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Resumen

El presente proyecto de innovacion educativa tiene por nombre “Jugando aprendo a
resolver problemas matematicos”, en la Institucion Educativa Casa Blanca de Jesus, se
ha detectado el problema de que los estudiantes de 2° Grado de primaria observan un
nivel de rendimiento por debajo de lo esperado en la evaluacion ECE del afio 216, por
tal motivo se ha visto por conveniente priorizar el area de matematica ya que un buen
porcentaje de estudiantes se encuentran en el nivel de inicio. La finalidad primordial del
presente proyecto es mejorar la resolucién de problemas tipo PAEV, a través de
estrategias de juegos de contenido matematico, que son un excelente recurso didactico
para plantear situaciones problematicas ludicas recomendadas sobre todo en nifios de los
primeros ciclos de Educacion Basica Regular. Para la construccion de la innovacion
educativa se elabor6 una matriz FODA, un arbol de problemas, arbol de objetivos,
También se elabord la matriz de consistencia, los fundamentos tedricos sustentan el
problema planteado. El presente trabajo consta de tres partes: Ubicacion del proyecto en
el contexto educativo, marco conceptual, proyecto de innovacién y sus anexos. Al
culminar la implementacion del presente proyecto de innovacion se espera lograr que los
maestros de la Institucion Educativa estén motivados y capacitados en la aplicacion de
estrategias de juegos para la resolucién de problemas matematicos tipo PAEV, segun el
enfoque de resolucion de problemas propuesto por el MINEDU. El presente proyecto nos
permitira mejorar de manera significativa el rendimiento de los estudiantes en la

resolucién de problemas matematicos tipo PAEV.
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INTRODUCCION

El aprender las matematicas es un rol fundamental que debe seguir todo estudiante
para ampliar sus conocimientos cientificos y tecnoldgicos; ante esto, existe esfuerzos
por parte de la Unesco y el Ministerio de Educacion por ensefar estrategias ludicas
que permitan a los estudiantes aprender las matematicas de manera amena, practica,
y que estas puedan ser trabajadas en diversas situaciones cotidianas, aprendiendo y

ejerciendo su aplicabilidad a diversos contextos que nos demande el entorno.

Ante ello, los resultados de la Evaluacion Censal a Estudiantes (ECE, 2016), los
estudiantes de la Institucion Educadita Casa Blanca de Jesus del distrito de San Juan
de Lurigancho, obtuvieron resultados por debajo del nivel satisfactorio esperado, con
relacion a otras Instituciones Educativas de la jurisdiccion, ante esto docentes y

padres de familia manifestaron su inquietud.

Por lo que es necesario que los nifios y nifas del segundo grado de la LE. Casa
Blanca de Jesus del distrito de San Juan de Lurigancho alcancen un nivel de
desempefio satisfactorio en la capacidad de traducir cantidades a expresiones
numéricas para la resoluciéon de problemas de tipo PAEV de igualacion 3. Por
consiguiente, el presente proyecto se enfoca en capacitar a los docentes de la
institucion en aplicar estrategias ludicas que permitan desarrollar en los estudiantes
actividades en la resolucion de problemas PAEV, especificamente en los casos o
problemas de igualacion 3, y conceptos referidos a la resoluciéon de problemas

propuestos por Polya.

Por ello, se propone el realizar circulos, Guias y talleres de interaprendizaje donde
los docentes aprenderan estrategias ludicas para el desarrollo de los diversos
problemas PAEV, asi como profundizar problemas de igualacion 3 y lograr en los
estudiantes el desarrollo de dichas operaciones sin temor, sin dificultad, de manera

amena y divertida.

Todo el proyecto conlleva a ejecutar acciones que nos ayuden a lograr un mejor
desempefio en este nivel y asi, los estudiantes de la Institucion educativa Casa Blanca

de Jesus puedan ubicarse en una mejor posicion a diferencia de otras Instituciones



Vi

Educativas aledafias, y alcanzar un mejor logro de aprendizaje y avance en las

proximas evaluaciones ECE.

Por ende, es necesaria la aplicacion de estrategias ludicas que permitan el dominio de
la resolucion de problemas de igualacion 3, para incrementar los porcentajes en el

nivel satisfactorio y ubicarnos en una mejor posicion.



1.

MARCO CONCEPTUAL

1.1. Resolucion de problemas

Vallés (2000, citado en Barrientos, 2015) sefiala que al realizar la
resolucion de problemas, considera que la persona realiza ciertos procesos
para superar los obstaculos que se encuentra en una tarea, problema o
accion, y esta debe considerar las siguientes fases: representacion,
planificacion, ejecucion y supervision del plan. La diversidad de estrategias
que se utilizan como el algoritmo y heuristico y que se encuentra asociado al

dominio del tema que se desarrolla.

La resolucion de problemas matematicos conlleva a un
reconocimiento de ciertos temas que nos aportan al desarrollo de la
ejecucion de las acciones para producir el plan que permitird obtener la
respuesta dada. En nifios, esto se percibe al aplicar en parte de sus acciones
las operaciones basicas para la resolucion de problemas de igualacion 3. Por
ende, deben ejecutar las acciones o procesos necesarios que los llevard a la
resolucién del problema. Rico (1988, citado en Castro, 2001) plantea que el
resolver problemas matematicos es una necesidad sustancial que deben

plantear los docentes tanto en la ensefianza de las matematicas.

A partir de las actividades de resolucién de problemas se torna un
ambiente de aprendizaje el cual beneficia al desarrollo de personas criticas,
autobnomas, capaces de interpretar, capaces de preguntarse por los hechos y
explicar las situaciones de su entorno. Es asi que los estudiantes manifiestan
habitos de constancia, curiosidad y confianza, ademas de modelos de
pensamiento que le ayudard a ejecutar actividades de manera practica y

sencilla en su rutina diaria.

Para Villarroel (2008) para empezar a solucionar un problema
matematico, es necesario comprender de manera adecuada el enunciado
presentado, para ello el estudiante debe recurrir a su competencia lectora.

Debe saber qué es lo que se desea lograr, qué datos tengo hasta el momento,



Qué es lo que se solicita. Es necesario tener las competencias lectoras
suficientes para responder a las incdgnitas planteadas en las preguntas de
resolucién de problemas. Para ellos se pueden formular lagunas preguntas
que permiten orientar el trabajo a la resolucion de problemas: ;A qué hace
referencia el problema? ;Se puede explicar el problema de otro modo? ;Qué
informacion ha ofrecido el problema? Cuando el estudiante ha comprendido

las preguntas, acto seguido se pasa al proceso de resolucion de problemas.

En el proceso de resolucion de problemas, se considera una estrategia
util para la resolucion de la misma. Es aqui donde se clasifica los datos
obtenida, mas la informacion que se desea investigar. Ante esto, Villarroel
(2008) sefialo que la eleccion de la estrategia a considerar, es lo mas
complejo dentro de este proceso. Puesto que se debe entender el problema,
seleccionar la informacion o datos ofrecidos, asi como los datos con los que
aun se cuenta. Establecer una relacion entre lo que ya se tienen y lo que se

desea investigar.

A partir de los estudios de Silva (2009) sefiald6 que la resolucion de
problemas matematicos ‘“constituye una actividad privilegiada para
introducir a los estudiantes en las formas propias del quehacer de las
matematicas. Lograr que los alumnos desarrollen estructuras de
pensamiento que le permitan matematizar; es una de las principales metas

de la ensefianza matematica actual” (p. 8).

De lo aportado por Silva podemos afirmar que a través de la
resolucion de problemas matemadticos, los estudiantes desarrollan su
capacidad de pensamiento ldgico, critico, su razonamiento asi como de

matematizar situaciones de su contexto y vida cotidiana.

Es necesario considerar que, en las actividades de resolucion de
problemas, es necesario motivar al estudiante, no solo al inicio, sino durante
y después de las actividades. Esto conlleva a que el estudiante se sienta
identificado con las actividades en su contexto y pueda responderlos de
manera sencilla. Es asi que Vilanova (2001, citado en Silva, 2009) senal6

que el resolver problema matematicos involucra sistematizar los procesos



de resolucion, apoyandose en los esquemas y relaciones propias de la
matematicas, para trabajar a partir de los hechos propuestos, generados

desde su realidad.

A partir de lo descrito, es relevante que el docente aplique ciertos
problemas originados de su propio entorno, puesto que les exige vivenciar
las matematicas de manera real, generando formas o maneras de como
determinar los resultados de las incognitas planteadas. El utilizar problemas
propios de su contexto, de acuerdo a su ambiento de desempefio, permitira
la agudeza no solo visual, sino para la resolucion de problemas, de la misma
forma, capacidades de observacion, relacion, comprension de los

enunciados verbales, para luego aplicar técnicas o estrategias novedosas.

1.2. Enfoque centrado en la resolucion de problemas

El enfoque centrado en la resolucién de problemas planteado por el
Ministerio de Educacion (2013) determina que es de suma importancia que
los docentes promuevan nuevas formas que les permita ensefiar y aprender a
los estudiantes; lo que busque determinar respuestas rapidas a situaciones de
su vida diaria. Al aplicar dichas estrategias, afianzara el desarrollo de

capacidades y habilidades para las matematicas en los estudiantes.

Conforme a lo planteado por el Ministerio de Educacion, el estudiante
debe asemejar los problemas propuestos a sus relaciones o dindmicas
propias de vida. Lo que genera aprendizajes significativos. De acuerdo al
nuevo enfoque, es necesario que el estudiante genere situaciones de su vida

cotidiana, para resolverlos.

Segun el Ministerio de Educacion (2013), aseverd que la resolucion de
problemas sirve de contexto para que los estudiantes construyan nuevos
conceptos matematicos, descubran relaciones entre entidades matematicas y

elaboren procedimientos matematicos.



1.3.

El Ministerio de Educacion (2015) en las Rutas de aprendizaje, afirmé
que “La resolucion de problemas implica tener tiempo para pensar, explorar,

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

Asi como lo sefiala el ministerio de educacion, es importante que los
estudiantes distribuyan su tiempo para para ejecutar las actividades que
demanden la resolucion de un problema, puesto que los estudiantes podran
explorara lo realizado y si cometen errores, ellos mismo podran

solucionarlo.
Definicion de juego

Segan MINIDU (2013) senala que en las rutas de aprendizaje,
determina que los temas que tienen dentro de su composicion juegos de
resolucién de problemas o algin contenido matematico, son considerados
excelente recurso para docentes, puesto que permitira que los estudiantes

puedan afianzar sus conocimientos para la resolucion de problemas.

Delgado (2011) expresa que “el juego educativo debe regirse como un
recurso motivador, puesto que ayudara a los estudiantes a la resolucion de
problemas que se presenten en las actividades, asimismo, sugiere que todos
los docentes deben presentarlo por ser un recurso creativo para los

estudiantes” (p. 35).

Ante esto, hay que considerar que las actividades ludicas por medio de
juegos, aportan a nuestros estudiantes no solo un aspecto motivador, sino
que les permite involucrarse mucho en el tema y no tener miedo a la

resolucion de problemas matematicos.

1.4. Importancia del juego para las matematicas

Piaget (1985) sefiala: “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).



Asi como lo sefiala Piaget, los juegos permiten que los nifios
incorporen dentro de sus esquemas mentales actividades que se realizan en
su contexto social, permite causar interés, y en especial para nifios de 7 a 9

afios, que estan afianzando la resolucion de problemas matematicos.
1.5. Caracteristicas de los nifios de 7 a 9 afios

Considerando el Desarrollo Cognitivo segun Piaget (1982), los nifios cuyas

edades bordean de 7 a 12 afios, presentan las siguientes caracteristicas:
Desarrollo afectivo:

Son capaces de poder controlar sus emociones y sus sentimientos, haciendo

uso de referentes importantes de su entorno.
Desarrollo psicomotor:

Los nifios presentan un reafirmamiento de du esquema corporal (relajacion,
respiracion). De la misma manera presentan control en sus actividades
motrices como la postura; tienen un mejor control de la lateralidad y su
espacio; ya se encuentran maduros en la motricidad gruesa y fina; y pasan

por la madurez en las actividades de lectoescritura.
Desarrollo cognitivo:

Sienten la necesidad de manipular objetos y clasificarlos; pasan de las
actividades practicas — intuitivas, hacia la operativa; todo lo que gira a su al
rededor, se involucra con ¢l; desarrollan seriaciones y operaciones
aritméticas; van desarrollando el pensamiento y reflexionan sobre los

cambio o transformaciones.
Desarrollo de la personalidad:

Son capaces de fortalecer su autoestima y la estima de los demas; fortalecen

su personalidad; van desarrollando su caracter y hacen amigos e la escuela.

Desarrollo social:



Empiezan a mostrar un gran interés por hacer amigos; pierden el temor a
expresar sus pensamientos y conductas; dialogan con los otros y aumenta su

socializacion.



1.6. Problemas matematicos segun Polya

Para Polya (citado por Sigarreta y Laborde, 2003) la resolucion de un
problema involucra un camino a seguir, hacer frente a los obstaculos que se

le presente y utilizar los elementos necesarios.

La resolucién de problemas matematicos son parte de nosotros, de
nuestra vida diaria, por el hecho que en cada acciéon que realizamos, se
plantean multiples tipos de problemas que se deben de resolver, donde el

juego facilita la manera mas sencilla y practica de resolverlos.

La resolucion de problemas es una capacidad que pasa por procesos
de mejora, en el desarrollo fisico y légico del nifio. A mayor avance fisico,
mayor sera el incremento de procesos para resolver problemas, para

desarrollarlos de manera rapida y efectiva (Lopez, 2007, p. 14).

Ademas, para Polya (citado por Sigarreta y Laborde, 2003) sefiala que
es necesario una serie de acciones para resolver el problema matematico:
entender el problema, construir un plan, realizar las acciones del plan,
evaluar la respuesta obtenida. El proceso presentado es sugerente, en
medida a que es necesario considerar un orden de ejecucion, el cual debe de

regirse para otros problemas que se desarrollen.
1.7. Modelos de resolucion de problemas

La resolucion de problemas matematicos es una variable muy
estudiada, Al respecto Nortes y Lozano (2013) expresan que las actividades
de resolucion de problemas matemadticos, en los ultimos veinte afios, ha
generado una serie de investigaciones, por el hecho de que considera una

serie de etapas para su desarrollo.

1.8. Fases para la resolucion de problemas matematicos segiin Polya

Para Polya (citado por Sigarreta y Laborde, 2003) las etapas para resolver

un problema, consideran lo siguiente:



1. Entender y analizar el problema; lo que sugiere precisar el caso y

determinar su forma.

2. Disefiar y plantear la solucion; considera el plantear una ruta o manera de
como resolver el problema, descubrir lo que plantea la incognita y armar el

proceso de resolucion.

3. Explorar soluciones; es necesario considerar ciertas modificaciones que
se puedan realizar al plan, puesto que quizas generan problemas al proceso

de resolucion de problemas.

4. Verificar soluciones: al culminar con el resultado, es necesario que se
verifique que no haya errores, por esto es necesario ver todo el proceso, para

asi autocorregirse.
1.9. Los problemas aritméticos con enunciados verbales PAEV

Segin Cafadas y Castro (2011) los problemas Aritméticos de
Enunciado Verbal (PAEV) son una serie de problemas que son parte de las
situaciones escritas que forman parte de las experiencias propias de los
estudiantes. Muchos de los ejercicios propios de problemas aritméticos con
enunciados verbales que cuentan con estructuras aditivas, de la misma
manera con estructuras de division o multiplicacion, dependiendo el nivel en

el que se encuentren los estudiantes.

Problemas de una etapa o simples. — son aquellas operaciones que
resuelven una sola operacion aritmética las que pueden ser suma, restas, etc.
En estas se presentan tres cantidades como datos y se haya la cantidad

desconocida, presentada en la incognita.

Problemas de dos 0o mas etapas. — existen problemas que tienen entre dos
o0 mas etapas de elaboracidon. Dentro de las adiciones, se realizan acciones

du operaciones de adiciones o sustracciones.



Segun Puig y Cerdan (1995) los temas que aparecen primero en el
desarrollo son los Problemas Aritméticos Elementales verbal (PAEV), que
por lo general son problemas de aplicacion y que se presentan con
enunciados que pertenecen a diferentes contextos en los que se puede
encontrar el estudiante. Dentro del problema, por lo general, las cantidades
se colocan en nimero. Se debe responder la incognita planteada, conforme a
los datos brindados; por ende, son estrategias que demandan tiempo y

criterio para llegar al resultado planteado.

Canadas y Castro (2011) sefialan una serie de clases de enunciados
verbales; asi como, Puig y Cerddn (1995) determinan que existen una serie
de clasificaciones semanticas denominadas problemas de cambio,

combinacion, comparacion e igualacion.
1.10. Categorias de problemas PAEV aditivos simples

Los estudiantes que pertenecen a los primeros afios de la etapa escolar,
aprender las operaciones basicas de adicion y sustraccion. Esto para
determinar que se ha afianzado, se presenta a través de operaciones donde se
presentan problemas que han de resolverse segun las preguntas planteadas.
Por consiguiente, los estudiantes empiezan a aprender operaciones con
problemas de enunciado verbal de aditivos y de la misma manera que de

sustraccion.

Segun Rico y Castro (1995) expresaron que se ubican cuatro

categorias y tipos, tanto por edades, como por ciclos.
Categoria de combinacion

Categoria de cambio

Categoria de igualacion

Categoria de comparacion
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1.11. Tipos de problemas

Es necesario considerar que la presente tipologia, hace referencia a la
presentada por Diaz (2004), puesto que los estudiantes de segundo grado de
la EBR, deben ser capaces de resolver problemas verbales aditivos, las cuales
presentan ejercicios de suma y restas. Por ello, es necesario considerar que
dentro del presente curriculo se estd trabajando la tipologia segun la

presentada a continuacion:

TIPOSDEPAEV CARACTERISTICAS

Cambio 1: Seconoce lacantidad inicial yluego sela
Aumenta. Se pregunta por la cantidad final.
Cambio 2: Seconocelacantidadinicialyluegosele
Hace disminuir. Se pregunta porla cantidad
Final.
Cambio 3: Seconocelacantidadinicial ylafinal
(mayor)
Se pregunta por el aumento.
Cambio 4: Se conoce la cantidad inicial y lafinal
(menor)

Figura 1: tipos de problemas PAEV. Tomado de: MINEDU Rutas de aprendizaje
2015
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1.11.1. Problemas de combinacion

Los problemas de combinacion presentan acciones o esquemas de
parte- parte todo, las incognitas planteadas sugieren que el estudiante

identifique las cantidades que pertenecen a un todo o si se separan.

Los problemas de categoria de combinacion, por lo general presenta
tres cantidades, que da lugar a dos tipos de problemas: los de combinacién 1

y los de combinacién 2 (Castro, Rico y Castro, 1995).

Combinacioén 1: es aqui donde se presenta y conoce las dos cantidades
de cada una de las partes diferenciadas en alguna caracteristica. Se pregunta

por la cantidad final.

Combinacioén 2: es aqui donde se reconoce el todo y una de las partes.

Preguntamos por la otra parte.
1.11.2. Problemas de cambio

Los problemas de cambio son enunciados en las que los elementos o
numero de elementos pueden aumentar o disminuir segin el valor de la
cantidad. Por lo general esto problemas presentan una trasformacion, ya sea

sumando o restando otra cantidad.

Presentan tres cantidades, una inicial, otra de cambio y una final. En
oportunidades la cantidad final puede ser cualquiera de ellas, expresando

tres tipos de problemas (Castro, Rico y Castro, 1995, p. 38).
1.11.3. Problemas de comparacion

Los problemas de comparacion presentan dos cantidades las cuales
pueden presentar diferencias entre ellas o también presentar una cantidad
que se desconoce a partir de datos ya conocidos, o mas bien la relacion entre
ambas cantidades, estas cantidades son denominadas: cantidad de

referencia, cantidad comparada y diferencia.
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1.11.4. Problemas de igualacion

Las categorias de igualacion presentan un nivel mayor al de los
problemas ya mencionados, porque presentan dentro de sus enunciados
problemas de cambio y comparacion, puesto que por lo general presentan
una comparacion de datos disjuntos, que, al ser comparados debe quedar
igualada. Presentan tres partes dentro de sus enunciados: referencia, igual y

la diferencia.

Dentro de las acciones de igualacion, se presentan cantidades de
cambio y también de comparacion, en las cuales se trata de establecer las
relaciones entre ambas, posteriormente, a través de la incognita se determina
como se debe distribuir los datos para que ambas situaciones, puedan llegar

a tener la misma cantidad de elementos (Castro, Rico y Castro, 1995).

Dentro de los problemas de igualacion, se puede preguntar por la
cantidad o numero a igualar. Conforme a los problemas de igualacion, se
pueden encontrar adiciones o sustracciones, dependiendo los datos
obtenidos y la incognita a resolver, por ello, se plantea seis tipos de
problemas de igualacion. Sin embargo, para efectos del presente trabajo
conforme al nivel en el que se presente el presente proyecto, solo se

planteara dos tipos de igualacion.

Tipos de igualacion

Dentro de los problemas de igualacion, es necesario especificar que
para los nifios de segundo grado, es importante ejecutar y enseiar los
problemas de igualacion 1 e igualacion 2, puesto que son los més complejos

y mas importantes para nifios que pertenecen a este nivel.

Igualacion 1

Los problemas que hacen referencia a la igualacion 1, presentan dos
cantidades expresadas, las cuales son diferentes, se comparan ambas y se
observa la diferencia entre ambas cantidades, acto seguido se formula la

pregunta haciendo referencia al dato mayor o menor (ahi se determina si se
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aplica las opresiones de adicion o sustraccion), y ver qué numero determina
la diferencia entre ambas cantidades, para luego igualarlo.
Por lo general, se verifica a cantidad menor, para observar cuantos nimeros

le faltan para quedar igualado a la cantidad mayor.

Igualacion 2

Dentro de estos problemas, se considera un dato presentado que sirve
como referente, posteriormente se presenta otro dato que compara (por lo
general es un dato mayor), luego se observa ambos datos y se ofrece la
incognita que hace referencia al dato que es necesario reducir para que

ambas cantidades se igualen.

Igualacion 3
Se presenta un dato, acto seguido el otro diferente, donde se observa
que hay una posible adicion; sin embargo, no se sabe uno de los sumandos.

Por tanto, es necesario encontrarlo para igualar ambas cantidades.

Estos problemas presentan las siguientes caracteristicas:

Dentro de los enunciados se presenta expresiones como “tantos como”

o “igual que”.

Se caracteriza por igualar cantidades.

e Las acciones que se ejecutan son de adicidn o sustraccion, con el fin

de igualar ambas cantidades.

Hacen uso de problemas de cambio y comparacion.

Pasos de la estrategia de resolucion de problemas:

1.  Comprender el problema.
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Para comprender el problema, es necesario leer el enunciado despacio y con
tranquilidad. Acto seguido observar de qué trata el problema.
Posteriormente, realizar un parafraseo sobre el mismo y preguntar por
cuales son los datos. De ahi, determinar cudles son los datos que no se
conocen del problema. Luego, descubrir la relacion entre datos y observar la

incognita. Se pude realizar un dibujo que exprese lo planteado.
2. Concebir un plan o disefiar una estrategia.

Es necesario que el estudiante observe si el problema es similar a otro
presentado con anticipacion. Se puede solicitar al estudiante que lo plantee
de otra manera. Se plantea otra situacion parecida, pero con menor nivel de

dificultad.
3. Llevar a cabo el plan o ejecutar la estrategia.

Al llevar a cabo el plan de ejecucion, es necesario sefialar al estudiante y ha
hecho uso de los pasos sefialados. Es necesario que el docente acompaiie
con preguntas para delimitar el problema y resolverlo. Cuando se observe
que el estudiante presenta problemas en el desarrollo, es sugerible sefalar

que empiece desde el comienzo y de manera ordenada.
4. Reflexionar sobre el proceso seguido (Revisar el plan).

Es optimo que el estudiante compruebe que ha resuelto o tiene los datos de
los solicitado. Es necesario sefalar si el plan ejecutado fue 16gico y sencillo.
Para determinar que el estudiante ha adherido los conocimientos, puede

solicitarle que acompaiie la explicacion.

Tabla 1

Ejemplos de ejercicios de igualacion

Tipo de problema  Lugar de la Ejemplo

incognita

Igualacion 1 Diferencia Lucia tiene 9
desconocida canicas y Pedro
) . tiene 5 canicas
Direccion:

(Cuantas canicas
le tienen que dar




Dar, lo mismo que

a Pedro para que
tenga lo mismo
que Lucia?

Igualacion 2 Diferencia
desconocida

Direccidn:

perder, lo mismo

Lucia tiene 9
canicas y Pedro
tiene 5 canicas

(Cuantas canicas
tiene que perder
Lucia para que

que :
tenga lo mismo
que Pedro?
Igualacion 3 Si, lo mismo que Lucia tiene 12

canicas. Si Pedro
ganara 5 canicas
mas, tendria lo
mismo que Lucia
(Cuantas canicas
tiene Pedro
ahora?
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Tomado de: “Proyecto de Formacion en Centros”, Equipo de Orientacion

Educativa y Psicopedagogica de Ponferrada, (2003, p.86)

Figura 2: ejemplos de ejercicios e igualacion. (Elaboracion propia).
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2.1.DATOS GENERALES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

N°/ NOMBRE Casa Blanca de Jesus
CODIGO MODULAR 071777
DIRECCION Jr. Delta s/n. DISTRITO San Juan de
Lurigancho
PROVINCIA Lima REGION Lima
DIRECTOR (A) Jackeline Espiritu Torres
TELEFONO 949835120 E-mail jespiritu@hotmail.com
DRE Lima UGEL 05 S.J.L.
2.2.DATOS GENERALES DEL PROYECTO DE INNOVACION
EDUCATIVA

3. NOMBRE DEL
PROYECTO

JUGANDO APRENDO A RESOLVER PROBLEMAS
MATEMATICOS

FECHA DE INICIO

MARZO

FECHA DE

FINALIZACION

NOVIEMBRE

EQUIPO RESPONSABLE DE LA FORMULACION DEL PROYECTO

NOMBRE CARGO TELEFONO E-mail
COMPLETO
Gladis Mesia Vargas Profesora de 967715845 Gladismesiavargashotmail.com

aula

EQUIPO RESPONSABLE DE LA EJECUCION DEL PROYECTO

NOMBRE CARGO TELEFONO E-mail
COMPLETO
Gladis Mesia Profesora de aula 67715845 Gladismesiavargas@hotmail.com
Vargas
Bertha Huamani Profesora de aula | 958516811 Huamaniramos4@hotmail.com
Ramos
Janet Almoacid M. | Profesora de aula | 990257152 janetemilia@hotmail.com



mailto:jespiritu@hotmail.com
mailto:Gladismesiavargas@hotmail.com
mailto:Huamaniramos4@hotmail.com
mailto:janetemilia@hotmail.com
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PARTICIPANTES Y ALIADOS DEL PROYECTO

PARTICIPANTES ALIADOS

Docentes Il ciclo

AA.PP.FF.

Estudiantes Il ciclo

Comité de Aula

Directora

Directora

2.3 BENEFICIARIOS DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

BENEFICIARIOS
DIRECTOS

(Grupo objetivo que sera

atendido: estudiantes y/o

Estudiantes del Il ciclo EBR

Docentes de la |.E. “Casa Blanca de Jesus”

docentes)
BENEFICIARIOS Padres de familia, docentes de la I.E.
INDIRECTOS Comunidad de Casa Blanca y alrededores.

(Se benefician de los
efectos del proyecto sin
formar parte directa de él):

padres de familia

24  JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

La institucion Educativa Casa Blanca de Jests tiene como oportunidad

ubicarse en un espacio geografico adecuado que le permite la colaboracion de

los padres de familia y la comunidad de Casa Blanca. Aunque, tiene como

amenaza el transito de personas de mal vivir (pandilleros, drogadictos, etc.),

lo que constituye una amenaza muy grande para los nifios.

Internamente, la institucion cuenta con docentes altamente capacitados, lo

cual constituye una muy grande fortaleza para la ejecucion del presente

proyecto, asi como el trabajo conjunto entre docentes, PP.FF., administrativos

y alumnos, que permiten la integracion no solo entre la institucion educativa,

sino con la localidad de Casa Blanca. Aunque existen algunas debilidades en
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cuanto a disponibilidad horaria por parte de PP.FF., docentes vy
administrativos para le ejecucion del proyecto; no obliga a que no se haga
efectivo el desarrollo del presente proyecto, mas bien impulsa a buscar y
recurrir a todos los medios necesarios que permitan el afianzar la resolucion
de problemas matematicos de PAEV en los nifios y nifias de la institucién

educativa mencionada.

A partir de esto, nace la incognita ;Qué resultados reflejaron las pruebas ECE
para los estudiantes de la I.LE. “Casa Blanca de Jesis” de San Juan de
Lurigancho en cuanto a la resoluciéon de problemas PAEV? ;Cual es la de
nivel 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 III ciclo, segundo grado de la L.E. “Casa
Blanca de Jestus” de San Juan de Lurigancho debido al desconocimiento de
estrategias innovadoras por parte de los maestros en la resolucion de
problemas matematicos; de igual manera por causas familiares, ya que los
estudiantes no cuentan con el apoyo de sus progenitores ya que éstos, por
motivo de trabajo y/o desconocimiento no pueden apoyar en las tareas
escolares. Lo cual refleja niveles bajo en la resolucion de problemas de tipo
PAEV en las evaluaciones 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 en la resolucion de problemas
matematicos de igualacion 3, conlleva a afirmar que se debid por aspectos de
incentivar mas a la resolucion de ejercicios algoritmicos envés de desarrollar
las habilidades matematicas, pocas estrategias que incentiven la resolucion de
problemas en este orden. Por ende, es necesarios desarrollar una amplitud de
estrategias de igualacion 3, para que los estudiantes puedan responderlos en
las préximas evaluaciones ECE y mantenerse en un mejor nivel a diferencia

de otras instituciones.
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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, en Gias y talleres
para la aplicacion de estrategias ludicas para la resolucion de problemas de
PAEV de igualacion 3, y asi lograr en los estudiantes una alta gama de
habilidades matematicas y la motivacion a ejecutar y responder estos tipos de

problemas.

2.5 OBIJETIVOS DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

Fin dltimo Nifos y nifias logran la competencia para la resolucion de

problemas de igualacion 3

Propdsito Los nifios y nifias del segundo grado de la L.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 igualacion 3.

Objetivo Central Los docentes aplican estrategias ludicas que promueven el

desarrollo de las habilidades matematicas.

2.6 ALTERNATIVA DE SOLUCION SELECCIONADA

OBJETIVO Los docentes aplican estrategias lidicas que promueven el
CENTRAL 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 interaprendizaje colaborativo sobre estrategias ludicas para la
en estrategias ludicas resolucion de problemas de igualacion 3.

para la resolucion De
problemas de Indicador 1.2 el 80% de docentes participaran en la Guia sobre

igualacion 3 estrategias ludicas para la resolucion de problemas de igualacion 3.
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Resultado 2. Indicador 2.1 -El 95% de docentes elaboran unidades de aprendizaje
Docentes contextualizando situaciones problematicas de acuerdo a las
contextualizan necesidades e intereses de los estudiantes.

situaciones

problematicas que Indicador 2.2 E1 95 % de docentes elaboran las sesiones de aprendizaje
responden a los incorporando estrategias lidicas para el desarrollo de problemas de

intereses y necesidades | igualacion 3.

de los estudiantes.

Resultado 3. Indicador 3.1-E1 95 % de docentes aplican estrategias para el uso
Disefio de sesiones de | adecuado de material concreto.

aprendizaje que
incorporan estrategias | Indicador 3.2-El 95 % de docentes participan en la Guias de uso de
ludicas en la resolucion | material concreto.

de problemas de

igualacion 3

2.7 ACTIVIDADES DEL PROYECTO DE INNOVACION

Resultado N° 1:

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

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 1.1: 1 reunion. 327.5
Reunion de

coordinacion con la

directora de la L.E.

Actividad 1.2; 1 reunidn de

Sensibilizacién a
Sensibilizacion a
docentes de la LLE.
docentes de la I.LE.
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Actividad 1.3:

Circulos de
interaprendizajes

colaborativos para la
resolucion de
problemas de

igualacion 3

2 circulos de

interaprendizaje

trimestral

Multimedia,
20 papelografos,
20 plumones,
5 Limpiatipo

Un compartir.

Actividad 1.4:

Guias sobre estrategias
Itdicas en la resolucion

de problemas de

2 Guias sobre
estrategias ludicas en
Resolucion de
problemas de

igualacion 3

Multimedia,
20 papelografos,
20 plumones,
5 Limpiatipo

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: 10 unidades de 500 Hojas bond 377
) ) aprendizaje ) )
Disefo de unidades de Tinta de impresora.
aprendizaje en el aula. 10 meses
Actividad 2.2: 4 sesiones 500 hojas bond
Disefio de sesiones de Tinta de impresora
aprendizaje que
incorporan estrategias mensuales

Iudicas en la resolucion
de problemas de
igualacion 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 262.5
Actividad 1: Taller de Trimestral 20 plumones

estrategias sobre el uso o
‘ 5 limpiatipos
de material concreto.

Refrescos, galletas

Actividad 3.2: 2 Guias

Guias sobre el uso 30 Papelografos
adecuado de material )
trimestral 20 plumones
concreto

5 limpiatipos

Refrescos, galletas
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2.8 MATRIZ DE EVALUACION Y MONITOREO DEL PROYECTO

OBJETIVO DE EVALUACION

Desde el proyecto de innovacion que nos planteamos percibimos a la evaluaciéon como
un proceso permanente, sistematico, formativo y muy importante para alcanzar nuestro
objetivo central, el cual se ird contrastando el cumplimiento de lo programado, asi como
de las dificultades y aciertos que se presenten, lo cual nos permitira la toma de

decisiones e ir reajustando aspectos que nos ayuden a ejecutar la innovacion, 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 informacion para
hacer seguimiento del avance del proyecto de innovacion lo cual nos permitira hacer
reajustes en el disefio e implementacion. El monitoreo de las actividades programadas
sera mensualmente y la evaluacion se hard en dos momentos: uno al finalizar cada
trimestre y otro al culminar el proyecto. Para ambos proceso 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 Estrategias de evaluacion % de logro

evaluacion

DE INICIO El presente proyecto iniciaremos El 80% de estudiantes
aplicando una evaluacion obtuvieron una nota no
diagnostica a los estudiantes para la | satisfactoria.
toma de decisiones. En cuanto a los docentes
Teniendo en cuenta los resultados de | mas del 50% no aplican
la evaluacion diagnostica, iniciamos | estrategias ludicas en la
el circulo, Gias de interaprendizaje y | resolucion de problemas
talleres de elaboracion y manejo de | matematicos.
materiales no estructurados.

DE En el desarrollo del presente En el desarrollo del

DESARROLLO | proyecto para la verificacion del proyecto se aplicé un 95%
avance se aplicara analisis de medios de verificacion
documental, encuestas, evaluaciones, | de avance a los
entrevista a los involucrados. involucrados.

DE SALIDA Al finalizar el presente proyecto los | Al término de presente
nifos y nifias lograran desarrollar la | proyecto un 90% de
competencia resolucion de estudiantes logran
problemas de cantidad ( igualacion desarrollar la competencia
3) resolucion de problemas de

cantidad (igualacion 3)
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LOGICA DE INDICADORES MEDIOS DE SUPUESTOS
INTERVENCION VERIFICACION
Fin altimo Al término del 2019, el Lista de cotejo Estudiantes alcanzan

Nifos y nifias logran la
competencia para la
resolucion de
problemas de

igualacion 3

85 % de estudiantes
logran la competencia
para la resolucion de
problemas de

igualacion 3.

Cuestionario:
Preguntas abiertas

y/o cerradas

logro destacado en la
competencia,
resuelve problemas

de igualacion 3.

Propdsito

Los nifios y nifias del
segundo grado de la
LE. “Casa Blanca de
Jestis” de S.J.L
presentan un nivel de
desempefio
satisfactorio en la
capacidad usan
estrategias y
procedimientos para
encontrar equivalencias
y reglas generales. de
en la resolucion de
problemas tipo PAEV

de igualacion 3.

Al termino del afio
2019, el 85 % los
estudiantes del segundo
grado logran la
capacidad usan
estrategias y
procedimientos para
encontrar equivalencias
y reglas generales en
la resolucion de
problemas tipo PAEV

igualacion 3.

lista de cotejo

Cuestionario:
Preguntas abiertas

y/o cerradas

Los estudiantes usan
estrategias y
procedimientos para
encontrar
equivalencias y

reglas generales.

Objetivo Central

Los docentes aplican

Al cabo del afio 2019,
el 80% de docentes

aplican estrategias

Un 10% de docentes
no aplican las

estrategias ludicas
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estrategias ludicas que

promueven el

Iadicas en el desarrollo

de la capacidad traduce

Guia de entrevista

estructurada y

propuestas.

desarrollo de las cantidad a expresiones semiestructurada
habilidades numéricas en la
matematicas. resolucion de
problemas PAEV
igualacion 3.
Resultado N° 1 El 85 % de docentes | Guia de preguntas | Un 10% de docentes
participaran  en el claves no aplican las

Docentes capacitados
en estrategias ludicas
para la resolucion De
problemas de

igualacion 3

circulo de
interaprendizaje
colaborativo sobre

estrategias ludicas para
la resolucion de
problemas de

igualacion 3.

-El 80% de docentes
participaran en la Guia
sobre estrategias ludicas
para la resolucion de
problemas de

igualacion 3.

estrategias ludicas

propuestas.

Resultado N° 2

: Docentes
contextualizan
situaciones
problematicas que
responden a los

intereses y necesidades

-E1 95% de docentes
elaboran unidades de
aprendizaje
contextualizando
situaciones
problematicas de
acuerdo a las

necesidades e intereses

Lista de cotejo

Algunos docentes
tienen dificultada
para contextualizar
de acuerdo con las
necesidades e
intereses de los

estudiantes.
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de los estudiantes.

de los estudiantes.

-E1 95 % de docentes
elaboran las sesiones de
aprendizaje
incorporando
estrategias ludicas para
el desarrollo de
problemas igualacion

3.

Lista de cotejo.

Resultado N° 3

: Docentes incorporan
estrategias ludicas y
hacen uso de material
no estructurado en las
sesiones de aprendizaje
en la resolucion de
problema de igualacion

3

-E1 95 % de docentes
aplican estrategias para
el uso adecuado de

material concreto.

El 95 % de docentes
participan en la Guias
de uso de material

concreto.

-Guia de

observacion

Guia de entrevista
estructurada y

semiestructurada

Algunos docentes
desconocen el uso
adecuado de los
materiales

educativos.
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Resultado N° 1:

Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion
Actividad 1.1: 1 reunion. Guia de preguntas Bertha Huamani
claves Ramos

Reunion de
coordinacion con la

directora de la L.E.

Actividad 1.2:

Sensibilizacion a

docentes de la I.LE.

1 reunidn de
Sensibilizacién a

docentes de 1a LLE.

Lista de cotjo

Bertha Huamani
Ramos

Actividad 1.3:

2 circulos de

Bertha Huamani
Ramos

) interaprendizaje

Circulos de
interaprendizajes )

) Guia de entrevista
colaborativos para la ‘

‘ trimestral estructurada y
resolucion de )
semiestructurada
problemas de
igualacion 3
Actividad 1.4: 2 Guias sobre Guia de preguntas Bertha Huamani
estrategias ludicas en claves Ramos

Guias sobre estrategias
ludicas en la resolucion
de problemas de

igualacion3

Resolucion de
problemas de

igualacion 3
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Resultado N° 2:

Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion
Actividad 2.1: Disefo 10 unidades de Guia de entrevista | Bertha Huamani
de unidades de aprendizaje estructurada y semi | Ramos
aprendizaje en el aula. estructurada
10 meses
Actividad 2.2: 4 sesiones Guia de preguntas | Bertha Huamani
Diseflo de sesiones de claves Ramos
o mensuales
aprendizaje que
incorporan estrategias
Iadicas en la resolucion
de problemas de
igualacion 3
Resultado N° 3:
Actividades Meta Medio de Informante
Verificacion
Actividad 3.1: 2 talleres Lista de cotejo Bertha Huamani
. ) Ramos
Actividad 1: Taller de Trimestral
estrategias sobre el uso
de material concreto.
Actividad 3.2: 2 Guias Guia de entrevista
) estructurada y
Guias sobre el uso trimestral

adecuado de material

concreto

semiestructurada
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ACTIVIDADES RESPONSABLES TIEMPO DE EJECUCION
EN SEMANAS O DIAS
Actividad 1.1: Gladis Mesia Vargas 1 dia
Reunidn de coordinacion con la
directora de la L.E.
Actividad 1.2: Gladis Mesia Vargas 1 dia
Sensibilizacion a docentes de la
LE.
Actividad 1.3: Gladis Mesia Vargas 1 dia
Circulos de interaprendizajes
colaborativos para la resolucion de
problemas de igualacion 3
Actividad 1.4: Gladis Mesia Vargas 1 dia
Guias sobre estrategias ludicas en
la resolucion de problemas de
Actividad 2.1: Disefio de unidades | Gladis Mesia Vargas 2 dias
de aprendizaje en el aula.
Actividad 2.2: Gladis Mesia Vargas 2 dias

: Disefio de sesiones de
aprendizaje que incorporan
estrategias ludicas en la resolucion

de problemas de igualacion 3
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Actividad 3.1: Gladis Mesia Vargas 1 dia

Actividad 1: Taller de estrategias

sobre el uso de material concreto.

Actividad 3.2: Gladis Mesia Vargas 1 dia

Guias sobre el uso adecuado de

material concreto

2.10 PRESUPUESTO
ACTIVIDADES COSTOS POR FUENTE DE
RESULTADO FINANCIAMIENTO

1.1. Circulo de interaprendizajes S/327. 5 Direccion

colaborativos para la resolucion de APAFA

problemas de igualacion 3 Comité de aula

1.2. Guias sobre estrategias ludicas

en la resolucion de problemas de

igualacion 3

2.1. Disefios de unidades de S/ 371 Direccion

aprendizajes en el aula. APAFA
Comité de aula

2.2. Disefo de sesiones de

aprendizaje que incorporan

estrategias ludicas en la resolucion

de problemas de igualacion 3

3.1. Taller de estrategias sobre el S/262.5 Direccion
APAFA

uso de material concreto

3.2. Guias sobre el uso adecuado

de material concreto

Comité de aula
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GLOSARIO DE TERMINOS MATEMATICOS

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 nUmeros.

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

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

conjunto de datos

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 nimeros
enelsistemadebase 10.Losdigitosson: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 Eslacienciaque estudialas 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

Nuamero cardinal

Esunnumeroquedicelacantidad de elementos que hayenun

conjunto.

Nuamero natural

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

P

Problema Enelcontextode 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 adicidn se llama minuendo, el segundo, se llama

sustraendo v el resultado se llama diferencia.
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ANEXO 1: GLOSARIO DE CONCEPTOS DE LA LE.CASA BLANCA DE JESUS

FORTALEZAS OPORTUNIDADES
v" Todos los docentes utilizan la metodologia activa en inicial, v Apoyo de los padres de familia en actividades curriculares.
primaria y secundaria. v" Identificacion de algunos padres de familia con el deseo de ayudar y
v' Trabajo en equipo y por areas en los tres niveles. concientizar a los demas.
v" Todos los profesores de la institucion usan como recurso | v* Existencia de profesionales que apoyan como: Psicologos, Odontologos,
didactico las Tics Asistente Social, etc.
v' Se trabaja con el Disefio Curricular Nacional. 2017. v Entidades que dictan charlas de capacitacion gratuita o que pueden ser
v" Se esta diversificando los desempefios y conocimientos en los financiadas por PP.FF. y la IE.
tres niveles. v"Apoyo de instituciones Educativas.
v" Algunos materiales son elaborados en forma conjunta por v Convenios con Instituciones.
profesor y alumno. v" Apoyo de la parroquia
v" Se elaboran los materiales para los diferentes proyectos enlos v Presencia de cabinas de Internet.
tres niveles. v Contamos con las instituciones civiles, policiales, religiosas y ONGS
v" Infraestructura moderna
v Aula de innovacion pedagogica.
v Material didéctico estructurado
DEBILIDADES AMENAZAS
v Poco trabajo en equipo para definir estrategias metodoldgicas. v Algunos alumnos provienen de familias desintegradas.
v Docentes con perfil tradicional en el manejo de estrategias v’ Existencia de pandillas juveniles y drogadictos en la comunidad
metodologicas. v Presencia de colegios privados que restan estudiantes a la Institucioneducativa
v" Algunos docentes siguen trabajando con modelos de objetivos v Desinterés de los padres de familia en velar por el rendimiento escolar de sus
cognitivos. hijos e indiferencia para asistir a las reuniones del Comité de Aula.
v" Poca participacion de los padres de familia frente a los

problemas académicos y de conducta de sus hijos.
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ANEXO 2: ARBOL DE PROBLEMAS

Los nifios y nifias no logran las competencias igualacion problemas de regularidad, equivalencia y cambio

igualacion 3

Bajo nivel de logro en la competencia de Desmotivaciény pocointerés en el Bajoporcentaje de estudiantes connivel
resolucion de problemas de igualacion 3 area dematematica. satisfactorio en la resolucion de problemas
matematicos enla ECE.

Nifias y nifios del segundo grado “D”de lal.E. Casa Blanca de Jesus presenta bajo nivel de desempefio
enlacapacidad Usaestrategias y procedimientos para encontrar equivalencias yreglas generales. , en
laresolucion de problemas igualacion 3 tipo PAEV.

Desconocimientodelosdocentesenestrategiaslidicas Concepciones erroneas delos PP.FF. quelas matematicas es Escasos recursos pedagogicos que sirvande apoyoala
quepromueveneldesarrollode lashabilidades un areadonde se deben desarrollar numerosos ejercicios para adquisiciondeaprendizajes significativosenlos estudiantes
matematicas. lograr que los nifios resuelvan problemas
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ANEXO 3: ARBOL DE OBJETIVOS

FIN
Los nifios y nifias logran las competencias resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio (igualacion 3)
Alto porcentaje de estudiantes con nivel
Alto nivel de logro en la Motivaciényaltointerésenelarea satisfactorio en la resolucién de
competencia de resolucion de de matematica. problemas matematicos de la ECE.
problemas de igualacién 3

Nifias y nifios del segundogrado “D” delal.E. CasaBlanca de Jesus presentaaltonivel de
desempefio en la capacidad Usa estrategias y procedimientos para encontrar
equivalencias yreglas generales, enlaresoluciénde problemas (igualacién3) PAEV

Los recursos pedagdgicos sirven de apoyo a

Los padres de familia tienen concepciones certerasenel

i o . o laadquisicién de aprendizajes significativos
area de matematica, los nifios desarrollan habilidades

Docentes aplican estrategias ludicas que

promueven el desarrollo de las habilidades L en los estudiantes.
temati para resolver problemas matematicos. "
matematicas. / |
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PRESUPUESTO: PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

. . Total Total
Actividades Rubro de gastos Umda.d de Cantidad Costo Unitario Total (S/.) Total Rubro Actividad Resultado
Medida (S/.) (S/.)
(S/.) (S/.)
Resultado 1 327.5
Actividad 1.1. 133
Materiales 17.5
hojas millar 1 12.5 12.5
lapiceros unidad 10 0.5 5
libros de consulta unidad 4 0 0
) Servicios 107.5
~ circulode i presién cientos 2 20 40
interaprendizajes 5 tomet horas 30 0 0
colaborativos .
parallaresolucién pasajes nuevos soles 40 1 40
de problemas de fotocopllas cientos 150 0.05 7.5
iqualacion 3 telefonia horas 2 10 20
Bienes 8
engrapador unidad 1 0 0
perforador unidad 1 8 8
Personal
capacitador horas 1 50 50 50




Actividad 1.2.

194.5

Gias sobre

estrategias

ludicas en la
resolucién de
problemas de

igualacion 3

Materiales 184.5

papel bon millar 1 12.5 12.5

plumén acrilico unidad 40 2 80

plumén de agua unidad 40 2 80

papelotes cientos 40 0.3 12

Servicios 10

fotocopias cientos 1 10 10

proyector multi unidad 1 0 0

camara unidad 1 0 0

fotografica

impresora cientos 1 0 0

computadoras unidad 6 0 0

laptop unidad 8 0 0

Bienes 0
0

Personal

capacitador horas 1 50 50 50
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. s Total Total
Actividades Rubro de gastos Umda.d de Cantidad Costo Unitario Total (S/.) Total Rubro Actividad Resultado
Medida (S/.) (S/.) (5/.) (5/.)
Resultado 2 377
Actividad 2.1. 182.5
Materiales 172.5
papel bon millar 1 12.5 12.5
plumén acrilico unidad 40 2 80
plumén de agua unidad 40 2 80
papelotes cientos 40 0.3 12 10
Servicios 0
Disefios de fotocopias cientos 1 10 10
unidades de | Provector unidad 1 0 0
aprendizajes en el m’ultlmedla
aula. camara unidad 1 0 0
fotografica
impresora cientos 1 0 0
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
194.5
Materiales 184.5
papel bon millar 1 12.5 12.5
plumon acrilico | unidad 40 2 80
plumén de agua |unidad 40 2 80
papelotes cientos 40 0.3 12
Servicios 10
fotocopias cientos 1 10 10
proyector multi | unidad 1 0 0
camara unidad 1 0 0
fotografica
impresora cientos 1 0 0
computadoras |unidad 6 0 0
laptop unidad 8 0 0
Bienes 0
Engrapador 0
Perforador 0
Personal 0
Capacitador 0
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. . Total Total
Actividades Rubro de gastos Umda'd de Cantidad Costo Unitario Total (S/.) Total Rubro Actividad Resultado
Medida (S/.) (S/.) (S/.) 5/.)
Resultado 3 262.5
Actividad 3.1.
Materiales 172.5
papel bon millar 1 12.5 12.5
plumon acrilico unidad 40 2 80
plumén de agua unidad 40 2 80
papelotes cientos 40 0.3 10
Servicios 0
fotocopias cientos 1 10 10
Taller de - .
estrategias sobre pr’oyector multi unidad 1 0 0
el uso de material ?:[r;ari_ unidad 1 0 0
concreto grafica
impresora cientos 1 0 0
laptop unidad 8 0 0
Bienes 0
Engrapador 0
Perforador 0
Personal 0




Actividad 3.2.

262.5

Giassobreeluso
adecuado de
material
concreto.

papel bon millar 12.5 252.5
plumodn acrilico unidad 40 2 80
plumén de agua unidad 1 12.5 12.5
papelotes cientos 40 2 80
40 2 80
Servicios 40 0.3 10
fotocopias cientos 1 10 10
proyector multi unidad 1 0 0
mar. .
?cio;r :ﬁca unidad 1 0 0
impresora unidad 1 0 0
laptop unidad 8 0 0
Bienes 0
Engrapador 0
Perforador 0
Personal 0
capacitador 0
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CRONOGRAMA: PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

MESES (ANOESCOLAR)

RESULTADO ACTIVIDAD METAS RESPONSABLES
M1 | M2 | M3 | M4 | M5 | M6 | M7 | M8 | M9
1..Docentes capacitados en |1.1: Reunion de coordinacion con la 01 reunion. Responsable del
estrategias ludicas para la  |directora de la LE. proyecto

resolucion De problemas
de igualacion 3

1.2.Sensibilizacion a docentes de la L.E.

01 reunioén de
Sensibilizacion a
docentes de la LE

Directora y
responsable del
proyecto

1.3. Circulos de interaprendizajes
colaborativos para la resolucion de
problemas de igualacion 3

1.4. Guias sobre estrategias ludicas en la
resolucion de problemas de

01 circulo de
interaprendizaje por
bimestre

Docentes del
segundo grado.

1 gia de estrategias
bimestral.

Docentes del
segundo grado

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

3.Docentes incorporan
estrategias ltdicas y hacen
uso de material no
estructurado en las sesiones
de aprendizaje en la
resolucion de problema de
igualacion 3

2.1.Disefio de unidades de aprendizaje en el
aula.

09 unidades de
aprendizaje

Docentes del
segundo grado.

2.2. Disefio de sesiones de aprendizaje
que incorporan estrategias ludicas en la
resolucion de problemas de igualacion 3

3.1.Taller de estrategias sobre el uso de
material concreto.

4 sesiones por mes

01 taller trimestral

Docentes del
segundo grado

Director (a)

3.2 Guias sobre el uso adecuado de
material concreto

01 guia trimestral

Coordinadora de
grado

X

X

X

ELPRESENTE CRONOGRAMA ESTADISENADO PARA 09MESES DE EJECUSION, ESTAS FECHAS SERANREAJUSTABLES UNAVEZ QUE SE APRUEBE SUVERSION FINAL




