PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL PERU
FACULTAD DE EDUCACION

El Juego con Material Estructurado y Recursos Tic para Mejorar la Resolucién De
Situaciones Problematicas de Descomposicion de Numeros Naturales de Dos
Cifras en los Estudiantes del lll Ciclo de la I.LE. Francisco Bolognesi, del Distrito de
Comas.

TRABAJO ACADEMICO PARA OPTAR EL TiTULO DE
SEGUNDA ESPECIALIDAD PARA LA ENSENANZA DE
COMUNICACION Y MATEMATICA A ESTUDIANTES DEL Il Y
Il CICLO DE EDUCACION BASICA REGULAR

AUTOR:

ELSA ISABEL ESCOBEDO MOSQUERA

ASESOR:

ROSA MARIA DEL ROSARIO VIiLCHEZ FERNANDEZ

Lima, abril, 2019



RESUMEN

El proyecto de innovacion educativa se denomina “El juego con material
estructurado y recursos TIC para mejorar la resolucion de situaciones problematicas
de descomposicion de numeros naturales de dos cifras en los estudiantes del Il
Ciclo de la I.E. Francisco Bolognesi, del distrito de Comas”, surge porque los
estudiantes no logran resolver de manera satisfactoria situaciones problematicas de
descomposicion de numeros naturales de dos cifras. El objetivo central de este
proyecto es revertir dicha problematica detectada, logrando en los estudiantes
niveles satisfactorios. Los conceptos que sustentan la innovacion incluyen a:
Jiménez (2005), quien menciona que los juegos ludicos desarrollan las capacidades
del pensamiento abstracto donde llegan a comprender situaciones problematicas y
dar posibles soluciones; Saez (2012), quien sostiene que el material estructurado
como base 10, el abaco y las regletas sirven para el aprendizaje de la
descomposicion de los numeros naturales; y Martin, (2013) quien afirma que los
estudiantes y docentes que desarrollan sus capacidades y habilidades tecnoldgicas
se hacen mas responsables, autébnomos y criticos. Para la construccién del
proyecto se analizé el FODA de la |.E., los resultados de examenes censales, de
donde se extrajo el problema a investigar, el Arbol de Problemas, el Arbol de los
Objetivos, la Matriz de Consistencia; libros, revistas y tesinas para justificar el
proyecto académico que contiene tres partes: Marco Conceptual, Disefio y Anexos.
Al finalizar la implementacién del proyecto, se espera lograr docentes actualizados
en estrategias ludicas con material estructurado para favorecer el proceso de
resolucion de problemas de descomposicion de numeros naturales con dos cifras,
que utilizan estrategias ludicas en sus sesiones y que tengan suficientes
conocimientos sobre los juegos interactivos y uso de tics. Finalmente, los
estudiantes de la |.LE. Francisco Bolognesi lograran resolver satisfactoriamente
problemas utilizando nuevos enfoques y recursos tecnoldgicos en el area de
Matematica.
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INTRODUCCION

El presente trabajo académico que se ha realizado se denomina “El juego
con material estructurado y recursos TIC para mejorar la resolucion de situaciones
problematicas de descomposicion de numeros naturales de dos cifras en los
estudiantes del Il Ciclo de la |.E. Francisco Bolognesi, del distrito de Comas”. Surge
debido a que los estudiantes del IV ciclo presentan insuficientes logros en las
evaluaciones censales en el area de la Matematica, asimismo, ante la gran
interrogante del porqué y al analizar el FODA de la institucién se observa que hay
dificultades pedagogicas. A pesar de que contamos con medios tecnoldgicos como
son computadoras y proyectores, estos no son bien utilizados por el poco
conocimiento de los docentes sobre el manejo de esta tecnologia, siendo los
estudiantes los mas afectados en el desarrollo de sus capacidades y en el logro de
aprendizajes que les sirvan para su vida.

Es muy importante hoy en dia saber utilizar las herramientas tecnoldgicas
las cuales se deben incrementar en nuestro trabajo pedagoégico y por qué no
decirlo, en nuestra escuela peruana. Los aprendizajes serian mas significativos
para los estudiantes, como lo dice Ausubel, porque actualmente la tecnologia esta
muy avanzada y nos envuelve en el diario vivir.

El objetivo de este trabajo es que los estudiantes del segundo grado de la
I.E. Francisco Bolognesi de Comas presenten nivel de logro satisfactorio al resolver
situaciones problematicas de descomposicion de niumeros naturales de dos cifras,
que los docentes tengan suficientes conocimientos de la aplicacion de estrategias y
recursos para el desarrollo de su trabajo pedagdgico y obtener asi una educacion
mas acorde con esta época tecnoldgica.

Como veremos mas adelante, este trabajo tiene las siguientes partes: marco
conceptual, proyecto de innovacion y los respectivos anexos,

El presente proyecto se enfoca en solucionar el problema del bajo
rendimiento académico de los estudiantes del Ill Ciclo en el area de Matematica,
especificamente en la descomposicién de numeros naturales de dos cifras. Se
menciona como utilizar los materiales estructurados, los recursos TIC y juegos
interactivos que ayudaran a mejorar y alcanzar los objetivos trazados.

El proyecto de innovacion consta de 10 partes que son: datos de la
institucion educativa, los datos generales del proyecto, los beneficiarios del
proyecto, la justificacién, los objetivos del proyecto, la alternativa de solucion
seleccionada, las actividades del proyecto, la matriz de evaluacion y monitoreo del
proyecto, la matriz por resultados del proyecto, el plan de trabajo, el presupuesto, la
bibliografia utilizada para este proyecto y, por ultimo, los anexos que respaldan el
trabajo.

Este trabajo académico esta disefiado para ser aplicado durante un afo
lectivo, asimismo, es reajustable porque a medida que se avanza, se va evaluando
los resultados. Por ultimo, las actividades programadas son talleres, jornadas y
capacitaciones, que son ejecutadas en el campo mismo.



PRIMERA PARTE: MARCO CONCEPTUAL

1. Caracterizacion del nifo.

Los nifios de 6 y 7 afios aprenden de acuerdo a su ritmo, a su madurez y al
entorno en que se desenvuelven, nos dicen Piaget y Vygotsky. Los nifios a esa
edad se encuentran en la etapa pre-operacional que es aproximadamente hasta los
6 afnos. Son nifios egocéntricos, se encuentran en la etapa de la conservacion de la
cantidad, en la etapa de la reversibilidad del pensamiento; y a partir de los 7 estan
en la etapa de las operaciones concretas y su pensamiento egocéntrico disminuye.
Para que el nifio de esa edad comprenda cada vez mejor los conceptos
matematicos, tiene que haber experimentado sensorialmente con objetos, por eso
se dice que el nifilo en la etapa concreta desarrolla sus habilidades y capacidades
cognitivas, segun Piaget. El nifo aprende las matematicas utilizando problemas en
los diversos contextos como por ejemplo: ludico, social, cientifico y matematico, nos

dicen en sus teorias también Vygotsky y Ausubel.
2. La descomposicion de un nimero.

Gdmez (1998) dice que el significado de la palabra numero no existe, pero si
lo usamos de diversas maneras, por ejemplo, al contar, medir, ordenar, enumerar,
etc., lo hacemos mediante un signo. Los numeros que conocemos se usan en
cualquier momento. Por ejemplo: en un competencia de carrera, al final vemos
quién es primero, segundo, tercero, etc.; cuando contamos objetos, uno, dos, tres,
cuatro, etc. Son infinitos y estan ordenados. Asimismo, cuando se suma un numero
natural con otro natural nos da como respuesta otro numero natural, por ejemplo:
12 + 4 =16 (Kirschenbaum, 2010).

La necesidad de registrar grandes cantidades lleva a los diferentes
sistemas, dentro de ellos tenemos nuestro sistema decimal que tiene distintos
ordenes en potencia de base 10 cuyos nombres son la unidad, decena, centena,
unidad de millar, etc. Por ejemplo: El numero 2019 en nuestro sistema decimal

seria:

UNIDAD DEMILLAR CENTENA DECENA UNIDAD

2 0 1 9




En Matematica, descomposicion de un numero de dos digitos consiste en

separar en sumandos o partes equivalentes de su elemento.
Por ejemplo: 48 = 10+10+10+8 = 48

3. Situaciones problematicas contextualizadas de descomposicion de

numeros de dos cifras.

Las situaciones problematicas contextualizadas son de caracter significativo.
Es decir, surgen del contexto y permiten que el estudiante movilice todas sus
capacidades para encontrar la respuesta al problema, que a posterior le sirva para
el desarrollo de otras competencias y para la vida (Arturo, 2016). Deben estar
acorde con su edad, con su vocabulario, de su mismo entorno, que ellos puedan
resolverlo, teniendo en cuenta que a su vez debe ser retador.

La situacion problematica de descomposicion de dos cifras en nuestro
sistema decimal consta de érdenes en potencia de base 10 cuyos nombres son la
unidad y la decena, que veremos en este trabajo. De acuerdo a la cantidad de que
se habla, el digito se ubica tomando un valor posicional, y se puede realizar de
diferentes maneras como en unidades, decenas, etc., en forma aditiva equivalente.
(Carpintero, 2015).

Ejemplo: Marcos tiene 36 manzanas y quiere guardarlas de distintas maneras. ¢, De
cuantas maneras puede guardarlas Marcos si tiene cajas en que entran solo diez y

bolsas en las que entra cualquier cantidad?
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4. Juego-caracter ludico

Los juegos de caracter ludico son para divertirse. La parte corporal del
estudiante y algunos objetos son los que intervienen. Por ejemplo: tenemos los
juegos tradicionales: la bata, la chapada, las escondidas, etc. Con normas

definidas; y juegos populares donde sus normas son adaptables.

La importancia de la actividad ludica, segun Jiménez (2005), esta en que desarrolla

las capacidades del pensamiento abstracto. Los estudiantes llegan a comprender



situaciones problematicas dando también sus posibles solucion es. El aprendizaje
no es memoristico sino que se realiza conexiones entre la motivacion y el
conocimiento; entonces se procesa mejor el aprendizaje. También esta actividad

ayuda al estudiante a relacionarse mejor con sus pares (Truijillo, 2014).

El profesor siempre debe iniciar el desarrollo de una clase con actividades
ludicas que se relacionen con los intereses de los estudiantes, acordes a su edad y
género; solo asi se conseguira que el aprendizaje sea significativo. Para ello, el
profesor debe planificar en sus sesiones pedagdgicas actividades ludicas con
reglas determinadas, por ser herramientas muy importantes donde el nifio participa
usando su cuerpo y manipulando materiales estructurados o no estructurados.
Estas actividades ludicas hacen al nifio controlarse, respetar acuerdos, elevar su
autonomia e integrarse. Como el nifio en esta etapa es ludico, entonces todas las
actividades ludicas favorecen su aprendizaje y este se realiza de manera
agradable (Trujillo, 2014).

Por ejempilo:

Actividad Ludica 1

A.-Se les dice que jugaran “CONEJO A SU CONEJERA” y solo pueden ingresar

10 estudiantes al circulo.

1°El Profesor saca una cartilla numerada (28), luego lee y lo muestra a los

estudiantes.
2° Se toca el silbato y los 28 conejitos (estudiantes), corren a ubicarse.

3° Seguidamente se pregunta: ;Cuantos estudiantes hicieron de conejitos?
¢ Cuantos circulos estan llenos? ;Cuantos hay en cada circulo? ;Cuantos

quedaron fuera del circulo?

B.- En el segundo juego, el docente indica que solo jugara un solo circulo y la

misma cantidad de estudiantes.
1°El profesor toca el silbato y los conejitos corren a ubicarse.

2°Seguidamente se pregunta: ;Cuantos estudiantes participaron como conejitos?
¢,Cuantos circulos jugaron? ;Cuantos conejitos pudieron ingresar en el circulo?

¢ Cuantos conejitos quedaron fuera del circulo?



Luego, pasan al aula y el docente les pide que dibujen lo que hicieron, quedando si

el primer juego de 28 estudiantes.

Primer juego:

e

Solo 10

Solo 10

1 decena + 1 decena + 8 = 28

Segundo juego:

p
DN

Solo 10

1 decena + 18 unidades = 28

PARTICIPANTES
\ )

28 participantes
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Después que los estudiantes verbalizan se realiza la reflexion y formalizacién.

5.- Material educativo

Es todo aquello que el profesor utiliza durante el proceso de la ensefianza
aprendizaje. Estos materiales se elaboran atractivos y coloridos con la finalidad de
que al usarlos se logre el aprendizaje significativo. Asi tenemos el material

estructurado y el no estructurado.
5.1 Material estructurado

Es aquel que esta elaborado con un objetivo o finalidad, sirve de apoyo en
educacion para la ensefianza-aprendizaje y, entre ellos, tenemos a los bloques

l6gicos, base 10, regletas y abacos (Saez, 2012).

5.1.1. Material Base 10 o también llamado Multibase. Es un material estructurado
que ha sido elaborado con el objetivo especifico de aprender Matematica. Consta
de varias piezas y tiene medidas exactas. Los cubitos blancos, que miden 1
centimetro cubico, representan a la unidad; también tiene barras de color
anaranjado que valen 1 decena, es decir 10 cubitos blancos o 10 unidades; ademas
consta de placas color verde y representan a la centena o 100 unidades, asimismo,
tiene un cubo grande de color amarillo que representa a mil unidades y, por ultimo,
trae también fichas con signos dibujados de suma, resta, divisidon, multiplicacién y
raiz cuadrada que son de plastico duro; los cuales se utilizan al realizar las
operaciones. Asimismo, las piezas de este juego de Base 10, se encuentran

también en otros colores.

(llustracion 1 Material de Base 10.)
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Para la descomposicion de un niumero podemos utilizar Base 10 o multibase de la

siguiente manera:

- Se les entrega el material por equipos, recordandoles que se debe cuidar al

utilizarlos y que tienen 5 minutos para que lo conozcan y lo manipulen.
- Se plantea un problema en una tarjeta:

Isabel tiene 48 manzanas y quiere guardarlas de diferentes maneras. ;Cémo las

guardaria Isabel?

- Se realizan preguntas como: ;De qué trata el problema? ;Qué tiene Maria?

¢ Qué desea hacer Maria con las manzanas?
- Se le invita a utilizar el material estructurado base 10.

- Usando el material base 10, representa la cantidad que tiene Maria, en forma

concreta, de la siguiente manera:

Cada vez que representan de una manera distinta el mismo numero se les
pregunta ¢ Cuantas barritas han utilizado? ¢ Cuantas unidades les han quedado? En
su tablero grafican dibujando lo que hicieron, con el material concreto, y después se
les vuelve a preguntar y ¢como seria si utilizamos numeros? y ello seria la

representacion en forma simbdlica, quedando asi:

48 = 10+10+10+10+48 —> 48=4D+8U

48 =10+10+10+18  _,  48=3D+18U

48 =10+10+28 > 48=2D+28U

48 =10+38 —  48=1D+38U
%

48 48 =48 U
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5.1.2. Regletas de Cuisenaire.

Este juego ha sido elaborado con un propésito especifico para aprender conceptos
de Matematica, por eso es estructurado. Este juego consta de varias piezas
llamadas regletas, son de colores y empieza con un cubito que representa al
namero uno, el nimero 2 lo representa la regleta color rojo, el 3 esta representado
por la regleta el color verde claro, el nimero 4 esta representado por la regleta color
rosado, 5 numero lo representa la regleta color amarillo, el nUmero 6 lo representa
la regleta de color verde oscuro, el numero 7 esta representado por la regleta de
color negro, el numero 8 esta representado por el color marrén, el nueve esta
representado por la regleta de color azul y, por ultimo, la regleta color anaranjado

representa al numero 10.

I(lustracién 2 Regletas de Cuisenaire.)

Para trabajar la descomposicion con las regletas empezaremos:

-Le daremos el juego de regletas por un tiempo que puede ser 10 minutos, para que

puedan explorar. También se les pide que cuiden el material.

-Se les entrega una tarjeta con un problema: Isabel tiene una barrita anaranjado de

valor 10.

-Se les pregunta ;De qué trata el problema? ;Qué tiene Isabel? ;Cuanto vale la

barrita que tiene? ;Qué quiere saber Isabel?



¢ Qué material va a utilizar, para resolver?

¢ De cuantas maneras puede formar el numero 10, usando las regletas?

DESCOMPOSICION
DEL 10 CON
REGLETAS

(llustracion 3 Descomposicion del 10 con regletas.)

-Luego se les pide que lo dibujen y lo socialicen.

-Otra actividad: Isabel tiene dos barritas anaranjadas...

CONCRETO

(llustracion 4 Representacion grafica)

GRAFICO

(llustracion 5 Representacion grafica.)
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(llustracion 6 Representacion simbdlica.)

5.2 Material no estructurado

SIMBOLICO
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Los materiales no estructurados son todos aquellos materiales que existen

pero no tienen un propésito especifico, es decir, sin objetivo educativo, pero que a
su vez pueden servir para el aprendizaje (Martell, 2016). Se pueden usar o utilizar

para ensefar Matematica, como por ejemplo: palitos, fichas, botones, etc.

JUEGO 2

“‘JUGAMOS CON CANICAS”

Materiales: cartillas numeradas y con problemas, un tablero y ligas.

1°.- El profesor muestra una cartilla y la lee. Ejemplo: Isabela tiene 25 canicas y

quiere representarlas de diferente forma. ;De cuantas formas podra representar
Isabela el numero 257

Isabela
cantidad
Formal Forma 2 Forma 3
'Illlg g\‘\ ) 0 ® '//o o\\\‘ 'II,' P ® \“‘ ® ® = o000 @®
/ e 00 '/ @@ | eeeee@
/ L f b '
25 le0io o © |00 || 00 |®© i
iee/ 0@ @ @ o /100 ;@ .
“\ /’ “\ / “\ I" O O o O
. @ @ \ ;N0 @/ o
AN Oo AN @ 00 00
1D 15U 2D 5U 25U
10U + 15U 200 + 5U
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Otro problema: Elsa e Isabela juegan a representar los numeros en un tablero
usando palitos. Ellas sacan una cartilla con un numeral determinado. ¢Como lo

representan?
6.-Recursos educativos

Son aquellos que se utilizan en todo proceso de la ensefianza-aprendizaje
para un mejor logro. Segun Gimeno, se pueden agrupar asi: los materiales
convencionales audiovisuales, TV. y videos interactivos, y las nuevas tecnologias
(Ramirez, 2010).

6.1. Recursos TIC y juegos interactivos.

Los recursos TIC ayudan a almacenar, procesar y transmitir informacion
escrita diagramada o con iconos, usando las diferentes herramientas digitales,

mientras que los juegos interactivos sirven principalmente para divertirse.

Es importante que los docentes hagan uso de las herramientas de las TIC,
porque ayudan al aprendizaje de los nifios. Existen muchas en Internet como las
redes sociales. Estas herramientas digitales son usadas por las personas para
divertirse y se debe aprovechar para los aprendizajes del estudiante, porque
estimulan la memoria, la visién, la audicion, mejoran la autoestima y las relaciones
en la familia (Humberto, 2016). En escuelas donde los docentes vienen
aplicandolas se ve que los estudiantes y docentes desarrollan sus capacidades y
habilidades tecnoldgicas, haciéndose mas responsables, autbnomos vy criticos
(Martin, 2013).

(llustracion 4 Herramientas TIC http://lizgomezpe.blogspot.com/2015/10/herramientas-tic.html )



http://lizgomezpe.blogspot.com/2015/10/herramientas-tic.html

6.1.1 Recursos interactivos:
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Nombre Link

Descripcion

Olesur https://olesur.com/recursos/proceso-grafico-
resolucion-de-problemas/

Aqui encontramos:
Descomposicién con
regletas.

Numeros enlazados.
Propiedades numéricas con
modelos de barras
(propiedad conmutativa y
asociativa).

Proceso grafico de
resolucién de problemas.
Generador de matematica,
lectura y lectoescritura.

DIDACTIMATIC
PRIMARIA http://www.didactmaticprimaria.com/

Descomposicion hasta el
millar.

Cuenta cubos.

Geometria.

Metamodelos TIC de
resolucion de PAEV de nivel
1, y estructura aditiva.
Razonamiento Numérico,
proporcion, ruletas,
clasificacion,etc.

Aula de Elena http://www.auladeelena.com/2014/11/actividade
s-de-unidades-y-decenas.html

Unidades y decenas con
cubitos,

Base ten-BINGO
Descubriendo imagenes,
Descubriendo numeros con
el abaco, asi también hay de
las diferentes areas como
comunicacion musica,
ciencias, personal, etc.

NUMERACION | http://educalim.com/biblioteca/numeracion/nume

racion.html

Solo hay unidades y decenas
hasta el numero 50.

COKITOS https://www.cokitos.com/rescate-en-el-mar-
trabajando-unidades-y-decenas/play/

AUl HAY PARA TODAS LAS
EDADES APARTIR DE LOS
TRES ANOS.

Matematica, secuencias
descomposicion, series,
contar las decenas y
unidades, multiplicacion, etc.
Comunicacion letras,
ciencias, pintura, .



https://olesur.com/recursos/proceso-grafico-resolucion-de-problemas/
https://olesur.com/recursos/proceso-grafico-resolucion-de-problemas/
http://www.didactmaticprimaria.com/
http://www.auladeelena.com/2014/11/actividades-de-unidades-y-decenas.html
http://www.auladeelena.com/2014/11/actividades-de-unidades-y-decenas.html
http://educalim.com/biblioteca/numeracion/numeracion.html
http://educalim.com/biblioteca/numeracion/numeracion.html
https://www.cokitos.com/rescate-en-el-mar-trabajando-unidades-y-decenas/play/
https://www.cokitos.com/rescate-en-el-mar-trabajando-unidades-y-decenas/play/
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Por ejemplo, el siguiente link, es de un juego interactivo que ayuda a
reforzar la descomposicién de unidades y decenas.

https://www.cokitos.com/tag/juegos-de-matematicas/

(Fig. 1)

(Fig. 2)
-Tiene la indicacion hablada dandole clic en el icono del megafono. (Fig. 1-2)

- Si el nifio se equivoca en colocar correctamente la respuesta, seguidamente se

aparece una ventana de explicacion, ensefiando el error. (Fig.3)


https://www.cokitos.com/tag/juegos-de-matematicas/

-Si aciertas, salen palabras de motivacion.

-También tiene ventanita de tiempo, aciertos y puntaje.

(Fig. 3)

20
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7. Rol del docente.

En estos momentos, todos sabemos que los avances tecnoldgicos estan
viento en popa, entonces se tiene que cambiar la manera de ensefiar a través de
las diferentes herramientas que nos rodean en este mundo digital virtual y donde

nos estamos comunicando de alguna forma (Castell, 2006).

La teoria del Colectivismo de George (2006) nos dice que, en esta era digital,
la educacion es un aprendizaje continuo y desordenado, pero el docente tiene que
prepararse para la nueva competencia digital. Por ende, el docente es el facilitador,
el gestor del aprendizaje. Debe ayudar a sus estudiantes a desarrollar con mayor
facilidad las competencias para asi mejorar su calidad de vida. El docente debe ser
siempre un indagador que debe indicarles a los estudiantes fuentes confiables en
las que buscar. Se debe seguir trabajando en equipos, usando las redes sociales,
pero siempre se debe contar con el docente, porque es el guia que desarrolla las

competencias tecnolégicas, pedagdgicas y comunicacionales.

8. Ejemplo de sesién

SESION ”Descomponemos niimeros de dos cifras”

INSTITUCION R .

EDUCATIVA FRANCISCO BOLOGNESI N° 2016 GRADO | PRIMERO | SECCION c
AREA Matematica FECHA MARZO DURACION | 90 MIN.
DOCENTE ELSA ESCOBEDO UNIDAD |

MATERIALES O
RECURSOS A
UTILIZAR

Material Base 10 o Multibase, sticker del libro de Matematica, regletas, multimedia,

computadoras, papelotes y plumones. Cuaderno de trabajo (pags. 93), lista de cotejo.

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad.

= Traduce cantidades a expresiones numéricas.

CAPACIDADES = Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones.

= Usa estrategias y procedimiento de estimacion y calculo.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones

DESEMPENOS Establece relaciones entre datos y una o mas acciones de agregar, quitar, avanzar,
(item) retroceder, juntar, separar, comparar e igualar cantidades y las transforma en expresiones

numeéricas.

EVIDENCIAS DE

Descomponen nimeros de dos cifras utilizando material concreto y juegos interactivos.

APRENDIZAJE

Estudiantes varones y mujeres comparten siempre los bienes disponibles para ellos en los
ENFOQUE : . . . .
TRANSVERSAL espacios educativos (recursos, materiales, sectores, carteles), con sentido de equidad y

justicia.
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Secuencia didactica

Momentos de la sesion

En grupo clase

Recoger los saberes previos: Da la bienvenida a todos los
estudiantes y luego presenta a través del proyector una imagen donde
se encuentra el material de Base 10. Se realiza preguntas ¢ Conocen

INICIO el nombre de ese juego? ;Conocen cémo se llaman las piezas que lo

10 min compone? ; Sabes como se juega?
Comunicar el propésito de la sesion: “Hoy aprenderemos a resolver
situaciones en las que tienen que representar y descomponer
numeros de diferentes maneras, usando material y juegos
interactivos”.
Se acuerda con los estudiantes algunas normas de convivencia que
ayudaran a trabajar y aprender mejor.
Se presenta el problema en un papelote: Representamos nimeros
de diferentes maneras.
Juanita y sus dos amigos han representado el nimero en tres formas
diferentes. § Como lo representaran el numero 27 y el 18?
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA Se dialoga con los
estudiantes sobre la situacién del problema y se formula preguntas
para asegurar la comprension: ;Qué van a realizar?, ;qué materiales
usaremos? ; De qué trata el problema?; Qué nos pide el problema?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS: Se motiva a coger
los materiales.
Motiva a cada equipo a proponer alternativas para agrupar los
materiales. Se orienta mediante las siguientes preguntas: ;Cémo lo
resolverian? jSeria conveniente descomponerio?
SOCIALIZACION Y REPRESENTACION Se le pide a un estudiante
de cada equipo que explique. Se motiva a los estudiantes para que
manifiesten cémo y por qué lo hicieron de esa manera. Se les pide

DESARROLLO | que realicen las representaciones graficas de las colecciones
70 min mediante dibujos.

REFLEXIONAR Y FORMALIZAR con los estudiantes sobre la
resolucién de la situacidén se menciona que un niumero se puede
descomponer de diversas formas y con diversos materiales concretos
como es base 10 y regletas. En estos momentos se realiza preguntas.
¢ Fue facil? ; Con cudl de los materiales fue mas facil resolverlos?

¢ Porque?

PLANTEA OTROS PROBLEMAS O SITUACIONES Se invita a los
estudiantes a desarrollar las actividades de las paginas de la pagina
27 y 18 del Cuaderno de Trabajo. Seguidamente se les invita a pasar
por las maquinas a resolver otros ejercicios de descomposicion
https://www.cokitos.com/tag/juegos-de-matematicas/ Felicitalos por su
esfuerzo y brindales palabras de afecto.

Para confirmar que han entendido, pide a algun estudiante que
explique brevemente el desarrollo de la actividad.

DIRECTORA DOCENTE



https://www.cokitos.com/tag/juegos-de-matematicas/

23

SEGUNDA PARTE: ESTRUCTURA DEL PROYECTO DE INNOVACION

EDUCATIVA

1.- Datos generales de la institucién educativa

N°/ NOMBRE I.E. N° 2016 Francisco Bolognesi
CcODIGO 0523464
MODULAR
DIRECCION Jr. Ramén Trelles | DISTRITO | Comas
s/n Santa Luzmila
PROVINCIA Lima REGION | Lima
DIRECTOR (A) Luzmila Tenorio Rios
TELEFONO 2505522 E-mail Luz.tenoriorios21@gmail.com
DRE Lima UGEL 04

Metropolitana

2.- Datos generales del proyecto de innovacion educativa

NOMBRE DEL El juego con material estructurado y recursos tic para mejorar la

PROYECTO . , . - L
resolucion de situaciones problematicas de descomposicién de
numeros naturales de dos cifras en los estudiantes del Il ciclo
de la I.E. Francisco Bolognesi, del distrito de Comas.

FECHA DE Marzo de 2019 FECHADE Diciembre de 2019

INICIO FINALIZACION

EQUIPO RESPONSABLE DE LA FORMULACION DEL PROYECTO

NOMBRE CARGO TELEFONO E-mail
COMPLETO
Elsa Isabel Docente 986904617 escobedomosq12@gmail.com
Escobedo

Mosquera



mailto:Luz.tenoriorios21@gmail.com
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EQUIPO RESPONSABLE DE LA EJECUCION DEL PROYECTO

NOMBRE CARGO TELEFONO E-mail

COMPLETO
Otilia Edelmira Docente 991745255 Otita2012@hotmail.com
Pefaloza Seguil
Kelly Maritza Docente 971063154 kelitamaritza@gmail.com
Peralta Nafiez
Yrma Tineo Docente Yrmatb_20@hotmail.com
Benavides
Victor Daniel Docente Elpapi_45@hotmail.com
Castillo Caceres
Judith Chavez Docente 992223009 Judithch.r@hotmail.com
Elsa Isabel Docente 986904617 Escobedomosqg12@gmail.com
Escobedo
Mosquera

PARTICIPANTES Y ALIADOS DEL PROYECTO

PARTICIPANTES ALIADOS

Docentes del Il Ciclo de la |.E. N°2016 APAFA
Francisco Bolognesi

Directora Luzmila Tenorio Rios Profesor de AIP

3.- Beneficiarios del proyecto de innovacién educativa

BENEFICIARIOS 182 estudiantes y 6 docentes del lll Ciclo de la I.E. N° 2016
DIRECTOS Francisco Bolognesi del distrito de Comas
BENEFICIARIOS 182 padres de familia de los estudiantes del lll ciclo de la |.E.
INDIRECTOS N°2016 Francisco Bolognesi del distrito de Comas.

4.- Justificacion del proyecto de innovacion educativa

PROBLEMA IDENTIFICADO

Estudiantes del segundo grado de la I.E N°2016 Francisco Bolognesi de Comas
presentan bajo nivel de logro al resolver situaciones problematicas de descomposicién
de numeros naturales de dos cifras.

¢Por qué se va a realizar el proyecto?

Este proyecto se ha elaborado debido a los resultados de las pruebas censales e
institucionales. El reporte de las evaluaciones censales del 2017 arroja que los
alumnos del cuarto grado en el area de Matematica presentan dificultades, logrando
solo 22 estudiantes, es decir, el 39,3% el nivel satisfactorio; 24 estudiantes, que es el
42,9%, en proceso y 10 de los estudiantes, que hacen el 19%, en inicio;
demostrandonos asi que tenemos un nivel bajo en dicha area, en la cual no se esta
desarrollando las competencias en los estudiantes segun los niveles esperados Las
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causas que generan el problema son: docentes desactualizados en el manejo de la
tecnologia (computadoras-proyector), con dificultad en la aplicacion del nuevo enfoque
en el area de Matematica, en los procesos didacticos, en el desarrollo de sus sesiones
de clase, en el uso correcto de los materiales concretos estructurados como base 10,
regletas de Cuisenaire, que a su vez son insuficientes para todas las secciones del Il
ciclo.

Por otro lado, mediante este proyecto, los padres de familia de esta instituciéon
educativa se sentiran motivados porque se trabajara con los medios tecnolégicos
donde sus hijos podran desarrollar mejor sus capacidades y habilidades, lo que les
favorecera en su proceso de su aprendizaje. También porque los nifios en esta etapa
son ludicos y necesitan materiales concretos para construir sus estructuras mentales.
El aprendizaje debe ser significativo y de interés, que les llame la atencion. Usando tics
y las estrategias ludicas en los problemas de descomposicion de numeros naturales de
dos cifras, podremos tener logros elevados o satisfactorios en los estudiantes en las
competencias del area de Matematica.

¢Para qué se va a realizar el proyecto?

A través de la aplicaciéon de este proyecto de innovacion se espera que nuestros
estudiantes de la |.E. Francisco Bolognesi del Distrito de Comas lleguen a un nivel de
logro satisfactorio para mejorar mas la imagen de la institucién, que nuestros
estudiantes sean mas competitivos y que sus aprendizajes en el area de Matematica
sean mas significativos y agradables.

Por otro lado, nuestros docentes de la I.E. Francisco Bolognesi del Distrito de Comas
estaran suficientemente actualizados, usaran recursos y herramientas tecnolégicas
para el aprendizaje de hoy, seran innovadores, planificaran sus sesiones utilizando los
recursos TIC y juegos interactivos con el nuevo enfoque de resolucion de problemas y
podran brindar aprendizajes significativos a los estudiantes del Il ciclo en el area de
Matematica.

Los padres de familia de la zona de Santa Luzmila, mostraran mayor nivel de
satisfaccion con el servicio que brindara la institucién educativa, dada la mejora de los
aprendizajes. Ellos tomaran decisiones y se comprometeran al gran reto de usar la
tecnologia para el aprendizaje de sus hijos.

¢ Como se garantizara la sostenibilidad y la viabilidad del proyecto?

Este proyecto de innovacion esta disefiado para que se aplique durante el afio escolar.
La Institucion Educativa cuenta con un ambiente tecnoldgico, aulas que tienen
proyectores, poco material concreto y seis docentes del lll Ciclo de primaria flexibles al
cambio quienes asumiran el reto de la aplicacion de este proyecto innovador.
Asimismo, solo se desarrollara en la |.E. Francisco Bolognesi del Distrito de Comas,
que tiene en su visién al 2021 consolidar su liderazgo en calidad educativa, al brindar
una formacion integral y de calidad, buscando que sus docentes sean competentes,
sus estudiantes sean lideres, creativos y que puedan dar solucién a sus problemas
usando los avances tecnoldgicos, poniendo siempre en practica los valores de
autonomia, amabilidad, solidaridad y con padres de familia responsables con un clima
de respeto.

Este proyecto de innovacion es viable, porque quien lo ha desarrollado es una docente
de la misma institucién educativa, que se encargara de la ejecucion de las diferentes
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actividades programadas para el logro eficiente del proyecto. La |.E. Francisco
Bolognesi del Distrito de Comas cuenta con el ambiente de recursos tecnoldgicos que
sera usado para la ejecucion del proyecto. Con lo que respecta al financiamiento, una

actividad econdmica sera apoyada por la direccién y las demas,

por los padres de

familia de la institucion educativa.

5.- Objetivos del proyecto de innovaciéon educativa

Fin ultimo Estudiantes de la I.E. Francisco Bolognesi de Comas logran
resolver de manera satisfactoria situaciones problematicas de
cantidad en su vida cotidiana.

Propésito Estudiantes del segundo grado de la I.E Francisco Bolognesi

de Comas presentan nivel de logro satisfactorio en resolver
situaciones problematicas de descomposicion de numeros
naturales de dos cifras.

Objetivo Central

Suficiente conocimiento de los docentes en la aplicacion de
estrategias con recursos adecuados para resolver problemas
de descomposicion de niumeros naturales de dos cifras.

6.- Alternativa de solucion seleccionada:

OBJETIVO CENTRAL

Suficiente conocimiento de los docentes en la aplicacion de
estrategias con recursos adecuados para resolver problemas
de descomposicion de nimeros naturales de dos cifras.

RESULTADOS DEL
PROYECTO

INDICADORES

Resultado 1.
Docentes actualizados
en estrategias ludicas
con material
estructurado para
favorecer el proceso de
resolucion de
problemas de
descomposicion de
numeros naturales de
dos cifras.

Indicador 1.1

Al terminar el primer semestre del 2019, mas del 87.5% de los
docentes de la I.E.N°2016 Francisco Bolognesi del distrito de
Comas cuentan con conocimientos sobre estrategias Iudicas
usando material estructurado para la resolucion de problemas
de descomposicion de numeros naturales de dos cifras.

Resultado 2.
Docentes que utilizan
estrategias ludicas en
sus sesiones de
descomposicion de
numeros naturales de
dos cifras.

Indicador 2.1

Al finalizar el primer semestre del 2019, el 87,5% de los
docentes de la I.LE.N°2016 Francisco Bolognesi del distrito de
Comas utilizan estrategias ludicas en el desarrollo de sus
sesiones sobre problemas de descomposicion de numeros
naturales de dos cifras.

Resultado 3.
Docentes que tienen
suficientes

Indicador 3.1

Al finalizar el semestre del 2019, el 87,5% de los docentes de
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conocimientos sobre
los juegos interactivos
y uso de las tics que
ayudan al proceso de
aprendizaje en el area
de Matematica.

Matematica.

la I.E.N°2016 Francisco Bolognesi del distrito de Comas
cuentan con conocimientos de juegos interactivos y el uso de
las tics que ayudan al proceso de aprendizaje en el area de

7.- Actividades del proyecto de innovacion:

Resultado N° 1:

Docentes actualizados en estrategias ludicas con material estructurado para favorecer el
proceso de resolucion de problemas de descomposicion de nimeros naturales de dos

cifras.

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 1.1: 1 Capacitacion -16 copias 160.8
c itacia b mensual en el | o4

apacitacion Sobré | 1, yastre del 2019 -« lpeos
estrategias ludicas i ,
con material 87,5% de docentes ~< Impresiones
estructurado parala | de lal.E.N°2016 -1 capacitador
resolucién de Francisco Bolognesi
problemas de del distrito de Comas | -1 proyector
dgscomposicién de asistep a Ia -20 hojas bond
numeros naturales capacitacion
de dos cifras. -8 lapiceros
- juego
estructurado base
10
-1 computadora
- 6 pasajes
Actividad 1.2: 1 jornada mensual en | -14 papelotes 104.8

Jornada sobre la
aplicacion de las
estrategias ludicas
con los materiales
estructurados para la
resolucion de
problemas de
descomposicion de
numeros naturales
de dos cifras en aula.

el | bimestre del 2019

87,5% de docentes
de la I.LE.N°2016
Francisco Bolognesi
del distrito de Comas
asisten a la
capacitacion.

-20 hojas de color
-1 capacitador
-1 proyector

-Juego
estructurado base
10

-6 pasajes
-6 fotos

-2 impresiones
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-16 fotocopias

-3 plumones
acrilicos

Resultado N° 2:

Docentes que utilizan estrategias ludicas en sus sesiones de descomposicién de
numeros naturales de dos cifras.

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 2.1: 1 Taller mensual en -1 proyector 107.2
el Il bimestre del
Taller de elaboracion 2019 ! - 16 fotocopias
de sesiones 2 i
utilizando las 75% de docentes de | - < IP€0OS
estrategias ludicas en | la .E.N°2016 - 2 impresiones
la descomposicion de | Francisco Bolognesi _
numeros naturales. del distrito de Comas | -1capacitador
asisten al taller. -10 papelotes
-12 plumones
-2 limpiatipos
-10 hojas
-6 pasajes
-6 fotos
Actividad 2.2: 1 jornada mensual en | -1 capacitador 117.00

Jornada de inter
aprendizaje de
evaluacioén de los
resultados de
descomposicion de

numeros naturales de

dos cifras.

el lll bimestre 2019

87,5% de docentes
asisten a la jornada.

-360 Fotocopias de
evaluaciones para
los estudiantes

-10 papelotes
-6 plumones
-2 impresiones
- 6 pasajes

-2 tipeos

6 fotos

-2 limpiatipo

-1 portafolio
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Resultado N° 3:

Docentes que tienen suficientes conocimientos sobre los juegos interactivos y uso de las
tics que ayudan al proceso de aprendizaje en el area de Matematica.

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 3.1: 1 taller mensual en el | -1 capacitador. 93.00
Il bimestre del 2019
Talleres sobre juegos -Ambiente de AIP
interactivos para el 75% de docentes de 6 _
aprendizaje de la la I.LE.N°2016 o pasajes
Matematica Francisco Bolognesi -10 hojas
del distrito de Comas _ _
asisten al taller. -4 impresiones
-4 tipeos
-6 fotos
-8 computadoras
-internet
-8 portafolios
Actividad 3.2: -8 computadoras 413.8
1 jornada mensual en | -1 capacitador
el IV bimestre del
Jornada de -10 hojas

elaboracion de
sesiones utilizando el
recurso las tics para
el aprendizaje de las
Matematicas.

2019

75% de docentes de
la I.E.N°2016
Francisco Bolognesi
del distrito de Comas
asisten a la jornada.

-10 papelotes
-8 plumones
-internet

-2 impresiones
-16 fotocopias
-2 tipeos

- 6 pasajes

-6 fotografias
-8 portafolios

-1 USB
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8.- Matriz de evaluaciéon y monitoreo del proyecto

OBJETIVO DE EVALUACION

El presente proyecto tiene como objetivo evaluar durante el proceso mediante
diferentes instrumentos. Desde el inicio, para observar los logros y dificultades; para
que en el supuesto caso que se presentase alguna dificultad se pueda retroalimentar,
reajustar y tomar decisiones pertinentes para mejorar y lograr asi la efectividad del
proyecto; porque solo asi se podra ver si estamos por el camino correcto que nos lleva
a los objetivos y metas por las cuales se trazo el proyecto, obteniéndose resultados
positivos al finalizar.

PROCESO Y ESTRATEGIAS PARA LA EVALUACION Y EL MONITOREO DEL
PROYECTO

Durante la aplicacion del proyecto se utilizaran instrumentos como las pruebas de
diagnodstico, las de salida, informes, portafolio, registros, matriz de la prueba
institucional, ficha de observacién de las sesiones de aprendizaje, ficha de analisis
documental de la carpeta pedagdgica, encuesta y cuestionario; asimismo, la directora y
los responsables se haran cargo del monitoreo de cada actividad respectivamente
conforme se va avanzando con el proyecto y todo ello sera en tres momentos para
lograr los resultados satisfactorios.

Proceso de Estrategias de evaluacion % de logro
evaluacion
DE INICIO Asistencia completa por cada 90%
actividad.
DE DESARROLLO | Instrumento aplicado al docente en 85%
cada actividad.
DE SALIDA Informe del monitoreo de las 90%
actividades.

CUADRO 8.1 Matriz por indicadores del proyecto

LOGICA DE INDICADORES MEDIOS DE SUPUESTOS
INTERVENCION VERIFICACION
Fin altimo Al finalizar el 2019, el | Pruebas de salida | Compromiso

Estudiantes de la
I.E.N°2016 Francisco
Bolognesi del distrito
de Comas logran
resolver de manera
satisfactoria
situaciones
problematicas de
cantidad en su vida
cotidiana.

90% de los
estudiantes de la
I.E.N°2016 Francisco
Bolognesi del distrito
de Comas resuelven
de manera
satisfactoria
problemas de
descomposicion de
numeros naturales
de dos cifras.

Pruebas
regionales de
salida

Informe técnico
pedagodgico

permanente de los
docentes y el
personal directivo
de la institucién
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Propoésito

Los estudiantes del

segundo grado de la
I.E.N°2016 Francisco
Bolognesi del distrito

Al finalizar el 2019,
90% de estudiantes
del segundo grado
de la .LE.N°2016
Francisco Bolognesi

Portafolio del
estudiante

Registros de

Docentes que
aplican
eficientemente
estrategias
didacticas en el

del distrito de Evaluacion area de
d_e Comas presentan Comas presentan Matematica
n|v_el de Iogro nivel de logro Matriz de
sat|s|fact0|flo el satisfactorio en el resultados de la
resolver 15|. uaciones desempefio de prueba
problematicas de descomposicion de | institucional del
descomposicion de | ;10105 naturales area de
numeros. naturales de dos cifras. Matematica
de dos cifras.
Objetivo Central Al terminar el 2019 Ficha de Monitoreo del
L tudiantes del 75% de los docentes | observacion de director de la |.E.
OS estudiantes del | 4o |5 | E.N°2016 sesiones de

segundo grado de la
I.E.N°2016 Francisco
Bolognesi del distrito
de Comas presentan
suficiente
conocimiento de los

Francisco Bolognesi
del distrito de Comas
logran resolver
situaciones
problematicas de

aprendizaje

Ficha de analisis
documental de la

q ¢ | descomposicion de carpeta
ocentes en fa numeros naturales pedagdgica
elalliezEeh ol de dos cifras.
estrategias con
recursos adecuados
para resolver
problemas de
descomposicion de
numeros naturales
de dos cifras.
Resultado N° 1 Al terminar el primer | Encuestas Docentes
semestre del 2019, aplicadas a los dispuestos al
Docen.tes mas del 87.5% de los | docentes. cambio
actualizados en docentes de la
estrategias ludicas | | £ N°2016 Francisco
con material Bolognesi del distrito | |nforme de Monitoreo directivo
estructurado para de Comas cuentan entrevistas al
favorecer el proceso con conocimientos docente.

de resoluciéon de
problemas de
descomposicion de
numeros naturales
de dos cifras.

sobre estrategias
ludicas con material
estructurado para la
resolucion de
problemas de
descomposicion de
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numeros naturales
de dos cifras.

Resultado N° 2

Docentes que
utilizan estrategias
ludicas en sus
sesiones de
descomposicion de

Al finalizar el
semestre del 2019,
mas del 87,5% de los
docentes de la
I.E.N°2016 Francisco
Bolognesi del distrito

Ficha de
observacién de
sesiones de
aprendizaje

Docentes
dispuestos a usar
recursos para el
nuevo enfoque
pedagdgico

- de Comas utilizan i i
numeros naturales trateqias ltdi Cuestionarios
0 Gl EEE estrategias ludicas ap“CadOS al
' en el desarrollo de docente _ o
sus sesiones de Monitoreo directivo
problemas de
descomposicion de
numeros naturales
de dos cifras.
Resultado N° 3 Al finalizar el Cuestionarios Participacion de
Docent tienen semestre del 2019, aplicados al los docentes
?::97 ?S que tiehe mas del 87,5% de los | docente
su |C|gn ?S ¢ b docentes cuentan
conocimientos SObTe | ;o conocimientos Recursos
los juegos de i -
. g € Juegos Informe de suficientes
interactivos y uso de | . . .
las ti q interactivos y del uso | entrevistas a los
as lics que ayuaan | qe |55 tics que docentes Apoyo del

al proceso de
aprendizaje en el
area de Matematica.

ayudan al proceso
del aprendizaje en el
area de Matematica.

personal directivo

CUADRO 8.2 Matriz por resultados del proyecto

Resultado N° 1:

Docentes actualizados en estrategias ludicas con material estructurado para favorecer
el proceso de resolucion de problemas de descomposicidon de nimeros naturales de

dos cifras.
Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion
Actividad 1.1: 1 Capacitacion Registro de
o mensual en el | asistencia de los
CapaC|ta.10|on’ S,o bre bimestre del 2019 docentes
estrategias ludicas .
del material 75% de docentes de Director de |.E.
estructurado parala | lal.E.N°2016
resolucién de Francisco Bolognesi Enguestas
problemas de del distrito de Comas | 2Plicada a los Responsable del
docentes

descomposicion de

asisten a la

proyecto
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numeros naturales
con dos cifras

capacitacion.

Actividad 1.2:

Jornada sobre la
aplicacion de las
estrategias ludicas
con materiales
estructurados para la
resolucion de
problemas de
descomposicion de
numeros naturales
con dos cifras

1 jornada mensual en
el | bimestre del 2019

87,5% de docentes
de la I.LE.N°2016
Francisco Bolognesi
del distrito de Comas
asisten a la jornada.

Fotografias

Informe de
entrevista a los
docentes

Responsable del
proyecto

Docente de aula

Resultado N° 2:

Docentes que utilizan estrategias ludicas en sus sesiones de descomposicién de
numeros naturales de dos cifras.

Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion
Actividad 2.1: 1 Taller mensual en
el Il bimestre del
Taller de elaboracion 2019 Monitoreo Capacitador
de sesiones '
utilizando las 87,5% de docentes
estrategias ludicas de la I.E.N°2016
en la descomposicion | Francisco Bolognesi .
de nimeros del distrito de Comas F'bCha de dol
naturales. asisten al taller. observacion de las | _.
sesiones de Director de la I.E
aprendizaje
Actividad 2.2: 1 jornada mensual en | Presentacion de Responsable del

Jornada de inter
aprendizaje de
evaluacién de los
resultados de
descomposicion de
numeros naturales
de dos cifras

el lll bimestre 2019

75% de docentes de
la I.E.N°2016
Francisco Bolognesi
del distrito de Comas
asisten a la jornada.

los trabajos

Fotografias

proyecto

Capacitador
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Resultado N° 3:

Docentes que tienen suficientes conocimientos sobre los juegos interactivos y uso de
las tics que ayudan al proceso de aprendizaje en el area de Matematica.

Actividades Meta Medio de Informante
Verificacion
Actividad 3.1: 1 taller mensual en el | Fotografias Director de la I.E.

Talleres sobre

Il bimestre del 2019

Responsable del

juegos interactivos 87,5% de docentes _ proyecto
para el aprendizaje de la I.LE.N°2016 Entrevista a los
de la Matematica Francisco Bolognesi docentes
del distrito de Comas
asisten al taller.
Actividad 3.2: 1 jornada mensual Fotografias Capacitador
en el IV bimestre del
Jornada de

elaboracion de
sesiones utilizando
recursos tics para el
aprendizaje de las
Matematicas

2019

87,5% de docentes
de la .LE.N°2016
Francisco Bolognesi
del distrito de Comas
asisten a la jornada.

Cuestionario a los
docentes.

Responsable del
proyecto

9.- Plan de trabajo (Versién desarrollada Anexo 4)

ACTIVIDADES RESPONSABLES TIEMPO DE EJECUCION
EN SEMANAS O DIiAS
1.1 Capacitacion sobre estrategias | Luzmila Tenorio Rios, 1dia
ludicas del material estructurado Directora de la I.E.N°2016
para la resolucion de problemas de | Francisco Bolognesi del
descomposicion de numeros distrito de Comas
naturales de dos cifras
Elsa Isabel Escobedo,
responsable del proyecto
1.2 Jornada sobre la aplicacion de Luzmila Tenorio Rios, 1 dia
las estrategias ludicas con directora de la [.LE.N°2016
materiales estructurados para la Francisco Bolognesi del
resolucion de problemas de distrito de Comas
descomposicion de nimeros
naturales de dos cifras Elsa Isabel Escobedo,
responsable del proyecto
2.1 Taller de elaboracién de Luzmila Tenorio Rios, 2 dias

sesiones utilizando las estrategias
ludicas en la descomposicién de

numeros naturales

directora de la |.E.N°2016
Francisco Bolognesi del
distrito de Comas.

Elsa Isabel Escobedo
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Mosquera, responsable
del proyecto.

2.2 Luzmila Tenorio Rios, 2 dias
Jornada de interaprendizaje de directora de la I.LE.N°2016
evaluacion de los resultados de Francisco Bolognesi del
descomposicion de numeros distrito de Comas
naturales de dos cifras.
Elsa Isabel Escobedo
Mosquera, responsable
del proyecto
3.1 Talleres sobre juegos Luzmila Tenorio Rios, 1 dia
interactivos para el aprendizaje de directora de la I.LE.N°2016
la Matematica. Francisco Bolognesi del
distrito de Comas.
Elsa Isabel Escobedo
Mosquera, responsable
del proyecto.
3.2 Jornada de elaboracion de Luzmila Tenorio Rios, 2 dias
sesiones utilizando recursos tics directora de la [.LE.N°2016
para el aprendizaje de las Francisco Bolognesi del
Matematicas. distrito de Comas.
Elsa Isabel Escobedo
Mosquera, responsable
del proyecto.
10.- Presupuesto (Version desarrollada Anexo 5)
ACTIVIDADES COSTOS POR FUENTE DE
RESULTADO FINANCIAMIENTO
1.1 Capacitacién sobre estrategias 265.6 Recursos propios
ludicas del material estructurado
para la resolucion de problemas de
descomposicidon de numeros
naturales de dos cifras
1.2 Jornada sobre la aplicacion de
las estrategias ludicas con
materiales estructurados para la
resolucién de problemas de
descomposicion de numeros
naturales de dos cifras
224.2 Actividad econémica

2.1 Taller de elaboracién de
sesiones utilizando las estrategias
ludicas en la descomposicion de
numeros naturales

2.2 Jornada de inter aprendizaje de
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evaluacion de los resultados de
descomposiciéon de numeros
naturales de dos cifras

3.1 Talleres sobre juegos
interactivos para el aprendizaje de
la Matematica.

3.2 Jornada de elaboracion de
sesiones utilizando recursos tics
para el aprendizaje de las
Matematicas.

506.8

Actividad econdmica
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ANEXOS:

ANEXO 1:
GLOSARIO DE CONCEPTOS

¢ BIMESTRE: Duracion de dos unidades pedagdgicas.
e DESEMPENO: Son acciones observables que se evaltian. Se dan en forma
gradual, y esta en el programa curricular. Sirven al docente para la

planificacion de los aprendizajes.

e RECURSOS TIC: Es el uso de las computadoras, proyectores y equipos de
sonido, mediante diversos programas educativos e interactivos.

¢ MONITOREO: Es la observacion de la aplicacién de los procesos didacticos
y pedagdgicos.

¢ JORNADA: Es una capacitacion donde hay actividades y se comparten
experiencias para mejorar la actividad pedagdgica.

e TALLER: Son trabajos en equipos para lograr un resultado.
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ANEXO 2: ARBOL DE PROBLEMAS

ARBOLDE PROBLEMAS |  Esudianies dz Ja LE. Francisco Bolognesi de Comas no logran resolver
de manera safisfactoria sifuaciones problematicas de canfidad en su vida

cotidiana.
Bajo desempetio en la Dificultad en los desempefios de
competencia de problemas de ofras competencias del drea de

ca.Tltidad. }htsfmtica.
| |

Estudiantes del segundo grade dz Ja 1E. Francisco Bolognest de Comas presentan bajo nivel de logro en rasolver sifusciones
problemdticas de descomposicion de mimeros naturales de dos cifras.

T
Poco conocimiento de los docentes enla Escasos recursos y materiales
aplicacion de estraiegias con recursos Padres de familia con educacion educativos para resolver problemas
adscuados. pan reso}vx problemas de tradicionalista. de descomposicién de nimeros
descomposicion de nimeros naturales de nafurales de dos cifras,
dos ciffas.. | \ !
pd i y [ / |
s % A T )
. ; @ . =
- — %] a = E 5]
EET® ] g A - o B B g -
] 2 . &D g i—" B [ =] .0 ]
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=) 2 2= = = o = d = =
g o 2. Ea El o o o =
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R §Eigg g 2 | = g 4 ET -
=i o é o a 3 o
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ANEXO 3: ARBOL DE OBJETIVOS

ARBOL DE OBJETIVOS Estudiantes de JalE. Francisco Bolegnesi dz Comas logran reselver de

manera safisfactoria sifuacionss problematicas de cantidad en su vida
cotidiana.
[
Alto desempedio en la Logro en los desempedios de Logros satisfactorios en los estudiantes
competencia de problemas de ofras competencias del drea de en problemas de descomposicion de
ca.Tltidad. Matematica. nimeros nafurales dj dos cifras.
!

Estudiantes del segundo grado dg Ja LE Francisco Bolognesi de Comas
e presentan nivel de logro satisfactorio en resolver sifuaciones problemdticas de
descomposicion de nimeros nafurales de dos cifras.
|
[ |

f
i S?ﬁmm{: c;hgw@m;o deultis ) R Suficientzs recursos v materiales
DIENIES E11 13 apucacion O sshalegias il - educativos para resolver problemas ds
EsrECiFkD con recursos adecuados pa.rlalfesul\'ar Padres de 4 con educacicn descomposicion de nimeros naturales de

problemas de descomposicion de modema. dos cifas.
nomeros naturales de dos cif{as. / | ) F I

|

I 1 ~ r—j—\/—|—\ A

B | E g g g £ z o £
= | B 5 z 3 £ B 2 3
. A 2 £ R
R sz~23 ||z E 5 T
E|° & ||sgg:= = 2%
= j\ ‘/ R
ANEXO 4: CRONOGRAMA
CRONOGRAMA: PROYECTO DE INNGVACION EDUCATIVA
MESES (ANO ESCOLAR)
RESULTADGACTIVIDAD| METAS RESPONSABLES
M | M2 | M3 | M4 | M5 | M6 | M7 | MB | M9
1 11 75% Director. X
1 12 75% Responzable del proyecto X
2 21 75% | Responsable del proyecto. Docente de aula X X
2 22 5% Capacitador. Director. X X
3 31 75% Responsable del proyecto. Director. X
3 32 75% Capacitador Responsable del proyecto. X X




ANEXO 5: PRESUPUESTO (En Excel)
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PRONAFCAP TITULACION - FAE PUCP 2018

PRESUPUESTO: PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

Aciidades | TUvrode | UMORE o ICostoUnitario (S| Tota(S) | Tota Rubro(gly | TCActvidad | Total Resutado
gastos Medida (8) (8)
Resultado 1 965.6
Actividad 1.1. 160.8
Materiales [
hojas millar 2 2 4
Capactacion |lapiceros tnidad § 13 4
sobre  [luego estructurad]  unidad 1 0 0
estiategias  |[SENVIEIOS : 128
lidicas del  |MAresion cientos 2 1 2
material cumputadural un?dad ! I ]
sstucturads pruygdurmum Unidad 1 0 0
aral pasajes nuevos soles ] 1 6
p‘ ind fotocopias cientos 18 005 18
resiicn é& tipe horas 2 2 4
prub\emasldg T 7!
deSCOMPOSIEON [enrapador unidad 1 10 10
e nUMETDS  perforador unidad | 8 8
naturales de dos |portafoli unidad L] 2 16
cifras.  |Personal 10
capacitador horas ! 1t fl
0
Actividad 1.2, 104.8
Materiales 20
papel de calor millar il 12 4
Jurpada”subre : plumon acrilico unidad 3 3 9
aplcacion “,E'“ juggo baze 10 unidad 4 I I
(ESlENES [ pneites Clentos 14 05 7
lidices con 0% [Servicios 143
materisles  {fotocapias Cintos 16 [TH 03
eatructurados |proyector muti unidad ! l ]
parala  |fotos Unidad ] 1 ]
resolicion de  |pasajes nuevos soles ] 1 g
problemas de impresion cientos 2 1 P
descomposicion (BIENES : 0
denimeros (ENGrapador Unidad 1 0 ]
nafurales de dos portafolio unidad ! I ]
dis Personal 0
" |capactador horas ! 7l 7l
0
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Actividades Rubro de Unidad de Cantidad  |Costo Unitario (/) Total (3/) Total Rubro (§1.) | Total Actividad | Total Resultado
Resultado 2 2242
Actividad 2.1, 107.2
Materiales 15
plumanes unidad 12 1 12
papelotes cientos 10 05
hojas milar 10 0.1 1
Talerde  |impiatipo unidad 2 1 2
elaboracion de | Servicios 222
sesines  |impresion cientos 3 1 3
utiizando las  |fipeo horas 3 2 6
eslrategiaz | fotocopias cientos 2 0.05 12
lodicas enla  |pasajes nuevos soles 6 1 6
descomposicion | fotos unidad 6 1 6
denimeros  |Bienes 0
naturales.  |engrapador unidad 1 0 ]
portafolio unidad 1 0 0
Personal 70
capaciador hora i il il
0
Actividad 2.2 17
Materiales 1"
plumones unidad 6 1 6
papelotes cientos 10 05 5
limpiatipo unidad 2 0 0
0
Jornada de inter | Servicios 3
aprendizalg de |impresion cientos 2 1 2
evaluacion de | fotocopias cientos 30 0.05 18
oz resutados de|pasajes NUEvDS 30le3 6 1 6
descomposicion |tipeo horas 2 2 4
denimeros | fotos unidad 6 1 6
naturales con !
cifras. Bienes 0
engrapador unidad 1 0 0
portafolio unidad 1 0 0
Personal 70
capacitador hora 1 7l 70
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Actividades | tuprode | Umidadde | o o |costoUniario(st)|  Total(S) | TotalRubro(g) | O Actividad | TotalResultado
gastos Medida (8L (54)
Resultado 3 506.8
Actividad 3.1. 93
Materiales 5
hojas cientos 10 A 1
|apiceros Unidad 8 1.3 4
0
Servicios 18
pasajes nuevos soles ] 1 6
— - z
Tallres sobre |mpr35|un cientos 4 05 2
en0s tipeo hora 4 1 4
interaj cﬂgus - internet hora 1 0 0
e dizai o [[obs nidad § 1 5
P J computadoras unidad ] 0 0
la matematica. |=
Bienes 0
ambiente £3pacio 1 0 0
portafolio unidad 8 0 0
0
Personal 70
capacitador hora i j 70
0
Actividad 3.2. 4138
Materiales 326
hojas cientos 10 A 1
papelotes cientos 10 05 5
plumanes unidad 8 0 0
3B unidad 8 40 320
Servicios 17.8
Jormadade
elaboracitn de internet hora 1 0 0
; computadoras unidad 8 0 0
sesibnes  —— -
iizando e impresion cientos 2 05 1
. |fotocopias cientos 16 0.05 0.8
recurso las fics |- -
tipeo cientos 2 2 4
para el -
aorendizsie de pasajes nuevos soles ] 1 6
PENCLZEE € e nidad g 1 5
as matematicas. —
Bienes 0
portafolio unidad 8 0 0
]
Personal 70
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