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RESUMEN

El presente Proyecto de Innovacion Educativa se denomina “Traduccion de
cantidades a expresiones numeéricas, en la resolucion de problemas tipo PAEV:
Cambio 3 de los nifios y nifias del segundo grado de la IE “Casa blanca de Jesus” de
SJL’

Este proyecto surge de la observacién y diagnéstico realizado en un aula del segundo
grado de primaria, donde los estudiantes presentan bajo nivel de desempefio en la
capacidad para resolver problemas tipo PAEV de comparacién. El objetivo central de
este proyecto es que, a través de mejores estrategias docentes, los nifios y nifias
logren la competencia para la resolucién de problemas de cambio 3.

Los conceptos que sustentan este trabajo son tres: los fundamentos del pensamiento
matematico y cognitivo, la tipologia de los problemas aritméticos elementales
verbales y los pasos del método Polya.

El proyecto partié de la elaboracion de una matriz FODA de la institucion educativa.
Luego se procedié a la construccion de un arbol de problemas relacionada a la
dificultad de los estudiantes en la resolucion de problemas PAEV tipo cambio 3 a fin
de determinar las causas y efectos de esta dificultad, asimismo se construyé el arbol
de objetivos. Con estos insumos se procedié a la construccion de la matriz de
consistencia del proyecto de innovacion.

Se procedié a construir un marco conceptual que sirviera de referencia a la
problematica presentada y sustento a las posibles acciones dentro del ambito
docente para la mejora de los aprendizajes de las nifias y nifios de segundo grado
de primaria. Luego, se procedio a establecer el disefio de ejecucion considerando los
datos generales de la institucion y estableciendo las actividades y el cronograma en
que serian aplicados.

Al final del proyecto se pretende obtener como resultados: Docentes capacitados en
estrategias de ensefianza-aprendizaje que impulsen en el estudiante la capacidad
de resolucion de problemas PAEV: cambio 3. Es importante para ello que el docente
considere la contextualizacion de situaciones problematicas, las mismas que le
permitan disefiar juegos que respondan a los intereses y necesidades de los
estudiantes, de tal forma que, el aprendizaje le resulte divertido y a su vez desafiante.
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INTRODUCCION

Las nuevas concepciones educativas plantean como finalidad el de formar un alumno de
forma integral. Sin embargo, no cabe duda que, para ello, siempre habra areas
fundamentales como las matematicas y lenguaje. A nivel internacional, siempre habra
estudiantes con distintos niveles de aprendizaje en estas areas y muy especialmente en
matematicas, debido a su naturaleza abstracta y lejana en muchas situaciones a la vida

diaria.

Un ejemplo de ello es la educacién en América Latina que tiene serias deficiencias y esa
realidad se verifica ano tras afo en los informes que se realizan sobre el tema. Esta vez,
es un estudio de la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmicos
(OCDE), basado en los datos de los 64 paises participantes en el Programa para la
Evaluacién Internacional de los Alumnos (PISA, por sus siglas en inglés), el que sefala
que la region esta por debajo de los estandares globales de rendimiento escolar (Bautista,
2015).

De hecho, entre las naciones que aparecen en el informe, Peru, Colombia, Brasil y
Argentina se encuentran entre las diez cuyos estudiantes tienen un nivel mas bajo en
areas como las matematicas, la ciencia y la lectura. Los cuatro paises sudamericanos -
junto a Indonesia, Qatar, Jordania, Tunez, Albania y Kazajistan- son los que presentan
mayor cantidad de alumnos de 15 afios por debajo del promedio de rendimiento en

matematicas, lectura y ciencia.

Bautista (2015) informdé que el informe de la OCDE titulado “Estudiantes de bajo
rendimiento: por qué se quedan atras y como se les puede ayudar’, se dio a conocer que
el bajo rendimiento en la escuela tiene consecuencias a largo plazo, tanto para los
individuos como para los paises. Los alumnos con un rendimiento bajo a los 15 afos
tienen mas riesgo de abandonar completamente sus estudios; y cuando una gran
proporcién de la poblacién carece de habilidades basicas el crecimiento econdmico de un

pais a largo plazo se ve amenazado, senala el estudio.

En el Peru, estalamentable realidad de los jévenes del nivel secundario es solo el producto
de la pésima base que recibié en el nivel primario. Fue en ese periodo donde no se le
brindé las herramientas para adquirir las competencias establecidas y, con esas

capacidades aun por desarrollar, siguieron avanzando de grado en grado. Por otro lado,



W

la reflexién anterior solo encaja en la poblacion que tuvo la oportunidad de recibir la
educacion basica, no olvidemos que aun es significativa la cantidad de nifios de 7 a 11
afos que no tiene las posibilidades ni econémicas ni geograficas de asistir a la escuela.
Por tanto, la supuesta expansion educativa no ha colmado las expectativas tanto en su
calidad como en su universalidad. Aun hay zonas por incluir, asi como poner en practica

las estrategias basicas en las distintas areas, sobre todo en las matematicas.

El aprendizaje actual de las matematicas aun se encuentra confinado a practicas
rutinarias y mecanicas que privan a nifos, nifas y jévenes de lograr realmente las
competencias que requieren de manera efectiva, creativa y critica. Tal vez no exista
expresion mas emblematica de esta situacidén que el fracaso en las sumas simples de dos
cifras o la verificacion de una resta, especialmente grave entre la poblacién tanto rural
como urbana marginal, tal como se puede observar en muchos distritos de Lima, San

Juan de Lurigancho es un ejemplo claro de ello.

En este distrito, considerado el mas grande de Lima, las instituciones educativas y, por
supuesto, los docentes poseen las mejores intenciones para revertir los niveles
insatisfactorios correspondientes al aprendizaje de las matematicas. Es por ello que la
propuesta de un proyecto donde se incida en la aplicacion de actividades didacticas y
ludicas sera un paso significativo en el deseo de mejorar los niveles de comprension y

resolucion de problemas matematicos aritméticos.

A partir de lo expresado, el presente proyecto tiene como propésito que los nifios y nifias
del segundo grado de la I.E. “Casa Blanca de Jesus” de S.J.L presenten un nivel de
desempefio satisfactorio en la capacidad de traducen cantidades a expresiones
numeéricas en la resolucion de problemas tipo PAEV de cambio 3. Sim embargo, para que
ello se concretice, los docentes deben aplicar estrategias ludicas que promuevan el

desarrollo de las habilidades matematicas.



PRIMERA PARTE: MARCO CONCEPTUAL

1.1 Bases teodricas en el aprendizaje del niio

Como primer punto conceptual del presente proyecto, es menester resaltar el fin
de conocer en qué consiste los sustentos tedricos en que esta investigacion se
basa, vale decir, el conjunto de conocimientos propicios relacionados al
aprendizaje de las matematicas durante la infancia. Las explicaciones referidas a
este topico podran obtenerse a partir de distintos marcos tedricos, teniendo en

cuenta que cada uno de estos ofrece distintos aportes.

1.1.1 Teoria de desarrollo cognitivo de Jean Piaget

La teoria de Jean Piaget es una de las mas reconocidas por sus fundamentos y
principales caracteristicas de los paradigmas, que se basa en estudios mentales,

no bioldgicos, pero relacionadas con el aspecto sociologico o cultural.

Piaget deja entrever que es posible establecer una distincion entre
aquellas estructuras que se transforman temporalmente y aquellas
en las que las transformaciones son temporales. Un ejemplo de las
primeras es una estructura matematica. Es el caso de las secuencias
numeéricas, como 5 es sucesor del 4, en el mismo instante en que el
sistema de los numeros naturales se define. (Carbajal, 2016, p. 19)

El psicologo jean Piaget da un claro ejemplo de cémo se podria entender las
transformaciones que caracterizan a una estructura que pueden ser siempre
secuencias en el tiempo. Nos dice que el desarrollo de la representacion mental,
los pensamientos no es el lenguaje sino la funcion simbdlica o diferenciacion de
los significantes. De acuerdo con (Castilla, 2014, p, 15) citado por Carbajal (2016),
el nifio tiene una herencia bioldgica y esta sera la que determiné su aprendizaje,
a través de la accidn o experiencia dinamica, el ser humano tiene funciones y

organizacion de sus esquemas.



De igual forma se menciona el esquema mental de Piaget que se divide: Sensorio
motor (0 a 24 meses), Pre operacional (22 7 afos), Operacional concreta (7 a 12
anos), Operacionales formales (12 en adelante). Siendo asi la teoria de Piaget, y
la adquisicion de nuevos aprendizajes afirma que en la evolucion del aprendizaje
y la adquisicion de nuevos conocimientos se dan con mayor énfasis en el
desarrollo motriz del nifio y la nifa y esto implica que quien motive el aprendizaje
cognitivo, comprenda la importancia de realizar actividades de juegos didacticos

para el logro de dichos aprendizajes, (p, 23).

La teoria de Piaget, toma en cuenta que el proceso de aprendizaje y la
adquisicion de nuevos conocimientos se tomara con mayor énfasis en el
crecimiento sensorio motriz del nifio y eso implica que quien motive el aprendizaje
cognitivo, comprenda la importancia de los juegos didacticos dentro de las
sesiones de aprendizaje de los estudiantes, ya que se obtendra mayores

resultados vivenciando el espacio y su propio cuerpo en su aprendizaje.

Asi mismo se puede decir que de acuerdo con la teoria de Piaget en la
etapa pre operacional de la nifiez temprana, es la fase del pensamiento y del
lenguaje que substrae la capacidad del pensamiento simbdlico, reproduce
elementos de conductuales, juegos simbdlicos, imagenes mentales y el desarrollo
del lenguaje articulado. Los nifios aprenden mejor en la etapa sensorio- motriz y la
pre operacional, es decir desde el nacimiento hasta los 7 afios, de manera natural,

ya que descubre su entorno, a través de su experiencia personal.

1.1.2. Teoria de Aprendizaje David Ausubel

Garnica, (2014) al respecto sostuvo:

David Ausubel expuso una teoria cognitiva del aprendizaje con la
que adjudica un significado de suma importancia, sefialando a la
fusion de la informacion nueva a las estructuras cognitivas previas
qgue la persona conserva. De manera complementaria considera que
el lenguaje es el principal sistema de comunicacién e instrumento
para la formulacién de conocimientos nuevos (..) Precis6 que los
conocimientos previos son esquemas que adquiere un individuo en



determinadas circunstancias, respecto de una perspectiva de la
realidad, los que contienen otros diferentes tipos de saber:
acontecimientos, incidentes, costumbres, cualidades, reglas y
valores. (p.10)

Ausubel plantea que el aprendizaje significativo infantil estara sujeto a la
estructura cognitiva precedente y que tendra relacion con la nueva informacion.
Previamente, es necesario entender que una estructura cognitiva es el conjunto
de conceptos e ideas que posee un individuo con respecto de un campo del
conocimiento en particular, y cuyo descubrimiento se produce paulatinamente,

debido al proceso de experiencia concreta.

Para Ausubel, el aprendizaje solamente se alcanza si se establecen
relaciones entre los conocimientos nuevos con aquellos que el niflo ya posee. A
este proceso se conoce como “aprendizaje significativo”. De acuerdo con el autor,
lograr alcanzar un aprendizaje a largo plazo, implica recurrir a los conocimientos
ya existentes que el individuo ha adquirido mediante la experiencia, lo que permite

lograr mejores resultados al adquirir los nuevos conocimientos.

1.1.3 Teoria de Lev Vigostsky

Con respecto a este autor, Rosas y Balmaceda (2008) refieren que Vigotsky
consider6 como una hipotesis elemental de su teoria histérico-cultural es la
preexistencia de una contradiccién cualitativa entre las facultades de la persona

humana con las de otros animales incluyendo los primates superiores (p. 31).

Respecto a lo citado, no cabe duda que se resalta el impacto del término
“histdrico” cuando se estudia o trata a Vigostsky. Este ultimo sefala que el nifio, a
diferencia de los animales, posee capacidades distintas y diversas que le serviran
de conector con su ambiente. No solo ello, este contacto con su entorno sera mas

significativo si realiza actividades Iudicas con los elementos o agentes de este.



Como el aprendizaje se manifiesta dentro un medio social, todo da a
entender que para que exista tal interaccion el medio circundante, tal actividad
dejar de ser particular para convertirse en social. Ante esto, cabe aclarar que la
evolucion o proceso del aprendizaje no siempre concuerda con los evolutivos,

hasta se puede asumir en ciertos criterios son contrarios.

Segun la teoria de Vigostky se refiere a la distancia que hay realizar un
aprendizaje sin ayuda y las que se pueden realizar con un guia de personas

expertas.

De igual manera, Rosas y Balmaceda (2008) sostienen al respecto que su
concepcion acerca de la denominada zona de desarrollo préximo intenta
consolidar tres contribuciones al conocimiento del vinculo entre el aprendizaje el
desarrollo cognitivo, por lo que sostiene la nocion de aprendizaje, primordialmente
al que se obtiene como resultado de la ensefianza, como un componente que
conduce al desarrollo. La primera definicién sdlida que Vigostky propone con
respecto del concepto se constituye en el contexto de la comprobacion de las

destrezas cognitivas mediante el calculo del cociente intelectual o I. Q. (p.45)

Vigotsky respalda una teoria del aprendizaje por descubrimiento, asicomo
se inicia partiendo de un papel activo en el que trabajan los maestros en un
ambiente de libertad para que el desarrollo de las principales capacidades
cognitivas del alumnado se produzca espontaneamente a través de un

aprendizaje donde se evidencie la accion de descubrir algo.

En resumen, y en concordancia con las teorias y fundamentos de estos
notables autores, una docente de educacion inicial tendra bajo su responsabilidad
el contribuir con alternativas para el aprendizaje de las matematicas. Por lotanto,
se puede sefalar que es valido que los nifios en su infancia exploren de forma

activa durante el aprendizaje y descubran sus nuevos conocimientos.



1.2 Caracteristicas de los nifios de 7 a 8 anos

Para los intereses del siguiente proyecto, es menester establecer los criterios y
caracteristicas fundamentales de un nifio o nifia de segundo grado de primaria en
su proceso educativo. Los psicologos e investigadores Palacios e Hidalgo (1999)
sefalan que los infantes a la edad de 7 u 8 afios logran su consagracién en la
mejora de sus capacidades asi como en la constante participacion de
competencias, la cuales evita dafios en su autoestima. Todo ello lo realiza con la

finalidad de evitar sentirse inferior o incompetente.

Por otra parte, respecto al desarrollo cognitivo como base relevante para el

proceso de aprendizaje, Wallon (1987) sefiala lo siguiente:

Desde los primeros afnos de vida, todo acto de estar en contacto con
la realidad es un aprendizaje que sera de cimiento para lo educativo,
tal como lo indica en la siguiente cita: los afios preescolares son de
marcada orientacién centripeta hacia la construccioén del yo, los afios
que van desde el inicio de la escolaridad hasta la llegada de la
pubertad son de clara orientacion centrifuga, de construccion de la
realidad exterior a través del conocimiento. (Wallon, 1987, p. 42)

Como se puede observar, el sentido de aprender es continuo y hasta inconsciente,
pues en cada minuto que el infante se relaciona o interactia con su entorno,
este adquiere habilidades e informacion que servira de bases previas ante un
nuevo conocimiento a recepcionar. Es cierto que en toda nuestra vida se aprende,
pero, cognitivamente, es en los primeros afios escolares del nifio, su capacidad

absorvente se encuentra en su mejor mas prolija.

Dentro del ambito cognitivo, otro factor que influye en las caracteristicas del nifio y
nifa de 7 u 8 afos es el autoconcepto. Como se sabe, este término hace alusién
a la percepcion o concepto que se tiene de uno mismo. Conforme va creciendo el

nifio, el autoconcepto se modifica y gana contenido de caracter social y psicoldgico.
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Dentro del periodo de 6 y 8 afos, estos nifios comienzan a describirse como seres

deseos, pensamientos y sentimientos distintos a los demas, aunque estos
elementos diferenciadores no se ven porque ocurren por dentro. Ella o él mismo
se describe ahora mas en términos internos y psicolégicos que en base a atributos

externos y fisicos (Rios, 2016, p. 31).

Por lo citado, si tal definicién se plasma dentro del aula, se asevera que cada
alumno a esa edad conoce su potencial, asi como sus intereses en las distintas
areas del conocimiento, como las matematicas, comunicacion, arte y ciencias. Sin
embargo, a esa edad, el alumnado debe manejar y dominar conocimientos
basicos tal como lo sefnala el curriculo escolar de cada Estado. Es por ello que
todas las areas curriculares establecidas por el MINEDU, se sostienen en los

diversos desarrollos psicoldgicos, tal como se muestra en la siguiente figura.

Tabla 01. Niveles de desarrollo

Tomado de Rios, 2016, p. 36




Dentro del area de las matematicas para el segundo grado de primaria, el
desarrollo cognitivo sera fundamental por su caracter estratégico que son las
habilidades basicas para la resolucion de los problemas aritméticos. Es en esos
tipos de problemas donde los ejercicios de cambio, igualacion, comparacion vy
combinacion seran el reflejo de lo que dia a dia percibieron y seguiran percibiendo

de la realidad.

1.3 Resolucion de Problemas

1.3.1 Definicion

Para Piug y Cerdan (2012), la resolucion de problemas es la meta ultima de la
ensefanza de las matematicas y, en sentido amplio, de toda ensefianza, implica
en primer lugar el razonamiento matematico aunque también son importantes la
rapidez y precision de calculo. En otras palabras, son procesos cognitivos,
afectivos y conductuales a través de los cuales el estudiante trata de encontrar

una solucion a un problema dado.

1.3.2 Problemas PAEV

Para los autores Cafadas y Castro (2011, p. 42), los problemas Aritméticos de
Enunciado Verbal (PAEV) se refieren situaciones que se presentan a los escolares
en forma de textos escritos y permiten dar respuestas a situaciones problematicas
que ocurren en el mundo real. En la resolucién de los problemas se distinguen
entre problemas de estructura aditiva (adiciéon y/o sustraccion), y de estructura
multiplicativa (multiplicacion y/o divisién); y en problemas de una etapa o

problemas de dos o0 mas etapas.

Es por ello que en los ultimos afos, especialmente en el parea de matematicas,
el disefio curricular tiene por objetivo reforzar y potencializar las habilidades,
capacidades y competencias del alumno de los primeros afios de primaria en la
resolucion de problemas. Estas, en primera instancia se encuentran en papel, pero
la gran dificultad observada es que en muchos casos, los problemas planteados

no se relacionan con la realidad percibida por el nifio.
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En lo que respecta al segundo grado de primaria, los problemas aritméticos estan
relacionados a las estructuras aditivas, las cuales se dividen en combinacion,

cambio, igualaciéon y comparacion, tal como se explica en la siguiente tabla:

Tabla 02. Principales problemas PAEV

Tomado de Orrantia, 2006, p. 29



a) Problemas de combinacion

Son problemas verbales en los que se describe una relacion entre los conjuntos
que son partes de un todo. La pregunta del problema puede hacer referencia
acerca del todo o acerca de alguna de las partes (existen dos combinaciones)
(Callapina, 2012, p. 12).

Como se puede observar, en este tipo de ejercicios, interviene profundamente la
capacidad analitica (todo — parte) para encontrar la respuesta a lo planteado. En
este proceso participan otras actividades como la particion, separacion y

observacion.

b) Problemas de cambio

Son problemas verbales en los que las relaciones logicas siguen una secuencia
temporal de sucesos. Hay una situacion inicial, un cambio o transformacién que
se da en el tiempo, y una situacion final. En el problema se presentan tres

cantidades: la inicial, la final y el cambio (Callapifia, 2012, p. 11).

Figura 01. Representacion pictérica y manipulativa para un problema de cambio

Representacion pictorica

— G

? | 34

Representacion manipulativa

@B

[Co0 0O
? = BSp22
- RS

Tomado de Orrantia, 2006, p. 31
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Para un mejor entendimiento del problema de cambio, en la siguiente figura se
observa una representacion pictérica, donde se emite un cambio (27) cuyo
producto fue 34. A partir de su desarrollo cognitivo, el alumno infiere que el cambio
fue aditivo y que tendra que hallar la cantidad inicial. La misma figura, explica el
proceso manipulativo que puede realizar el alumno, ya sea de forma mental o, con
mayor efectividad, el uso de materiales que simulen la operacion (lentejas,

chapitas, botones...).

No olvidar que en las situaciones de cambio, tanto sumando como quitando,
parten de una cantidad que se quita o anade para dar como resultado una cantidad

mayor o menor, tal como se representa en la siguiente figura:

Figura 02. Representacion pictérica y manipulativa para un problema de cambio,

combinacion y comparacion:

Tomado de Orrantia, 2006, p. 39
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Reforzando lo anterior, a este tipo de ejercicios también se les llama de
“transformacion”. A partir de lo anterior, se puede asumir que la variacién puede
darse aumentando la cantidad o disminuyéndola. Lastimosamente, no se ha
encontrado muchos autores que han publicado sobre los tipos o clasificacion de
cambio. Sin embargo, Rosas (2015) especifica que, considerando estas variables,
se tendra seis tipos de problemas de cambio apropiados en los primeros afios de

primaria. Para los intereses del proyecto, se enfocara en el cambio 3.

Cambio 3.

En este caso, se comienza con una situacion inicial y, luego, ocurre un
cambio que es una suma, pero no se sabe de cuanto es (la incognita).
Después del cambio, se da paso a la situacion final que es la suma (Rosas,
2015 p. 10).

Ejemplo: Daniel tenia S/.18. José le dio algunos nuevos soles. Ahora Daniel

tiene S/.23. ;Cuantos nuevos soles le dio José?

c) Problemas de igualacion

Son problemas verbales en los que hay que realizar una comparacion para igualar
dos cantidades. Se presenta una situacion que sirve de referencia (a la que se
quiere igualar), la cantidad comparada y la diferencia (que es la cantidad que

igualaria ambas cantidades).

d) Problemas de comparacién

Son problemas verbales que presentan una relacion de comparacion entre dos
cantidades. Se presenta una cantidad que sirve de referencia (con la que quiere
comparar), una cantidad con la que se compara y una diferencia entre estas
cantidades (Callapifia, 2012, p. 12).
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1.3.3 Pasos para la resolucién de problemas

El Ministerio de Educacion (2015), en las Rutas de aprendizaje, asevera que “La
resoluciéon de problemas implica tener tiempo para pensar y explorar, cometer

errores, descubrirlos y volver empezar” (p. 10).

Acorde a esta institucién, resolver un problema no es una tarea facil, implica
desarrollar diversas capacidades, la persona que pueda resolver un problema es
quien cuestiona, encuentra, investiga, explora y sobre todo persiste. Es quien
comprende que puede cometer errores, pero no dejara de encontrar una solucion,
encontrar la estrategia adecuada a la resolucion del problema y si no encuentra la

solucién debera de volver a empezar.

No cabe dudad de la importancia de una debida habilidad en la resolucion de
problemas para poder estar mas diestro en las situaciones cotidianas. “Dentro del
campo de la educacidon Matematica, existe una tendencia a considerar la
resolucion de problemas como una estrategia para el aprendizaje de

conocimientos matematicos” (Revista de investigacion, 2013, parr. 1)

Martinez (2010) asevera:

Sin duda, una de las actividades fundamentales en Matematicas es
la resolucion de problemas. A lo largo de la historia, la aparicion de
problemas ha provocado que grandes matematicos dieran con
teorias que han supuesto importantes avances, siendo por tanto la
resolucion de problemas un verdadero motor en el desarrollo de las
matematicas. (parr. 1)

Para resolver problemas no existen formulas magicas; no hay un conjunto de
procedimientos o métodos que aplicandolos lleven necesariamente a la resolucion

del problema (aun en el caso de que tenga solucion).
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Es ya clasica, y bien conocida, la formulacion que hizo Pdlya (1989) de las
cuatro etapas esenciales para la resolucién de un problema, que constituyen el
punto de arranque de todos los estudios posteriores: Comprender el problema
(p- 122). Segun Pdlya (1995), para la comprension del problema el alumno tendra
que realizar una lectura detallada, para separar lo dado de lo buscado, lograr hallar
alguna palabra clave u otro recurso que permita encontrar una adecuada
orientacion en el contexto de actuacion, expresar el problema con sus palabras,
realizar una figura de analisis, establecer analogias entre el problema y otros
problemas o entre los conceptos y juicios que aparecen en el texto y otros
conceptos y juicios incorporados al saber del individuo, o transferir el problema de

un contexto a otro (p. 122).

Pdlya (1995) indica el paso de Elaborar un plan. Para ello, el alumno
debera analizar nuevamente el problema para encontrar relaciones, precisandoe
interpretando el significado de los elementos dados y buscados. Relacionara éstos
con otros que puedan sustituirse en el contexto de actuacion. Generalizara las
propiedades comunes a casos particulares, mediante la comparacion de éstos
sobre la base de la distincién de las cualidades relevantes y significativas de las
que no lo son. Tomara decisiones, al tener que comparar diferentes estrategias y

procedimientos para escoger el mas adecuado (p. 122).

Otro paso para Pdlya (1995) es el de Aplicar el plan. Para la realizacion
de esta accion el alumno debera: Aplicar a la solucion del mismo los elementos

obtenidos en el analisis del problema.

Por ultimo, Pdlya (1995) menciona que al final se debe Revisar yverificar
el plan. El sujeto debera analizar la solucion planteada, contemplando diferentes
variantes para determinar si es posible encontrar otra solucion, verificando si la
solucion hallada cumple con las exigencias planteadas en el texto del problema.

Valorar criticamente el trabajo realizado, determinando cual solucion es (p. 123).
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Figura 04. Método de cuatro pasos de George Polya

Tomado de:
https://juanyswo.wordpress.com/2016/03/26/4-etapas-de-polya/

El método Polya indica la importancia de formular una serie de preguntas y
sugerencias que conduzcan a los procesos de revision y retrospeccién aplicados

a la ultima etapa de esta propuesta.

1.4 El juego didactico

Como una antesala a dar una definicion de este término, es indispensable indagar
su origen etimoldgico. Para Jorge (2014), el vocablo “juego” procede de dos
vocablos en latin: "iocum y ludus-ludere"” ambos hacen referencia a broma,
diversion, chiste, y se suelen usar indistintamente junto con la expresion actividad
ludica (p. 11). Respecto a la cita anterior, se asume que tanto juego y ludo
significan lo mismo. En base a ello, dependiendo del contexto, el juego refleja un

buen estado animico o divertido.

Desde un criterio general, UNESCO (1980) senala que “los juegos
proporcionan un medio excelente de aprendizaje de los valores culturales de la
sociedad, los cuales son representados de manera simbdlica: en las reglas de

juego y mediante el empleo de motivos decorativos tradicionales” (p.17), como se


https://juanyswo.wordpress.com/2016/03/26/4-etapas-de-polya/
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puede observar, esta definicion sefala como principal caracteristica del juego su

caracter educativo (aprender).

El juego, desde el plano educativo, es una herramienta importante que debe poner
en practica el maestro. Con ello, las matematicas cuya naturaleza es abstracta
podra ser convertido en un factor concreto, para lograr asi todos los aprendizajes
que los estudiantes requieran en cada area y ciclo. Como dice el autor en su libro,
es algo que ya esta globalizado y es un recurso indispensable en el aprendizaje

de todos los estudiantes.

Desde un enfoque participativo y de vital importancia en una sesion de

aprendizaje, se encuentra la siguiente cita:

El juego es el placer que se siente al participar de él, los estudiantes
en la mayoria de los casos se enfrentan entre ellos con gusto y
asumen rapidamente su responsabilidad. Esto puede ser muy bien
utilizado en diferentes actividades atractivas y que concentran
plenamente con los intereses de nuestros alumnos. De esta forma
los juegos tienen wuna funcion indiscutible como ejercicios
placenteros de intelecto como motivadores del aprendizaje. (Sulca,
2012, p.28)

Tal como se refleja en la cita anterior, aprender de forma alegre y con
libertad es la menor forma de adquirir un nuevo conocimiento. El juego va a ser
una fuente de goce, de placer, donde el nifio encuentra su satisfaccion maxima,
es uno de los medios que el nifio tiene para aprender y demostrar que esta

aprendiendo probablemente sea la forma de aprendizaje mas creativa.

Piaget (2004) senala: “Los juegos ayudan a construir una amplia red de
dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad, incorporandola
para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De tal modo, el juego es
esencialmente de asimilacion de la realidad por el yo” (p.20). Es por ello que las

estrategias ludicas no pueden ser excluidas dentro de las estrategias educativas,
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muchos menos en el area de matematicas donde la manipulacion y criterio de

orden y normas son elementos naturales en ambos casos.

Asimismo, afade: "La matematica ha sido y es arte y juego y esta
componente artistica y ludica es tan consubstancial a la actividad matematica
misma que cualquier campo del desarrollo matematico que no alcanza un cierto

nivel de satisfaccion estética y ludica permanece inestable" (p. 64).

El armado de rompecabezas genera espacios de problemas, dudas y
reflexion equivalentes a una actividad matematica nada trivial. Si nuestra intencion
es ensefar matematica desde el planteo de una situacién problematica, son los
juegos de estrategia los que presentan una semejanza en su estructura con los

métodos que conducen a resolucion de problemas, aritméticos y geométricos.

Asimismo, debido a los diversos estudios sobre la relevancia del juego, se
ha determinado que esta actividad surte una gran incidencia en la capacidad

creadora del nifio. Reforzando lo anterior, la siguiente cita sefala que...

De acuerdo con el juego puede entenderse como una técnica de
ensefanza participativa y colaborativa que tiende a fomentar entre
los estudiantes diversos métodos para dirigir y normas conductuales
apropiadas, que estimularan la disciplina en concordancia con un
apropiado grado de decisién y autodeterminacion. Esto significa que,
ademas de favorecer el desarrollo de la motivacion por las distintas
materias, también fomenta la consecucién de conocimientos nuevos
y variados, ademas del desarrollo de diferentes habilidades, se
constituye como una manera de labor pedagdgica que ofrece una
amplia gama de operaciones para la preparacion de los nifios en la
toma de decisiones para la solucionar una amplia variedad de
problemas. (Jiménez, 2012, p. 41)

Desde una perspectiva afectivo-motivacional se fomenta el compafierismo,

interés, agrado por las tareas, espiritu de equipo y de solidaridad, dar y recibir
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ayuda, y otras actividades conexas. Si dentro de un contexto determinado se
introducen elementos técnico-constructivos para la preparacién de juegos, el
aprovechamiento de las nociones técnicas y la compensacion por los resultados,
favorecera la capacidad técnico-creativa de la persona. En esencia, El juego es

una manera dinamica de incentivar y desarrollar la creatividad

1.4.1 Objetivos de los juegos didacticos

Segun sefala Alvares (2012), el principal propoésito de los juegos didacticos
es adiestrar a los alumnos en la toma de decisiones, frente a situaciones
problematicas que se presentaran cotidianamente. Todo esto con el fin de
fortalecer la posibilidad de la adquisicion de experiencias empiricas respecto del
trabajo colectivo, ademas de la observacion de determinadas actividades
organizativas que los estudiantes realizan. Otro objetivo sera la contribucién un

marco tedrico relevante para los distintos cursos. (p.24).

1.4.2 Caracteristicas de los juegos didacticos

Con respecto a las caracteristicas del juego didactico, Morin (2012, p. 44)
manifiesta que el entretenimiento es la esencia del juego. Considera que es parte
del juego ofrecer lo mejor de cada participante aun cuando no haya un ganador,
pues supone la importancia de aprender a ganar con discrecion. Para ello
menciona siete caracteristicas fundamentales que los juegos deben poseer y que

son:

Ambientacion: caracteristica cuyo desarrollo es muy dificil, en vista
de que el animador debera estar totalmente de que el juego que
explicara lograra mantener el dominio del grupo y de dirigirlo. Enla
misma medida, debera tener plena seguridad de sus habilidades
para lograr la participacion activa y entusiasta de todos los alumnos
(Morin, 2012, p. 45).



18

a). Las edades: Es recomendable realizar juegos divertidos para los
nifos cuya dinamica sea muy creativa, puesto que el nifio halla lo
ludico a todo). En cambio, con adolescentes debera ponerse en
practica juegos con mayor nivel competitivo, aunque sin restarle
destreza y animados. Por su parte, los juegos para jovenes deberan
orientarse al razonamiento, habilidades pasivas; y para adultos
juegos menos kinestésicos, pero que pueden incluir cantos movidos
(Morin, 2012, p.45).

b). Estudio previo: Este debera ser el punto de partida de para su
ejecucion. En este se determinan las normas (premios y sanciones),
asi como la puesta en marcha de la actividad ludica. (Morin, 2012,
p.45)

c). Preparar un juego: Tras determinar el propdsito principal y lo que
esto implica, se recomienda iniciar con las propuestas de parte del
alumnado para seleccionar el mejor juego para lo que también se
recomienda que escoger aquellos que sean originales o
innovadores. A continuacién, se debera tener en cuenta los criterios
arriba mencionados, otorgandoles la importancia correspondiente
(Morin, 2012, p.45).

d). Ensayo: En este punto, Morin, advierte que debera ensayarse
muy bien cada una de las etapas de la estrategia, asi como las
directivas que se dara verbalmente. Durante esta etapa, el facilitador
debera procurarse todos los materiales o recursos que requiera
(Morin, 2012, p.45).

e). Realizacion: La realizacion, finalmente, es la aplicacion misma
del juego. Es en este momento en que el docente observa los

resultados de todo lo planificado (Morin, 2012, p.45).
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1.4.3 Clasificacion del juego

En lo referente a su clasificacion, Bautista (2012) han clasifican los juegos en:

Juegos de contacto fisico: Estos son juegos de velocidad y agilidad,
ataque y defensa o dominio fisico. Se basa en las habilidades
sensorio-motoras, aunque requiere necesariamente de un segundo
participante con el que efectua un supuesto ataque-defensa, pero de
una manera entretenida y entusiasta. El factor mas importante es la
simulacion y el contacto fisico (p.43).

Este tipo de juego es comun entre los nifios de tres y los ocho afios. Sin embargo,
por sus mismas caracteristicas, es poco posible emplearlos para un objetivo
didactico en particular. No obstante, desde el punto de vista pedagogico, podria

planificarse los momentos y los espacios para que estas variantes se lleven a cabo.

Juegos socio-dramaticos: Consiste en interpreta roles del entorno
social a través de un trabajo simbdlico en la se expresa practicas
sociales reconocibles por los propios nifos (entre cuatro a ocho
anos). Su validez es destacable ya que, a través de estas acciones,
los nifos dan paso a sus propias ideas y conocimientos, y los
asimilan de los demas mediante nuevas versiones acerca de lo
experimentado, replantean los saberes previos, incorporan nuevos
elementos y descartan posibles errores (Bautista, 2012, p. 43).

Este tipo de juego permite la participacion de otros nifios para la puesta en
marcha de una historia. El propdsito que busca es representar la realidad de

acuerdo a normas internas establecidas.

Juego de mesa: Este tipo de juegos apunta a que el alumno piense
y razone con mayor frecuencia aplicando su légica de forma
secuenciada y ordenada. Para que se concretice, ellos deberan
respetar las reglas o normas preestablecidas para que el juego se
lleve de forma justa y equitativa. Estas normas deben estar
perfiladas a la realidad emocional y mental a la edad de los
participantes. (Bautista, 2012, p. 43).
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Con estos juegos se pretende lograr una disciplina mental eficiente, ademas de la
experiencia de compartir, lo que puede ser de suma utilidad util para el desarrollo
mental y para el incremento de conocimientos. Algunas modalidades de este tipo

de juegos son los naipes y el ajedrez.

Juegos de patio: Muchos de estos juegos son resultado de una
herencia generacional donde todos pueden participar, sin importar
la edad. Un estilo clasico de este juego de patio es la competencia
entre pequefos contra mayores. El estilo mencionado sera de
mucho beneficio los primeros principalmente, ya que permitira la
inclusion a una actividad donde hay adultos y para ganar, se
necesitara de su mayor concentracion y esmero. (Bautista, 2012, p.
43)

Este tipo de juegos estan relacionados a la capacidad de sentir y de estimular la
sensibilidad de los participantes como principal factor. Los nifios experimentan el
goce a través del simple hecho de manifestar sensaciones variadas. Se divierten
al entrar en contacto con una gran variedad de texturas. Por ejemplo, las cucharas
sobre la mesa; qué colores tienen y descubrir mediante el tacto las caracteristicas

de los objetos.

Juegos motores: Existe una amplia variedad de este tipo de juegos;
algunos estimulan la coordinaciéon motora gruesa como el remo o los
juegos de pelota como el baloncesto, balompié, tenis. Otros
desarrollan la fuerza fisica o la velocidad, como las carreras, saltos
y otros (Bautista, 2012, p.43).

Por ello, se puede verificar que el juego con un proposito definido puede aportar a
otras areas del conocimiento y habilidades de los nifios. Incluso, aportando ademas

aportando espacios para la diversion e interaccion entre pares.
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Juegos intelectuales: En este tipo de juegos predominan habilidades
cognitivas como el domind, que procura la capacidad de comparar,
de prestar atencion a dos o mas elementos para establecer
analogias o diferencias; el ajedrez, que desarrolla el razonamiento;
las adivinanzas, que contribuyen a la capacidad reflexiva, la creacion
de historias, que fomenta la imaginacion creadora, entre otros. En
tal sentido, la imaginacion cumplira un rol fundamental en la vida del
nifio (Bautista, 2012, p. 43).

Este tipo de juegos permitirda que el nifo sea capaz de imaginar cualquier
objeto con caracteristicas muy peculiares. Cualquier trozo de madera, por
ejemplo, puede representar a sus 0jos una herramienta, una nave, o cualquier otro

elemento que su creatividad sea capaz de representar.

Juegos sociales: La principal finalidad de estos juegos es establecer grupos,
fomentar la cooperacién, desarrollar el sentido de responsabilidad en equipo,
promover la identificacién con alguna institucion, entre otros. De este modo el
juego se constituye como una de los impulsos socializadores mas importantes ya
que mientras los nifios juegan desarrollan su sensibilidad social y comprenden las

conductas grupales.

Para Navarro (2013, p. 33), existe otras categorias de juegos, que en funcién de
la légica y a las caracteristicas que presentan se pueden clasificar en cinco

grandes tipos:

Juegos infantiles: Estos juegos tienen la particularidad de que
pueden realizarse desde que el nifio nace hasta los seis anos. Son
importantes porque generan placer, no requieren de mayor esfuerzo
fisico y pueden llevarse a cabo individualmente. Se puede afirmar
que estos juegos son la base del desarrollo personal (Navarro, 2013,
p. 33).
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Juegos recreativos: También denominados de salon, estos juegos
son aquellos que ademas de proveer de goce a los participantes
exigen esfuerzo fisico para lograr su dominio. Pueden dividirse en

dos grupos: fisicos y mentales (Navarro, 2013, p. 33).

Juegos escolares: Esta variedad de juegos son recomendables para
nifos de entre siete y doce anos. Ademas de lograr el desarrollo
fisico, ayudan a consolidar las relaciones interpersonales, es decir,
tienen una naturaleza. Por tal razon, estos juegos demuestran
claramente el instinto gregario del ser humano. En muchos casos,

en estos juegos se asumen roles contrapuestos. (Navarro, 2013, p.
33)

Juegos de velocidad: Fomentan la practica de la carrera y el salto;
desarrollan el ejercicio como habilidad, arte y tactica del movimiento,

en el que predomina la adecuada coordinaciéon motriz.

Juegos de fuerza: Hace referencia las actividades donde se pondra
a prueba el nivel de energia que posea el competidor o jugador. El

perdedor habra demostrado rapidamente estar extenuado o
cansado.

Juegos de destreza: Se identifican porque en ellos el esfuerzo fisico
es minimo, sin embargo, requiere de una asociacién adecuada de
movimientos para el logro de un propésito. En estos juegos requiere
de la menor cantidad de movimientos y que sean ventajosos y

precisos. Asi, se puede sefalar que es la inteligencia contribuye al
mejorar el esfuerzo fisico.

Juegos atléticos: Este tipo de juegos no generan disfrute alguno, sino
la satisfaccion de alcanzar el éxito frente a los demas participantes.

Por lo general, se trata de juegos competitivos en los que se requiere
de mucha habilidad y perseverancia.
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Juegos deportivos: Estos son juegos que se practican como
actividad especializada; resulta muy apropiado para el alumno
porque estara subordinado a reglas preestablecidas y, al mismo
tiempo, a autonomia de accién durante su ejecucion (Navarro, 2013,
p. 33).

1.4.4 Fases de los juegos didacticos

Acerca de este punto, Artigue (2012) sefiala que el juego presenta fases
elementales:
Introduccién: Comprende los pasos o acciones que haran posible el
inicio del juego, lo que incluira determinados acuerdos o convenios

que se logre establecer, como sus reglas o las variantes (p. 33).

Desarrollo: Se pone en accidn la participacion de los estudiantes de
acuerdo con lo establecido en las normas del juego (Artigue, 2012,
p.56)

Culminacion: El juego llega a su fin en el momento que uno o mas
participantes alcanzan el objetivo, en concordancia con las reglas
previamente estipuladas o cuando se logré acumular una alta
cantidad de puntos, lo que dejara evidencia de un mayor dominio de
contenidos o del desarrollo de determinadas destrezas (Artigue,
2012, p.56).

1.4.5 Importancia del juego didactico

Con respecto a este topico, Allvé, (2013) explica que el juego es trascendental,
primordialmente por sus aplicaciones educativas. Mediante el juego, el nifio podra
dar a conocer al docente, su condicion, es decir, sus defectos y virtudes. Del

mismo modo, mediante esta accion lograra que se sientan en plena libertad,
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capaces de llevar a cabo lo que anhelan, mientras desarrollan otras capacidades
(p-23).

Mediante la practica del juego es posible trasmitir una amplia variedad de
principios y valores morales como la generosidad, el autocontrol, el entusiasmo,
la firmeza de caracter, el coraje, la autodisciplina, la facultad de liderazgo,
altruismo entre otros. En tal sentido, los juegos didacticos resultan de gran
importancia para los nifos en razén de que, durante su practica, el nifio comienza
animado, pone en practica su expresion comunicativa, se familiariza con su
entorno, explora multiples realidades, modela su caracter, le permite lograr su

capacidad de interaccion, de aprendizaje y de expresar lo aprendido.
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de competencia de los estudiantes en cuanto a la resolucion de problemas PAEV

de igualacion 3, a diferencia de otras instituciones?

Una posible respuesta a estas incognitas es la baja calificacion recibida y
obtenida por los estudiantes de la |.E. “Casa Blanca de Jesus” de San Juan de
Lurigancho debido a las huelgas que se han llevado a cabo, donde hubo un 10%
de inasistencias de los docentes; de igual manera por causas familiares o por
dedicar horas a otras instituciones educativas donde hay mas control y no ofrecer
las mismas estrategias para los nifios de la institucion educativa estatal. Lo cual
refleja niveles bajo en la resoluciéon de problemas de tipo PAEV en la evaluacion
ECE, lo que conlleva a afirmar que hay que generar estrategias que permitan a

los estudiantes alcanzar un nivel satisfactorio por encima del 50 %.

Por otro lado, el no haber respondido ejercicios de igualacion 3, conlleva a
afirmar que se debid por aspectos de incentivar mas ejercicios, falta de apoyo en
casa a las tareas dadas, pocas estrategias que incentiven la resolucién de
problemas en este orden. Por ende, es necesarios desarrollar una amplitud de
estrategias de cambio 3, para que los estudiantes puedan responderlos en las
préoximas evaluaciones ECE y mantenerse en un mejor nivel a diferencia de otras

instituciones.

Por medio del presente proyecto, se desea alcanzar que el 80 % de docentes
de la institucion educativa “Casa Blanca de Jesus” de San Juan de Lurigancho
participen en los circulos de interaprendizaje colaborativo para la aplicaciéon de
estrategias ludicas para la resolucion de problemas de PAEV de cambio 3, y asi
lograr en los estudiantes la motivacion a ejecutar y responder esos tipos de

problemas.
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5.- OBJETIVOS DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

Fin daltimo Nifios y nifas logran la competencia para la resolucién de problemas
de cambio 3

Propésito Los nifios y nifias del segundo grado de la |.E. “Casa Blanca de
Jesus” de S.J.L presentan un nivel de desempefio satisfactorio en la
capacidad de traducen cantidades a expresiones numéricas en la
resolucion de problemas tipo PAEV de cambio 3.

Objetivo Central Los docentes aplican estrategias ludicas que promueven el

desarrollo de las habilidades matematicas.

6.- ALTERNATIVA DE SOLUCION SELECCIONADA

OBJETIVO CENTRAL

Los docentes aplican estrategias ludicas que promueven el
desarrollo de las habilidades matematicas.

RESULTADOS DEL INDICADORES
PROYECTO
Resultado 1. Indicador 1.1 El 85 % de docentes participaran en el circulo de

Docentes capacitados
en estrategias ludicas
para la resolucion De
problemas de cambio 3

interaprendizaje colaborativo sobre estrategias ludicas para la
resolucion de problemas de cambio 3.

Indicador 1.2 el 80% de docentes participaran en la Gia sobre
estrategias ludicas para la resolucion de problemas de cambio 3.

Resultado 2.

Docentes contextualizan
situaciones
problematicas que
responden a los
intereses y necesidades
de los estudiantes.

Indicador 2.1 -EI 95% de docentes elaboran unidades de aprendizaje
contextualizando situaciones problematicas de acuerdo a las
necesidades e intereses de los estudiantes.

Indicador 2.2 ElI 95 % de docentes elaboran las sesiones de
aprendizaje incorporando estrategias ludicas para el desarrollo de
problemas de cambio 3.

Resultado 3.

Disefo de sesiones de
aprendizaje que
incorporan estrategias
ludicas en la resolucién
de problemas de cambio
3

Indicador 3.1-El 95 % de docentes aplican estrategias para el uso
adecuado de material concreto.

Indicador 3.2-El 95 % de docentes participan en la Gias de uso de
material concreto.
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Resultado N° 1:
Docentes capacitados en estrategias ludicas para la resolucion De problemas de 3

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 1.1: 1 reunion. Personal docente 00
Reunion de
coordinacién con la
directora de la |.E.

Actividad 1.2: 1 reunién de Personal docente 00
Sensibilizacién a Sensibilizacién a

docentes de la |.E. docentes de la |.E.

Actividad 1.3: 2 circulos de Multimedia, 133
Circulos de interaprendizaje 20 papelografos,
interaprendizajes 20 plumones,

colaborativos para la Trimestral 5 Limpiatipo

resolucion de Un compartir.

problemas de cambio3

Actividad 1.4: 2 GIAS sobre Multimedia, 194.5
Gias sobre estrategias estrategias ludicas en 20 papelografos,

ludicas en la resolucion Resolucion de 20 plumones,

de problemas de problemas de cambio 5 Limpiatipo

cambio 3. 3 Un compartir.

Resultado N° 2:
Docentes contextualizan situaciones problematicas que responden a los intereses y
necesidades de los estudiantes.

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 2.1: Diseno 10 unidades de 500 Hojas bond 182.5
de unidades de aprendizaje Tinta de impresora.
aprendizaje en el aula.

10 meses
Actividad 2.2: 4 sesiones 500 hojas bond 194.5
Diseno de sesiones de Tinta de impresora
aprendizaje que mensuales

incorporan estrategias
lidicas en la resolucion
de problemas de
cambio 3
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Resultado N° 3:
Docentes hacen uso adecuado de materiales concretos y aplican estrategias ludicas que

conllevan al desarrollo de habilidades matematica

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 3.1: 2 talleres 30 Papelografos 182.5
Actividad 1: Taller de Trimestral 20 plumones
estrategias sobre el 5 limpiatipos
uso de material Refrescos, galletas
concreto.

Actividad 3.2: 2 Gias 262.5
Gias sobre el uso 30 Papelografos

adecuado de material trimestral 20 plumones

concreto 5 limpiatipos

Refrescos, galletas
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8.- MATRIZ DE EVALUACION Y MONITOREO DEL PROYECTO

CUADRO 8.1

OBJETIVO DE EVALUACION

Desde el proyecto de innovacién que planteamos percibimos a la evaluacién como un
proceso permanente, sistematico, que permite recolectar informacién relevante para poder
lograr nuestro objetivo central.

Durante el proyecto se ira constatando el cumplimiento de lo programado, asi como los
logros, las dificultades que se presenten para ir reajustando o tomando decisiones que nos
ayuden a ejecutar el proyecto cuya finalidad es el mejoramiento permanente de la actividad
educativa.

PROCESO Y ESTRATEGIAS PARA LA EVALUACION Y EL MONITOREO DEL
PROYECTO

Monitoreo es el proceso sistematico de recolectar, analizar y utilizar informacién parahacer
seguimiento al avance del proyecto de innovacion lo cual nos permitira hacer reajustes en el
disefio e implementacion.

El monitoreo de las actividades programadas seran mensualmente y la evaluacién se hara
en dos momentos : uno al finalizar cada trimestre y otro al culminar el proyecto

Para ambos procesos se elaboraran instrumentos que seran validados por expertos y
aplicados a los involucrados en el presente proyecto de innovacion pedagdgica.

El monitoreo y la evaluacion se caracterizara por ser participativo, ya que se involucrara en
la elaboracion, cumplimiento e informe de los resultados a toda la comunidad educativa.

Proceso de
evaluacion

Estrategias de evaluaciéon % de logro

80% de
obtuvieron una
satisfactoria.
En cuanto a los docentes
mas del 50% no aplican
estrategias ludicas en la
resolucion de problemas
matematicos.

estudiantes
nota no

DE INICIO El presente proyecto iniciaremos | El
aplicando una evaluacién diagndstica
a los estudiantes para la toma de
decisiones.

Teniendo en cuenta los resultados de
la evaluacioén diagnéstica, iniciamos el
circulo, GIAS de interaprendizaje y
talleres de elaboracion y manejo de
materiales no estructurados.

DE DESARROLLO

En el desarrollo del presente proyecto
para la verificacion del avance se
aplicara analisis documental,
encuestas, evaluaciones, entrevista a
los involucrados.

En el desarrollo del proyecto
se aplicé un 95% de medios
de verificacion de avance a
los involucrados.

DE SALIDA

Al finalizar el presente proyecto los
ninos y ninas lograran desarrollar la
competencia resolucion de problemas
de cantidad ( cambio 3)

Al término de presente
proyecto un 90% de
estudiantes logran

desarrollar la competencia
resolucion de problemas de
cantidad (cambio 3)
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LOGICA DE INDICADORES MEDIOS DE SUPUESTOS
INTERVENCION VERIFICACION
Fin dltimo Al término del 2019, el Lista de cotejo Estudiantes
Nifos y nifas logran la 85% de estudiantes alcazaran logro
competencia para la| logran la competencia Cuestionario: destacado en la
resolucion de | para la resolucién de Preguntas abiertas | competencia

problemas de cambio 3

problemas de cambio
3.

y/o cerradas

resuelve problemas
de problemas de
regularidad
equivalencia y
cambio.

Propdsito

Los nifios y nifas del
segundo grado de la
I.E. “Casa Blanca de

Jesus” de SJ.L
presentan un nivel de
desempeio
satisfactorio en la
capacidad usan
estrategias y
procedimientos  para
encontrar
equivalencias y reglas
generales en la
resolucion de
problemas tipo PAEV
de cambio 3.

Al termino del ano 2019,
el 85 % los estudiantes

del segundo grado
logran la capacidad
usan estrategias vy

procedimientos para
encontrar equivalencias
y reglas generales enla
resolucion de
problemas tipo PAEV
cambio 3.

lista de cotejo

Cuestionario:
Preguntas abiertas

y/o cerradas

Los estudiantes usan
estrategias y
procedimientos para
encontrar
equivalencias y
reglas generales.

Objetivo Central

Al cabo del afno 2019,

Un 10% de docentes

Los docentes aplican el 80% de docentes no aplican las
estrategias ludicas que | aplican estrategias | Guia de entrevista | estrategias ludicas
promueven el | ludicas en el desarrollo estructurada y propuestas.
desarrollo de las | de la capacidad semiestructurada
habilidades traduce cantidad a
matematicas. expresiones numeéricas

en la resolucion de

problemas PAEV

cambio 3.
Resultado N° 1 El 85 % de docentes | Guia de preguntas | Un 10% de docentes
Docentes capacitados | participaran en elcirculo claves no aplican las
en estrategias ludicas de estrategias ludicas
para la resolucién De | interaprendizaje propuestas.
problemas de cambio 3 | colaborativo sobre

estrategias ludicas para
la resolucion de
problemas de cambio 3.
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-El 80% de docentes
participaran en la Gia

sobre estrategias
ludicas para la
resolucion de

problemas de cambio 3.

Resultado N° 2
: Docentes
contextualizan
situaciones

-El 95% de docentes
elaboran unidades de
aprendizaje
contextualizando

Ficha de registro

docentes
tienen dificultada
para contextualizar
de acuerdo con las

Algunos

problematicas que situaciones necesidades e
responden a los problematicas de intereses de los
intereses y acuerdo a las estudiantes.
necesidades de los necesidades e
estudiantes. intereses de los -Analisis

estudiantes. documental.

-El 95 % de docentes

elaboran las sesiones

de aprendizaje

incorporando

estrategias ludicas para

el desarrollo de

problemas de cambio 3.
Resultado N° 3: -El 95 % de docentes -Guia de Algunos  docentes
Docentes incorporan| aplican estrategias para observacion desconocen el uso

estrategias Iludicas vy
hacen uso de material
no estructurado en las
sesiones de aprendizaje
en la

resolucion de problema

de cambio 3

el uso adecuado de
material concreto.

El 95 % de docentes
participan en la Gias de
uso de material
concreto.

Guia de entrevista
estructurada y
semiestructurada

de material concreto
en el desarrollo de
las sesiones de
aprendizaje.
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CUADRO 8.2
Resultado N° 1:
Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion
Actividad 1.1: 1 reunion. Guia de preguntas Sofia Montalvo
Reunion de claves
coordinacion con la
directora de la |.E.
Actividad 1.2: 1 reunién de Lista de cotejo Sofia Montalvo

Sensibilizacién a
docentes de la |.E.

Sensibilizacién a

docentes de la |.E.

Actividad 1.3:
Circulos de
interaprendizajes

2 circulos de
interaprendizaje

Guia de entrevista

Sofia Montalvo

colaborativos para la trimestral estructurada y
resolucion de semiestructurada
problemas de cambio3
Actividad 1.4: 2 GIAS sobre Guia de preguntas Sofia Montalvo
Gias sobre estrategias estrategias ludicas en claves
ludicas en la resolucién Resolucion de
de problemas de problemas de cambio
cambio 5
Resultado N° 2:
Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion

Actividad 2.1: Diseino
de unidades de

10 unidades de
aprendizaje

Guia de entrevista
estructurada y semi

Sofia Montalvo

aprendizaje en el aula. estructurada

10 meses
Actividad 2.2: 4 sesiones Guia de preguntas Sofia Montalvo
: Disefo de sesiones claves
de aprendizaje que mensuales
incorporan estrategias
ludicas en la resolucion
de problemas de
cambio 3

Resultado N° 3:
Actividades Meta Medio de Informante
Verificacion

Actividad 3.1: 2 talleres Ficha de andlisis Sofia Montalvo
Actividad 1: Taller de Trimestral documental

estrategias sobre el
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uso de material

concreto.

Actividad 3.2: 2 GlAs Sofia Montalvo
GlAs sobre el uso

adecuado de material trimestral Guia de entrevista

concreto

estructurada y
semiestructurada

9.- PLAN DE TRABAJO (Version desarrollada Anexo 4)

ACTIVIDADES RESPONSABLES TIEMPO DE EJECU(;IC’)N
EN SEMANAS O DIAS
Actividad 1.1: Sofia Montalvo 1 dia

Reunién de coordinacién con la
directora de la I|.E.

Actividad 1.2:
Sensibilizacion a docentes de la
|.E.

Jaqueline Espiritu

1 dia

Actividad 1.3:

Circulos de interaprendizajes
colaborativos para la resolucion de
problemas de cambio 3

Sofia Montalvo

1 dia

Actividad 1.4:

Gias sobre estrategias ludicas en
la resolucién de problemas de
cambio 3.

Sofia Montalvo

1 dia

Actividad 2.1: Disefio de unidades
de aprendizaje en el aula.

Jaqueline espiritu

2 dias

Actividad 2.2:

: Disefo de sesiones de
aprendizaje que incorporan
estrategias ludicas en la
resolucion de problemas de
cambio 3

Sofia Montalvo

2 dias

Actividad 3.1:
Actividad 1: Taller de estrategias
sobre el uso de material concreto.

Sofia Montalvo

1 dia

Actividad 3.2:
Gias sobre el uso adecuado de
material concreto

Sofia Montalvo

1 dia
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ACTIVIDADES COSTOS POR FUENTE DE
RESULTADO FINANCIAMIENTO

Actividad 1.1: 327.5 Direccion
Reunién de coordinacion con la Apafa
directora de la |.E. Comité de aula
Actividad 1.2:
Sensibilizacién a docentes de la
IL.E.
Actividad 1.3: Direccion
Circulos de interaprendizajes Apafa
colaborativos para la resolucién de Comité de aula
problemas de cambio 3
Actividad 1.4:
Gias sobre estrategias ludicas en
la resolucién de problemas de
cambio 3.
Actividad 2.1: Diseno de unidades 377 Direccion
de aprendizaje en el aula. Apafa
Actividad 2.2: frruito de aula
: Disefo de sesiones de
aprendizaje que incorporan
estrategias ludicas en la
resolucion de problemas de
cambio 3
Actividad 3.1: 445 Direccion
Actividad 1: Taller de estrategias Apafa

sobre el uso de material concreto.

Actividad 3.2:
Gias sobre el uso adecuado de
material concreto

Comité de aula
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ANEXO 1: GLOSARIO DE CONCEPTOS

conjunto de datos

A

Adicion Operacion matematica en la que se unen dos o mas
cantidades.

Algebra Rama de la Matematica en la que se usan simbolos, letras
y numeros para expresar relaciones entre expresiones que
representan nimeros.

Algoritmo Descripcion paso a paso de una solucion de un problema.

Amplitud de un | Es la diferencia entre el dato mayor y el menor.

Aritmética Es la parte de la Matematica que estudia los numeros y las
operaciones hechas con ellos

D

Digitos Es cada uno de los simbolos que se usan para escribir
numeros en el sistema de base 10. Los digitos son: 0, 1, 2,
3,4,5,6,7,8.9.

E

Ejercicio En el contexto de la Matematica, un ejercicio es una
pregunta con la que el o la estudiante ya se ha encontrado
y para cuya resolucion tiene un algoritmo o técnica

M

Matematica Es la ciencia que estudia las propiedades de los entes

abstractos, como los numeros, figuras geométricas o

simbolos, y sus relaciones.
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N

Numero

Es el concepto que identifica una cantidad dada

Numero cardinal

Es un nimero que dice la cantidad de elementos que hay

en un conjunto.

Numero natural

Es un elemento del conjunto {1, 2, 3,... }.

P

Problema En el contexto de la Matematica, un problema es una
pregunta que el alumno o la alumna no ha visto antes y
para la cual un algoritmo o procedimiento no es
inmediatamente obvio

Proporcion Proposicion de igualdad entre dos razones

S

Sustraccion Es la operacion matematica opuesta de la adicion. El

primer numero de la adicion se llama minuendo, el
segundo, se llama sustraendo v el resultado se llama

diferencia.
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RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

CAMBIO 3

Etapas tipos Problemas PAEV
cogniscitivas Pasos para
) resolucion de
Prob. de reflejan i
Sensorio motora combinacion Qitnacianes de la
| . = Comprender el
vida cotidiana problema
i Prob. de
Pre operacional . que —
con1parac10
Responde al campo
N ¥ Estructurar una
aditivo y strategia
Operaciones Prob. de multiplicativo. |e 8
concretas 1gualacion
Llevar a cabo la
- 4 o & estrategia
. Prob. De Prob. De cambio 3
Operaciones
camtflo
formales
Verificar la estrategia

Su pensamiento
se conecta a los
hechos y cosas de
su contexto.

aracteristicas
/ |

La cantiljad
Surgen seis / inicial y'la que
tipos de se agrega o
problemas, quita son de la
segun donde misma
esté la naturaleza.

incognita o
sean problemas

Ntidad
inicial y la que

se agrega o quita
son de la misma
naturaleza.

para aumentar
o disminuir.

Se conoce la cantidad inicial y la
cantidad final, que es mayor que
la cantidad inicial; luego, se
pregunta por el aumento, que es
el cambio o la transformacion de
la cantidad inicial.

Se parte de una
cantidad inicial,
la cual se
modifica en el

Se evidencian
las acciones
agregar-quitar,
avanzar-
retroceder y
ganar-perder

Las cantidades
estan relacionadas
con la cantidad
inicial, el cambio o
la transformacion, y
la cantidad final.

tiempo para dar

lugar a otra
cantidad final

La cantidad

inicial crece o

decrece

Ejemplo

Nicolés jugd en el camino
numérico con Marisol. El estaba
en la casilla 7; después de haber
lanzado el dado, puso su ficha en
la casilla 11. {Qué ocurrid:
avanzo6 o retrocedi6?, ;/cuantas
casillas?
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FORTALEZAS

OPORTUNIDADES

- Todos los docentes utilizan la metodologia activa en inicial, primaria
y secundaria.

- Infraestructura adecuada.

- Profesores involucrados en la educacion de los nifios.

- Se trabaja con el disefo curricular Nacional 2017.

- Trabajo en equipo y por area en los tres niveles.

- Se esté diversificando los desempefios y conocimientos en los tres
niveles.

- Aula de innovacién pedagdgica.

- Apoyo de instituciones cercanas a nuestra institucion educativa.

- Identificaciéon de algunos padres de familia con el deseo de ayudar
y concientizar a los demas.

- Existencia de profesionales que apoyan como:
Odontdlogos, Asistente Social, etc.

- Apoyo de la parroquia

- Apoyo de padres de familia en actividades curriculares.

- Presencia de cabinas de internet.

- Entidades que dictan charlas de capacitacion gratuita a los padres
de familia.

Psicdlogos,

DEBILIDADES

AMENAZAS

Poco trabajo en equipo para definir estrategias metodolégicas.

Docentes con perfil tradicional en el manejo de estrategias
metodologicas.

Algunos docentes siguen trabajando con modelos de objetivos
cognitivos.

Escasa practica de loncheras nutritivas
Inasistencia de nifios a la institucion.

Bajo rendimiento en el area de matematicas.

Alumnos provienen de familias desintegradas.

Presencia de colegios privados que restan estudiantes a la
Institucion educativa.

Drogadiccion en la comunidad.
Pandillaje

Desinterés de los padres de familia en velar por el rendimiento
escolar de sus hijos e indiferencia para asistir a las reuniones
del Comité de Aula.
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ANEXO 3: ARBOL DE PROBLEMAS

Nifios y nifias no logran las competencias para la resolucion de problemas
de cambio 3.

Bajo nivel de logro en la tompetencia |

de resolucion de problemas Desmotivacion y poco interés
hacia el area de matematica.

satisfactorio en la ECE.

Los nifios y nifas del segundo grado de la LE. “C.B.J” de S.J.L. presentan
bajo nivel de desempefio en la capac1dad para resolver problemas tipo

Desconocimiento de los docentes Concepciones erroneas de los padres de

en la aplicacién de estrategias familia de que las matematicas es un area Falta de recursos pedagogicos que
donde se debe desarrollar numerosos i isicid
que promuevan el desarrollo de oSS, e L sirven de apoyo a la adquisicion de
.. L. ejercicios para lograr que los nifios resuelvan aprendizajes significativos en los
las habilidades matematicas . roblemas .
p . estudiantes.
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ANEXO 4: ARBOL DE OBJETIVOS

Ninos y nifias logran la competencia para la resolucion de problemas de
cambio 3.

Niveles de logro satisfactorio en la Alta motivacion e interés por el area Alto porcentaje de estudiantes con nivel

competencia de cambio 3. de matematica. satisfactorio en la resolucion de
| problemas matemétiios de la ECE.

Los nifios y nifias del segundo grado de la I.E. “Casa Blanca de Jesus” de S.J.L presentan un
nivel de desempeiio satisfactorio en la capacidad de traducen cantidades a expresiones
numéricas,en la resolucion de problemas tipo PAEV de cambio 3.

Los docentes aplican estrategias lidicas Los padres de familia tienen concepciones Los recursos pedagdgicos sirven de apoyo
que promueven el desarrollo de las SR LKA B L 1S W S para la adquisicion de aprendizajes
habilidades matematicas. desarrollan  habilidades  para  resolver significativos en los estudiantes.

' problemas.
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PRONAFCAP TITULACION - FAE PUCP 2018

CRONOGRAMA: PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

RESULTADO ACTIVIDAD METAS RESPONSABLES | MESES (ANO ESCOLAR)
M1 [M2 [M3 [M4 [M5 [ M6 | M7 | M8 | M9
1.-Docentes Reunién de reunion. Sofia Montalvo | x
capacitados en coordinacion con la
estrategias ludicas directora de la I.E.
para la resolucion
De problemas de
cambio 3
Docentes Sensibilizacion a reunién de sofia Montalvo X X
capacitados en docentes de la |.E. Sensibilizacién a
estrategias ludicas docentes de la
para la resolucion I.E.
De problemas de
cambio 3
Docentes 2 circulos de 2 circulos de sofia Montalvo X X

capacitados en
estrategias ludicas

para la resolucion

interaprendizaje

trimestral

interaprendizaje

trimestral
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De problemas de

cambio 3

1 Docentes
capacitados en
estrategias ludicas
para la resolucion

De problemas de

Gias sobre estrategias
ludicas en la resolucion
de problemas de

cambio

sofia Montalvo

cambio 3

2.-Docentes 2.1Disefno de unidades | 10 unidades de sofia Montalvo X X
contextualizan de aprendizaje en el aprendizaje

situaciones aula.

problematicas que 10 meses

responden a los

intereses y

necesidades de los

estudiantes.

2 Docentes 2.2Disefo de sesiones | 4 sesiones sofia Montalvo X X
contextualizan de aprendizaje que

situaciones incorporan estrategias mensuales

problematicas que
responden a los

intereses y

lidicas en la resolucién
de problemas de

cambio 3
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necesidades de los

estudiantes.

3.-Docentes hacen 3.1Gias sobre el uso 2 talleres sofia Montalvo
uso adecuado de adecuado de material Trimestral

materiales concreto

concretos y aplican

estrategias ludicas

que conllevan al

desarrollo de

habilidades

matematica

3.-Docentes hacen 3.2Gias sobre el uso 2 Gias sofia Montalvo
uso adecuado de adecuado de material

materiales concreto trimestral

concretos y aplican
estrategias ludicas
que conllevan al
desarrollo de
habilidades

matematica

EL PRESENTE CRONOGRAMA ESTA DISENADO PARA 09 MESES DE EJECUSION, ESTAS FECHAS SERAN REAJUSTABLES UNA
VEZ QUE SE APRUEBE SU VERSION FINAL
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PRONAFCAP TITULACION - FAE PUCP 2018

PRESUPUESTO: PROYECTO DE INNOVACION

EDUCATIVA
o Unidad _ Costo Tota o
Actividades | Rubro de de Cantida | Unitari Total I Total Actividad Total Resultado
gastos Medida d o (S/.) (S1.) Rubr | (S/.) (S1.)
o
(S1.)
Resultado 1 327.5
Actividad 1.1. 133
Materiales 17.5
hojas millr 1 12.5 12.5
lapiceros unidad 10 0.5 5
libros de consulta unidad 4 0 0
Servicios 107.
circulo de 5
interaprendizaje o resion cientos 2 20 40
colabor:tivospar internet horas 30 0 0
ala resolucion | pasajes nuevos 40 1 40
de problemasde soles
cambio 3 fotocopias cientos 150 0.05 7.5
telefonia horas 2 10 20
Bienes 8
engrapador unidad 1 0 0
perforador unidad 1 8 8
Personal
capacitador horas 1 50 50 50
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Actividad 1.2. 194.5
Materiales 184.
5
papel bon millar 1 12.5 12.5
plumon acrilico unidad 40 2 80
plumon de agua unidad 40 2 80
papelotes cientos 40 0.3 12
Servicios 10
Gias sobre fotocopias . cieptos 1 10 10
estrategias | Proyector multi unidad 1 0 0
Iudicas.(’en la camarf’:\. unidad 1 0 0
resolucion de | fotografica
problemas de | impresora cientos 1 0 0
cambio 3
computadoras unidad 6 0 0
laptop unidad 8 0 0
Bienes 0
0
Personal
capacitador horas 1 50 50 50
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Unidad Tota Total
Actividades | Rubro de Cantida| Costo Unitario Total Rubro Total Actividad Resulta
astos de d (Sl.) ' (S1.) (S.) do
9 Medida : (Sl.) ' : (S1)
Resultado 2 37
7
Actividad 2.1. 182.5
Materiales 172.5
papel bon millar 1 12.5 12.5
plumon acrilico unidad 40 2 80
plumon de agua| unidad 40 2 80
papelotes ciento 40 0.3 12 10
s
Servicios 0
Disefos de ) .
unidades de fotocopias ciento 1 10 10
aprendizajes . _S
en el aula. | Proyector multi unidad 1 0 0
camara unidad 1 0 0
fotografica
impresora ciento 1 0 0
s
computadoras unidad 6 0 0
laptop unidad 8 0 0
Perforador 0
Bienes 0
Personal 0
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capacitador horas 1 0
0
Actividad 2.2. 194.
5
Materiales 184.
5
papel bon millar 1 12.5 12.5
plumon acrilico unidad 40 2 80
plumon de agua| unidad 40 2 80
papelotes ciento 40 0.3 12
S
Disefo de "
sesiones de Servicios 10
aprendizaje |fotocopias ciento 1 10 10
que S
incorporan | proyector multi unidad 1 0 0
estrategias camara
lidicas en la e unidad 1 0 0
. fotografica
resolucion de - .
problemas de | impresora ciento 1 0 0
cambio 3 S
computadoras unidad 0 0
laptop unidad 0 0
Bienes 0
Engrapador 0
Perforador 0
Personal 0
Capacitador 0
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Unidad Costo Total Total
Actividade| Rubro de Cantida o Total Total Actividad Resulta
s astos de d Unitario (S/.) Rubro (S/.) do
9 Medida (S.) ' (Sl.) ' (s)
?esultado 262.5
Actividad
3.1.
Materiales 172.
5
papel bon millar 1 12.5 12.5
plumon acrilico unidad 40 2 80
plumon de agua unidad 40 2 80
papelotes cientos 40 0.3 10
Taller de Servici 0
estrategia ervicios
s sobre el | fotocopias cientos 1 10 10
uso de | proyector multi unidad 1 0 0
material | camara fotografica | unidad 1 0 0
concreto .
impresora cientos 1 0 0
laptop unidad 8 0 0
Bienes 0
Engrapador 0
Perforador 0
Personal 0
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Actividad

32, 262.5
papel bon millar 12.5 252.
5
plumon acrilico unidad 40 2 80
plumon de agua unidad 1 12.5 12.5
papelotes cientos 40 2 80
40 2 80
. Servicios 40 0.3 10
Gias , :
sobre e| | fotocopias cientos 1 10 10
uso proyector multi unidad 1 0 0
adecuado | camara fotografica | unidad 1 0 0
de . impresora unidad 1 0 0
material -
concreto. | laptop unidad 8 0 0
Bienes 0
Engrapador 0
Perforador 0
Personal 0
capacitador 0




