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. Resumen

En el presente trabajo de investigacion denominado “Los proyectos innovadores y el
desarrollo de competencias matematicas”, la investigacion se sustenta en el
fundamento tedrico que permite situarnos en las diversas situaciones reales que son
significativas para el estudiante en las que se pueden aplicar los proyectos innovadores
tomando en cuenta las bases tedricas de las competencias matematicas.

En el primer capitulo, se desarrollara los conceptos de lo que es un proyecto innovador
en el que se consideraran sus caracteristicas, implicancias y etapas.

En el segundo capitulo, abordaremos los conceptos de lo que es una competencia y lo
que involucran las competencias matematicas.

En el tercer capitulo, se presenta una propuesta de proyecto innovador el cual serd
aplicado con los estudiantes del 4to grado del colegio Maria Magdalena. que consiste
en la elaboracién de una bitacora de situaciones significativas con las cual el estudiante
podra desarrollar las competencias matematicas.

e Palabras claves:

Proyecto
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PRESENTACION

En el presente trabajo de investigacion denominado “Los proyectos innovadores y el
desarrollo de competencias matematicas”, se abordard temas que causan interés tanto en
docentes como estudiantes de educacion. Este estudio se justifica tedricamente en la
relevancia de conocer el manejo de proyectos de innovacién educativa como una alternativa

para atender la problematica de la ensefianza de las matemaéticas en los estudiantes.

La investigacion se sustenta, en la investigacion con el fundamento tedrico que permita
situarnos en las diversas situaciones reales en las que se pueden aplicar los proyectos

innovadores tomando en cuenta las bases tedricas de las competencias matematicas.
El presente estudio comprende tres capitulos:

En el primer capitulo, se desarrollard los conceptos de lo que es un proyecto innovador en

el que se consideraran sus caracteristicas, implicancias y etapas.

En el segundo capitulo, abordaremos los conceptos de lo que es una competencia y lo que

involucran las competencias matematicas.

En el tercer capitulo, se presenta una propuesta de proyecto innovador el cual sera aplicado

con los estudiantes del 4to grado del colegio Maria Magdalena.
Finalmente se plantea las conclusiones, recomendaciones, fuentes bibliograficas y anexos.

Esperando que el presente trabajo contribuya a la educacion de nuestros estudiantes.



CAPITULO I
PROYECTO DE INNOVACION
1.1 DEFINICION DE PROYECTO DE INNOVACION

Un proyecto es una propuesta que incluye nuevas formas o alternativas para abordar el
proceso de la educacion con el fin de lograr mejoras cualitativas. Segun Wilfredo Rimari.
“Los proyectos tienen el propdsito de cambiar, transformar y mejorar la préctica
pedagdgica mediante la participacion activa de todos los miembros de la comunidad

educativa y su entorno social”.

Un proyecto es una propuesta organizada, integrada y sistematizada para realizar un
conjunto de actividades que deben cumplirse en un tiempo determinado; para ello, se

plantean objetivos y plazos.

La formulacion, ejecucion y evaluacion de un proyecto tiene mayor significado cuando se
trabaja de forma participativa, considerando diversas alternativas de accion, desde la
definicion de la situacién probleméatica que se va a enfrentar, la determinacion de los
objetivos, los resultados que se esperan alcanzar, la metodologia que se va a desarrollar, los

indicadores y los instrumentos de evaluacion.



1.2 CARACTERISTICAS DEL PROYECTO DE INNOVACION
Es una propuesta de trabajo estructurada y organizada que sigue determinadas pautas.

e Comienza con el planteamiento de un problema.

e Anticipa o preve cada etapa y cada actividad que sucederd en el futuro a través
de un plan detallado.

e Participacion activa de todos los actores educativos y sociales

¢ Planifica adecuadamente los recursos para el logro de los objetivos o resultados.

e Programa los tiempos y los costos que se utilizaran para desarrollar cada una de

las actividades.

Planteamiento de

===d Anticipa o prevée
un problema. paop

Participacion activa
de todos los actores
educativos y
sociales

Planifica
adecuadamente los
recursos

Programa los
tiempos

Fuente: Elaboracion propia



1.3 IMPLICANCIAS DEL PROYECTO INNOVADOR

El proyecto innovador implica la reflexion colectiva sobre los problemas pedagdgicos mas
importantes de la IE.

e Trabajo en equipo de la comunidad educativa.
e Proceso de desarrollo dinamico.

e Sostenibilidad en el tiempo y factibilidad de ser institucionalizado

Trabajo en
equipo de la
comunidad
educativa.

Proceso de
desarrollo
dinamico.

Sostenibilidad en
el tiempoy
factibilidad de ser
institucionalizado

Fuente: Elaboracion propia



1.4 ETAPAS DEL DESARROLLO DE UN PROYECTO DE INNOVACION

Las instituciones educativas son los organismos encargados de proponer Yy ejecutar
proyectos de innovacién pedagogica destinados a elevar la calidad de los aprendizajes de
los estudiantes y a mejorar, en general, el servicio educativo. En esta labor, el Consejo
Educativo Institucional (CONEI) desempefia un rol fundamental pues es el érgano que,
finalmente, aprobara el proyecto y la conformacion del Comité de Gestion del Proyecto
(CGP), el cual tendra una participacion importante en su formulacion, en su ejecucion y en
su evaluacion. Este proceso de elaboracion participativa involucra, principalmente, a
directivos, a docentes, a estudiantes, a madres y padres de familia, a autoridades y al
Consejo Educativo Institucional (CONEI). Se busca comprometer a todos en la resolucion
de los problemas que tienen las instituciones educativas y que afectan negativamente la
formacion integral de nifias, nifios y adolescentes. Elaborar, de manera participativa, un

proyecto comprende tres momentos:

e La identificacion del problema

e La definicién de los objetivos y los resultados: éQué
gueremos lograr?

e La determinacion de las actividades y las metas, del
cronograma y de los responsables: ¢ Qué vamos a
hacer, cuanto, cuando y quiénes?

Fuente: Elaboracion propia



1.4.1 LA IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

Para identificar el problema se considera:

1. Ellistado de situaciones problematicas:

Se realiza una lista de todas las situaciones problematicas

2. Laagrupacion y priorizacion del problema:

Se agrupan las situaciones problematicas segun sus caracteristicas y se priorizan las

que afectan directamente al estudiante

3. Ladefinicidn de las causas y los efectos del problema priorizado:

Se define que causo el problema y que efecto produce ese problema

4. El andlisis de las potencialidades:

Se analizan las potencialidades tanto dentro de la institucion educativa como en la

comunidad.

1.4.2 LA DEFINICION DE OBJETIVOS Y RESULTADOS

La definicidn de los objetivos y de los resultados consta de dos momentos:

La definicion del objetivo central:

Un objetivo central es aquella situacion distinta o diferente que se desea alcanzar; es un
cambio positivo que queremos conseguir con el proyecto. En el proyecto innovador solo

hay un objetivo central porque solo hay un problema
La definicién de los resultados:

Un proyecto de innovacion tiene dos 0 mas resultados segun las causas que lo provoquen.



1.4.3 LA DETERMINACION DE ACTVIDADES Y METAS DEL CRONOGRAMA Y
DE LOS RESPONSABLES

1. La determinacion de las actividades y las metas

Una actividad la constituyen los principales medios que deberdn ejecutarse para
asegurar el logro de los resultados definidos. Las actividades nos indican como se

desarrollara el proyecto y el tipo de recursos humanos requeridos.
2. La determinacion del cronograma

Es el tiempo en que se van a ejecutar las actividades.
3. La determinacion de los responsables

Son las personas que llevardn adelante el proyecto innovador, en donde los
responsables se ofrecen de manera voluntaria asi el responsable se sienta

identificado y a gusto con la actividad de la que se responsabiliza.

Actividades
metas

Cronograma

Responsables

Fuente: elaboracion propia.



CAPITULO I
COMPETENCIAS MATEMATICAS
2.1 COMPETENCIAS:

Competencias En el Curriculo Nacional de la Educacion Bésica, la competencia se define
como la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de
lograr un proposito especifico en una situacion determinada, actuando de manera pertinente

y con sentido ético.

Ser competente supone comprender la situacion que se debe afrontar; evaluar las
posibilidades que se tiene para resolverla, es decir, identificar los conocimientos y
habilidades que uno posee 0 que estan disponibles en el entorno, analizar las combinaciones
mas pertinentes a la situacion y al proposito, para luego tomar decisiones; y ejecutar o
poner en accion la combinacion seleccionada. Asimismo, ser competente es combinar
también determinadas caracteristicas personales, con habilidades socioemocionales que
hagan mas eficaz su interaccion con otros. Esto le va a exigir al individuo mantenerse alerta
respecto a las disposiciones subjetivas, valoraciones o estados emocionales personales y de
los otros, pues estas dimensiones influirdn tanto en la evaluacién y seleccion de
alternativas, como también en su desempefio mismo a la hora de actuar. El desarrollo de las
competencias de los estudiantes es una construccion constante, deliberada y consciente,
propiciada por los docentes y la Institucion Educativa. Este desarrollo se da a lo largo de la
vida y tiene niveles esperados en cada ciclo de la escolaridad. El desarrollo de las
competencias del Curriculo Nacional a lo largo de la Educacion Béasica permite el logro del
Perfil de Egreso. Estas competencias se desarrollan en forma vinculada, simultanea y
sostenida durante la experiencia educativa. Estas se prolongaran y se combinaran con otras

a lo largo de la vida



Competencias segin PISA 2015

La capacidad del individuo para formular, emplear e interpretar las matematicas en
distintos contextos. Incluye el razonamiento matematico y la utilizacion de conceptos,
procedimientos, datos y herramientas matemaéticas para describir, explicar y predecir
fendmenos. Ayuda a los individuos a reconocer el papel que las matematicas desempefian
en el mundo y a emitir los juicios y las decisiones bien fundadas que los ciudadanos

constructivos, comprometidos y reflexivos necesitan.
2.2 COMPETENCIAS MATEMATICAS
Las competencias matematicas segun el curriculo nacional son 4:

e Resuelve problemas de cantidad
e Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio
e Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

e Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion

Resuelve
problemas
decantidad
Resuelve
bl d . Resuelve
probiemas de Competencias problemas de
gestion de , . regularidad,
datos e Matematicas equivalencia y
. . cambio
incertidumbre
Resuelve
problemas de
forma movimiento
y localizaciéon

Fuente: Elaboracion propia tomado de curriculo nacional



2.2.1 Resuelve problemas de cantidad

Consiste en que el estudiante solucione problemas o plantee nuevos que le demanden

construir y comprender las nociones de numero, de sistemas numéricos, sus operaciones y

propiedades. Ademas, dotar de significado a estos conocimientos en la situacion y usarlos

para representar o reproducir las relaciones entre sus datos y condiciones. Implica también

discernir si la solucion buscada requiere darse como una estimacion o calculo exacto, y

para esto selecciona estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos recursos.

El razonamiento logico en esta competencia es usado cuando el estudiante hace

comparaciones, explica a través de analogias, induce propiedades a partir de casos

particulares o ejemplos, en el proceso de resolucion del problema. Esta competencia

implica, por parte de los estudiantes, la combinacion de las siguientes capacidades:

Traduce cantidades a expresiones numeéricas: Es transformar las relaciones entre los
datos y condiciones de un problema, a una expresion numérica (modelo) que
reproduzca las relaciones entre estos; esta expresion se comporta como un sistema
compuesto por nameros, operaciones y sus propiedades. Es plantear problemas a
partir de una situacion o una expresion numérica dada. También implica evaluar si
el resultado obtenido o la expresion numérica formulada (modelo), cumplen las
condiciones iniciales del problema.

Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones: Es expresar la
comprension de los conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las
unidades de medida, las relaciones que establece entre ellos; usando lenguaje
numérico y diversas representaciones; asi como leer sus representaciones e
informacion con contenido numeérico.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo: Es seleccionar, adaptar,
combinar o crear una variedad de estrategias, procedimientos como el célculo
mental y escrito, la estimacion, la aproximacion y medicion, comparar cantidades; y
emplear diversos recursos.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numericas y las operaciones: Es
elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones entre nimeros naturales, enteros,

racionales, reales, sus operaciones y propiedades; en base a comparaciones y
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experiencias en las que induce propiedades a partir de casos particulares; asi como
explicarlas con analogias, justificarlas, validarlas o refutarlas con ejemplos y
contraejemplos.

Descripcion del nivel de competencias esperado al final del ciclo 1V

Reparte

Fuente: Elaboracion propia
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2.2.2 Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio

Consiste en que el estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar regularidades y

el cambio de una magnitud con respecto de otra, a través de reglas generales que le

permitan encontrar valores desconocidos, determinar restricciones y hacer predicciones

sobre el comportamiento de un fenébmeno. Para esto plantea ecuaciones, inecuaciones y

funciones, y usa estrategias, procedimientos y propiedades para resolverlas, graficarlas o

manipular expresiones simbdlicas. Asi también razona de manera inductiva y deductiva,

para determinar leyes generales mediante varios ejemplos, propiedades y contraejemplos.

Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la combinacién de las siguientes

capacidades:

Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas: Es transformar los datos,
valores desconocidos, variables y relaciones de un problema a una expresion grafica
o algebraica (modelo) que generalice la interaccion entre estos. Implica también
evaluar el resultado o la expresion formulada, con respecto a las condiciones de la
situacion; y formular preguntas o problemas a partir de una situacion o una
expresion.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas: Es expresar su
comprension de la nocion, concepto o propiedades de los patrones, funciones,
ecuaciones e inecuaciones estableciendo relaciones entre estas; usando lenguaje
algebraico y diversas representaciones. Asi como interpretar informacion que
presente contenido algebraico.

Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales: Es seleccionar,
adaptar, combinar o crear, procedimientos, estrategias y algunas propiedades para
simplificar o transformar ecuaciones, inecuaciones y expresiones simbdlicas que le
permitan resolver ecuaciones, determinar dominios y rangos, representar rectas,
parabolas, y diversas funciones.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia: Es elaborar
afirmaciones sobre variables, reglas algebraicas y propiedades algebraicas,
razonando de manera inductiva para generalizar una regla y de manera deductiva

probando y comprobando propiedades y nuevas relaciones.
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Descripcion del nivel de competencias esperado al final del ciclo IV

Transforma
datos

Representa Formula
inecuaciones expresiones

Representa Usa lenguaje
ecuaciones algebraico

Fuente: Elaboracion propia
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2.2.3.- Resuelve problemas de forma movimiento y localizacién

Consiste en que el estudiante se oriente y describa la posicion y el movimiento de objetos y

de si mismo en el espacio, visualizando, interpretando y relacionando las caracteristicas de

los objetos con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales. Implica que realice

mediciones directas o indirectas de la superficie, del perimetro, del volumen y de la

capacidad de los objetos, y que logre construir representaciones de las formas geométricas

para disefiar objetos, planos y maquetas, usando instrumentos, estrategias y procedimientos

de construccién y medida. Ademas, describa trayectorias y rutas, usando sistemas de

referencia y lenguaje geométrico. Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la

combinacidn de las siguientes capacidades:

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Es construir un
modelo que reproduzca las caracteristicas de los objetos, su localizacion y
movimiento, mediante formas geométricas, sus elementos y propiedades; la
ubicacién y transformaciones en el plano. Es también evaluar si el modelo
cumple con las condiciones dadas en el problema.

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas: Es
comunicar su comprension de las propiedades de las formas geométricas, sus
transformaciones y la ubicacion en un sistema de referencia; es también
establecer relaciones entre estas formas, usando lenguaje geométrico y
representaciones graficas o simbolicas

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Es seleccionar,
adaptar, combinar o crear, una variedad de estrategias, procedimientos y
recursos para construir formas geométricas, trazar rutas, medir o estimar
distancias y superficies, y transformar las formas bidimensionales y
tridimensionales.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas: Es elaborar afirmaciones
sobre las posibles relaciones entre los elementos y las propiedades de las formas
geométricas; en base a su exploracion o visualizacion. Asimismo, justificarlas,

validarlas o refutarlas, en base a su experiencia, ejemplos o contragjemplos, y
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conocimientos sobre propiedades geométricas; usando el razonamiento
inductivo o deductivo.

Descripcion del nivel de competencias esperado al final del ciclo IV

Usa lenguaje
geomeétrico

Identifica
forma
simétricas

Calcula
longitud,

superficie y

capacidad

Fuente: Elaboracion propia
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2.2.4.-Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Consiste en que el estudiante analice datos sobre un tema de interés o estudio o de

situaciones aleatorias, que le permita tomar decisiones, elaborar predicciones razonables y

conclusiones respaldadas en la informaciéon producida. Para ello, el estudiante recopila,

organiza y representa datos que le dan insumos para el andlisis, interpretacion e inferencia

del comportamiento determinista o aleatorio de los mismos usando medidas estadisticas y

probabilisticas. Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la combinacion de

las siguientes capacidades:

Representa datos con gréaficos y medidas estadisticas o probabilisticas: Es
representar el comportamiento de un conjunto de datos, seleccionando tablas o
gréficos estadisticos, medidas de tendencia central, de localizacion o dispersion.
Reconocer variables de la poblacién o la muestra al plantear un tema de estudio.
Asi también implica el analisis de situaciones aleatorias y representar la
ocurrencia de sucesos mediante el valor de la probabilidad.

Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos: Es
comunicar su comprension de conceptos estadisticos y probabilisticos en
relacién a la situacion. Leer, describir e interpretar informacion estadistica
contenida en graficos o tablas provenientes de diferentes fuentes.

Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos: Es seleccionar,
adaptar, combinar o crear una variedad de procedimientos, estrategias y recursos
para recopilar, procesar y analizar datos, asi como el uso de tecnicas de
muestreo y el calculo de las medidas estadisticas y probabilisticas.

Sustenta conclusiones o decisiones en base a informacion obtenida: Es tomar
decisiones, hacer predicciones o elaborar conclusiones, y sustentarlas en base a
la informacion obtenida del procesamiento y analisis de datos, y de la revision o

valoracion del proceso.
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Descripcidn del nivel de competencias esperado al final del ciclo IV

Recolecta
informacion

Concluye y
toma
decisiones

Registra
datos

Representa
pictogramas,
graficos de
barra

interpreta

Fuente: Elaboracion propia



3.1

CAPITULO 111
PROPUESTA DE PROYECTO DE INNOVACION

Propuesta de proyecto innovador para los estudiantes del 4to grado del colegio

Maria Magdalena.

I. DATOS GENERALES DEL PROYECTO

TITULO DEL PROYECTO:
“Comprendemos problemas a través de la bitacora de situaciones problematicas”

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA: Maria Magdalena
1.2 UGEL.:02

1.3 DRE: Lima

1.4 DIRECCION: Jr. Loreto 3845

1.5 DISTRITO: San Martin de Porres

1.6 PROVINCIA: Lima

1.7 REGION: Lima

1.8 INTEGRANTES DEL COMITE DE GESTION:
Karina Rojas Vigil

Gloria Garro Sotelo

Melisa morales Chinguel

1.9 FECHA DE INICIO DEL PROYECTO: 1 de abril
1.10 FECHA DE FINALIZACION DEL PROYECTO: 31 de septiembre

17
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I1. Descripcion general del proyecto

El presente proyecto surge al constatar las dificultades en el desarrollo de competencias
matematicas de los estudiantes del 4to grado del colegio Maria Magdalena, esta situacion
problematica se origina por varias causas entre ellas; los docentes tienen la metodologia
tradicional, Los estudiantes consideran que los contenidos matematicos no son significantes
para su vida, Padres de familia desinformados y sin estrategias para incentivar la
resolucion de problemas a sus hijos, para ello se capacitara a los docentes acerca de las
nuevas estrategias, se concientizard a los padres acerca del proyecto y se realizard la
bitacora de situaciones problematicas en la cual el estudiante registrard todas las
actividades, transacciones comerciales pagos de servicios, de tarjetas compra de bienes o
servicios, comprar en la tienda de su barrio con el acompafiamiento de sus padres, asi
como también visitar instituciones de su entorno como comisaria, parroquia, posta,
bomberos parques, juegos y comercios locales con el monitoreo y acompafiamiento de los

docentes.

El proyecto pasara por un proceso de monitoreo y evaluacion para el cumplimiento de las

actividades. El costo sera o de 5056 soles y se rendir cuentas a la comunidad educativa.
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[11. Identificacion del problema

El listado de
situaciones
problematicas

La agrupacion y
priorizacién del
problema

El andlisis de las La identificacion
potencialidades el problema

La definicidn de
las causas y los
efectos del
problema
priorizado

Fuente: Elaboracion propia tomado de guia de formulacion de proyectos de innovacion
FONDEP

En la |.E Maria Magdalena se observa que los estudiantes del 4to grado de primaria tienen
dificultades en el desarrollo de competencias de matematicas que basicamente se centra en
la resolucion de problemas matematicos de la vida cotidiana enfocada en su entorno
también se observa que los docentes utilizan una metodologia tradicional, los estudiantes
consideran que los contenidos matematicos no son significantes para su vida y los Padres
de familia estan desinformados y sin estrategias para incentivar la resolucion de

problemas a sus hijos.



CAUSAS

Docente tienen
metodologia tradicional
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IV. Ladefinicién de las causas y los efectos del problema priorizado

EFECTOS

Ensefanza rutinaria no
logra el aprendizaje
significativo en el

Los estudiantes consideran
que los contenidos
matematicos no son

significantes para su vida.

Estudiantes con baja
expectativa de logro.

Padres de familia
desinformados vy sin
estrategias para incentivar
a sus hijos la resolucion de
problemas matematicos.

Padres de familia
desconcertados por el
bajo rendimiento de su

hijo en el area de

matematicas

Fuente: Elaboracion propia
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V. Justificacion del proyecto

En la I.LE Maria Magdalena se observa que los nifios de 4to grado de primaria tienen
dificultad en el desarrollo de las competencias matematicas ya que el 60% de los
estudiantes no comprende el problema, y en consecuencia tiene dificultad para resolverlos,
esto se debe a la poca actualizacion docente en lo que se refiere a estratégicas para la
resolucion de problemas, asi mismo los estudiantes consideran que los contenidos
matematicos no son significantes para su vida, sumado a que los padres de familia estan
desinformados y sin estrategias para incentivar a sus hijos en la resolucion de problemas

matematicos.

En este proyecto buscamos involucrar a los docentes, estudiantes y padres de familia ya que
segun George Pdlya los estudiantes deben desarrollar diferentes estrategias e n la resolucion
de problemas para asi poder desarrollar las competencias matematicas y el estudiante sea
protagonista de su propio aprendizaje, para ello se plantearan diferentes actividades
académicas para la mejora del aprendizaje y de esta manera los estudiantes resolveran
problemas de la vida cotidiana sin mayor dificultad partiendo de la resolucién de retos,

dilemas y/o problemas reales que tengan impacto en la comunidad.

V. Beneficiarios del proyecto

TIPO DE BENEFICIARIO METAS

BENEFICIARIO DIRECTO: Estudiante 240

BENEFICIARIO INDIRECTO:

Profesores 8

Padres de familia 480




VI.-. Objetivos del proyecto

Objetivo central
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Problema
priorizado

Objetivo
central

e Los estudiantes tienen dificultad en
el desarrollo de competencias
matematicas.

e Contribuir a la mejora de los
aprendizajes en el area de
matematicas involucrando a los
actores educativos.

Obijetivos especificos

Objetivo

especifico

Objetivo
especifico

] Desarrollar actividades que
involucren el manejo de
estrategias de ensefanza
aprendizaje por parte de los
docentes, estudiantes y padres
de familia.

'] Aumentar el desarrollo de las
competencias matematicas
mediante una bitacora de
situaciones problematicas.
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VII.- Resultados del proyecto

Resultado 1: Docentes incorporan en su practica pedagogica un nuevo enfoque y estrategias

metodoldgicas para la ensefianza de las matematicas

Resultado 2: Padres de familia orientan a sus hijas e hijos en la resolucién de situaciones

problematicas.

Resultado 3: Estudiantes incorporan contenidos significativos y Utiles en el Area de

Matematicas

VIII.- Actividades, metas, cronograma y responsables del proyecto

ACTIVIDADES METAS CRONOGRAMA DE RESPONSABLES
ACTIVIDADES
A MJ|J |J |A]S
Sensibilizacién del proyecto. 1 X Director y Sub
directorde lal.LE 'y
Capacitacién docente. los responsables del
1 X proyecto.

Capacitadores

Charla a los padres de 1 X Equipo de docentes

familia. del area de
matematicas.

Jornada con los padres de 1 X

familia.

Elaboracion de la bitdcorade | 1 X Equipo de docentes

situaciones problematicas. del area de

matematicas
Desarrollo de las actividades
de la bitacora de situaciones 1
problematicas.




XI.- Presupuesto
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RESULTADO | ACTIVIDAD | CONCEPTO | COSTO COSTO POR
UNITARIO | ACTIVIDAD
R-1
Actividad 1 Sensibilizacién | Separatas 8 2 16
del proyecto
Actividad 2 Capacitacion Capacitador 60 1200
docente 20 horas
R-2
Actividad 1 Charlas a los Separatas 5 1200
padres de
familia 240 juegos
Actividad 2 Jornadas con Separatas 5 1200
los padres de
familia 240 juegos
R-3
Actividad 1 Elaboracion de | Cuadernos 5 1200
la bitacora de
situaciones 240
problematicas
Actividad 2 Desarrollo de | Separata 1 240
las actividades
de la bitacora 240
de situaciones
problematicas
COSTO 5056
TOTAL




X.- Evaluacion y monitoreo del proyecto
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EVALUACION

INDICADORES

MEDIOS DE
VERIFICACION

RESULTADO 1

Docentes incorporan en su
practica pedagdgica un
nuevo enfoque Yy estrategias
metodoldgicas para la
ensefianza de las

matematicas

-E1 90 % de la comunidad
educativa participa en las
capacitaciones del Proyecto

de Innovacion.

- EI 90% de docentes
identificados y motivados
con el Proyecto de

Innovacion Pedagdgico.

-Registro de asistencia a las
capacitaciones en donde
participan la comunidad
Educativa.

-Actas de coordinaciones en
asamblea de docentes para
la aplicacion del Proyecto de

Innovacioén.

RESULTADO 2

Padres de familia orientan
a sus hijas e hijos en la
resolucion de situaciones

problematicas.

- El 70% de la comunidad
Educativa participan en la
aplicacion del Proyecto de

Innovacion Pedagdgica

Registro de asistencia de los
integrantes de la comunidad

educativa a los talleres

RESUTADO 3

Estudiantes incorporan
contenidos significativos y
Gtiles en el Area de

Matematicas.

-El 90% de alumnos
participan en la aplicacién
del proyecto de Innovacion
Pedagogica desarrollando
competencias en el area de

matematicas.

Evidencia de la bitacora de

situaciones problematicas.




3.2 SESION DE APRENDIZAJE

| DATOS GENERALES

1. GRADO: 4TO

2. AREA: MATEMATICA
3. TITULO DE LA SESION: PLANTEAMOS PROBLEMAS EN MI BITACORA
4. PROPOSITO DE LA SESION: Hoy aprenderan a plantear problemas y registrarlos

en la bitacora.

5. FECHA: 12 de agosto del 2017
Il APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO TECNICASE
INSTRUMENTOS
RESUELVE Comunica su Establece Ficha
PROBLEMAS DE | comprension sobre relaciones agrega, | de aplicacion
CANTIDAD los nimeros y las quita, repite vy
operaciones. compara
Usa estrategias y cantidades.
procedimiento de Emplea estrategias
estimacion y calculo. | de calculo mental,
agrega quita 'y
reparte cantidades.
I11. SECUENCIA DIDACTICA:
MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGI(;OS Y ESTRTEGIAS RECURSOS Y | TIEMPO
METODOLOGICAS MATERIALE
S
INICIO Se realizaran las actividades permanentes. Imagen 10
Recogemos los saberes previos de los nifios y papelote

nifias conversando acerca de la sesién anterior.
Se les mostrara una imagen de una tienda en el
mercado

Iméagenes de productos

Preguntaré:

¢Fueron al mercado ayer? ¢ Qué observaron?
¢Para que van al mercado?

¢Con qué frecuencia van al mercado?

¢Les gustaria poder registrar su experiencia?
El proposito de la sesidn sera elaborar una
bitacora de situaciones problematicas como la
experimentada el dia de ayer cuando fueron al
mercado.
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Debemaos de trabajar en ordenadamente
respetando la opinidn de cada compariero y ser
solidarios al trabajar en equipo.

DESARROLLO

Planificaremos la elaboracion de la bitacora:
¢ Qué necesitamos?
¢COmo nos podemos organizar?

¢Qué ¢Cémo lo | ;Qué

vamos a | haremos? necesitamos

hacer? "

Decorar el | Dividiremos en Hojas de

cuaderno secciones: colores
Fecha .
Comprendo el Post it
problema Marcadores
Mis estrategias de colores
Formalizando
Reflexionando
Transfiriendo

Registrar Lo copiaremos Marcadores

todas las | Vifetas

transaccio

nes

Tener Fotografiar Sobres

evidencias | Sacar copia

Boletas

Vouchers

Tickets

Conversamos Yy planteamos el siguiente

problema:

Solicito que algin estudiante cuente su
experiencia en el mercado:

¢De qué manera podemos registrar nuestra
experiencia en el mercado?

Aseguramos la comprension del problema:

¢ Qué sucedi6? ;Qué datos tenemos?

¢Qué preguntas escribiremos en nuestra

Papeldgrafos
Plumones

Papelografos
plumones

20
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bitacora?

¢Qué compré? ¢Cuénto gasto? ¢Cuénto recibio
de vuelto? ¢ Con queé billete 0 moneda pag06?
Promovemos la busqueda de estrategias:

¢De que otra manera resolviste esta situacion?
¢Hay una sola forma de resolver esta situacion?
Realizamos grupos en los cuales los estudiantes
compartiran acerca de sus experiencias en el
mercado o tienda.

Los estudiantes procederan a anotar la
experiencia de cada compariero.

Formalizamos:

La bitdcora nos ayudara a poder registrar las
situaciones problematicas de la vida cotidiana,
realizar nuestro propio Planteamiento del
problema, ejecutar diversas estrategias Yy
registrarlas para poder solucionar el problema
por lo tanto seran los protagonistas de su propio
aprendizaje.

Reflexionamos con los estudiantes sobre las
estrategias que utilizaron para resolverla
situacion.

¢Fue facil plantear una situacion problematica?
¢Hubo necesidad de sacar el problema de un
libro?

¢Sera til nuestra bitdcora? ¢podemos registrar
mas situaciones problematicas?

Transfiere:

Analizaremos el recibo de luz

Ayer juan acomparfio a su papa a pagar la luz, en
el recibo figuraba 57 soles. Si pago con dos
billetes de 50 ;Cuanto sera su vuelto?

Se les preguntara a los estudiantes cerca de lo
que se debe hacer

CIERRE

¢ Qué aprendieron hoy?

Les gusto registrar sus experiencias Yy
transformarlas en situaciones problematicas?
¢En qué otras situaciones puedes usar la
bitacora?

Se les pedira que registren 2 transacciones
comerciales en el fin de semana, que planteen su
situacion problematica.

Ficha
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CONCLUSIONES

Primera: Los proyectos innovadores son generadores de cambio en la educacion, en la
comunidad educativa, que responden a las necesidades y problematica de la institucién. Por
ello al plantearlos deben seguir una secuencia de acciones que orientaran la solucion a la
problematica de manera sistematica

Segunda: Como estructuras complejas y dinamicas, las competencias matematicas son
aquellas con las cuales y a través de las cuales el pensamiento matematico se organiza, en
un reequilibrio permanente de competencias matematicas precedentes y la formacion y el
desarrollo de otras nuevas. Las competencias matematicas se desarrollan cuando el
estudiante identifica situaciones problematicas de su entorno de la vida diaria y las
comprende siendo el estudiante el protagonista de su propio aprendizaje

Tercera : En el proyecto innovador “Comprendemos problemas a través de la  Bitacora de
situaciones problematicas” Se realizardn una serie de actividades programas que
contribuyen a la ejecucién de proyecto la cuales transcenderan elevando la calidad
educativa en el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes, asi como
también el desarrollo profesional de los docentes sumado a la integracion de los padres de

familia en el manejo de estrategias y en el acompafiamiento a sus hijos.
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SUGERENCIAS

Primera: Se deben desarrollar proyectos innovadores en las instituciones ya que el
aprendizaje basado en proyectos es una metodologia que permite a los alumnos adquirir
competencias que dan respuesta a problemas de la vida real permitiéndoles desenvolverse
en distintos escenarios, siendo ellos protagonistas de su propio aprendizaje y a su vez

desarrollando su autonomia y responsabilidad.

Segunda: El estudiante debe desarrollar competencias matemaéticas interactuando con sus
capacidades y haciendo una combinacién de estas para llegar a solucionar problemas de la
vida diaria para que su aprendizaje sea significativo y de esta manera se pueda desarrollar
en sociedad. Se recomiendan que los docentes seguir con el proceso didactico de la
resolucion de problemas promoviendo en los estudiantes el manejo de diferentes estrategias

ante una determinada situacion.

Tercera: Cumplir con las actividades, los objetivos y plazos programados en un tiempo
determinado con el propdsito que trasciendan para que el proyecto tenga la debida
sostenibilidad rumbo a una futura institucionalidad, siempre con la participacion de toda la

comunidad educativay con una debida evaluacion y monitoreo.
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ANEXOS

GENERANDO SITUACIONES PROBLEMATICAS
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