIZAIE CUANDO 50N

MONITOREACCS.

1150 DE MATERIALES INNCWACORES,

DOCENTES QUE MO SE CAPACITAM EN EL

DOCENTES QUE MO INVESTISAN SOBRE LA
APLICACION DE ESTRATESIAS HEURISTICAS
EMLA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

CANTIDAD.

INMNCYADORES NI JUBGCS COTIDIANGS DE
LOSNINCS PARA EL EMPLED DE LAS

NIVELES DEL PENSAMIENTO MATEMATICO
ESTRATEGIAS HELRYISTICAS,

ENSLIS SESIONES DE APREMDIZAIE.

PROBLEMAS MATEMATICCS DE MANERA
DOCENTES QUE NO COMSIDERAN DESDE LA
PLANIFICAICON EL LSO DE MATERIALES

MECANICA,
PARA LA ELABORACION DE MATERIALES

EL IO DE ESTRATEGIAS HEURISTICA PARA
LA RESOLLCION DE PROBLEMAS DE
PADRES QUE ENSERAN AL RESOLYER
DOCENTES ENCONVOCAR A SLS PADRES
CONCRETCS.

ALGLINCS DOCENTES MO SECAPACITAN EN
CANTIDAD,

DOCENTES QUIE MO COMSIDERAN LOS
PADRES QLIE DESCONCCEN LAS
ESTRATEGIAS DEL ENFOOUE DE

RESOLLCICN DE PROBLEMAS,
FALTA DE IMICIATIVA DE ALGLNIS
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OBJETIVOS
ESPECIFICICOS

ARBOLDE OBJETIVOS

NINOS Y NINAS DEMUESTRAN EN SUS DESEMPENOS EL USO DE ESTRATEGIAS HEURISTICAS
AL RESOLVER PROBLEMAS DE CANTIDAD.

MEJORAENMN LOS NIVELES DE LOGRO
ENLA COMPETENCIA DE CANTIDAD

CONOCEN DIVERSAS ESTRATEGIAS PARA
LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE
CANTIDAD.

MAYOR PORCENTAJE DE ESTUDIANTES
EMNEL NIVEL SATISFACTORIO ENM LA ECE.

LOS NINOS Y LAS NINAS DEL SEGUNDO GRADO DE LA I.E. 2091 «MARISCAL ANDRES AVELINO CﬁgERES»
DEL DISTRITO DE LOS OLIVOS MEJORAN SU NIVEL DE DESEMPENO AL USAR ESTRATEGIAS HEURISTICAS
PARA RESOLVER PROBLEMAS DE CANTIDAD.

DOCENTES QQUE APLICAN LAS
ESTRATEGIAS HEURISTICAS
PERMAMEMNTEMEMTE EM EL

DESARROLLO DE SUS SESIOMES DE
APRENDIZAJE.

PP.FFOQUE PARTICIPAM EN LOS ENCUENTROS
FAMILIARES PARA CONOCER ESTRATEGIAS QUE
BENEFICIEN EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE
SUS HIMDS.

DOCENTES QUE PLANIFICAN EL LSO DE

APLICACION DE ESTRATEGIAS HEURISTICAS
ENLA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

DOCENTES QUE CONSIDERAN LOS NIVLES DEL
CANTIDAD.

PENSAMIENTD MATEMATICO EN SUS

RESOLLCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD.
SESIONES DE ARRENDIZAIE.

ESTRATESIAS DE MANERA PERMAMENTE EN
SLE SESIONES DE APRENDIZAIE.

DOCENTES CAPACITADCS EN EL LSO DE
DOCENTES QUE INVESTIGAN SOBRE LA

ESTRATEGIAS HEURISTICAS PARA LA

PROBLEMAS MATEMATICOS HACIENDO LED

ENFOQUE DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
DE ESTRATESIAS .

PADRES GUE CONDCEN ESTRATEGIAS DEL
WATEMATICOS.

PADRES QUE ENSERAN AL RESOLYER

MATERIALES COMCRETOS INMNMOVADORES
EM EL DESARROLLO DE LAS SESIOMES DE
APRENDIZAJE.

DOCENTES QUE COMSIDERAN DESDE SU
JUEGOS COTIDIANCE DE LOS NIRCE

PARA EL EMPLED DE LAS ESTRATEGIAS
HEURISTICAS

. DOCENTES CON | NICIATIVA EN CONYOCAR
PFLANIFICACION MATERIALES INNOYADORES Y

A SLE PADRES PARA LA ELABORACION DE

RESOLLCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD,
MATERIALES INNOYADORES

DOCENTES CAPACITADOS EN EL LSO DE

MATERIALES INNSWYADORES PARA
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MATRIZ FODA

FACTORES INTERNOS

FACTORES EXTERNOS

FORTALEZAS

Somos una institucién con alta demanda en el
nivel primaria.

Docentes comprometidos en su mayoria por la
mejora de los aprendizajes.

Resultados de la ECE con alto porcentaje en el
nivel satisfactorio en el area de comunicacion.
Materiales del Ministerio de Educacidn para
todos los grados.

DEBILIDADES

Desconocimiento de estrategias adecuadas
para desarrollar competencias matematicas.
Bajo porcentaje en el nivel satisfactorio en la
ECE en el drea de matematica.

Concepciones tradicionales sobre la
ensefianza de las matematicas por parte de los
Padres de Familia.

OPORTUNIDADES \

¢ Iniciativa de los directivos para gestionar
mejoras a través del presupuesto participativo
con la Municipalidad.

¢ Infraestructura remodelada para beneficio de
los estudiantes a través del PRONIED.

AMENAZAS

so Inadecuado de cabinas de internet (video
juegos) luego de las horas de clases.

/
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PRONAFCAP TITULACION - FAE PUCP 2018

CRONOGRAMA: PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

MESES (ANO ESCOLAR)

RESULTADO ACTIVIDAD METAS RESPONSABLES
MARZO | ABRIL | MAYO | JUNIO | JULIO | acosTo | SET | OCT | NOV
TALLERES DE FORMACION
HEURSTICAS CON EL USO DE DOCENTES
DOCENTES CAPACITADOS 02 TALLERES ENCARGADOS DEL X X
EN EL USO DE MATERIALES INNOVADORES PROYECTOS
MATERIALES PARA RESOLVER PROB LEMAS :
INNOVADORES PARA LA DE CANTIDAD.
RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE CIRCULO INTERAPRENDIZAJE
) DOCENTES
CANTIDAD. COLABORATIVO SOBRE LAS CiRCULO ENCARGADOS DEL y y
ESTRATEGIAS HEURISTICAS INTERAPRENDIZAJE SROVECTOS
APLICADAS EN SUS SESIONES. :
DOCENTES CON TALLERES DE ELABORACION DE
CONVOCARA SUS | SER APLICADOS EN LAS DOCENTES
PADRES PARA LA ESTRATEGIAS HEURISTICAS AL B ENIE/;(R)?(/;?TO;’SDEL X

ELABORACION DE

MATERIALES

RESOLVER PROBLEMAS DE
CANTIDAD.
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INNOVADORES.

EXPOFERIA DE MATERIALES

DOCENTES
ELABORADOS POR LOS PADRES
DE FAMILIA PARA SER USADOS 2AHSIAS ENﬁﬁRoiégfc)ssDEL
EN LAS SESIONES DE CLASE. :
CIRCULO INTERAPRENDIZAJE
QUE INCORPORAN MATERIALES
INNOVADORES Y JUEGOS CiRCULO DOCENTES
DOCENTES QUE COTIDIANOS EN SUS INTERAPRENDIZAJE ENCARGADOS DEL
CONSIDERAN DESDE SU | ESTRATEGIAS HEURISTICAS AL PROYECTOS.
MATERIALES CANTIDAD.
INNOVADORES Y JUEGOS
COTIDIANOS PARA EL | g ABORACION Y PUBLICACION
EMPLEO DE ESTRATEGIAS DE LOS MATERIALES
HEURISTICAS AL INNOVADORES Y JUEGOS DOCENTES
RESOLVER PROBLEMAS COTIDIANOS DE LOS NINOS ELABORACION Y ENCARGADOS DEL
DE CANTIDAD. -
QUE SE EMPLEARON EN LAS PUBLICACION. PROYECTOS,

ESTRATEGIAS HEURISTICAS AL
RESOLVER PROBLEMAS DE
CANTIDAD.
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PRONAFCAP TITULACION - FAE PUCP 2018

PRESUPUESTO: PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

. . Unidad de . Costo Unitario Total Total Resultado
Actividades Rubro de gastos Medida Cantidad (s/) Total (S/.) Total Rubro (S/.) Actividad (s/.) (s/)
Resultado 1 355.5
Actividad 1.1. 302
Materiales 35.5
hojas 1 ciento 1 3 3
lapiceros unidad 5 0.5 2.5
TALLERES DE libros de consulta unidad 2 15 30
FORMAClON Servicios 43.5
SOBRE impresion 1/4 ciento 25 0.5 12.5
ESTRATEGIAS internet horas 5 1 5
HEURISTICAS CON | pasajes nuevos soles 10 1 10
EL USO DE fotocopias cientos 20 0.05 1
MATERIALES telefonia horas 3 5 15
INNOVADORES Bienes 23
PARA RESOLVER engrapador unidad 1 10 10
PROB LEMAS DE perforador unidad 1 8 8
CANTIDAD. portafolio unidad 5 1 5
Personal 200
Capacitador horas 2 100 200
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Actividad 1.2. 53.5
Materiales 43.5
papel bond ciento 1 3 3
plumodn acrilico unidad 3 3 9
plumén de agua unidad 8 3 24
papelotes 1/4 ciento 25 0.3 7.5
; Servicios 5
CIRCULO fotocopias unidades 10 0.5 5
INTERAPRENDIZAJE proyector ‘
COLABORATIVO . . unidad 1 0 0
multimedia
E§$IE§1FEIESAI,SAS Fémara fotografica u.nidad 1 0 0
HEURISTICAS impresora C|er1tos 1 0 0
APLICADAS EN SUS computadoras un!dad 1 0 0
SESIONES. laptop unidad 1 0 0
Bienes 5
portafolios unidad 5 1 5
0
Personal 0
capacitador horas 1 0 0
0
Actividades Rubro de gastos Unidad de Cantidad Costo Unitario Total (S/.) Total Rubro (S/.) Total Total Resultado
Medida (s/.) Actividad (S/.) (s/.)
Resultado 2 1192
Actividad 2.1. 1084
TALLERES DE Materiales 804
ELABORACION DE | témperas cajas 24 7 168
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MATERIALES CON | pinceles unidad 120 2 240
PPFF PARASER | cinta de embalaje unidad 4 5 20
APLICADOS EN LAS goma unidad 3 4 32
HIIEETJTSQIIECG:?ZL plumén indeleble unidad 24 3 72
RESOLVER plumones delgados unidad 20 6 120
PROBLEMAS DE | block arcoiris unidad 16 7 112
CANTIDAD. cartén duplex unidad 20 2 40
Servicios 60
impresion ciento 100 0.5 50
fotocopias unidad 50 0.2 10
0
Bienes 120
cajas unidad 4 30 120
0
0
Personal 100
Capacitador horas 1 100 100
0
Actividad 2.2. 108
EXPOFERIA DE Materiales 48
MATERIALES block arcoiris unidad 3 7 21
ELABORADOS POR | cartulina unidad 12 0.5 6
LOS PADRES DE | cinta de embalaje unidad 2 5 10
FAMILIA PARA SER papel kraf unidad 12 0.5 6
USADOS EN LAS goma unidad 2 2.5 5
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SESIONES DE bajalengua ciento 1 3
CLASE. silicona liquida unidad 2 10
corrospum metro 1 6
Servicios 60
impresion unidad 10 3 30
fotocopias unidad 60 0.5 30
Bienes 0
0
0
Personal 0
0
0
Actividades Rubro de gastos Unidafi de Cantidad Costo Unitario Total (S/.) Total Rubro (S/.) . 1:otal Total Resultado
Medida (s/.) Actividad (S/.) (s/.)
Resultado 3 89.5
Actividad 3.1. 37
CIRCULO DE Materiales 32
INTERAPRENDIZAJE | Papel bond ciento 1 3 3
SOBRE papelotes unidad 10 0.5 5
MATERIALES plumones de agua unidad 8 3 24
INNOVADORES Y | block arco iris unidad 2 7 14
JUEGOS cinta de embalaje unidad 2 5 10
COTIDIANOS limpia tipo unidad 2 3 6
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grapas caja 2
clips caja 2
Servicios 5
fotocopias unidad 10 0.5 5
laptop unidad 1 0
proyfector' unidad 1 0
multimedia
Bienes 0
0 0
Personal 0 0
Actividad 3.2. 52.5
Materiales 27.5
papel bond medio ciento 1 1.5 1.5
folder unidad 4 5 20
limpia tipo unidad 2 3 6
INFORME SOBRE Y
LA EJECUCION DEL | Servicios 25
CIRCULO DE impresiones unidad 50 0.5 25
INTERAPRENDIZAJE 0
Bienes 0
Personal 0
0
0
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