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RESUMEN

El proyecto de innovacién educativa se denomina: “Aplicacion de estrategias
ludicas para la resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afos
de la ILE.I N° 0036 “Madre Maria Auxiliadora” del distrito de San Juan de
Lurigancho, y tiene por propdsito revertir la problematica educativa en el area de
matematica del desempefio, “utilizar el conteo en operaciones que requiere juntar,

agregar o quitar hasta cinco objetos”.

El proyecto se sustenta en los conceptos de Vygotski, ((citado por Rencoret,
M. 2000), quien plantea, “el juego nace de la necesidad de conocer, de dominar los
objetos, nace del deseo de saber” y afirma que es un “factor basico del desarrollo” y
que “es a través de las actividades ludicas cuando los nifios avanzan en su

desarrollo”.

Para la construccién del proyecto, se analizan documentos diagnésticos de
la institucion educativa, como el FODA institucional, para ver la situacion en que se
encuentran las docentes y los estudiantes de 5 afios; se elabora el arbol de
problemas y el de objetivos, y se selecciond una alternativa de solucion adecuada.
Con la implementacion del proyecto se espera lograr que las docentes incorporen
en su practica estrategias ludicas que permitan que todos los estudiantes de 5 afos
mejoren el conteo en situaciones cotidianas en las que requiere juntar agregar o

quitar hasta cinco objetos para resolver problemas.

Finalmente, podemos afirmar que el conocimiento y la aplicacion de
diferentes recursos ludicos, por parte de las docentes, en la escuela permitira
mejorar la resolucién de problemas de cantidad en los estudiantes del nivel inicial y
resolver los retos y las situaciones problematicas que surjan en los diferentes

momentos en la vida cotidiana.
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INTRODUCCION

El juego es primordial en el desarrollo del ser humano. Mientras el nifio
disfruta de experiencias como explorar el medio, dicha actividad cumple un rol
protagénico, pues potencia sus capacidades logico-matematicas desde las

interacciones y relaciones que establece en su contexto.

A través del juego, el nifio va desarrollando y formando valores como
solidaridad, cooperacion, creatividad, imaginacion; socializa en un grupo humano

donde experimenta el saber perder y el saber ganar.

El nifio, desde el nacimiento, va creando y madurando las estructuras de
razonamiento l6gico-matematico en su interaccién con las personas de su medio
familiar y su contexto social. En la Educacion Inicial, se va dotando al alumno de las
herramientas necesarias y progresivas de este razonamiento, permitiéndole crear
esquemas mentales para interpretar el mundo que lo rodea por medio de la
interaccion con su entorno y dar solucion a los retos y problemas cotidianos que se

le presentan.

En el area de Matematica, el enfoque esta centrado en la resolucién de
problemas. Se busca generar situaciones que inviten a estudiantes a resolver retos
y desafios que sean de su interés, y a través del juego, en el que pueda realizar el
conteo utilizando material concreto al agregar, juntar, quitar para resolver
problemas de su vida cotidiana. A través de la Matematica se desarrollan valores y

actitudes.

Por ello, el presente proyecto esta centrado en el estudio y utilizacion de
estrategias ludicas en la planificacion del area de Matematica y el uso pertinente de
recursos para obtener informacién y tomar decisiones oportunas. Es importante que
el docente involucre en su planificacion estrategias adecuadas que permitan a los
estudiantes aprender de formas diferentes, para resolver los retos y las situaciones

problematicas que surjan en los diferentes momentos en la vida cotidiana.

El problema identificado que da surgimiento al proyecto de innovacién
responde al ambito de la gestion pedagdgica, y es como sigue: Los estudiantes de

5 anos de la I.LE.I. N°0036 “Madre Maria Auxiliadora”, presentan bajo nivel en el
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desempeno “Utiliza el conteo para resolver situaciones problematicas de cantidad

en las que requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos”.

El presente proyecto se realiza debido a que el 50% de las docentes de
dicha institucion educativa no se actualiza en estrategias metodoldgicas en el area
matematica para trabajar con los estudiantes del nivel inicial; mostrando falta de
conocimiento de los niveles de pensamiento matematico y del uso de recursos que
favorezca el conteo para resolver situaciones problematicas en las que se requiere

juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos.

El contenido del trabajo esta dividido en dos partes: el primero esta dedicado
al marco conceptual que respalda el trabajo, donde se desarrolla las funciones y
clasificacion del juego, el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en el nifio,
la construccién del numero en la edad preescolar y como debe organizarse el area
de Matematica en el Il ciclo. En la segunda parte, se presenta el disefio del
proyecto, que incluye: datos generales de la institucién educativa, datos generales
del proyecto de innovacion educativa, beneficiarios, justificacion, objetivos,
alternativa de solucion seleccionada, actividades, matriz de evaluacion y monitoreo
del proyecto, plan de trabajo. Finalmente, se presenta la bibliografia consultada y

anexos.

El proyecto es viable porque existe el compromiso para el cumplimiento de
los objetivos estratégicos institucionales de toda la comunidad educativa y aliados

pedagogicos externos que sera aplicado el 2019.

La logistica sera financiada con recursos de la Institucién, actividades y
colaboracién de los padres con materiales. Los medios audiovisuales y tecnologicos

seran prestados por la direccion de la institucion.

Con la implementacion del proyecto, se espera alcanzar que las docentes
incorporen en su practica educativa las estrategias ludicas que permitan que todos
los estudiantes de 5 afios de la institucién educativa inicial “Madre Maria
Auxiliadora” mejoren el conteo en situaciones cotidianas en las que se requiere

juntar agregar o quitar hasta cinco objetos, para resolver problemas.



PRIMERA PARTE: MARCO CONCEPTUAL

I. EL JUEGO DEL NINO EN LA MATEMATICA

El juego es una actividad significativa en la vida del ser humano. Es una
accién espontanea y placentera que todo nifio desarrolla en su vida diaria en tiempo
y espacio.

Desde los primeros dias de vida, se constituye como un elemento
fundamental, ya que a través de él se relaciona y conoce el entorno que le rodea,
permitiéndole no solo descubrir, sino también resolver los problemas que se

presentan, favoreciendo con ello el desarrollo de su creatividad y confianza.

A través del juego, el nifio va desarrollando y formando valores como
solidaridad, cooperacion, creatividad, imaginacién; socializa en un grupo humano
donde experimenta el saber perder y saber ganar, al igual que en un medio social.
Asi, Olga Franco Garcia (2006), afirma que el juego es una actividad fundamental
para los estudiantes en este periodo de la vida, ya que los posibilita a una amplia
comunicacién, permite la libre eleccion de sus compaferos, es un medio de

socializacion donde practica una cultura de derechos y deberes, respetando reglas.

L.S. Vygotski plante6 que el juego es una actividad donde interactian en un
medio social asumiendo roles que son complementarios al propio. A través del
juego simbdlico, los nifios reemplazan los objetos del medio por objetos reales
(palo- caballo). Un nifio que comparte un juego en un grupo aprende a prestar
juguetes y a devolverlos, es un nifio curioso que busca y esa busqueda mas
adelante le sirve para ser observador con un afan cientifico y busque la

experimentacién de lo que realiza.

1.1. Funciones del juego
El juego cumple una funcién simbdlica importante en el nifo, ya que contribuye a su
estado emocional, expresa agrado o desagrado, favoreciendo con ello su
desarrollo, porque:
e socializan: A través del juego, el niAo comienza a conectarse con los
demas, con sus pares, a través de las normas de convivencia que se
plantean y, al momento de jugar, demuestra cooperacion, tolerancia y

dominio de si mismo, al asumir roles como, por ejemplo, de mama o papa.



1.2,

comunican: En el momento del juego, los nifios se comunican, entre
pares, intereses, necesidades e inquietudes.

crean: Durante el juego, surgen cuestionamientos que se deben resolver y
que los obligan a crear estrategias de solucién. A partir de un estimulo
cualquiera, pueden organizar o crear cosas de acuerdo con su imaginacion.
Dan vida a los objetos como cuando quieren cabalgar, cogen un palo de
escoba como caballo.

ejercitan: Porque ensayan sus habilidades fisicas, sensoriales, intelectuales
y sociales. El juego es para el nifio como el trabajo para el adulto. Es una
actividad de interaccion consigo mismo, con los objetos y con los otros.
reconstruyen y transforman: Desde el punto de vista psicolégico, durante
el juego los nifios logran estructurar y dar forma a la realidad creando una
situacion imaginaria o ludica donde tienen un papel predominante.

ensayan la reconstruccioén de reglas: Todo juego tiene sus propias reglas
y los nifios suelen ser rigurosos al cumplirlas. Solo se observan en pleno
juego, pierden vigencia antes o después.

Disfrutan: Los nifios juegan por el placer en si mismo y no por un fin

determinado.

Clasificacion del juego

La clasificacion del juego puede ser atendida desde diferentes perspectivas

o tomando a diferentes autores como Charlotte Buhler, Henry Wallon, Edouard

Cleparade o Jean Piaget. Se tendra en cuenta los valiosos aportes de este ultimo:

Piaget diferencia cuatro tipos de juegos: cognitivos, psicomotores, sociales y

afectivos.

A) Juegos cognitivos: a través de los estudios e investigaciones se ha

podido demostrar que el juego infantil tiene gran relevancia en el desarrollo
cognitivo, pues desarrollan la abstraccién y la creatividad. Son los juegos de
descubrimiento, exploratorios, de manipulacion, que permiten a los nifios
estar en contacto con los objetos, estimulan y fomentan la creatividad. Se

hace referencia a dos teorias:



B) Juegos psicomotores: Con estos juegos, los nifios y las nifias desarrollan
sus posibilidades motoras. Gracias a ellos, los nifios se exploran a si mismo

miden lo que son capaces de hacer.

C) Juegos sociales: Son los juegos de interaccion que realizan los nifios en un

grupo humano, lo que le ayuda a la socializacion.

D) Juegos afectivos: La relacién del juego con las emociones esta en
estrecha vivencia con la realidad. Favorecen las expresiones a través del

juego de roles y la dramatizacion.

Il DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO EN EL
NINO
Desde el nacimiento, el nifio va creando y madurando las estructuras del
razonamiento l6gico-matematico gracias a las personas de su medio familiar y su
contexto social. El progresivo avance del pensamiento matematico en la educacion
inicial va aportando las herramientas necesarias que permiten al estudiante crear
esquemas mentales e interpretar el mundo que le rodea por medio de la interaccién

con su entorno.

Para conseguir este propésito, en las primeras edades, a través de las
cualidades sensoriales, se van desarrollando capacidades como identificar,
analizar, definir, y/o reconocer las cualidades sensoriales (color, forma, textura, olor,
tamano, etc.) que van desarrollando el razonamiento légico- matematico. Estas
teorias han sido apoyadas por autores como Montessori, (1914), quien defendio el
desarrollo de la inteligencia a través de la educacion sensorial. Piaget e Inhelder
afirman que son los esquemas sensorio-motrices los responsables de las primeras

estructuras logico-matematicas como la clasificacion y seriacion.



Para que el nifio, en las primeras edades, vaya adquiriendo las estructuras
del razonamiento légico-matematico, requiere de oportunidades como:

e Observar un ambiente lleno de estimulos: Este favorecera la observacion,
para poder interpretar el mundo que le rodea.

e Vivenciar situaciones a través del cuerpo y del movimiento: Esto le permite
explorar su contexto.

¢ Manipular y experimentar: Favorecen la interaccion con los objetos. A partir
de ello, el nifio va elaborando esquemas mentales de conocimiento.

e Jugar: Tomando en cuenta que en esta fase es un recurso innato en los

ninos.

Piaget (citado por Angel Alsina, 2004), a medida que el ser humano se
desarrolla, utiliza esquemas mas complejos para organizar la informacién que
recibe del mundo exterior, lo que le permite desarrollar su inteligencia y su

pensamiento a través de tres tipos de conocimiento:

a) El conocimiento fisico. Hace referencia a las caracteristicas externas de los
objetos y se obtiene a partir de la observacion y de la experimentacion, que el nifio
adquiere a través de la manipulaciéon de los objetos que estan a su alrededor y su

interaccion con el medio.

b) El conocimiento l6gico-matematico. Nace de una abstraccion reflexiva que
proviene de la experiencia de la accion con el objeto, formando en el nifio
esquemas mentales. Este conocimiento no es observable. Una vez que es

adquirido y procesado, no se olvida, por ser una experiencia significativa.

¢) El conocimiento social. Es el conocimiento que adquiere el nifo en su

relacion con otros nifios y los adultos (padres, amigos y maestros, etc.).
2.1. Niveles del desarrollo del pensamiento matematico
Los ninos aprenden Matematica pasando por diferentes niveles. Piaget,

(citado por Angel Alsina, 2004), plantea la secuencia de tres niveles para la

construccion del aprendizaje matematico:



a) Nivel intuitivo—concreto. El conocimiento nace de accion sobre los
objetos en interaccion entre ambos. Por ello, el nihno debe aprender
Matematicas a través del juego, de su realidad, que lo llevara a una

situacion significativa, motivadora para la construccion del pensamiento.

b) Nivel representativo — grafico. A través del dibujo, la expresién grafica,
el nifio se comunica plasmando sus conocimientos e ideas. Se inicia
desde el momento que comienza a hacer sus garabatos y poco a poco
va mejorando. Ya siente la necesidad de mostrar sus ideas, su

imaginacién que le permite conceptuar y reflexionar sobre problemas.

¢) Nivel conceptual — simbdlico. Es la capacidad de poder representar
mentalmente un objeto, usando simbolos, imagenes y signos. El

lenguaje es la representacién mas compleja de la realidad.

2.2. Caracteristicas del pensamiento matematico en nifos de tres a cinco

anos

La ensefianza en estas edades se caracteriza por la globalidad de los
aprendizajes que incluye a los conceptos matematicos, que son aprendidos a partir

de la actividad significativa para los estudiantes.

A los 3 anos, los nifos desarrollan el preconcepto, es decir esquemas
representacionales inestables e incompletas del concepto propiamente dicho. El
pensamiento pre conceptual tiene propiedades como la interpretacion,
egocentrismo, unién, sincretismo y representacion estatica. A esta edad, los nifios
representan objetos que ven en un mundo dado mediante imagenes mentales,

simbolos ludicos y el lenguaje verbal. Su concepto esta ligado a sus experiencias.

Rencoret, (2000), sefala; “La misién de la educacion es lograr el pleno
desarrollo de todas las potencialidades de cada individuo que llegara, asi, a
transformarse en una persona integrada a la sociedad, con intereses propios y en

permanente evolucion autbnoma”.
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Respecto a la clasificacion, hacia los 5 aflos puede hacer clasificaciones en

dos grupos y con un criterio perceptual.

En relacién con el proceso de contar, a los 3 afios asignan un namero a
cada objeto, aun cuando lo sefiale mas de una vez; a los 4 afos, considera el orden
de los objetos al contarlos, pero si dos grupos de objetos de igual cantidad ocupan
espacios distintos, creera que el objeto que ocupa mas espacio es el que tiene

mayor cantidad.

A los 5 anos, utiliza el principio de correspondencia uno a uno, pero suelen
tener aun dificultades en la conservacion de la cantidad y en el principio de
inclusion. Por ello, Piaget decia que hacia los 5 afios los nifios, aunque sepan la
serie numeérica, no logran contar propiamente (cumplir con todos los principios). Sin
embargo, si logran usar el numero parra indicar la posicion numeérica de los objetos

en un grupo ordenado.
lil. CONSTRUCCION DEL NUMERO EN LA EDAD PREESCOLAR

Segun Piaget, el numero es una sintesis de dos tipos de relaciones que el
nifio establece entre los objetos (por abstraccion reflexiva). Una es el orden y la otra

es la inclusion jerarquica.

El nifio observa los aspectos cuantitativos del entorno que le rodea, al
manipular y experimentar con material concreto de distintas cantidades. En cambio,
la representacion escrita de las cantidades adquiere un papel secundario, a través
de actividades como el reconocimiento de cantidades y de agrupaciones de
elementos por criterios cuantitativos. Estas actividades se basan en la observacion,

manipulacion y experimentacion con distintos materiales.

Las primeras representaciones de las cantidades se pueden hacer utilizando

grafismos distintos de los numero convencionales. Ejemplo de representaciones:

Q@00 - XXX
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3.1. El nimero: El ambiente natural, cultural y social donde viven los nifios les
proporciona las experiencias espontaneas que los llevan a realizar actividades de
conteo, por ejemplo, en sus actividades ludicas o en otras acciones en que separan
objetos, reparten dulces o juguetes entre sus amigos. Cuando realizan estos
trabajos, aunque no lo hacen conscientemente, comienzan a poner en practica los
principios del conteo, las cuales son una herramienta basica del pensamiento

matematico.

3.2. Principios del conteo:

e correspondencia uno a uno: Contar objetos de una coleccién solo una vez
y establecer correspondencia entre el objeto y el numero. Aqui el nifio al
jugar en la cocina relaciona objetos, el plato con una cuchara, la taza con

una cucharita.

o orden estable: Repetir el nombre de los numeros en el mismo orden cada

vez. Al contar los objetos, pelotas, (1,2,3,4,5)

e cardinalidad: El ultimo numero nombrado indica la cantidad de objetos que

hay.

e abstraccién: El nimero es independiente de las cualidades (clasificacion y

seriacion).

¢ irrelevancia del orden: El orden en el que se cuenta cada objeto no influye

en cuantos sean en total.

3.3. Funciones del numero

e El numero como memoria de cantidad: Es la posibilidad que tiene el nifio
de recordar una cantidad sin que esté presente. Esta funcion se relaciona
con la carnalidad del numero. Es la primera que el nino construye, Es de
vital importancia la labor de los profesores, para propiciar diversas

actividades que busquen desarrollarla.

e El numero como memoria de posicion: Se refiere a que el nifio debe
recordar el lugar que ocupa un objeto en una coleccién ordenada, sin tener

que memorizarlo. Se relaciona con el aspecto ordinal.
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o EIl niumero para anticipar resultados para calcular: Esta funcién implica
comprender que una cantidad puede resultar de la composicion de varias
cantidades. La transformacion del cardinal de un conjunto se traduce al
operar sobre el mismo, es decir al juntar, agregar, o quitar cardinales de

distintos conjuntos.

Iv. ORGANIZACION DEL AREA DE MATEMATICA Il CICLO

Los nifios desde que nacen estan en relacion directa con los objetos de su
entorno, explorando todo aquello que le rodea, captando a través de los sentidos
toda la informacion y pudiendo dar solucién a los problemas de su vida cotidiana. El
area de Matematica promueve y facilita que los nifios y nifias desarrollen y vinculen
las siguientes competencias: “Resuelve problemas de cantidad” y “Resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion”.

El enfoque esta centrado en la resolucion de problemas, por ello en el
servicio educativo se busca generar situaciones que inviten a los nifios y nifias a
resolver retos y desafios que sean de su interés, y a través juegos en los que

puedan realizar el conteo utilizando material concreto al agregar, juntar o quitar.

4.1. El rol del docente en el aula

El rol docente es brindar entornos e interacciones que permiten tener un
clima favorable para el aprendizaje. Estas son condiciones claves que favorecen y

garantizan el desarrollo del potencial de los nifios y las nifas.

La docente debe estar atenta y disponible para responder de forma oportuna
y afectuosa a las necesidades de los nifios y las nifias. Comunicarles con
anticipacion la accién que se va a realizar o el término de una actividad y el inicio de
una nueva, observar y escuchar de manera permanente para conocerlos,
comprender su desarrollo e intervenir de forma oportuna, registrando aspectos

relevantes del desarrollo de los nifios y las nifias.
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La intervencién docente en el desarrollo de sus practicas pedagodgicas
puede ser eficaz y estimulante para el aprendizaje o, por el contrario, puede ser

ineficaz y desalentadora.

El mejoramiento del proceso y de los resultados educativos requiere del
analisis constante de la docente para saber si estda haciendo un buen trabajo y
tomar buenas decisiones respecto al proceso educativo y la forma en que
promueve las actividades de los nifios y la cooperacién entre ellos, asi como su

intervencion en el aula.

La organizacion y el funcionamiento de la escuela, incluyendo la relacion
con las familias de los alumnos. Los nifios no solo son responsabilidad de la
educadora, sino que también tiene que ver la organizacién, el personal, las
prioridades reales de la escuela, el cumplimiento de las responsabilidades
profesionales, el uso del tiempo escolar, los directivos, el monitoreo y el

acompafiamiento.

Todos estos son aspectos que permiten que cada institucién haga una
evaluacién interna que lleve a una reflexion individual y colectiva, para llevar a cabo

un plan de mejoramiento educativo.

4.2, Recursos materiales en la ensenanza de las matematicas

Los recursos materiales deben reunir caracteristicas como: ser no téxicos y
permanecer limpios y conservados, es decir, en adecuadas condiciones higiénicas
y en buen estado (que no se encuentren rotos, abollados o astillados), lo que evita

generar riesgo para los estudiantes.

Deben ser de facil manipulacién, para favorecer la exploracion y el juego,
ser variados de manera que ofrezcan a los estudiantes diversas posibilidades de
uso y transformacion, deben estar organizados en cajas o canastas tematicas,
bateas o latas y estar ubicados en el suelo o en estantes al alcance de los
estudiantes. Esto permite que los puedan usar, transportar, sacar y guardar con

facilidad, de acuerdo con sus intereses y que asi se favorezca su autonomia.
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Los recursos materiales deben ser pertinentes a las caracteristicas
madurativas de los nifios y las nifias y al desarrollo de las competencias. Deben

ser suficientes con relacion a la cantidad de nifios.

4.3. El monitoreo y acompainamiento de la practica pedagégica

El monitoreo, acompanamiento y evaluacion se organiza con el liderazgo de
su equipo directivo, que tiene como propdsito promover la mejora de las practicas
pedagodgicas, que se evidencia en los logros de aprendizaje garantizando la calidad
del servicio educativo, haciendo evidente el desarrollo y ejercicio de las
competencias del dominio dos del Marco del Buen Desempefio Directivo vinculadas
con el desarrollo del profesionalismo docente y al proceso de acompanamiento

sistematico al profesor, en la mejora de la calidad educativa.

Bolivar, (2000) menciona que se debe reconstruir y redisefar los lugares y
espacios atrapados por la burocracia, realizando trabajos en colaboracidon. Al
respecto Fullan, (2002) dice lo siguiente: “necesitamos cambiar y promover la
reculturizacion, transformar los habitos, habilidades y practicas de los docentes
hacia una comunidad profesional, centrada en lo que los estudiantes estan

aprendiendo y las acciones se cambiarian para mejorar”.
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SEGUNDA PARTE: DISENO DEL PROYECTO

ESTRUCTURA DEL PERFIL DEL PROYECTO DE INNOVACION
EDUCATIVA

1.- DATOS GENERALES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

N°/ NOMBRE 0036 “MADRE MARIA AUXILIADORA”
CcODIGO 0335406
MODULAR
DIRECCION Pasaje S/N DISTRITO San Juan de Lurigancho
PROVINCIA LIMA REGION LIMA
DIRECTOR (A) | BLANCA JUSTA FERNANDEZ CASTRO
TELEFONO 94567172 E-mail Bfernandezc120@hotmail.com
DRE Lima UGEL 05
Metropolitana

2.- DATOS GENERALES DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

NOMBRE DEL “Aplicacion del conteo y los niveles del pensamiento para la
PROYECTO resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de 5
afios de la |.LE. N° 0036 ‘Madre Maria Auxiliadora’ del Distrito
de San Juan de Lurigancho.

FECHA DE Marzo del 2019 FECHA DE Diciembre del 2019
INICIO FINALIZACION

EQUIPO RESPONSABLE DE LA FORMULACION DEL PROYECTO

NOMBRE CARGO TELEFONO E-mail
COMPLETO
Blanca Directora 945607172 Bfernandezc120@hotmail.com
Fernandez
Castro

EQUIPO RESPONSABLE DE LA EJECUCION DEL PROYECTO

NOMBRE CARGO TELEFONO E-mail
COMPLETO

Lutgarda Betty Docente Lutgarda_267@gamil.com
Sanchez
Yataco

Soledad Docente Malasquez17@hotmail.com
Malasquez
Arias

Estela Zegarra Docente Estelazegarra234@hotmail.com
Sanchez
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PARTICIPANTES Y ALIADOS DEL PROYECTO

PARTICIPANTES ALIADOS

Docentes de 5 afos de la I.E.I N° 0036 | Docentes fortaleza Hayly Cruz Blas
“Madre Maria Auxiliadora”

DIRECTORA DE LA |.E.I N° 0036 Blanca Fernandez Castro, con
“Madre Maria Auxiliadora” especializacion en Comunicacion y
Matematica.

3.- BENEFICIARIOS DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

BENEFICIARIOS 06 docentes de la I.E.I N° 0036 “Madre Maria
DIRECTOS Auxiliadora”.

125 estudiantes de ambos turnos de la |I.E.I N° 0036
“Madre Maria Auxiliadora”.

BENEFICIARIOS 175 padres de familia de la I.E.I N° 0036 “Madre Maria
INDIRECTOS Auxiliadora”

4.- JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE INNOVACION CURRICULAR

El problema identificado que da surgimiento al proyecto de innovacion
responde al ambito de la gestion pedagdgica; y es como sigue: Los estudiantes
de 5 afios de la |.E.I. N°0036 “Madre Maria Auxiliadora”, presentan bajo nivel en
el desempeno “Utiliza el conteo para resolver situaciones problematicas de
cantidad en las que requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos”. Los
instrumentos utilizados que permitieron una vision diagnéstica para la eleccion
del tema propuesto se dieron a través del FODA institucional, el arbol de
problemas, el arbol de objetivos y la eleccion de la alternativa, para analizar la
situacion en que se encuentran las docentes y estudiantes de 5 anos de la

Institucion Educativa.

El presente proyecto se realiza porque el 50% de las docentes no se
actualiza en estrategias metodologicas en el area Matematica para trabajar con
los estudiantes del nivel inicial; mostrando falta de conocimiento de los niveles
de pensamiento matematico y en el uso de recursos que favorezcan el conteo
para resolver situaciones problematicas en las que se requiere juntar, agregar o

quitar hasta cinco objetos.
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Con la implementacion del proyecto se espera alcanzar que todos los

estudiantes de 5 afios mejoren el conteo en situaciones cotidianas en las que

requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos, para resolver problemas y

que las docentes incorporen en su practica educativa las estrategias Iudicas.

Este proyecto es importante para la I.E.l. porque va a generar nuevos

conocimientos, modelos y conceptos de aplicacion, mejorara los procesos

educativos, evidenciara acciones significativas en el area matematica, que seran

trabajadas a nivel Institucional con todos los miembros de la comunidad

educativa.

El impacto en la mejora de la calidad educativa de la I.E.I. es ser reconocida

como una institucion con liderazgo pedagégica en la comunidad, lo que

incrementara las metas de atencion a nivel institucional y gestionara nuevos

proyectos de innovacion.

El proyecto es viable porque existe el compromiso para el cumplimiento de

los objetivos estratégicos institucionales de toda la comunidad educativa y

aliados pedagogicos externos, que sera aplicado el 2019.

La logistica sera financiada con recursos de la Institucién, actividades y

colaboracién de los padres con materiales. Los medios audiovisuales y

tecnologicos seran prestados por la direccion de la institucion.

5.- OBJETIVOS DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

Fin ultimo

Estudiantes de 5 afos de la I.LE. N° 0036 “Madre Maria
Auxiliadora” de S. J. L. demuestran alto nivel de logro en la
competencia resuelve problemas de cantidad en su vida
cotidiana.

Propoésito

Los estudiantes de 5 afios de la I.E. N° 0036 “Madre Maria
Auxiliadora” de S.J.L, presentan alto nivel de logro al utilizar
el conteo para resolver problemas de cantidad en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos.

Objetivo Central

Docentes que utilizan el conteo y consideran los niveles del
pensamiento matematico para resolver problemas de
cantidad en las que requiere juntar, agregar o quitar hasta
cinco objetos.
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6.- ALTERNATIVA DE SOLUCION SELECCIONADA:

OBJETIVO CENTRAL

Docentes que utilizan el conteo y consideran los
niveles del pensamiento matematico para resolver
situaciones problematicas de cantidad en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos.

RESULTADOS DEL INDICADORES
PROYECTO
Resultado 1. Indicador 1.1
Al final del afo 2019, el 100% de docentes del aula
Docentes que conocen

estrategias ludicas
considerando los niveles de
pensamiento  matematico
para la resolucion de
problemas de cantidad en
las que requiere el conteo
al juntar, agregar o quitar
hasta cinco objetos.

de 5 afos de la LLE.I N° 0036 “Madre Maria
Auxiliadora” conoce estrategias ludicas considerando
los niveles de pensamiento matematico y la
resolucion de problemas de cantidad en los que se
requiere el conteo al juntar, agregar o quitar hasta
cinco objetos.

Resultado 2.

Docentes que disefan
sesiones de aprendizaje
utilizando estrategias
ludicas para la resolucion
de problemas de cantidad
en las que requiere el
conteo al juntar, agregar o
quitar hasta cinco objetos.

Indicador 2.1

Al final del 2019, el 100% de docentes de las aulas de
5 afios de la I.LE.I N° 0036 “Madre Maria Auxiliadora”
disefian sesiones de aprendizaje para la resolucion de
problemas de cantidad en las que requiere el conteo
al juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos.

Resultado 3.

Docentes que seleccionan
y utilizan materiales
pertinentes para la

resolucion de problemas de
cantidad en las que
requiere el conteo al juntar,
agregar o quitar hasta
cinco objetos.

Indicador 3.1

Al final del ano 2019, el 100% de docentes de las
aulas de 5 afos de la I.LE.I N° 0036 “Madre Maria
Auxiliadora” seleccionan y utilizan materiales
pertinentes para el logro de la resolucion de
problemas de cantidad en las que se requiere el
conteo al juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos.
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7.- ACTIVIDADES DEL PROYECTO DE INNOVACION:

Resultado N° 1:

Docentes que conocen estrategias ludicas considerando los niveles de pensamiento
matematico para resolver problemas de cantidad en los que requiere el conteo al
juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos.

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 1.1: 458.00
Capacitacion sobre | 2 capacitacion cada | 2 capacitadores
estrategias  ludicas | trimestre

'ed Hojas A4
considerando los

. 6 docentes
niveles de . 10 plumones
. asistentes al taller
pensamiento o
matematico para 10 limpiatipo
resolver  problemas 1 equipo
de cantidad en los . .
que requiere el multimedia
conteo al juntar, Material grafico
agregar o quitar
hasta cinco objetos. Material
estructurado y no
estructurado:
cajas, conos.
Actividad 1.2: 256.00
GIAS sobre los |2 GIAS cada | 10 papelégrafos
niveles del | trimestre
. 10 plumones
pensamiento )
” 6 docentes asistentes . .
matematico para 1 multimedia
a las GIAS
resolver problemas

de cantidad a traves
del conteo en las que
se requiere juntar
agregar o0 quitar
hasta cinco objetos.

Material grafico
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Resultado N° 2:

Docentes que disefian sesiones de aprendizaje utilizando estrategias ludicas para
resolver problemas de cantidad en los que requiere el conteo al juntar, agregar o
quitar hasta cinco objetos.

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 2.1: 181.50
Taller de | 2 talleres de | 1 capacitadora
capacitaciébn  sobre | capacitacion externa
disefio de sesiones

! . ! 6 docentes asistentes | 10 papelografos
de aprendizaje en las
que se requiere el 10 plumones
conteo para resolver .
problemas de 1tijera
cantidad al juntar, 10 papeles de
agregar 0 quitar colores
hasta cinco objetos.
1 limpiatipo
Multimedia
Material grafico
Actividad 2.2: 181.50
Pasantia a la ILE.l | 2 pasantias Papelégrafos
KUMAMOTO para ,
6 docentes asistentes | plumones
observar las | "
aplicacion del conteo ala pasantia Material grafico
en el disefio de .
sesiones de Eotoooplas de
aprendizaje para fichas
resolver  problemas Observacion
de cantidad en los

que requiere el
conteo al juntar,
agregar o quitar

hasta cinco objetos.
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Resultado N° 3:

Docentes que seleccionan y utilizan materiales pertinentes
problemas de cantidad en los que se requiere el conteo al juntar, agregar o quitar
hasta cinco objetos.

para resolver

Actividades Metas Recursos Costos
Actividad 3.1: 181.50
Talleres para la | 1 taller Un
elaboracion de _ capacitador

. 6 docentes asistentes al taller
material externo
pertinente para
resolver 10 .
problemas de papelografos
cantidad en las 10 plumones
que se requiere _ _
a4 o Al Multimedia
juntar, agregar o Material
quitar hasta grafico

cinco objetos.

Actividad 3.2:

Monitoreo y
acompafiamiento
para observar la
aplicacion del
conteo y niveles
de pensamiento
matematico para
resolver
problemas de
cantidad a través
del conteo en las
que se requiere
juntar agregar o
quitar hasta
cinco objetos.

3  monitoreo

6 docentes monitoreadas

Papelégrafos

plumones

Material
grafico

movilidad

Fotocopias
de fichas

Observacion
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8.- MATRIZ DE EVALUACION Y MONITOREO DEL PROYECTO

OBJETIVO DE EVALUACION

La evaluacién permitira medir el logro de los resultados del proyecto durante el
proceso de implementacion y ejecucion. El andlisis de la informacion recogida a
través de medios de verificacion propuestos, como guias de observacion, fichas de
monitoreo, etc., nos permitira evidenciar el cumplimiento de las actividades
planificadas y nos ayudara a introducir, de ser necesario, reajustes para garantizar
el éxito del proyecto o reorientar el propésito.

PROCESO Y ESTRATEGIAS PARA LA EVALUACION Y EL MONITOREO DEL
PROYECTO

El proyecto de innovacién sera evaluado en tres momentos durante su ejecucioén. La
evaluacién nos permitira determinar qué factores contemplados en el disefio estan
favoreciendo el logro de los resultados propuestos. Se realizara tomando en cuenta
los indicadores descritos, a través de los medios de verificacion como la ficha de
observacién, ficha de monitoreo y la entrevista a fin de obtener informacion
relevante y buscar soluciones tomando decisiones pertinentes.

Proceso de Estrategias de evaluacion % de logro
evaluacioén

Al iniciar el taller, se aplicara una 90%
DE INICIO prueba de entrada y una lista de
cotejo que recogera informacion que
permita analizar las condiciones
para la puesta en marcha del
proyecto, a fin introducir reajustes
en la implementacion y ejecucion de
este. Nos concentraremos en
identificar la situacion actual de los
participantes, los recursos humanos,
financieros y la calendarizacién de
las actividades.

Se desarrollara para que las 90%
participantes, a través de la
DE capacitacion  mensual sobre

DESARROLLO | estrategias ludicas, involucrandose
en las pasantias y en talleres de
elaboracion de materiales
pertinentes para el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje del area de
Matematica en los estudiantes de 5
afios, compartan los avances vy
dificultades que muestran los nifios
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a su cargo en el desempefio que
requiere el conteo al juntar, agregar
o quitar hasta cinco objetos, que les
permitan entender y trabajar como
agente mediador. La evaluacién del
proyecto servird para reunir y
analizar la informaciéon sobre el
avance de las actividades,
productos y resultados en los
beneficiarios: docentes y
estudiantes, a través de técnicas e
instrumentos como las entrevistas,
fichas de analisis documentado,
producciones de los estudiantes,
guias de observacion, sesiones de
aprendizaje; lo que contribuird al
logro de los objetivos e impacto
deseado. La docente innovadora
evaluara y monitoreara
continuamente para cumplir las
metas propuestas contribuyendo a
la calidad educativa de la institucion.

Durante el monitoreo de las
sesiones de aprendizaje, se aplicara
una ficha de evaluacion de
desempenos y la monitora realizara
un informe sobre el cumplimiento de
la rubrica relacionada al proyecto.
(Anexo 8)

DE SALIDA

Al término del proyecto, se realizara
una prueba de salida para verificar
que los conocimientos impartidos se
hayan entendido con claridad vy
registraremos las conclusiones a
través de un acta.
Aplicaremos un cuestionario de
opinion y satisfaccion con el fin de
mantener y retroalimentar las
actividades que ayuden a mejorar el
siguiente taller.

Se verificara a través de una ficha
de analisis documental si se registra
en la planificacion pedagodgica, la

90%
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aplicacion de los conocimientos.

Durante el monitoreo de las
sesiones de aprendizaje, se aplicara
una ficha de evaluacion de
desempenos y la monitora realizara
un informe sobre el cumplimiento de
la rubrica relacionada al proyecto.
(Anexo 8)
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CUADRO 8.1 Matriz por indicadores del proyecto

LOGICA DE MEDIOS DE
INTERVENCION LLATLIOl 2 VERIFICACION SLUC I
Fin ultimo
Estudiantes de 5 o?(l)g(r;ald(iel 2019, Informe del Docentes
afos de la ILE. N° ° progreso de los adecuadamente

0036 “Madre Maria
Auxiliadora” de San
Juan de Lurigancho
demuestran alto nivel
de logro en Ia
competencia

resuelve problemas
de cantidad en su
vida cotidiana.

estudiantes
demuestran alto
nivel de logro en
la competencia
resuelve
problemas de
cantidad.

nifnos y nifas

Consolidado de
Actas de
evaluacion.

Informe del
progreso d los
estudiantes

capacitadas y
monitoreadas
que disefian y
ejecutan
sesiones de
aprendizaje con
estrategias
ludicas en el
area
Matematica.

Propésito

Los estudiantes de 5

Al final del afo

Inasistencia de

A de la LLE. N° if
anos de la " | 2019, un 100% de | Consolidado de | oS PO
0036 “Madre Maria . enfermedad.
. ” estudiantes de la | Actas de
Auxiliadora” de S.J.L, o .
. I.E.I N° 0036 evaluacion.
presentan alto nivel ; ,
de logro al utilizar el Madre Maria
conte?) ara resolver Auxiliadora® Ap(C;yO dde ©
P presentan alto Informe del pacres de
SlOIEES oC nivel de logro al familia
IR CILEE (T utilizar el c?)nteo progrgso delos
requiere juntar, estudiantes.
. para resolver
agregar o quitar
. . problemas de
hasta cinco objetos. .
cantidad en las
que requiere
juntar, agregar o
quitar hasta cinco
objetos.
Objetivo Central
Al final del 201
Docentes que * inal del 2019, Consolidado de Material
o 80 % de docentes . .
utilizan el conteo y usan Actas de insuficiente
consideran los evaluacion.
) adecuadamente el
niveles del
. conteo y
pensamiento .
” consideran los
matematico para Informe del
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resolver problemas
de cantidad en las
que requiere juntar,
agregar o quitar
hasta cinco objetos.

niveles de
pensamiento, en
sus sesiones de
aprendizaje, lo que
favorece el logro
de la competencia

progreso d los
estudiantes.

Compromiso de
las docentes

al resolver
problemas de
cantidad.
Resultado N° 1 Indicador 1.1
Docentes que Registro de Asistencia y
conocen estrategias o Al final del afio | asistencia participacion de
lidicas considerando | 2019, 80 % docentes los docentes a
los niveles del | del Il ciclo de la I.E.I los talleres
pensamiento N° 0036 “Madre | Actas de
matematico para | Maria  Auxiliadora” | compromiso
resolver problemas | incorporan en sus Compromiso de
de cantidad en las | sesiones de las docentes.
que se requiere el | aprendizaje Sesiones de
conteo de juntar | estrategias ludicas aprendizaje.
agregar o quitar | considerando los
hasta cinco objetos. niveles del
pensamiento
matematico para
favorecer la
resolucion de

problemas en las
que requiere juntar,
agregar o quitar
hasta cinco objetos.

Resultado N° 2

Docentes que
disefian sesiones de
aprendizaje
utilizando estrategias
ludicas para resolver
problemas de
cantidad en los se
requiere el conteo de
juntar, agregar, o
quitar hasta cinco
objetos.

Indicador 2.1

Al cabo del 2019, el
80% de docentes del
Il ciclo de la L.LE.I N°
0036 “Madre Maria
Auxiliadora” que
disefian sesiones de
aprendizaje

utilizando estrategias
lidicas para lograr la
resolucion de
problemas de
cantidad en las que

Ficha de
monitoreo

Sesiones de
aprendizaje

Asistencia y
participacién de
los docentes a
los talleres.

Compromiso de
cambio a partir
dela
autoevaluacion
durante el
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requiere juntar,
agregar o0 quitar
hasta cinco objetos.

monitoreo.

Resultado N° 3

Docentes que
seleccionan y utilizan
materiales

pertinentes para
resolver problemas
de cantidad en los
que se requiere
juntar agregar o
quitar hasta cinco
objetos.

Indicador 3.1

Al 2019, el 80% de
docentes del Il ciclo
de la LLE.I N° 0036
“Madre Maria
Auxiliadora”

seleccionan vy utilizan
materiales

pertinentes para
lograr la resolucion
de problemas de
cantidad en las que
requiere juntar,
agregar o0 quitar
hasta cinco objetos.

Registro de
asistencia

Acta de
compromiso.

Asistencia

y

participacién de
los docentes a
los talleres y

pasantias.
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CUADRO 8.2 Matriz por resultados del proyecto

Docentes que conocen estrategias

Resultado N° 1:

ludicas considerando

los niveles del

pensamiento matematico para resolver problemas de cantidad en las que se
requiere el conteo de juntar agregar o quitar hasta cinco objetos.

Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion
Actividad 1.1:
Talleres de Registro de Docentes
o 2 talleres de i ]

capacitacién o . asistencia.
) , capacitacion.
vivenciales sobre el
conteo para resolver Directora
problemas de Guia de entrevista

. 6 docentes con el
cantidad en las que i a docente.

. compromiso en la

se requiere el conteo . .

. asistencia del taller
de juntar agregar o
quitar hasta cinco
objetos.
Actividad 1.2:
GIAS sobre los | 3 GIAS Asistencia a los | Docentes
niveles del talleres
pensamiento i

” Compromiso  de | _.
matematico para | 6 docentes con el Directora
i las docentes

resolver  problemas compromiso en la
de cantidad en las | asistencia del taller
que se requiere el
conteo de juntar
agregar o quitar
hasta cinco objetos.

Resultado N° 2:

Docentes que disefian sesiones de aprendizaje utilizando estrategias ludicas para
resolver problemas de cantidad en las que se requiere el conteo de juntar agregar o
quitar hasta cinco objetos.
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Actividades Metas Medio de Informante
Verificacion
Actividad 2.1:
Taller de
capaC|ta.C|on ’sc.>bre 3 Taller Registro de Docentes
estrategias  ludicas . .
asistencia. )
para resolver | 6 docentes con el Directora
problemas de | compromiso en la Guia de entrevista
cantidad en las que | asistencia del taller. a docente.
se requiere el conteo
de juntar agregar o Agtas dg cada
quitar hasta cinco asistencia.
objetos.
Actividad 2.2:
Pasantia a la |LE.I ,
KUMAMOTO  para | 2 2santia _
Registro de Docentes
observar las | 6 docentes con el i )

., . asistencia )
aplicacion del conteo | compromiso en la Directora
en el disefo de | asistencia del taller Asistencia a la
sesiones de pasantia
aprendizaje para
resolver problemas
de cantidad en los
que requiere el
conteo al juntar,
agregar o quitar
hasta cinco objetos
hasta cinco objetos.

Resultado N° 3:

Docentes que seleccionan y utilizan materiales pertinentes
problemas de cantidad en las que se requiere juntar agregar o quitar hasta cinco

para resolver

objetos.
Actividades Meta Medio de Informante
Verificacion
Actividad 3.1:
Talleres para | 1 talleres cada Registro de Docentes
seleccionar y | semestre. asistencia
elaborar materiales
pertinentes para
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resolver problemas
de cantidad en las
que se requiere el
conteo de juntar
agregar o0 quitar
hasta cinco objetos.

6 docentes con el
compromiso en la

asistencia del taller.

Actas de cada
asistencia

Directora

Actividad 3.2:

Monitoreo y
acompanamiento

para observar la
aplicacion del conteo

y niveles de
pensamiento
matematico para

resolver problemas
de cantidad en las
que se requiere el
conteo de juntar
agregar o quitar
hasta cinco objetos.

3 visitas de
acompafamiento y
monitoreo.

6 docentes con el
compromiso en la
asistencia del taller

Ficha de
monitoreo

Cuaderno de
campo

Docentes

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

ACTIVIDADES

RESPONSABLES

TIEMPO DE EJECUCION
EN SEMANAS O DIiAS

1.1 Talleres de  capacitacion
vivenciales sobre el conteo para
resolver problemas de cantidad en
las que se requiere el conteo de
juntar agregar o quitar hasta cinco
objetos.

Docentes del Il
ciclo

Directora

2 dias

1.2 GIAS sobre los niveles del
pensamiento matematico para
resolver problemas de cantidad en
las que se requiere el conteo de
juntar agregar o quitar hasta cinco
objetos.

Docentes

Directora

2 dias

2.1 Taller de capacitacion sobre
estrategias ludicas para resolver
problemas de cantidad en las que se
requiere el conteo de juntar agregar o
quitar hasta cinco objetos.

Docentes

Directora

5 dias

2.2 Pasantia a la LE.I
KUMAMOTO para observar las
aplicacion del conteo en el disefio de
sesiones de aprendizaje para
resolver problemas de cantidad en
los que requiere el conteo al juntar,
agregar o quitar hasta cinco objetos

Docentes

Directora

2 dias

3.1 Talleres para seleccionar vy
elaborar materiales pertinentes para
resolver problemas de cantidad en
las que se requiere el conteo de
juntar agregar o quitar hasta cinco
objetos.

Docentes

Directora

3 dias

3.2: Monitoreo y acompanamiento
para observar la  aplicaciéon del
conteo y niveles de pensamiento
matematico para resolver problemas
de cantidad en las que se requiere el
conteo de juntar agregar o quitar
hasta cinco objetos.

Docentes

Directora

3 dias
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10.- PRESUPUESTO (Version desarrollada Anexo 5)

ACTIVIDADES

COSTOS POR
RESULTADO

FUENTE DE
FINANCIAMIENTO

1.1 Talleres de capacitacion
vivenciales sobre el conteo para
resolver problemas de cantidad en las
que se requiere el conteo de juntar
agregar o quitar hasta cinco objetos.

1.2 GIAS sobre los niveles del
pensamiento matematico para resolver
problemas de cantidad en las que se
requiere el conteo de juntar agregar o
quitar hasta cinco objetos.

714.00

Recursos Propios.

Padres de Familia.

2.1 Taller de capacitacién sobre
estrategias ludicas para resolver
problemas de cantidad en las que se
requiere el conteo de juntar agregar o
quitar hasta cinco objetos.

2.2 Pasantia a la I.E.I KUMAMOTO
para observar las aplicacién del
conteo en el disefio de sesiones de
aprendizaje para resolver problemas
de cantidad en los que requiere el
conteo al juntar, agregar o quitar hasta
cinco objetos.

363.00

Recursos Propios.

Padres de Familia.

3.1 Talleres para seleccionar vy
elaborar materiales pertinentes para
resolver problemas de cantidad en las
que se requiere el conteo de juntar
agregar o quitar hasta cinco objetos.

3.2 Monitoreo y acompafamiento
para observar la aplicacién del conteo
y niveles de pensamiento matematico
para resolver problemas de cantidad
en las que se requiere el conteo de
juntar agregar o quitar hasta cinco
objetos.

253.00

Recursos Propios.

Padres de Familia.
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ANEXOS

ANEXO 1 GLOSARIO DE CONCEPTOS

RESOLUCION DE PROBLEMAS: Es un conjunto de capacidades que posee un

nino para determinar la planificaciéon y busqueda de estrategias en la resolucién de

desafios y retos de la vida con éxito.

COMPETENCIA: Es la facultad que tiene todo ser humano de combinar las

capacidades para la resolucion de un problema en un determinado contexto con

sentido ético.

DESEMPENO: Son descripciones especificas de una competencia que el

estudiante demuestra en el progreso de los aprendizajes.

CAPACIDAD: Es un conjunto de habilidades, destrezas que el estudiante utiliza en

un determinado contexto para solucionar problemas.

NUMERO: Es la representacién de la cantidad de objetos que todo estudiante

realiza a través del conteo.
EL CONTEO: Es un proceso de abstraccion que realiza toda persona al otorgar un
numero de orden cardinal como representacion de un conjunto de elementos en su

vida cotidiana.

ORDINALIDAD: Es una referencia de los objetos al contar del orden que ocupa en

una fila.

CARDINALIDAD: Es la representacién del numeral segun la cantidad de objetos.

Esto nos permite conocer la cantidad de objetos.

SITUACIONES LUDICAS: Es el juego, rol principal y significativo en la vida de los

nifos, que disfrutan generando aprendizajes para la vida.
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ESTRATEGIAS LUDICAS: Son instrumentos que los docentes utilizan con el

objetivo de lograr aprendizajes, los planifican y los van modificando segun la

aceptacion del desarrollo pedagadgico.

MONITOREO PEDAGOGICO: Es un proceso sistematico, recojo y analisis de

informacién para identificar logros, debilidades y tomar decisiones mas objetivas.

ACOMPANAMIENTO: Es el hecho de ofrecer asesoria permanente en temas

relevantes de la practica pedagogica, a través del autorreflexion.
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ARBOL DE
PROBLEMAS

Estudiantes de 5 afios que demuestran bajo nivel de logro para resolver problemas de cantidad en su vida cotidiana.

Estudiantes que no logran niveles
esperados al utilizar el conteo para resolver
problemas de cantidad en las que requiere
juntar, agregar o quitar hasta cinco
objetos.

Dificultades para alcanzar estandares de
aprendizaje en la competencia resuelve
problemas de cantidad.

Bajo porcentajes de logros en la competencia
resuelve problemas de cantidad.

Los estudiantes de 5 afios de la I.LE. N° 0036 “Madre Maria Auxiliadora” de S.J.L, presentan bajo nivel de logro al utilizar el conteo para resolver problemas de
cantidad en las que requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos.

Falta de conocimiento de las docentes del conteo
y los niveles de pensamiento matemdtico para
resolucién problemas de cantidad en las que se
requiere el conteo al juntar, agregar o quitar hasta

cinco objetos.

Padres que no participan de manera
directa en el aprendizaje de sus nifios lo
que dificulta el logro en el drea de
matematica.

Falta de materiales que favorezcan las
actividades de aprendizaje para realizar

procedimientos en situaciones de conteo.

niveles de pensamiento matematico para la
resoluciéon de problemas de cantidad en las
que se requiere el conteo al juntar, agregar
Docentes que no diseflan sesiones de
aprendizaje utilizando el conteo para la
resolver problemas de cantidad en las que
se requiere el conteo al juntar, agregar o
quitar hasta cinco objetos.

Docentes que desconocen el conteo y los
o quitar hasta cinco objetos.

cC O 0T o4 P
@ —. O ]
28 83 s
.‘:ow*E'.qQ_J‘ -
5 2 ® g6 o
z & E S o

—EEU c
CTJ_QQJ'E ]
229
‘o @ S n e
UQ. O ®© ©
) 0 < o
< v &< 5
Qo v = o .
- =Y
o £ 3 o3 0 =
c ¥ o > T o c
£ -~ T o o ¥
v P S
= %5 S »n
T o ®© _ w )

S £ v ]
n o un = o 35
U O 1] o ©
2 = U T © >
c O 8 o o w B
mgw-cs_

o B o ©
[SEEN ) = © _ O
sef5¢ %3

©
o € 0 0 2 a o

Padres que no asisten con frecuencia lo que

dificulta la comunicacién con los docentes

en el
las

dificultades
para

Inadecuados

identificar

aprendizaje de sus hijos.
Falta de materiales que no permiten

experimentar con todo el sentido.
actividades en situaciones de conteo.

Materiales

para

37




Estudiantes de 5 afios que demuestran alto nivel de logro en la competencia resuelve problemas de cantidad en su vida cotidiana.

-
=)
-—)
=)

ARBOL DE
OBJETIVOS

Estudiantes logran niveles esperados al
utilizar el conteo para resolver problemas
de cantidad en las que requiere juntar,
agregar o quitar hasta cinco objetos.

Nifios que logran estandares de aprendizaje
en la competencia resuelve problemas de
cantidad.

Alto porcentajes de logros en la
competencia resuelve problemas de

cantidad.

Los estudiantes de 5 afios de la I.E. N° 0036 “Madre Maria Auxiliadora” de S.J.L, presentan alto nivel de logro al utilizar el conteo para resolver problemas de
cantidad en las que requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco objetos.

|

|

Suficientes materiales que favorezcan

las

actividades de aprendizaje para realizar

procedimientos en situaciones de conteo.

Docentes que utilizan el conteo y los niveles
del pensamiento matematico para resolver
problemas de cantidad en las que se requiere
el conteo al juntar, agregar o quitar hasta
cinco objetos.
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se requiere el conteo al juntar, agregar o

quitar hasta cinco objetos.

Padres que participan de manera
efectiva en el aprendizaje de sus nifios
en el drea de matematica.
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PRONAFCAP TITULACION - FAE PUCP 2018

CRONOGRAMA: PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

MESES (ANO ESCOLAR)

RESULTADO ACTIVIDAD METAS RESPONSABLES
M1 | M2 ( M3 | M4 | M5 | M6 | M7 | M8 | M9
1. Docentes que conocen estrategias | 1.1 Talleres de capacitacion vivenciales sobre | 2  talleres de Directivo- X X X X X X X X X
ludicas considerando los niveles del | el conteo para resolver problemas de cantidad capacitacion. Docente
pensamiento matematico para resolver | en las que se requiere el conteo de juntar | g gocentes con el
problemas de cantidad en las que se | agregar o quitar hasta cinco objetos. compromiso en la
requiere el conteo de juntar agregar o asistencia del taller
quitar hasta cinco objetos.
1 1.2 GIAS sobre los niveles del pensamiento | 3 talleres Directivo- X X X X X X X X X
matematico para resolver problemas de cantidad | 6 docentes con el Docente
en las que se requiere el conteo de juntar | compromiso en la
agregar o quitar hasta cinco objetos. asistencia del taller
2. Docentes que disefian sesiones de 2.1 Taller de capacitacion sobre estrategias | 3 talleres de Directivo- X X | x X X X X X X
aprendizaje utilizando el conteo y los ludicas para resolver problemas de cantidad en capacitacion. Docente
niveles del pensamiento matematico para las que se requiere el conteo de juntar agregar o 6 docentes con el
la resolucién de problemas a través del quitar hasta cinco objetos. compromiso en la
conteo en las que se requiere juntar asistencia del taller.
agregar o quitar hasta cinco objetos.
2 2.2 Pasantia a la |.E.| KUMAMOTO para 3Pasantia en cada Directivo- X X | x X X X X X X
observar la aplicacion del conteo en el disefio de | bimestre. Docente
sesiones de aprendizaje para la resolucion de 6 docentes con el
problemas de cantidad en los que requiere el compromiso en la
conteo al juntar, agregar o quitar hasta cinco asistencia del taller
objetos hasta cinco objetos.
3. Docentes que seleccionan y utilizan 3.1 Talleres para seleccionar y elaborar 2 talleres cada Directivo- X X | x X X X X X X
materiales pertinentes para resolver materiales pertinentes para resolver problemas semestre. Docente
problemas de cantidad en las que se de cantidad en las que se requiere el conteo de
requiere juntar agregar o quitar hasta juntar agregar o quitar hasta cinco objetos. 6 docentes con el
cinco objetos compromiso en la
asistencia del taller
3 3. 2 Monitoreo y acompafiamiento para 3 visitas de monitoreo y Directivo- X X | x X X X X X X
observar la aplicacion del conteo y niveles de acompafamiento Docente
pensamiento matematico para la resolucion de
problemas de cantidad a través del conteo en 6 docentes
las que se requiere juntar agregar o quitar hasta
cinco objetos.
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PRONAFCAP TITULACION - FAE PUCP 2018

PRESUPUESTO: PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

Unidad Total Total
Actividades R“:;:’O:e de Cantidad Unifa(:is;‘;s jy | Total (sh) Rubro | Actividad | o ?;’/s)“'tad°
9 Medida : (Sl.) (Sl.) :
Resultado 1 714
Actividad 1.1. 458
Materiales 20
hojas millar 1 25 25
lapiceros unidad 10 0.5 5
libros de unidad 4 15 60
consulta
Servicios 125
impresion cientos 1 20 20
Talleres de capacitacion vivenciales | internet horas 30 0 0
sobre el conteo para  resolver i nuevos
problemas de cantidad en las que se | Pasajes soles 40 1 40
requiere el conteo de juntar agregar fotocopias cientos 100 0.05 5
o quitar hasta cinco objetos. .
telefonia horas 2 30 60
Bienes 43
engrapador unidad 1 10 10
perforador unidad 1 8 8
portafolio unidad 5 5 25
Personal 200
asesor horas 4 50 200
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Actividad 1.2.

GIAS sobre los niveles del
pensamiento  matematico  para
resolver problemas de cantidad en
las que se requiere el conteo de
juntar agregar o quitar hasta cinco
objetos.

256
Materiales 155.5
papel bond millar 1 25 25
plumén acrilico unidad 30 3 90
plumoén de agua unidad 20 2 40
papelotes cientos 1 0.5 0.5
Servicios 25.5
fotocopias cientos 1 10 10
proyector unidad 1 0 0
multimedia
]?(f‘tg‘;;ica unidad 1 0 0
impresora cientos 1 0.5 0.5
computadoras unidad 6 0 6
laptop unidad 8 0 8
Bienes 25
portafolios unidad 5 5 25
Personal 50
capacitador horas 1 50 50
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Unidad Total Total
Actividades Rubro de de Cantidad Costo Total (S/.) Rubro | Actividad | otalResultado
gastos Medida Unitario (S/.) (S1.) (Sl.) (S/.)
Resultado 2 363
Actividad 2.1. 181.5
Materiales 90
hojas millar 1 25 25
lapiceros unidad 10 0.5 5
libros de unidad 4 15 60
consulta
Servicios 16.5
Taller de capacitacion  sobre fotocopias cientos 1 10 10
estrategias ludicas para  resolver | Proyector unidad 1 1 1
problemas de cantidad en las que se | Multimedia
requiere el conteo de juntar agregar | camara unidad 1 1 1
0 quitar hasta cinco objetos. fotografica
impresora cientos 0.5 0.5
computadoras unidad 6 1 6
Bienes 25
portafolios unidad 5 5 25
Personal 50
capacitador horas 1 50 50
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Actividad 2.2.

Pasantia a la I.E.| KUMAMOTO para
observar la aplicacion del conteo en
el disefio de sesiones de
aprendizaje para la resolucién de
problemas de cantidad en los que
requiere el conteo al juntar, agregar
o quitar hasta cinco objetos hasta
cinco objetos.

181.5
Materiales 20
hojas millar 1 25 25
lapiceros unidad 10 0.5 5
ioros de unidad 4 15 60
Servicios 16.5
fotocopias cientos 1 10 10
proysdtor_ unidad 1 0 0
?(ig‘;;ica unidad 1 0 0
impresora cientos 1 0.5 0.5
computadoras unidad 6 1 6
Bienes 25
portafolios unidad 5 5 25
Personal 50
capacitador horas 1 50 50
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Unidad Total Total
Actividades Rubro de de Cantidad Unifa(:is;‘;s ;| Total(sl) | Rubro | Actividad Total ?;’/s)“'tad°
9 Medida : (Sl.) (Sl.) :

Resultado 3 253
Actividad 3.1. 181.5

Materiales 90

hojas millar 1 25 25

lapiceros unidad 10 0.5 5

libros de unidad 4 15 60

consulta
Talleres para seleccionar y elaborar | Servicios 16.5
materiales pertinentes para resolver | fotocopias cientos 1 10 10
problemas de cantidad en las que se rovector
requiere el conteo de juntar agregar pmul}t/imedia unidad 1 1 1
o quitar hasta cinco objetos. camara

e unidad 1 1 1

fotografica

impresora cientos 0.5 0.5

computadoras unidad 6 1 6

Bienes 25

portafolios unidad 5 5 25

Personal 50

capacitador horas 1 50 50
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Actividad 3.2.

Monitoreo y acompafiamiento para
observar la aplicacion del conteo y
niveles de pensamiento matematico
para la resolucién de problemas de
cantidad a través del conteo en las
que se requiere juntar agregar o
quitar hasta cinco objetos.

71.5
Materiales 30
hojas millar 1 25 25
lapiceros unidad 10 0.5 5
Servicios 16.5
fotocopias cientos 1 10 10
provector unidad 1 0 0
]E’(irg;r;ica unidad 1 0 0
impresora cientos 0.5 0.5
computadoras unidad 6 1 6
Bienes 25
portafolios unidad 5 5 25
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FODA 1.E.I N° 0036 “MADRE MARIA AUXILIADORA”

FORTALEZAS

DEBILIDADES

INSTITUCIONAL

| PEDAGOGICO

INSTITUCIONAL

PEDAGOGICO

«+ Se cuenta con una buena infraestructura

amplia, ventilada, y segura lo que beneficia a

los estudiantes.
«» Buen clima Institucional con toda la
comunidad educativa.
Ambientes de psicomotriz implementado.
Juegos recreativos.
Padres de familia que colaboran con los
BAPES.

o,
o

o,
o

.
o

++» Personal docente dispuesta a mejorar sus

practicas pedagdgicas a través de la
reflexién critica.

% Buenas relaciones Directivo y docentes.
% Docentes responsables en el desarrollo de

sus funciones.

+* Se cuenta con una Psicéloga de plantay

Asistencia Social quienes apoyan en las
labores escolares detectando y brindando
talleres de habilidades sociales y
emocionales.
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Recargado materiales y

muebles que dificulta el libre

desplazamiento de los
estudiantes.
Padres de familia que ni

inculcan la puntualidad en los

estudiantes.

Docentes que no elaboran materiales
educativos.
Algunas docentes que tienen poco
conocimiento en los enfoques
curriculares.
Falta de capacitacion y actualizacién para
el desarrollo de sus practicas
pedagodgicas.
Algunas docentes que no manejan las
TICS.

Docentes no utilizan el conteo y niveles
de pensamiento para el desarrollo del
area de matematica en la competencia
resuelve problemas de cantidad.

Algunos docentes no disefian sesiones de
aprendizaje utilizando estrategias ludicas
para el logro de la competencia.
Docentes que no utilizan materiales
didacticos para el desarrollo de las
matematicas.
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<+ Apoyo del centro de salud para el cuidado

% integral de los estudiantes.

«» Apoyo de la Policia Nacional en el resguardo
del colegio.

% Apoyo de la UGEL en los servicios de
fumigacién.

< MINEDU apoya con el programa de
Mantenimiento preventivo.

«»+ Capacitacion docente por la UGEL y
MINEDU.

«+ Apoyo de SAANEE con orientaciones
pedagogicos en atencién a nifios
inclusivos.
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Estudiantes que proceden de
hogares disfunciones.
Estudiantes al cuidado de
terceras personas.
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Uso discriminado de las TICS.

Algunos padres de familia que no se
interesan por la asistencia constante lo
que dificulta sus aprendizajes.




MATRIZ DE CONSISTENCIA DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

LOGICA DE INTERVENCION

INDICADORES

MEDIOS DE VERIFICACION

SUPUESTOS

FIN ULTIMO

Estudiantes de 5 afios de la |.E. N° 0036 “Madre Maria
Auxiliadora” de San Juan de Lurigancho demuestran
alto nivel de logro en la competencia resuelve
problemas de cantidad en su vida cotidiana.

e Al cabo del 2019 el 100% de estudiantes
demuestran alto nivel de logro en la competencia
resuelve problemas de cantidad.

Informe del progreso de los
nifos y nifas
Consolidado de Actas de

evaluacion.

Informe del los

estudiantes

progreso d

Docentes  adecuadamente
capacitadas y monitoreadas
que disefian y ejecutan
sesiones de aprendizaje con
estrategias ludicas en el
area Matematica.

PROPOSITO

Los nifios y nifias de 5 afios de la I.E. N° 0036 “Madre
Maria Auxiliadora” de S.J.L, presentan alto nivel de
logro al utilizar el conteo para resolver problemas de
cantidad en las que requiere juntar, agregar o quitar
hasta cinco objetos.

¢ Al final del afio 2019, un 100% de estudiantes de
la LE.I N° 0036 “Madre Maria Auxiliadora”
presentan alto nivel de logro al utilizar el conteo
para resolver problemas de cantidad en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco
objetos.

Consolidado de Actas de
evaluacion.

Informe del progreso de los
estudiantes.

Inasistencia de nifios por
enfermedad.

Apoyo de
familia

los padres de

OBJETIVO GENERAL

Docentes que utilizan el conteo y consideran los niveles
del pensamiento matematico para resolver problemas
de cantidad en las que requiere juntar, agregar o
quitar hasta cinco objetos.

e Alfinal del 2019, 80 % de docentes usan
adecuadamente el conteo y consideran los niveles
de pensamiento, en sus sesiones de aprendizaje, lo
que favorece el logro de la competencia al resolver
problemas de cantidad.

Consolidado de Actas de
evaluacion.

Informe del progreso de los
estudiantes.

Material insuficiente

Compromiso de las

docentes.

Resultado 1.
Docentes que conocen  estrategias ludicas
considerando los niveles del pensamiento matematico
para resolver problemas de cantidad en las que se
requiere el conteo de juntar agregar o quitar hasta
cinco objetos.

Al final del afo 2019, 80 % docentes del Il ciclo
de la LLE.I N° 0036 “Madre Maria Auxiliadora”
incorporan en sus sesiones de aprendizaje
estrategias ludicas considerando los niveles del
pensamiento matematico para favorecer la
resolucion de problemas en las que requiere juntar,
agregar o quitar hasta cinco objetos.

Registro de asistencia
Actas de compromiso

Sesiones de aprendizaje.

Asistencia y participacion de
los docentes a los talleres
de

Compromiso las

docentes.

Resultado 2.
Docentes que disefian sesiones de aprendizaje
utilizando el conteo y los niveles del pensamiento

Al cabo del 2019, el 80% de docentes del Il ciclo de
la ILE.I N° 0036 “Madre Maria Auxiliadora” que

Ficha de monitoreo

Asistencia y participacion de
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matematico para la resolucion de problemas a través
del conteo en las que se requiere juntar agregar o
quitar hasta cinco objetos.

disefan sesiones de aprendizaje utilizando
estrategias ludicas para lograr la resolucion de
problemas de cantidad en las que requiere juntar,
agregar o quitar hasta cinco objetos.

Sesiones de aprendizaje

los docentes a los talleres.
Compromiso de cambio a
partir de la autoevaluacion
durante el monitoreo.

Resultado 3.

Docentes que seleccionan vy utilizan materiales
pertinentes para resolver problemas de cantidad en
las que se requiere juntar agregar o quitar hasta cinco
objetos

Al 2019, el 80% de docentes del Il ciclo de la I.E.I
N° 0036 “Madre Maria Auxiliadora” seleccionan
y utilizan materiales pertinentes para lograr la
resolucion de problemas de cantidad en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco
objetos.

Registro de asistencia
Acta de compromiso.

Asistencia y participacion de
los docentes a los talleres y
pasantias.

RESULTADO N° 1.

Docentes que conocen estrategias ludicas considerando los niveles del pensamiento matematico para resolver problemas de cantidad en las que se requiere el conteo de

juntar agregar o quitar hasta cinco objetos.

ACTIVIDADES

METAS

RECURSO

COSTOS

ACTIVIDAD 1:1

Talleres de capacitacion vivenciales sobre el conteo para
problemas de cantidad en las que se requiere el conteo de juntar

agregar o quitar hasta cinco objetos.

resolver | 2 talleres de capacitacion.

6 docentes con el compromiso en la
asistencia del taller.

2 capacitadores

Hojas A4

10 plumones

10 limpiatipo

1 equipo

multimedia

Material grafico
Material estructurado y

no estructurado: cajas, conos.

458.00

ACTIVIDAD 1:2

GIAS sobre los niveles del pensamiento matematico para resolver
problemas de cantidad en las que se requiere el conteo de juntar

agregar o quitar hasta cinco objetos.

2 GIAS cada trimestre
6 docentes asistentes a las GIAS

Papelografos
plumones

Material grafico
Fotocopias de fichas
Observacion

RESULTADO N° 2

Docentes que disefian sesiones de aprendizaje utilizando el conteo y los niveles del pensamiento matematico para la resolucion de problemas a través del conteo en las que se

requiere juntar agregar o quitar hasta cinco objetos.
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ACTIVIDADES

METAS

RECURSO

COSTOS

ACTIVIDAD 2:1

Taller de capacitacion sobre estrategias Iudicas para resolver
problemas de cantidad en las que se requiere el conteo de juntar
agregar o quitar hasta cinco objetos.

2 talleres de capacitacion
6 docentes asistentes

1 capacitadora externa
10 papelografos

10 plumones

1 tijera

10 papeles de colores
1 limpiatipo
Multimedia

Material grafico

363.00

ACTIVIDAD 2:2

Pasantia a la I.E.l KUMAMOTO para observar la aplicacion del
conteo en el disefio de sesiones de aprendizaje para la resoluciéon de
problemas de cantidad en los que requiere el conteo al juntar,
agregar o quitar hasta cinco objetos hasta cinco objetos.

2 pasantias
6 docentes asistentes a la pasantia

Docente Fortaleza
Multimedia
Pepelografo
plumones

RESULTADO N° 3

Docentes que seleccionan y utilizan materiales pertinentes para la resolucion de problemas de cantidad a través del conteo en las que se requiere juntar agregar o quitar hasta

cinco objetos

ACTIVIDADES

METAS

RECURSO

COSTOS

ACTIVIDAD 3:1

Talleres para seleccionar y elaborar materiales pertinentes para
resolver problemas de cantidad en las que se requiere el conteo de
juntar agregar o quitar hasta cinco objetos.

1 taller
6 docentes asistentes al taller

Un capacitador externo
10 papelografos

10 plumones
Multimedia

Material grafico

253.00

ACTIVIDAD 3:2

Monitoreo y acompafiamiento para observar la aplicacion del conteo
y niveles de pensamiento matematico para la resolucion de
problemas de cantidad a través del conteo en las que se requiere
juntar agregar o quitar hasta cinco objetos

3 visitas de monitoreo y
acompafamiento

6 docentes

Papelografos
plumones

Material grafico
movilidad
Fotocopias de fichas
Observacion
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