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1. Datos de identificacién

1.1 Titulo del Proyecto de Innovacion que se presenta
“Los juegos tradicionales un recurso para desarrollar competencias

matematicas”

1.2 Datos del estudiante

NOMBRE : Prof. Hugo Gonzalo Flores Carpio
DNI N° : 31150259

NOMBRE IE : 55006-4 “SAN JOSE”

CARGO : Director

1.3 Datos de la IE donde se aplicara el proyecto de innovaciéon

INSTITUCION EDUCATIVA : N° 55006-4 “SAN JOSE”

TIPO : Primaria de Menores
DIRECCION - Prol. Alfonso Ugarte s/n
FACEBOOK : IE SAN JOSE

NOMBRE DEL DIRECTOR : Prof. Hugo Gonzalo Flores Carpio
N° DE DOCENTES .18

N° DE ESTUDIANTES . 302

2. Contextualizacién del Proyecto

Proyecto de Innovacion Educativa se desarrollard en la IE. N° 55006-4 “San
José” de la localidad de San Jeronimo, distrito del mismo nombre, provincia de
Andahuaylas, regién Apurimac, institucion que fue creada por RD N° 0118-DDEA-
USE-A-89 de fecha 25 de abril de 1990.

Los estudiantes de la IE N° 55006-4 “San José” proceden en un 90 % de la zona
periférica del distrito de San Jeronimo y otros en menor escala, provienen de los
distritos de Pacucha y Kishuara pertenecientes a la provincia de Andahuaylas y del
distrito de Incahuasi de la provincia de La Convencion - Cusco, el otro 10 %

provienen de la zona urbana y urbano marginal del distrito, las poblaciones descritas



en su mayoria tienen como lengua materna el idioma quechua, por lo que se
constituye como lengua materna de la mayor parte de estudiantes, que en la escuela
es utilizado como segunda lengua en vista de que estos estudiantes por el contexto
mismo han adoptado el castellano como lengua principal de comunicacién. Los
padres de estos estudiantes tienen como principal ocupacion la agricultura la
ganaderia y la artesania, y en menor escala al comercio y al transporte.

El CAP de la Institucion es de 01 director designado, 14 docentes de aula, 02
docentes de educacién fisica, 01 docente el aula de innovaciones pedagdgicas, 01
secretaria y 02 personales de servicio.

En el aspecto pedagdgico se viene implementandose el programa de Soporte
Pedagdgico del MINEDU con las estrategias de formacion de docentes en servicio
mediante talleres y GIAs y la estrategia de Refuerzo Escolar con la atencién de
estudiantes con necesidades de aprendizaje y el trabajo con padres de familia a través
de los Jornadas y Encuentros de Padres de familia, asi como los campamentos de
lectura y la estrategia de amigos en la lectura con la ONG Kallpa, finalmente el
proyecto de Aulas Virtuales de Telefdnica Perd.

Entre las necesidades y los problemas mas resaltantes en el aspecto pedagdgico,
es el bajo rendimiento escolar en las habilidades de comprension lectora y
matematica de acuerdo a los resultados de la ECE, en el segundo y cuarto grados;
estas dificultades se reflejan de igual manera en la ERA en los grados de primero a
sexto. Por otro lado los docentes de grado muestran dificultades en su préactica
pedagdgica aun no se habitian a desarrollar capacidades en los estudiantes a través
del enfoque por competencias, contindan desarrollando sus sesiones desde un
enfoque tradicional siendo la pizarra el principal instrumento para desarrollar las
clases de matematica por lo que existe la necesidad de desarrollar capacidades de
formacion en servicio de los docentes para mejorar la practica docente y los

resultados en el logro de aprendizajes de los estudiantes.



Problema /Problemas Priorizados para el Proyecto.

Los estudiantes del 111 y 1V Ciclos de la IE 55006-4 “San José” tienen bajo
rendimiento escolar en el area de matematica, las evaluaciones locales (ERA) y
nacionales (ECE) han arrojado niveles alarmantes de dificultades de aprendizaje de
las matematicas, principalmente en lo que concierne a la resolucion de problemas,
construyéndose en el principal problema priorizado que la comunidad educativa
quiere mejorar, surge de la jerarquizacion que se realizé en el Plan de Accion,
mediante la técnica de la matriz de priorizacion de problemas, a raiz de que son
pocos los estudiantes que lograr un nivel satisfactorio, la mayoria de los
estudiantes no han desarrollado las capacidades, que les permitan afrontar los
desafios que exigen las condiciones actuales de razonar, crear y pensar; por lo que
es necesario desarrollar competencias matematicas tanto en docentes como en los
estudiantes que les permitan resolver en forma adecuada los problemas de la vida
diaria al cual se enfrentan permanentemente, de manera ldgica, practica y sencilla;
porque un estudiante que ha desarrollado habilidades basicas de la matematica
tendra mayores posibilidades de resolver problemas, por lo que los estudiantes
requieren de nociones y estrategias para resolver problemas matematicos cada vez

mas complejos.

A comparacion con la Comprensién Lectora, en Matematica los bajos niveles de
aprendizaje son mas notorios, se aprecia que solo el 34,1% de estudiantes evaluados
del segundo grado y 25.2% de cuarto grado de primaria en Matematica a nivel
nacional alcanzan el nivel satisfactorio, la Region Apurimac el 35,1% (Segundo
Grado) y 20.3% (Cuarto Grado), la UGEL Andahuaylas 38.8% y 17.2% en los

grados respectivos.

A nivel de la Institucién Educativa 55006-4 “SAN JOSE” los resultados son mas

criticos como se aprecia en la siguiente tabla:



Tabla 01:
Resultados ECE 2016 - Matematicas

2do. Grado ECE 2016 4to. Grado ECE 2016
NIVEL LOGROS POR NIVEL LOGROS POR
ALCANZADOS|ALCANZAR ALCANZADOS | ALCANZAR
EN INICIO 51.6 % 30 % EN INICIO 46.9 % 25 %
EN PROCESO 38.7 % 35 % EN PROCESO 41.8% 55 %
SATISFACTO 10.7 % 35% SATISFACTO 113 % 20 %
TOTAL 100 % 100 % TOTAL 100 % 100 %

Fuente: UMC_MINEDU

En comparacion con los estandares nacionales y regionales y de UGEL aln hay
una brecha importante reflejada en los bajos niveles de logro, es decir que los
estudiantes de los ciclos mencionados no logran los aprendizajes esperados para el
I11 ciclo y IV ciclo respectivamente y estan poco preparados para afrontar los retos
de aprendizaje del ciclo siguiente. Los estudiantes que no logran el nivel
satisfactorio se limitan a resolver problemas de poca demanda cognitiva, carecen de

estrategias para resolver problemas que requieren de dos 0 mas procesos.

También se observa en el Acompafiamiento y Monitoreo de la préactica
pedagogica en el aula, muchas dificultades en los docentes de ensefiar la
matematica de acuerdo al enfoque de resolucion de problemas por lo que el 85% de
ellos contindan con una préactica tradicional de ensefiar matematicas a través de
gjercicios y la practica de algoritmos. Los nifios copian de la pizarra los ejercicios y
realizan précticas algoritmicas donde no hay materiales educativos o son

insuficientes o son usados inadecuadamente.

De acuerdo al grafico presentado los resultados son mas criticos en el cuarto
grado debido a que en el 111 ciclo no han logrado los aprendizajes previstos para el
ciclo por lo que se propone enfocar el proyecto en el ciclo mencionado.



Por lo que se plantea el problema, ¢Por qué los estudiantes de la IE 55006-4 “San
José” en un porcentaje alto no logran desarrollar las competencias basicas en el area
de matematicas?

¢Como incrementar los niveles de aprendizajes en el area de matematica de los

estudiantes del 111 ciclo de la Institucidon Educativa de la IE N° 55006-4 “San José”.

Descripcion del Proyecto de Innovacion.

El presente proyecto se enmarca dentro de la dimension pedagogica en el
aspecto de formacidn docente; este constituye como una oportunidad de respuesta a
la necesidad de elevar los niveles de aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes, donde de bajo el liderazgo pedagdgico del director, los docentes
puedan mejorar su practica pedagdgica a través de la estrategia de formacion en
servicio, pretendiendo que cambien sus practicas tradicionales de manera creativa,
incorporando recursos como los juegos tradicionales para desarrollar competencias
matematicas en los estudiantes; es decir que el medio encontramos presenta
innumerables juegos tradicionales que los estudiantes los juegan en la escuela y en
la sociedad y muchos de ellos se estan perdiendo por influencia de los juegos
virtuales principalmente, el proyecto pretende incorporar estos juegos como parte
de la planificacién docente para desarrollar capacidades matemética asimismo
evitar su extincion ya que la escuela se desarrolla dentro de un enfoque
intercultural: mediante el proyecto los docentes se capacitaran inicialmente en la
teoria, de manera que comprendan la importancia del juego en el desarrollo
matematico, ademas en el enfoque de resolucion de problemas, por otra parte seré
oportunidad para que los docentes investiguen y vivencien juegos tradicionales,
para posteriormente planificar su desarrollo en las sesiones de aprendizaje, el
proyecto se enmarca dentro del ciclo 111 de la Educacion Basica Regular, porque es
ahi donde se encontré los porcentajes mas bajos en el aprendizaje de las
matematicas. Las actividades propuestas pretenden contribuir a la formacién
docente en servicio, que les permita optimizar su desempefio docentes que
finalmente redunde en mejorar los niveles de aprendizaje de los estudiantes de la
del 11l Ciclo de la institucion IE 55006-4 “SAN JOSE”, asimismo el proyecto

involucra procesos de gestion administrativa por la participacion de los actores de



la comunidad educativa y la disposicion de recursos y condiciones para el
desarrollo del proyecto.

Justificacion de la Pertinencia y Relevancia del Proyecto.

La elaboracion y desarrollo del presente proyecto surge como una respuesta a las
necesidades y demandas de formacion de los docentes en el manejo de métodos, de
estrategias y de recursos para mejorar los niveles de logro de aprendizajes en el area
de matemaética. En las visitas de diagndstico realizadas a las diferentes aulas del 111
Ciclo se ha visto que los docentes aln no manejan estrategias y recursos
motivadores, innovadores para la ensefianza de la matematica, siendo la pizarra
principal recurso para desarrollar ejercicios de matematica diferencia de los talleres
de formacion desarrollados por facilitadores externos, con el proyecto pretendemos
establecer espacios de participacion y de involucramiento en la solucion del
problema y el desarrollo de capacidades de forma colegiada, participativa y

continua.

Considero que el proyecto es importante porque pretende desechar practicas
pedagdgicas tradicionales en los docentes en el area de matematica principalmente,
por consiguiente mejorar los niveles de aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes del 111 Ciclo principalmente.

El proyecto es coherente con las politicas actuales de formacion en servicio
donde el director asume el rol de lider pedagdgico, teniendo en cuenta los
desempefios del marco del buen desempefio docente que demandan profesionales
capaces de comprender su realidad, identificar los factores asociados al logro de
aprendizajes y de proponer acciones de mejora y desarrollarlos con participacion de

los actores educativos.

El aspecto relevante del proyecto es que enfocard su atencion a tres
componentes de la matematicas que inciden en la mejora de aprendizajes: el manejo
del método, el uso de materiales y el juego matematico poniendo énfasis en los
juegos tradicionales, esta Ultima tiene una caracteristica muy propia porque se trata
de cémo hacer que el juego sea un recurso muy poderoso para desarrollar

competencias matematicas mediante la construccion de nociones béasicas de
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cantidad; de regularidad, equivalencia y cambio; de forma, movimiento y

localizacion; de gestion de datos e incertidumbre.

6. Pablacion Beneficiaria.

Beneficiarios Directos:
05 docentes del 11l ciclo de la IE 55006-4 ““San José”
136 estudiantes del 11 ciclo de la IE 55006-4 “San José”

Beneficiarios Indirectos:
09 docentes de los ciclos IV y V
180 estudiantes

7. Objetivos.

7.1. Objetivo General: Fortalecer competencias de los docentes en el manejo de
los juegos tradicionales para incrementar los niveles de aprendizaje en el area
de Matemaética de los estudiantes del 111 ciclo de la IE 55006-4 “San José¢” de
San Jeronimo.

7.2. Objetivos especificos:
7.2.1. Desarrollar habilidades del docente en la planificacion de los juegos
tradicionales en el area de matematica para el logro de capacidades.
7.2.2. Optimizar el uso de materiales educativos en las actividades ludicas
para desarrollar competencias matematicas.

7.2.3. Implementar el sector de matematica con juegos matematicos
tradicionales.

8. Fundamentacion Tedrica

8.1. Antecedentes del problema
El Juego como recurso para la ensefianza de la matematica no es un tema nuevo

existen trabajos de investigacion relacionados al tema, algunas que considero son las
siguientes:
“Juegos matematicos para el Aprendizaje de la Matematica” de Petrona

Alejandra Garcia Solis 2013, refiere las siguientes conclusiones:

11



- Los resultados obtenidos por el grupo experimental en comparacion al grupo
control comprueban que los juegos educativos para el aprendizaje de la matemaética
son funcionales

- La aplicacion de juegos educativos, incrementa el nivel de conocimiento y
aprendizaje de la matematica, en alumnos del ciclo bésico, indicando asi el logro de
los objetivos previamente planteados.

- El juego es aprendizaje, como tal, modifica la forma en que los estudiantes pueden
realizar actividades que ademas de interrelacionarlos con su entorno inmediato, y
también le brindan conocimiento que mejor el nivel de su aprendizaje.

- Se determind la influencia de la metodologia activa, en contraposicion con la
tradicional, demuestra un progreso en el aprendizaje de los alumnos, pues los
juegos educativos cumplen un fin didactico que desarrolla las habilidades del

pensamiento.

“Juegos Tradicionales como Estrategia Didactica para Desarrollar la

Competencia de Numero y Operaciones” de Roxana Amada Lachi Jesus 2015,

considera las siguientes conclusiones

- La estrategia de juegos tradicionales es una forma de desarrollar la matematica de
manera divertida, porque involucra a los nifios en actividades ludicas y agradables.
Ademéas ensefian a conocer y transmitir las costumbres y tradiciones de la
comunidad.

- Existe una deficiencia ensefianza de la matemaética porque no tienen claro las

concepciones tedricas sobre las nociones basicas.

8.2 Enfoque de la matematica: Resolucion de problemas

La matematica se fundamenta bajo el enfoque de resolucion de problemas y segin
las Rutas de Aprendizaje (2013,2015), este enfoque promueve diversos tipos de
ensefianza que dan respuesta a situaciones problematicas del contexto, para él plantea
diversas actividades o tareas que enfatizan un saber actuar coherente y pertinente en
determinados contextos de cada persona. La resolucion de problemas es un enfoque
que es solo orienta el trabajo matematico sino también las diversas areas, porque los
problemas esta presente en cualquier circunstancia de la vida por lo tanto debemos

estar preparados para enfrentarlos con criterio 16gico y de manera autbnoma.
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La relevancia de este enfoque estd en promover un alto grado de actividad
cognitiva, que favorece el desarrollo del pensamiento divergente y creativo, ademas
contribuye a la formacion integral, porque desde el momento en que la persona actla
de manera logica es porque ha desarrollado su personalidad en todas sus
dimensiones: social, emocional, actitudes y lo mas importante la constancia
intelectual, estas dimensiones ayudan a actuar de manera consciente en determinadas

situaciones problematicas.

8.3 El juego como esencia en la vida del nifio.

Segun Vygotsky (1979), el juego para el nifio es el medio mas eficaz para
construir sus aprendizajes, el juego es el alimento de sus emociones por eso se
considera como fuente de su desarrollo. Sin embargo, el juego es un recurso o
estrategia pedagdgica muy valiosa para que los nifios aprendan la matematica,
porque le da un sentido vivencial y es la razén principal para aprender
significativamente, el juego es la razén de ser de cada nifio, nada puede estar ajeno
en esta actividad, dicen los estudiosos que el nifio que no juega es porque esta

enfermo.

Los docentes debemos considerar este recurso como imprescindible en toda
actividad de aprendizaje, para €l debemos seleccionar los juegos apropiados y segun
la necesidad de aprendizaje de los nifios. Cada juego tiene objetivos y propositos
definidos que el proceso de aprendizaje van cumpliendo funciones especificas en la
resolucion de problemas de manera divertida, por eso en la educacion inicial,
primero es el juego, segundo y tercero es el juego, no hay aprendizaje, sin esto el
nifio no disfruta al aprender, no se socializa, como vemos el juego es fundamental en

la vida de todo nifio.

Por otro lado, Piaget (1985), considera que el principal objetivo del juego es
promover la creatividad en el nifio, porque el juego induce la inventiva y el
descubrimiento que a su vez le ayudarad a resolver problemas. El juego como
estrategia didactica cumple un rol esencial en la ensefianza de la matematica que le

permite explorar las diferentes caracteristicas de los objetos, para clasificarlos,
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ordenarlos y organizarlos en clases y categorias para posteriormente dar el uso
adecuado a cada uno de ellos.

El juego es la esencia de toda actividad que realicen el nifio, sea mental, fisica,
afectiva, social y emocional, le da sentido a su forma de pensar, a su forma de sery a
su forma de actuar. Sin embargo los adultos no encontramos ese sentido, es por eso
que no le damos importancia a lo que hacen los nifios, si somos madres, creemos que
estan haciendo travesuras, si somos docentes creemos que el nifio es un “haragan que
no quiere aprender nada”, tratamos al juego como una especie de ocio, por tanto no
consideramos el juego como una estrategia de real importancia en el aprendizaje del

nino.

En conclusion el juego moviliza un conjunto de capacidades, habilidades que
facilitan la construccién del aprendizaje y favorecen el crecimiento bioldgico,
mental, emocional y social del nifio, puesto que su Unica finalidad es beneficiar su

desarrollo integral.

8.4 Los juegos tradicionales.

La vega. B, (1996), sostiene que los juegos tradicionales nos acercan a nuestro
pasado, a las costumbres, creencias y tradiciones, porque a través de ellos se evocan
hechos, vivencias y situaciones propias de nuestra cultura las cuales se transmite de
generacion en generacion, por ejemplo cuando los nifios juegan a la “cocinita”
preparan comidas a base de carne del monte, yuca, culantro ancho. Los juegos
tradicionales también recrean las fiestas y trabajos que realizan los pobladores de una

comunidad, como la agricultura, caza, siembra, bailes, danzas, entre otros.

Los juegos tradicionales se conservan en la costumbre de cada pueblo o
comunidad y no estan escritos en ningin documento ni se compran en ningun lugar,
los juegos tradiciones aparecen por época, por ejemplo el juego del trompo tiene su
apogeo en el mes de setiembre, las canicas en junio, es decir aparecen y desaparecen
y a veces sufren algunas modificaciones. Vasquez, (2012), ratifica la idea de La vega
cuando sostiene que, los juegos tradicionales repiten las costumbres, la tradicion y

los hechos historicos de determinado lugar.
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Cada pueblo tiene sus propios juegos y forman parte de su cultura, si bien es
cierto pueden practicarse casi de la misma manera en otro lugar, cada uno tiene su
propia esencia en el lugar que lo practican. Los juegos tradicionales tienen una
riqueza inimaginable cuando son utilizados como estrategia didactica, porque parte
de lo que al nifio le gusta hacer y de lo que conoce.

Hoy en dia los juegos tradicionales ocupan un rol importante en la vida del nifio,
los nuevos enfoques de la educacién plantean que el juego es el medio mas eficaz
para lograr aprendizajes de calidad, pero estdn corriendo el riesgo de desaparecer
porgue ya no se los practican. La tarea educativa de hoy es rescatar estos juegos para
utilizarlos como estrategia del desarrollo de la competencia de nameros y

operaciones.

En nuestra comunidad existe una gama de juegos tradicionales como rondas,
canciones, adivinanzas, juegos de sorteo, juegos de competencia, etc. Los juegos
también estan ligados a determinados tiempos y espacios por ejemplo en tiempo de
lluvias los nifios juegan a la carrera de canoas de papel. En dia de luna llena se
juegan a las rondas como dofia Ana, Matantirutirula, el lobo, manito, el zorro entre

otros.

Los juegos tradicionales no son dirigidos, tampoco impuestos por nadie, son los
mismos nifios que juegan por placer, ellos deciden como, donde y con quién jugar,
ahi radica la esencia de los juegos tradicionales porque revelan su forma de ser, sus
intereses y necesidades no necesitan utilizar materiales costosos y dificiles de
conseguir, cualquier objeto puede transformarse Util para los juegos, ademas facilitan
la transmisidn de la cultura, de patrones y normas sociales, por esa razén brinda una

gama de posibilidades para desarrollar la competencia de nimero y operaciones.

Por otro lado Ufele. M, (2014) sefiala que los origenes de los juegos tradicionales
se dan en los primeros afios de vida cuando los nifios comienzan a relacionarse con
las personas de su entorno porque les cantan canciones, recitan poesias, rimas, la cual
alguna oportunidad les cant6 a ellos cuando fueron nifios. Los juegos tradicionales

establecen vinculos entre la familia y la comunidad porque estos juegos
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generalmente representan roles y actividades que ellos realicen. Reactivar los juegos
tradicionales como estrategia didactica, implica desarrollar en los nifios, capacidades
y habilidades que estimulan su pensamiento, sentimientos y emociones ya que a
través del juego modelan representando sus propias vivencias, cuando juegan por
ejemplo al doctor, al policia, al aviador, etc, es decir promueven la apertura al

conocimiento y enriquecimiento del pensamiento y las emociones.

Piaget, (1985), considera que el pensamiento del nifio, tiene mayor facilidad de
ser estimulado a través de los juegos tradicionales porque es el medio que le permite
explorar y vivencia situaciones propias de su entorno, no hay mayor alegria para el

nifio que jugar con lo que le gusta.

La comunidad es el lugar en el cual me acuerdo cuando jugabamos a la comida,
los frutos de algunas plantas eran las presas, las hojas servian de platos o a veces de
verduras, los palitos representaban las lefias, durante todas estas actividades el nifio
va adquiriendo nociones de clasificacion, seriacion, cuantificacién, cordialidad,
conteo, resuelven problemas, asimismo desarrollo su socializacion y practican
valores y normas que le permiten integrarse cada dia a la sociedad.

Los juegos tradicionales también estimulan los sentidos y el desarrollo psico
motor del nifio que posteriormente le ayudaran a desarrollar habilidades para la
lectura, escritura y a realicen operaciones matematicas, la estimulacion de los
sentidos le permitira percibir las de caracteristicas de los objetos, para describirlas,

compararlas y clasificarlas por semejanzas y diferencias.

Vygotsky, (1987, citado por Franco, 2013), considera que los juegos
tradicionales es uno de los medios mas importantes para trasmitir nuestra cultura, es
el juego, a través de él, el nifio va asimilando hechos, patrones de vida, saber
populares que contribuyen a la construccién de sus conocimientos y el desarrollo de
su lengua. Siempre y cuando se realice en forma consciente, divertida y sin ninguna
dificultad, dentro de un contexto. A través del juego el nifio asimila toda su cultura,
le da sentido a su vida porque se siente feliz con lo que hace, es decir el juego es una
forma de vida del nifio, dinamiza una serie de procesos mentales y sociales, en ella
aprende a cumplir reglas, a relacionarse con los demas y a recrear y transformar

patrones de vida de su entorno socio cultural.
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En consecuencia, lo que se busca el uso de los juegos tradicionales como
estrategia metodologica para guiar al infante a adquirir la capacidad de utilizarlos
como medio de aprendizaje, coordinacién y dominio neuromuscular. Se asume
entonces que los juegos tradicionales son estrategias que no se debe utilizar
meramente para recrear y transmitir la cultura, sino debe abordarse desde una mirada
didactica — pedagdgica que contribuya al desarrollo del pensamiento I6gico e integral

del nifo.

8.5. Importancia de los juegos tradicionales.

Trautmann, (1995), sostiene que los juegos tradicionales satisfacen las
necesidades basicas de los nifios, aunque en este mundo globalizado existen juegos
mas tecnificados, que a los nifios les resulta interesante, sin embargo la esencia de los
juegos tradicionales esta en que permite a los nifios mantener una relacion, cordial y
participativa con los demas miembros de la comunidad. EIl hecho de dar alegria y
satisfaccion es una razén importante para considerarlo como estrategia didactica,
parte del aprendizaje por medio de la alegria, segun los estudios de neurociencia, la
alegria es la esencia del aprendizaje, porque permite las interconexiones neuronales
en la corteza cerebral produciendo asi la sinapsis que favorece el desarrollo de sus

capacidades.

Los juegos tradicionales mantienen viva nuestra cultura, es importante que los
nifios, desde temprana edad, se incorporen a estos tipos de juegos y que participen de
ellos de manera activa, a traves de los juegos tradicionales se relacionan con objetos,
vocablos y personajes propios de su cultura, por ejemplo cuando ellos juegan a la
carachupa, motelito incorpora a su lenguaje el idioma que sus antepasados y sus
padres hablan, de igual manera esta aprendiendo las caracteristicas de los animales
de su comunidad, ello le motivara a que cuando su papa traiga un armadillo del

monte tenga interés por observarlo y describirlo.

En tal sentido es importante revalorar los juegos de nuestra comunidad para
continuarlos jugando en el aula o replantearlos segun la necesidad de aprendizaje de

los nifios.
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8.6. El método de Resolucion de Problemas (MRP)

El Método de Resolucion de Problemas (MRP) propuesto por (Polya, 1989) establece
cuatro etapas para la resolucion de problemas matematicos primero, comprender el
problema, significa que, familiarizarse con el problema tratar e abstraer los datos importantes
y ver claramente lo que se pide. Segundo, tenemos que buscar una idea util de resolver el
problema, es decir captar las relaciones que existen entre los diversos elementos del
problema. Tercero, poner en ejecucion el plan, estrategia o idea de cémo resolver el
problema. Cuarto, hacer una retrospeccion, volver atrds una vez encontrada la solucion,
revisarla y discutirla, y de ser posible aplicarlo el plan o estrategia que ha llevado a la

solucion a otros problemas.

En una de las conclusiones de la investigacion realizada por Lépez y Alsina (2015) sobre
la influencia de los métodos de ensefianza concluye que el método de ensefianza de las
matematicas basado en la resolucion de problemas favorece el aprendizaje de las

matematicas.

Asi mismo, describe Cerda acerca del impacto de la metodologia de Polya durante su
aplicacién se demostré que el proceso realizado por los estudiantes, fue reflexivo, ya que
concibieron un plan, y al ejecutarlo, no se preocuparon solo en obtener una respuesta si no
gue se detuvieron a verificar cada paso realizado y que hubo comprension de la importancia
de revisar el resultado obtenido, lo que permitié que tuvieran mayores aciertos al resolver
problemas. (Cerda, 2014).

Salvador A. (2012) identifica los cuatro procesos de Polya en los juegos de manera
comparativa con los problemas, es decir la fase de comprender también se realiza en el juego
cuando se comprende los requisitos, los movimientos y como se gana. También se concibe
un plan cuando se relaciona con otro juego y se selecciona posibles estrategias; y se ejecuta
el plan cuando se realiza por ejemplo ataques de oposicién y finalmente se examina el

resultado en el juego al evaluar la estrategia mejor posible.

8.7. El uso del juego educativo o matematico.

(Chacon, 2008) menciona que el juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en
cualquier nivel o modalidad del educativo, ademas sefiala lo importante que es conocer las

destrezas que pueden desarrollar y conocer las caracteristicas y los elementos que debe tener
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un juego para que sea didactico entre lo que destacan: el objetivo didactico, las acciones

ladicas vy las reglas del juego.

Asi mismo en relacién al uso del juego educativo en la matematica J. Puertas sefiala que
la utilizacion de los juegos educativos contribuye en gran medida a la comprension de los
contenidos tratados en la Matematica, pues el estudiante se involucra en la solucion de

problemas utilizando conocimientos relacionados con esta area.

En el trabajo de investigacion sobre como resolver problemas a través de los juegos
(Comas, 2016, pag. 41), senala que el juego es un medio muy eficiente de aprendizaje (...)
una herramienta muy Gtil que permite familiarizar al alumno, no solo con los conceptos
matematicos en si, sino también con el desarrollo de los procesos mentales y estrategias para

resolver problemas.

En una de las conclusiones del informe de investigacion sobre el juego y las
matematicas Fernandez, (2014) afirma que los juegos son Utiles para que los
estudiantes no solo aprendan contenidos sino que formen su pensamiento de una
manera autonoma y adquieran habilidades y actitudes para la vida personal. No solo
se busca que los estudiantes aprendan conocimientos matematicos, sino desarrollar
estrategias, trabajar en equipo, desempefiar roles, asumir retos, alcanzar metas, etc. y

una de las mejores maneras para realizar todo esto es a través del juego.

Del mismo modo (Farias 2010) concluye que las estrategias ludicas utilizadas
permiten reforzar y afianzar lo aprendido por los estudiantes, aumentan el proceso de
socializacion al compartir y cooperar en el equipo y fortalecen el aprendizaje
significativo; ademas favorecen la motivacion y propician un cambio de actitud hacia
la matematica. A diferencia de Fernandez la experiencia se realiz6 con estudiantes
que iniciaban estudios superiores en los que los resultados académicos del curso de
matematica muestran que se favorecieron significativamente los estudiantes que
participaron en las actividades ludicas, tanto en promedio de calificaciones obtenidas

como en numero de aprobados.

Entonces el juego puede desarrollar las habilidades matematicas tanto de los
docentes como de los estudiantes porque el juego involucra ambos actores del

proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Diversos autores proponen los elementos esenciales para que el juego tenga un
proposito didactico en la matematica, segun Salvador A. menciona cuatro elementos,
la definicion de la edad del estudiante, la clase de juego, el material necesario y las

competencias a desarrollar.

8.8. Aportes del juego en la matematica

(Pérez, 2004) Los juegos educativos son luz de que se indican el logro concreto
de los objetivos, tanto en el aprendizaje como en la estimulacion del mismo. La
mente de los alumnos es mucho mas receptiva cuando presenta un interés mayor que
el forjado por el sentido de obligacién. Pues el alumno en vez de sentir que cumple
con sus obligaciones, las disfruta y contribuye a una mente sana y alegre; aquello es

vital.

Los juegos en la matematica aportan lo siguiente: adquisicion de informacion:
recurriendo a fuentes internas, referidas a la memoria a largo plazo; y a fuentes
externas —libros, otras personas, internet. Interpretacion de la informacion: esto
requiere asignarle a la informacion un concepto abstracto, un principio teorico, un
significado, una idea destacada para la estructura de la asignatura o del area en
cuestion. Organizacion de la informacién: esta tarea se puede llevar a cabo de
distintas maneras, como al destacar en la realizacion de clasificaciones o al hacer uso
de la percepcidn, o conceptualizaciones lo que es deseable que no falte para generar
conocimiento significativo. Comunicacion de la informacion: nos referimos a la

presentacion de la o las soluciones del problema, o un acercamiento a una solucion.

Esta puede realizarse en forma literal, en lenguaje matematico, a través de
graficos u otras formas. El juego bueno, en que no depende de la fuerza o mafa
fisica, el juego que tiene bien definidas sus reglas y que posee cierta riqueza de
movimientos, suele prestarse muy frecuentemente a un tipo de analisis intelectual
cuyas caracteristicas son muy semejantes a las que presenta el desarrollo matematico.
Las diferentes partes de la matematica tienen sus piezas, los objetos de los que se
ocupa, bien determinados en el comportamiento mutuo a traves de las definiciones de

la teoria, las reglas validas de manejo de estas piezas son dadas por sus definiciones
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y por todos los procedimientos de razonamiento admitidos como validos en el campo

de la matematica.

8.9. Juegos Tradicionales que forman parte del proyecto

TUMBA LATAS

Este juego tradicional se juega casi en todo el pais consiste, en la organizacion de
02 grupos como minimo, con una cierta cantidad de latas se recomienda

minimamente 10, y pelotas de trapo en concordancia con la cantidad de grupos.

Cada grupo ordena una piramide con las latas estas pueden ser de colores para ser
mas Vvistosos y para aprovechar pedagdgicamente, luego un nifio de cada grupo lanza
la pelota tratando de tumbar la mayor cantidad de latas, asi se van sucediendo hasta
que todos del grupo hayan lanzado, gana el grupo que haya tumbado la mayor

cantidad de latas sumados entre todos del grupo.

A medida que van tumbando se van anotando utilizando material concreto (base
10, regletas, chapitas u otros materiales). Los docentes pueden realizar diferentes

variaciones.
MATA CHOLA

Para jugar a la mata chola se tiene que amarrar con una pita larga, una media
rellena de trapos y arena, a un poste de luz, u otro palo que este sostenido
horizontalmente, EI juego consiste en golpear con la mano la mata chola (media
rellena de trapos y arena) y darle vueltas hasta que termine de enredarse en el poste,
la persona que lograba esto era el ganador. “Pitazo”, “seco”, “doble” eran los

términos mas utilizados en este juego.
MATA GENTE

Consiste en 2 personas situados en los extremos que tiraban las pelotas (de Véley
de preferencia) y todo un grupo en medio que debia escapar de las pelotas

esquivandolas. Si alguien recibia el pelotazo al siguiente juego era de quienes tenian

que lanzar 6sea “los mata gentes”.
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Si recibias la pelota de lleno con las manos y las pegabas al estdmago se decia
“QUECHI!” 0 “VIDA”y eso te daba opcion a que entre un compafiero que haya

salido o tener 1 vida mas (oportunidad a que te caiga la pelota).

Cuando quedaba 1 solo Jugador a Eliminar se contaba las esquivadas hasta llegar a la
edad de ese jugador, si lo esquivaba todo, todos sus demas comparieros volvian al

campo.

TROMPO

El juego del Trompo es un juego tradicional que se juega como su nombre indica

con un trompo

Con el juego del Trompo se pretende "bailar el trompo”, Para ello enrollaremos
una cuerda por la parte contraria a la pua. Una vez enrollado sujetamos el extremo de
la cuerda que quedo libre, lanzamos el trompo hacia el suelo para conseguir que el

trompo rote sobre punta,

El juego del trompo se jugaba por un nimero indeterminado de jugadores con un
trompo o peonza. Los jugadores marcaban un circulo en el suelo de unos dos metros
de didmetro. Luego cada jugador tiraba sobre el centro del circulo su trompo a la vez
que con la cuerda procuraba llevarselo fuera del circulo marcado. Si lo conseguia
estupendo ya habias ganado, en caso contrario, tenia que dejar que el trompo se
parase. Si al pararse quedaba dentro del circulo, los demas jugadores tiraban de
nuevo su trompo para hacerle una muesca con la punta afilada de sus trompos. Si con
uno de estos golpes se conseguia sacar del circulo, quedaba libre y terminaba el

juego.

CANICAS

Se pinta sobre latierraun circulo o se cava un pequefio hoyo. Los jugadores
depositan en él el mismo nimero de canicas de su propiedad. EI nimero puede variar

dependiendo del nimero de jugadores, del tamafio elegido del hoyo, etc.

Posteriormente, a una distancia de 3 a 5 metros, se dibuja la raya de lanzamiento,

los jugadores, con otras canicas (pueden ser 3 6 5, por ejemplo) disparan con fuerza
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en direccion al grupo de canicas y van recogiendo las que lograron sacar del recinto

de juego.

Cuando terminan de usar las canicas de lanzamiento, se vuelve a repetir la

operacion.

Gana quien le arrebate todas las canicas al contrario o tras un determinado

namero de manos de juego.

9. Estrategia de Implementacion
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Proposicion

. Reuniones de anélisis de los resultados de
evaluacién ECE ERA. Y priorizacién de problemas
. Establecimiento de estrategias de mejora.

. Formulacion del Proyecto

Experimentacion
En 3 dimensiones

1. Desarrollo de las actividades ludicas (juegos tradicionales).
2. Andlisis y reflexiéon de los campos tematicos.
3. Practica pedagdgica de los docentes (formulacién de

unidades didacticas y sesiones).

Sistematizacion y Monitoreo
A través de las siguientes técnicas:
1. Registro en cuaderno de campo.
. Filmacién de las sesiones de aprendizaje

2
2. Anadlisis reflexivo
3

. Monitoreo al desarrollo de las actividades

mediante instrumentos.

SR> -

GRAFICO N° 01
Procesos de Implementacion

Implementacion

Establecer las condiciones para la implementacion.

Desarrollo de competencias en los docentes.

Proporcionar el presupuesto, logistica para el éxito del proyecto.
Replicar el proyecto en las demas aulas.

Institucionalizaci

1. Extensidn del proyecto a todos los grados.
2. Incorporar en el PCI la propuesta de los juegos
matematicos.
unidades didacticas y sesiones

iuego
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Tabla 02

Matriz de actividades y cronograma — Elaboracion propia
FUENTE: Elaboracién propia

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

1. Desarrollar
habilidades del
docente en la
planificacion de
los juegos
tradicionales en el
area de
matematica para
resolver
problemas.

2. Optimizar
el uso de
materiales
educativos en las
actividades
ludicas para
desarrollar
competencias

matematicas.

3. Implementar
el sector de
matematica con
juegos
matematicos
tradicionales.

ACTIVIDADES Y ACCIONES

1.1. Taller de Planificacion

1.1.1.Taller de interaprendizaje con
docentes del 111 ciclo sobre
planificacion de corto y largo
plazo

1.1.2.Vivenciacion del juego como
estrategia de aprendizaje.

1.1.3.Andlisis y reflexién del juego
vivenciado.

1.1.4.Desarrollo de propuesta de la
planificacion del juego
matematico

2.1. Fortalecimiento de
competencias docentes

2.1.1.Taller sobre el uso de material
estructurado y no estructurado
en los juegos matematicos.

2.1.2. Disefio de unidades didacticas
y sesiones de aprendizaje
incorporando el uso de
materiales en los juegos
tradicionales.

2.1.3. Monitoreo y acompafiamiento
sobre la aplicacion de los
materiales educativos en la
resolucion de problemas

3.1. Elaboraciony uso de

materiales educativos
3.1.1.Taller de elaboracién de
materiales didacticos para el
juego matematico con
participacion de padres de
familia.

3.1.2. Vivenciacion del juego con el
material elaborado,
sistematizacion

3.1.3.Implementacion del sector de
matema@tica en el aula.

FUENTE: Elaboracion propia

RECURSOS

Materiales de
escritorio

Materiales para
los juegos
matematicos

Impresiones y
copias

Filmadora,
camara,
archivadores.

Insumos para la
elaboracion de
materiales para
los juegos
matematicos

Estantes y
mesas.

Materiales de
escritorio

Materiales para
los juegos
matematicos

Impresiones y
copias

Filmadora,
camara,
archivadores.

RESPONSA | TIEM

BLES PO
Director y 4 dias
especialista
Director

2dias
Padres de
familia

Estudiantes

Docentes

focalizados.

Director 3 dias
3 dias

Docentes

focalizados.
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10. Proceso de Ejecucion
Tabla N° 3

Ejecucion de Actividades del PIE

OBJETIVO ESPECIFICO 1: Desarrollar habilidades del docente en la planificacion de los
juegos tradicionales en el 4rea de matematica para el logro de capacidades

3.2. Actividad 1: Taller sobre Planificacién Curricular

Como se organizo, qué tiempo
demanddé

Quiénes participaron, qué
roles o tareas principales
asumieron

Qué factores fueron clave
para lograr el objetivo

Qué dificultades se
presentaron 'y como se
resolvieron

Qué resultados se obtuvieron
con esta actividad

Sugerencias a implementar
para la mejora en una
préxima oportunidad

Esta actividad se organizé de la siguiente manera:

- Reunion de docentes involucrados

- Asignacion de presupuesto

- Invitacion de docente especialista para ponente

- Sistematizacion de la experiencia

La actividad se organizé en 03 dias.

- Participaron Director (Convocatoria, socializacion del plan,
invitacion del docente especialista, asignacion de
presupuesto), docentes del Il Ciclo (participacion del taller,
sistematizacion de la experiencia, y docente especialista
invitado (facilitador del taller).

Factores clave:

- Socializacion del proyecto.

- Predisposicion de los docentes.

- El proposito innovador del proyecto.

Dificultades:

- El factor tiempo, ajustado por procesos de recuperacion por
huelga magisterial y actividades ya planificadas con
antelacion; se trabajo con horarios alternos y reajustados.

- Disponibilidad de tiempo del docente especialista invitado; se
ajustd el cronograma a la disponibilidad de tiempo.

-100% de docentes fortalecieron sus saberes sobre
planificaciéon curricular (planificacion anual, unidades de
aprendizaje y sesiones de aprendizaje).

- La formulacion del PIE debe tener una participacion
colegiada.

OBJETIVO ESPECIFICO 2: Optimizar el uso de materiales educativos en las actividades
IGdicas para desarrollar competencias matematicas.

Actividad 1: Fortalecimiento de Competencias docente sobre uso de material educativo

Como se organizo, qué tiempo
demandd

Quiénes participaron, qué
roles o tareas principales
asumieron

Qué factores fueron clave
para lograr el objetivo

- Se planifico desarrollar el taller de fortalecimiento de

capacidades con apoyo de un docente especialista, la
organizacion de la actividad tuvo una duracion de 03 dias
aproximadamente.

- Participaron Director (Convocatoria, socializacion del plan,
invitacion del docente especialista, asignacion de
presupuesto), docentes del 11l Ciclo (participacion del taller,
sistematizacion de la experiencia, Yy docente especialista
invitado (facilitador del taller).

- La IE cuenta con materiales estructurados como base 10,

regletas, poliedros, y no estructurados como chapitas,
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Qué dificultades se
presentaron 'y como se
resolvieron

Qué resultados se obtuvieron
con esta actividad

Sugerencias a implementar
para la mejora en una
proxima oportunidad

piedritas, etc.

- La participacion activa de los docentes de los grados que
compromete el proyecto.

- El factor tiempo, ajustado por procesos de recuperacion por
huelga magisterial y actividades ya planificadas con
antelacidn; se trabajo con horarios alternos y reajustados.

- Disponibilidad de tiempo del docente especialista invitado; se
ajustd el cronograma a la disponibilidad de tiempo.

- Los docentes planifican sesiones de aprendizaje incluyendo el
uso de materiales estructurados y otros en el desarrollo de los
juegos tradicionales.

- Los docentes manipulan y utilizan el material concreto del
MINEDU vy otros materiales en el desarrollo de los juegos
tradicionales.

- Contar con material concreto suficiente y variado (base 10,
regletas, abacos, entre otros).

- Comprometer la participacion activa de
involucrados en el proyecto.

los docentes

OBJETIVO ESPECIFICO 3: Implementar el sector de matematica con juegos matematicos

tradicionales

Actividad 1: Elaboracion y uso de materiales educativos

Como se organizo, qué tiempo
demanddé

Quiénes participaron, qué
roles o tareas principales
asumieron

Qué factores fueron clave
para lograr el objetivo

Qué dificultades se
presentaron 'y como se
resolvieron

Qué resultados se obtuvieron
con esta actividad

- La elaboracion y uso de materiales educativos se organizo por
secciones cada seccion elabora un material para las 5 secciones,
asi cada seccion tienen 5 materiales diferentes.

- Se involucrd la participacion de los padres de familia, esta
actividad se desarroll6 durante el mes de diciembre (hasta el
22).

- Director: Coordinacion, solicita apoyo de expertos, asigna
recursos econémicos.

- Docentes en la seleccion del material, elaboracion y puesta en
uso.

- Estudiantes apoyaron en la elaboracion y en la vivenciacion de
los juegos

- Padres de familia apoyaron en la elaboracion. y padres de
familia

- El apoyo de los padres de familia en la recoleccion de piedras,
chapas, tapas, trapos entre otros insumos.

- El liderazgo del director.

- EI compromiso de los docentes.

- El factor presupuestal, se solicitd el apoyo de los fondos de la
APAFA, asi como la colaboracion de los padres de familia.

- La reprogramacion de horas efectivas de labor escolar, casi no
habia tiempo disponible, los alumnos terminaban cansados las
jornadas pedagodgicas, se busco horarios apropiados fuera de los
horarios de clase.

- Se elaboraron 05 tipos de materiales: piedras pintadas de
diferentes tamarios, tapas de botella clasificados por tamafio y
color, pelotas de trapo, contadores con material de desecho
(botellas descartables), palitos pintados de colores, latas
pintadas de colores.
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- Se utilizaron para vivenciar juegos tradicionales como: tumba
latas, mata gente, trompis entre otros, para luego resolver
situaciones problematicas generados de los juegos.

Sugerencias a implementar | - EI proyecto se debe extender a los grados superiores,

para la mejora en una | incluyéndose en el PAT.

proxima oportunidad - Gestidn de recursos materiales, econémicos y humanos.

FUENTE: Elaboracion propia

11. Presupuesto Ejecutado
Tabla N° 4
Presupuesto del PIE

PRESUPUESTO DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

“LOS JUEGOS TRADICIONALES UN RECURSO PARA DESARROLLAR
COMPETENCIAS MATEMATICAS”

ACTIVIDADES Cantidad x N° Unidad de Costo | COSTO Fuente
Componentes del docente horas/dias Medida unitari | TOTAL | financiamiento
costo Iveces oS/ S/
/meses
1. TALLER DE PLANIFICACION 45.00
1.1 Material 10 copias x 5 4 dias unidad 0.10 20.00 Recursos propios
impreso docentes
(fotocopias)
1.2 Materiales de 1kit x 5 1 dia Kit 5.00 25.00 Recursos propios
escritorio docentes
2. FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS DOCENTES SOBRE 85.00
USO DE MATERIAL EDUCATIVO
2.2 Materiales de 1kits x 5 1dia Kit 5.00 25.00 Recursos propios
escritorio docentes
2.1. Alquiler de lhorax 1 2 docentes Hora 30 60 Recursos propios
equipo de docente
filmacién
3. IMPLEMENTACION DEL SECTOR DE MATEMATICA 350
3.1 Ambientacion Materiales de 1x Kit 10 50 Recursos propios
del sector. escritorio docente
diversos.
3.2. Insumos para 1 paquete x 5 1 dia Materiales 20 100.00 | Recursos propios
la elaboracién docentes seleccionado
de materiales S
3.1. Incorporacion materiales 2X Caja 40 200 Donacién.
de material (base 10, docente
estructurado regletas)
TOTAL: I+11+111= | 480.00

FUENTE: Elaboracién propia
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12. Estrategia de Seguimiento y Monitoreo del PIE
TablaN°5

Estrategias de Seguimiento y Monitoreo del Proyecto.

ACTIVIDAD | METAS | FUENTES DE TECNICAS E NIVEL | RETROALIMENTACION
INFORMACION INSTRUMENTOS DE
LOGRO
Taller sobre 5doc. 9 Director Observacion / 12 Reuniones de
Planificacion invitados Docentes ficha de docentes | interaprendizaje sobre
Curricular observacién planificacién anual, por
haberse tocado
superficialmente en el
taller.
Fortalecimiento | 5doc. 9 Director Observacién / 14 Se solicitd prestado
de invitados Docentes ficha de docentes | material estructurado para
Competencias observacion la vivenciacion de los
docente sobre juegos tradicionales con
uso de material material concreto.
educativo...
Elaboraciony | 05 doc. Docentes Observacién / 5 Colaboracion de padres de
uso de Estudiantes ficha de docentes | familia para la compra de
materiales Padres de observacion pinturas por falta de
educativos Familia Ficha de presupuesto.
monitoreo Socializacion de la ficha de
Encuesta de monitoreo por resistencia a
satisfaccion su aplicacion.
FUENTE: Elaboracion propia
13. Evaluacion Final del Proyecto:
13.1. Nivel de Exito del PIE
Tabla N° 6
Objetivos Especificos, Actividad e Indicadores
OBJETIVO ESPECIFICO ACTIVIDAD INDICADOR

Taller sobre Planificacion
Curricular

1: Desarrollar habilidades
del docente en la
planificacion de los juegos
tradicionales en el &rea de
matematica para resolver
problemas.

100% de docentes capacitados en
disefio de Programacién Anual,
Unidades Didcticas y Sesiones de
Aprendizajes con el CNEB.

100 de docentes fortalecidos en el
uso y manejo de materiales
educativos distribuidos por el
MINEDU en el desarrollo de
juegos tradicionales.

Fortalecimiento de
Competencias docente sobre
uso de material educativo

2: Optimizar el uso de
materiales educativos en las
actividades ludicas para
desarrollar competencias
matematicas

3: Implementar el sector de Elaboracion y uso de 05 aulas implementadas con
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matematica con juegos
matematicos tradicionales.

materiales educativos

materiales de juegos tradicionales,
materiales del MINEDU, 05 tipos
de materiales elaborados que
forman parte del sector de
matematica.

FUENTE: Elaboracion propia

Conclusién: Las actividades planificadas se cumplieron en su totalidad: En la actividad 1

sobre Planificacion Curricular los maestros lograron empoderarse sobre los procesos de

planificacion curricular en aula (planificacion anual, formulacion de unidades didacticas y

sesiones de aprendizaje) con el curriculo nacional 2017, habiendo participado en esta

actividad los 5 docentes involucrados en el proyecto mas 07 docentes invitados e ciclos

superiores. En la actividad 2 relacionado a fortalecer capacidades docentes en uso de

material educativo, los docentes mencionados se fortalecieron en el uso, manejo de los

materiales proporcionados por el MINEDU, en el desarrollo de juegos tradicionales. La

actividad 3 permitio que los sectores de matematicas se implementen con instrumentos

para desarrollar los juegos tradicionales, asimismo se elaboré material educativo, que se

utilizé en la vivenciacion de los juegos tradicionales.

13.2. Resultados Obtenidos a la Fecha.

Tabla N° 7 Resultados a la fecha

ASPECTOS

FORTALEZAS

DEBILIDADES

. Su propuesta de | -
organizacion y
participacion de los
otros actores.

Docentes comprometidos en mejorar
sus préacticas pedagdgicas.

Docentes y padres de familia apoyan el
desarrollo del proyecto.

Docentes invitados como
ponentes con poco tiempo
disponible, al igual que los
padres de familia.

. La propuesta del | -
Plan de actividades.

Docentes incorporan en su
planificacion semanal las actividades
del proyecto.

Aceptacion del proyecto por los
docentes y padres de familia por su
caracter innovador.

Presupuesto restringido.
Compromiso de algunos
docentes en su participacion
activa en los talleres de
fortalecimiento de
capacidades.

. La capacidad | -
innovadora del PIE.

Rescate de juegos tradicionales que se
van perdiendo.

Planificacion  de  sesiones  de
aprendizaje utilizando los materiales
concretos y otros en la vivenciacion de
los juegos tradicionales.

Aln falta investigar sobre
juegos tradicionales de la
localidad.
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4. Estrategias de [ - Manejo fluido de
seguimiento y monitoreo y cuaderno de campo.
monitoreo. - Apertura del docente visitado a la

reflexion critica.

las fichas de | -

Falta
sitematizacion de las fichas
de observacién y cuaderno
de campo.
- Docentes
reflexion critica formativa.

de estrategias de

reacios a la

5. Presupuesto -

propuesto -
desecho.

Colaboracion de la APAFA. -
Padres de familia recopilan material de

Asignacion de presupuesto
restringido por parte de la
APAFA.

- Docentes que
invertir en su formacién.

escatiman

FUENTE: Elaboracién propia

14. Autoevaluacién de la Gestion del PIE
Tabla N° 8
Autoevaluacién de la Gestion del PIE

ASPECTOS FORTALEZAS

DEBILIDADES

REQUERIMIENTO

Y NECESIDADES

Capacidad de
organizacion

- Ayudaron los talleres del
programa de Segunda
Especialidad sobre
liderazgo pedagdgico.

- Experiencia en haber
realizado otros proyectos
de investigacion accion.

- Poco interés de
algunos docentes
por mejorar en su
desempefio
docente.

- Participacion
colegiada del
personal docente.

- Autoformacion
sobre formulacion
de proyectos.

- Desconocimiento
de los enfoques
de monitoreo y
acompariamiento
por los docentes.

Gestion de - Optimizacién de los - Poco apoyo de la Priorizacion del
recursos recursos econémicos por APAFA en el gasto de los
ingresos propios. financiamiento recursos
- Gestion de recursos del proyecto. economicos de la
materiales de desecho o APAFA en
descartables, en actividades
coordinacion con los pedagdgicos
docentes. Generar recursos
propios.
Monitoreo - Manejo del enfoque critico | - Docentes reacios Los docentes deben
reflexivo por el director. al monitoreo y conocer los
- Socializacion de los acompafiamiento enfoques del
instrumentos de con ficha de monitoreo y
monitoreo. desempefio acompafiamiento.
docente. Mayor confianza

entre el
acompariante y el
acompafiado.

Lecciones aprendidas

- Que es importante plantear situaciones de trabajo docente gue sean retadoras e innovadoras para
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captar el interés de los docentes y los estudiantes.
Involucrar la participacion del personal docente en su conjunto para la sostenibilidad del proyecto.

Los estudiantes tanto como los docentes tienen un mejor desempefio cuando se involucra el juego
como recurso para el aprendizaje y la ensefianza.

Los juegos tradicionales se estan perdiendo por la influencia de tecnologias, la escuela sea
promotora para la preservacion y la practica de los juegos mencionados.

Que los materiales distribuidos por el Ministerio de Educacion, asi como los elaborados en la IE,
son importantes para lograr competencias en las diferentes areas, por lo tanto su uso es de vital

importancia.

FUENTE: Elaboracién propia

CONCLUSION: El Ministerio de Educacion, convoca a formacion a los directivos
designados, participar en este proceso me ayuda a facilitar mi trabajo directivo,
principalmente en el aspecto de liderazgo pedagdgico, bajo esta premisa es que se formula
y ejecuta el presente Proyecto de Innovacion, habiendo realizado la planificacion en forma
conjunta con los docentes involucrados en el proyecto, dandole el caracter innovador
dirigida hacia el componente intercultural, por la experiencia de haber participado en otros
proyectos de esta naturaleza, convencido de que la escuela debe ser promotora de la
revaloracion de nuestra cultura, y su preservacion en el tiempo, los juegos tradicionales es
una de ellas, las cuales en este proyecto incorporamos en la planificacién para desarrollar
competencias matematicas. Asimismo el manejo de los recursos econdmicos materiales se

realiz6 en forma fluida con apoyo de los padres de familia.

Este proceso se monitoreo y acompafio, mediante el uso de instrumentos como fichas de
observacion asi como cuaderno de campo, para juntamente los docentes realizar la
deconstruccion y reconstruccién del proceso bajo el enfoque critico reflexivo e

intercultural.

15. SOSTENIBILIDAD DEL PROYECTO

Para que el presente proyecto tenga sostenibilidad a través del tiempo nos proponemos

realizar las siguientes acciones:

- Extension del proyecto a los ciclos superiores 1V y V, como una actividad del Plan
Anual para el afio 2018
- Incorporacion el desarrollo de juegos tradicionales matematicos en el Proyecto

Curricular Institucional.
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Participacion colegiada del director, los docentes, estudiantes y padres de familia,
en la formulacion, ejecucion y evaluacion del proyecto.

Asignacion de recursos econémicos (ingresos propios y fondos de APAFA) para el
desarrollo del proyecto.
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17. Anexos
Anexo 1: Cuestionarios a docentes

CUESTIONARIO

Grado a cargo: 1912°13°14°)5° ) 6°
Sexo: a. Femenino ( ) b.Masculino ( )

Edad: a. (Entre26y35)[ | b.(Entre36y45)[ | c.(Entre46y55) [ | d.(Entre56y65)[ |
Tiempo de servicios como docente en la IE:

Total afios de servicio docente:

ESTIMADO(A) PROFESOR(A):

El presente cuestionario tiene la finalidad de recoger informacion para prever acciones de mejora en
el desempefio docente en el area de matematica con el propésito de incrementar el porcentaje de
estudiantes en el nivel logrado. Por favor recuerde que debe responder todas las preguntas de la forma
mas sincera posible. MUCHAS GRACIAS.

1. Considera el juego como estrategia de aprendizaje en su planificacion de sesiones de
aprendizaje:

S| [ ] NO [ ]

2. ¢ Tus estudiantes practican juegos tradicionales? ;Cuales?
sl [ ] NO

3. ¢ Qué pasos suelen utilizar sus estudiantes para resolver un problema matematico?
Seleccione una de las dos opciones presentadas.

a. Comprender el problema/Trazar un plan para resolverlo/Poner en practica el plan/
Comprobar los resultados

b. Otro.
(especifique)

4. Si su respuesta es la opcidn a) ¢Cual es el grado de dificultad que muestran sus estudiantes
en cada uno de los procesos de la resolucién de problemas matematicos? Por favor, considere el
siguiente rango.

Pasos de la (1) 2 S’g 4) (5)
Resolucion de N Medianamente e Medianamente e
Dificil er dificultad . Facil

Problemas dificil media facil

a. Comprender
el problema

b. Trazar un plan
para resolverlo




C. Poner en
practica el plan

d. Comprobar
los resultados

5. Segun las primeras evaluaciones realizadas a sus estudiantes en el area de matematica
¢ Cuantos estudiantes se encuentran en cada nivel de logro?

Niveles de Logro en Matemética Total
Inicio (1) Proceso (2) Logrado (3) estudiantes
Cantidad de
estudiantes
6. Indique de 1 a 5 el interés que tiene usted para recibir formacion en cada uno de los

siguientes temas. Considere 1 como mayor interés y 5 de menor interés.

® a0 oW

-------- El juego matematico
-------- Procesos didacticos de la matematica
-------- Situaciones problematicas

-------- Método de resolucion de problemas.
-------- Elaboracion y uso de materiales didacticos

7. Con que frecuencia ha utilizado material educativo en el Gltimo mes en el area de
matematica? Por favor, considere el siguiente rango.

Material Educativo

(1)
No ha
usado

)
Entrely3

(4)
©)
Entred4y7 Entﬁs y

(5) Més de
11 veces

Material didactico

a

b. Libros de texto
c Cuadernos de
tr

TICs

d
e. Pizarra
f Papelotes

8. Considere los temas de abajo para indicarnos su grado de interés y uso potencial. Por favor,

segun el siguiente rango:

Temas de interés y uso potencial

1)
Nada
de
interés

2

. 3

Casi (3)
Poco

nada de . .

. , interés

interés

(4) (5)
Bastante Mucho
interés interés

a. Elaboracién de materiales

didacticos

b. Guia de uso de materiales

didacticos

C. Tabla de capacidades segun

material.

d. Implementacion del sector de




| _matemética. |

9. Con que frecuencia ha hecho uso de las siguientes situaciones para el aprendizaje de las
matematicas por los estudiantes de su aula? Por favor, considere el siguiente rango.

Situaciones de aprendizaje de la matematica

)

Nunca

2
Casi
nunca

®)
A
vece
s

(4)
Casi
siemp
re

(5)
Siemp
re

Ejercicios en la pizarra

Uso de fichas de aplicacion

Actividades ludicas

Situaciones simuladas

Situaciones cotidianas reales

o olo|o|e

Otro:(especifique).......oeevvviniinninnnns

10. En cual de las situaciones de aprendizajes descritas en el cuadro anterior muestran mayor

interés por aprender las matematicas los estudiantes de su aula?




Anexo 2: Ficha de Monitoreo

I. DATOS DE IDENTIFICACION

1. Cargo del observador 2. Fecha del monitoreo

Dia Mes Ao

Datos del docente observado = Datos a ser registrados consultando al docente

3.- Apellidos y Nombres: 4. N° de visita

Datos de la sesion observada -> Datos a ser registrados mediante la observacion y la revision del

documento de planificacion

5. Denominacion de la sesion:

6. Propdsito de la sesion:

» 9. Duracion de la )
7. Grado 8. Seccion: » hrs., min.
sesion

Logrado | Cumple con lo previsto en el item 3
En Cumple parcialmente con los requerimientos del 2 PUNTAJE

proceso item Inicio | En proceso | logrado
Eninicio | Cumple en un nivel incipiente con los 1
requerimientos del item. 0-30 31-60 61-90

II. DESARROLLO DE LA SESION DE APRENDIZAJE
COMPONENTE 1: USO DEL METODO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
PASO 1: Comprender el problema -> Datos a ser registrados mediante la observaciony la Valoracio

revision del documento de planificacion n

01| El/la docente invita a los estudiantes a la lectura del problema de forma dirigida o auténoma

o El/la docente interroga a los estudiantes para identificar las partes del problema (incognita,
datos y condicion)

- El/la docente utiliza estrategias para que el estudiante relacione los datos con la incognita del

problema.




o El/la docente plantea el reto de elaborar un esquema o grafico para representar la situacion del
problema.
Sub total
PASO 2: Disefio de la estrategia = Datos a ser registrados mediante la observacién y la revisién Valoracién
del documento de planificacion. 1 |23
05 El/la docente interroga a los estudiantes para generar caminos diversos de solucion al
problema.
06 El/la docente orienta la atencidn de los estudiantes a combinar y establecer relaciones entre
cada detalle y los otros, y entre cada detalle y el conjunto.
El/la docente provoca que los estudiantes consideren el problema desde varios puntos de
07 | vista (varias maneras de resolver) y busquen puntos de contacto con sus conocimientos
previamente adquiridos.
08 El/la docente logra que el estudiante reconozca algo familiar en lo que examina y de
encontrar algo util en lo que reconoce.
Sub total
Valoracion
1 1213
09 El/la docente se asegura de que el estudiante tiene la plena comprensién del problemay la
estrategia para resolverlo.
10 El/la docente acompafia y permite que el estudiante efectue todas las operaciones
matematicas o ldgicas que previamente a reconocido como factibles.
Sub total
Valoracion
1 2 |3
1 El/la docente invita a los estudiantes a leer de nuevo el problema y comprobar que lo que se
pedia es lo que se ha averiguado.
12 El/la docente solicita una explicacion que indique claramente lo que se ha hallado y el
proceso seguido para resolver el problema
13 | El/la docente promueve a encontrar otra forma de resolver el problema.
14 El/la docente motiva a los estudiantes a formular y plantear un nuevo problema para utilizar
el proceso seguido.
Sub total
COMPONENTE 2: USO DEL MATERIAL DIDACTICO EN LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS
2 |3
15-CP | El/la docente facilita el material para la representacion de la situacion del problema
16-CP El/la docente permite el uso del material para que los estudiantes organicen la informacion del
problema
17-DP | El/la docente promueve otras formas de representacion del problema con el uso del material.
18-DP El/la (_jocente interroga a los estudiantes para que expliquen sus representaciones a través de los
materiales.
19-EP | El/la docente plantea el reto de resolver el problema con el uso del material.
20-EP E_I(/jlg ?_ocente promueve la formalizacion de la solucion del problema luego de usar el material
idactico.




21-CR | El/la docente facilita el material para que los estudiantes comprueben de solucién al problema.

29-CR El/la docente facilita el material para que los estudiantes comuniquen la estrategia de solucion

al problema.
Sub total

COMPONENTE 3: VIVENCIACION DE SITUACIONES PROBLEMATICAS

Juegos matematicos y MRP-> Datos a ser registrados mediante la observacion segin corresponda.

23-CP | El/la docente precisa el objetivo didactico del juego y se evidencia en la practica pedagdgica.

24-CP | El/la docente promueve la comprension de los objetivos del juego y las hormas a seguir.

25-DP | El/la docente acompafia o dirige el juego regulando de acuerdo al propésito de la sesion.

26-DP | El/la docente prevé los materiales y espacios para el desarrollo del juego.

27.EP El/la docente utiliza el juego como una estrategia de aprendizaje de la matematica, provocando
la necesidad de aprender.

. El/la docente crea las condiciones para que los estudiantes disefien estrategias para tener éxito en
el juego.

R El/la docente plantea el reto de establecer relaciones entre el juego y el contenido matematico
fomentando el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los estudiantes.

e El/la docente permite que el estudiante examine los resultados obtenidos y haga analisis de lo
gue ha sucedido.

Sub total

Puntaje SUB
Eninicio | En proceso | Logrado | TOTAL

Componente 1:
Componente 2:
Componente 3:

TOTAL:

RESUMEN
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