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1. RESUMEN

El proyecto “Fortalecimiento de la Cultura Ciudadana, Virtual, Digital y Democrética en
Ciencia, Tecnologia e Innovacion, a través de la Investigacibn como Estrategia
Pedagdgica apoyada en las TIC en Instituciones Educativas de Norte de Santander”,
busca la sostenibilidad de las acciones institucionales apoyadas mediante los planes de
mejoramiento institucional y los planes de apoyo al mejoramiento, enmarcando sus
acciones en subprocesos de la Secretaria de Educacion relacionados con la
capacitacion docente, el fomento de la investigacion y desarrollo de experiencias
significativas en el Departamento.

En la Institucion Educativa Colegio Sagrado Corazon de JesuUs del municipio de
Gramalote, los estudiantes del grado Séptimo, con la docente Sandra Marcela Becerra
Yanez, han definido un proyecto donde se muestra como se soluciona las matematicas
para los estudiantes, ya que a muchos de ellos se les dificulta entenderlas. Los
integrantes del proyecto, quieren mostrar las diferentes formas de aprendizaje de las
matematicas y como lograr su desempefio.

La docente Sandra Marcela Becerra Yéafiez, es la encargada de llevar a cabo este
proyecto para beneficiar los estudiantes y asi demostrar que las matematicas no son
dificiles, que solo es préactica y de concentracion.

Los integrantes, para hacer las mateméticas mas divertidas hacen juegos con nidmeros
para facilitar el desempefio en cada estudiante.

Han hecho recorrido a otros grados de la Institucidn, para observar el aprendizaje de
cada estudiante en el area y mostrar el proyecto final.



2. INTRODUCCION

Participar en este proyecto al comienzo cuando lo plantearon, no fue tan agradable,
porque a los niumeros se les tienen una fobias o tedio, pero a medida que nos hemos
involucrado se le ha encontrado su punto a favor, ya que a través de los juegos se les
encuentra la verdadera esencia. Nuestros padres piensan que los juegos son
distraccion, pérdida de tiempo y hasta crea adiccidn por estos, pero con explicaciones
certeras ellos han entendido la ventaja de participar. Durante el desarrollo del proyecto
se analiza que el juego ademas de divertir es un ejercicio cerebral bastante importante
para el desarrollo mental de la persona.

Los Juegos Mentales son la forma mas ladica e interesante de estimular las
funcionalidades del cerebro, haciendo que las habilidades del mismo aumenten y asi
mejorar las capacidades intelectuales de cada uno de los participantes de esta
actividad.

Todo en esta vida debe ser tomado como un reto o un desafio a la inteligencia, el
cerebro es el 6rgano mas importante del cuerpo, es el sistema nervioso que manda las
ordenes a todo organismo; por ello, es necesario cuidarlo a través de una constante
ejercitacion, por medio de juegos mentales que lo desafien. Un juego mental es un reto
por su nivel de destreza., ya sean preguntas, adivinanzas, paradojas, entre otros,
sirven para entretener la mente y prepararla para el desarrollo del proyecto.



3. JUSTIFICACION

Buscar los medios para ser cada dia mejor es una necesidad que se debe asumir
quienes estan en la etapa del aprendizaje para lograr las metas u objetivos que se
tracen en el proyecto de vida.

Hay muchos aspectos que permiten adquirir destreza y habilidad, que es fundamental
para estructurar la capacidad de enfrentar los retos que se propone para adquirir
conocimientos.; para enriquecer su intelecto; fortalecer y consolidar una estructura que
permite estabilizar un modelo de estudio para lograr lo propuesto.

El Proyecto Enjambre es un medio que permite ampliar la forma de intercomunicacion
con estudiantes de otros municipios creando espacios para alcanzar un logro personal
y colectivo de nuevos aspectos en cada entorno.



4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo General

e Crear estrategias didacticas para motivar al estudiante sobre la importancia del
aprendizaje de las matematicas y lo divertidas que pueden llegar a ser.

4.2. Objetivos Especificos

e Dar a conocer al docente por la apatia que pasan los estudiantes y como se podria
mejorar.

e Formar habilidades y destrezas a los estudiantes con el apoyo de la investigacion.
e Desarrollar espacios de reflexion y comunicacion para ayudar a los estudiantes.

e Mostrar que con el juego la ensefianza se vuelve divertida y facil de recibir.



5. CONFORMACION DEL GRUPO DE INVESTIGACION

Integrantes
APELLIDOS NOMBRE EDAD GRADO
Aldana Bueno Arnoldo 11 7
Alvarez Castellanos Luis Alexis 13 7
Caldas Quintero Vairon Estid 13 7
Cristancho Ramirez Angel Ricardo 13 7
Escalante Arévalo Gisset Camila 13 7
Fuentes Lopez Claudia Alexandra 12 7
Gutiérrez GOmez Jaider David 13 7
Hernandez Flérez Wilson Andrei 12 7
Londofio Blanco Luisa Fernanda 12 7
Mesa Suarez Jesus Emiro 13 7
Molina Botello Jeferson Jose 12 7
Molina Sanchez Luis Carlos 12 7
Pefiaranda Corredor Nathalia 11 7
Pefiaranda Garcia Maria Valentina 12 7
Quintero Sandoval José Giovanny 12 7
Rivera Garcia Marlon Miguel 13 6
Rodriguez Escalante Kevin Andrey 11 7
Rodriguez Ramirez Maria Daniela 14 7
Rodriguez Rodriguez Maria Belén 13 7
Rodriguez Villamizar Carlos Luis 12 7
Rojas Yafiez Nicolas Angel 12 7
Rolon Valcarcel Wilmer Alexander 12 7
Sandoval Ochoa Martin Eduardo 13 6
Sandoval Pita Héctor Mauricio 12 7
Sandoval Meza Juan Sebastian 12 7
Vargas Rivera Yehiner Omar 13 7
Zapata Villamizar Juan Camilo 12 7

JUEGOS MENTALES

Nombre del Grupo de Investigacion
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Nathalia, Valena, Liuisa, Claudia, Maria Belen, Camila, Maria D_aniela,
Juan Camilo, Kevin, Alexis, Juan, Giovanny, Mauricio, Vairon, Wilson, Yehiner,
Jeferson, David, Jests, Nicolés, Arnoldo, Luds Carlos, Ricardo, Carlos Lufs, Wilmer
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Emblema

En forma divertida estimular a nuestros compafieros para cumplir los objetivos.
‘“ATREVETE A PARTICIPAR Y DIVIERTETE MIENTRAS APRENDES”.

Logo




6. LA PREGUNTA COMO PUNTO DE PARTIDA

A lo largo del tiempo en las Instituciones Educativas, y en especial la de
nosotros el Colegio Sagrado Corazén de Jesus, de Gramalote, se ha visto el
desinterés de los estudiantes para el area de las matematicas, es por eso que
los integrantes del grupo preocupados de esta situacién y queriendo que sus
comparieros le den la misma importancia que ellos tienen a esta area en la vida
cotidiana, conforman el proyecto.

Al investigar la situacidon de los estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas, se observo que las técnicas estan pasadas de moda para los
estudiantes y no motivan el aprendizaje de las matematicas; los jévenes de hoy
necesitan nuevas herramientas que les motive y es lo importante de este
proyecto a desarrollar

Luego de una pequefia capacitacion sobre los pasos a seguir y teniendo en
cuenta el trabajo de equipo se formula la pregunta: ¢Qué métodos se pueden
aplicar para que a todos los estudiantes del colegio Sagrado Corazon de Jesus
les gusten las matematicas?, el cual seria el punto de partida.



7. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

El problema que se observo y por el cual se conformoé el grupo, es la apatia de
muchos estudiantes al momento de hablar de matematicas y por ende de hacer
ejercicios que ponen en practica, por ello los integrantes del Grupo de
Investigacion JUEGOS MENTALES, estan motivados en investigar las causas
de la decidia, la pereza o si existe algun otro factor que contribuya a este
fendmeno.

Es importante este proyecto, ya que desde la vision de los jévenes se pueden
detectar elementos que hacen o que contribuyen a la falta de interés por las
mateméticas; es por ello que este Grupo de Investigacion, parte de las
capacidades que todos tienen, quieren indagar o generar estrategias que
contribuyan a que los nifios y jovenes del colegio se interesen mas por las
matematicas a través del desarrollo de juegos para que la ensefianza de esta
area sea de una forma mas didactica y asi sea de facil aprendizaje.

Las percepciones de los nifios y jovenes son tan validas como la de un adulto,
sin embargo, es interesante escuchar a los nifios y jovenes integrantes del
Grupo las razones que ellos observan de sus compafieros para no trabajar o no
estar comodos con las matematicas, este Grupo de Investigacion hace énfasis
en el juego y las dindmicas, esto fortalece una competencia sana entre los
jovenes.



8. TRAYECTORIA DE LA INDAGACION

Ruta de Investigacion Recorrida

En forma divertida estimular a nuestros
compaferos para cumplir los objetivos.




8.1. EIl Tipo de Investigacion

Sistemas Légicos y Matematicos: Estudios acerca de las matematicas, su relacion con
otras areas de conocimiento, los procesos de ensefianza-aprendizaje y/o su relacion
con los proyectos de vida de nifios, nifias y jévenes.

Tema: algebra, analisis, matematicas aplicada, geometria, probabilidades vy
estadisticas, estructura de la materia, biofisica, magnetismo y electromagnetismo, fisica
nuclear, nanotecnologia, 6ptica, ondas, laser, aerodinamica, acustica y afines.

8.2. El Instrumento Utilizado

Los integrantes del Grupo de Investigacion al iniciar el proyecto utilizaron LA
OBSERVACION como medio de trabajo en las clases del area de matematicas en cada
grado de la Basica Primaria de la Institucion.

Luego realizaron ENCUESTAS, a una muestra especifica para la obtencion de
resultados y tener las ideas claras sobre lo que se iria a ejecutar.

8.3. La Poblacion

Los estudiantes del grado Séptimo utilizan como poblacion en su Proyecto de
Investigacion a la Institucion Educativa Colegio Sagrado Corazén de Jesus del
municipio de Gramalote, ya que es alli donde estudian y ven la problemética en sus
compairieros.

8.4. EIl Contexto donde se Desarrolla la Investigacién
Al tener ya definido la poblacién del proyecto, se toma como muestra a los estudiantes

de la Basica Primaria, estudiantes de los grados Primero, Segundo, Tercero, Cuarto y
Quinto, para poner en practica los juegos elaborados por cada uno.



9. RECORRIDO DE LAS TRAYECTORIAS DE INDAGACION

Los integrantes del Grupo de Investigacion establecieron una trayectoria de la
indagacion, organizando un cronograma de actividades para llevar a cabo el Proyecto,
las cuales son:

v Elaboracién, Impresién, organizacion, realizacion y tabulaciéon de encuestas.

v' Definicion de las causas a la apatia del area de las matematicas. Debatir las
causas obtenidas en las encuestas al Grupo de Investigacion

v' Crear juegos didacticos para complementar el tema aprendido en clase y
Propagacion de los resultados

En cada una de dichas actividades se nombré responsables, y fechas estipuladas.

NOMBRE DESDE HASTA RESPONSABLE
v' Elaboracion, Impresioén, | 2016-05-16 2016-06-30 | Grupo de
organizacion, realizacion y Investigacion Juegos
tabulacién de encuestas. Mentales

v Definicion de las causas a | 2016-05-02 2016-05-13 | Juan Camilo Zapata,

la apatia del area de las Luisa
matematicas. Debatir las ;ortl)dong, Juan
causas obtenidas en las ebastian .
Sandoval y Kevin
encuestas al Grupo de .
Rodriguez

Investigacion

v Crear juegos didacticos | 2015-10-27 2016-04-29 | David Gutiérrez, Juan

para complementar el tema Camilo _
aprendido en clase vy Zapata, Natalia
Propagacion de los Pefaranda,
Luisa Londofio vy
resultados Valentina
Pefiaranda

v Elaboracién, Impresién, organizacion, realizacién y tabulacién de encuestas.

Después de ya conformar el grupo, definir la pregunta y el problema del proyecto, se
empezo0 a elaborar las encuestas para que los nifios hicieran un trabajo de campo en la




Institucidon y realizarlas a los estudiantes, asi poder tabular los resultados obtenidos y
definir los motivos por los cuales no les gusta las matematicas, mejorando las

estrategias pedagogicas.




v Definicion de las causas a la apatia del area de las matematicas. Debatir las
causas obtenidas en las encuestas al Grupo de Investigacion

Al socializar en el salén de clases los resultados obtenidos en las encuestas realizadas,
se pudieron definir los motivos por los cuales a los estudiantes no les gusta las
matemadticas y asi poder definir un plan de accién para mejorar esa situacion.

Los motivos con mayor resultado fueron:

e Clases mondtonas.
e Forma de explicacion poco entendible.
e Falta de utilizacién de medios tecnoldgicos.




v' Crear juegos didacticos para complementar el tema aprendido en clase y
Propagacion de los resultados

Los integrantes del Grupo de Investigacion, ya conociendo los motivos por los cuales
sus compafieros no le gustan las matematicas, se organizaron en cinco grupos con
cinco estudiantes cada uno, para observar los momentos pedagdgicos en cada grado
de la Basica Primaria (Primero, Segundo, Tercero, Cuarto y Quinto).

Grado Primero




Grado Segundo
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Grado Tercero




Grado Cuarto




Grado Quinto

Alli conocieron los temas que se tratan en el area y elaboraron juegos didacticos donde
los estudiantes pueden profundizar lo aprendido en cada clase de matematicas.



10. REFLEXION/ANALISIS DE RESULTADOS

El Grupo de Investigacion JUEGOS MENTALES, realizé unas encuestas dirigidas a los
estudiantes de la Basica primaria, donde se preguntaba si era de su interés las
matemadticas, que si era facil aprenderlas, el método utilizado por el docente para
ensefarlas, entre otras.

Ellas dieron como resultado que a los estudiantes en los diferentes grados les gustan
las matemaéticas, el problema es que no les gusta la forma como el docente explica los
temas y por ello les he dificil captar la informacién con facilidad.

Es por esto que los integrantes del grupo, investigan la forma didactica en que el
docente pueda ensefiar para que a sus compaferos les quede mas facil entender lo
explicado.

La encuesta se realiz6 a 20 estudiantes de distintos grados de escolaridad dando los
siguientes resultados:

De las 20 estudiantes encuestados un 70% que equivalen a 14 personas contestaron
qgue les agrada las matematicas y el 30% no tanto, segun las explicaciones dada por
los jovenes no estan de acuerdo con la metodologia por algunos docentes.

B Agrada ™ No Agrada

Se evidencia que un 35% de los estudiantes estudian una hora al dia pero hay un
porcentaje alto del 30% que especifica no estudiar durante el dia por tanto debemos
formular estrategias para mejorar ese porcentaje.



B No estudia durante el dia ®m Una Hora
Dos Horas M Tres Horas
m Cuatro Horas
10%__ 5% 30%
20%

El 45% de los estudiantes dedican un dia para estudiar matematicas y solo el 20% que
equivale a 4 dedican dos dias.

B Ningun dia ®Undia Dos dias

20%

La mayoria de los estudiantes tiene facilidad para aprender los temas expuestos en el
area de Matematicas dando un porcentaje del 65% que equivale a 13 de los
encuestados, solo el 35% se les dificulta que equivale a 7; evidenciando que si les
agrada la materia solo se debe definir mejor las estrategias de trabajo en el aula de
clase.

M Facilidad m Dificultad

El 55% que equivale a 11 de los estudiantes encuestados, respondieron que si les
gusta la forma como su profesor de mateméticas dicta la clase y solo el 45% que
equivale a 9 no les agrada.



B Agrada M No Agrada

Los estudiantes manifestaron que les gustaria que fueran las clases de matematicas, El
40% dijo que fuera participativa y un 25% concuerdan que sea investigativa, utilizando

ayudas didacticas v tic.

M Explicativa M Investigativa ™ Participativa M Didactica

15%

20%

El 45 % de los estudiantes especificaron que les gustaria que el profesor de
matematicas que después de explicarles les dejaran trabajos de investigacion y de esta

manera fomentar el habito.

M Ejercicios complementarios B Trabajos de investigacidn

m Talleres B Problemas del diario vivir

20% i— 10%

El 40% de los estudiantes manifiestan que entienden los temas que explica el profesor
y un 30% entienden solo algunas cosas lo que desequilibra el rendimiento académico

en el grado.



B Nada mAlgunas Cosas ® Todo

El 45% de los estudiantes obtienen notas altas y el 30% que es un puntaje alto y
preocupante dicen sacar notas basicas.

B Superior WAlto mBdsico M Bajo

20% 5%

El 95% de los estudiantes dicen que el profesor de matematicas lo estimula para que le
tome gusto a la Materia, utilizando algunas estrategias ludicas.

W Estimula M No estimula

5%

Es importante dar a conocer que la encuesta fue realizada a varios jovenes de cada
salon de la basica primaria por ente varian las respuesta puesta que tienen docente de
matematicas en diferentes grados



Las salidas de campo fueron:

Las observaciones originadas en las aulas de clase cuando se aplica la materia, como
se comporta los estudiantes y la metodologia de los docentes hacia la materia.

Aquel momento en que se aplicaron la encuestas a una muestra de 20 estudiantes de
la Institucién Educativa Sagrado Corazén de Jesus, como técnica de investigacion de la
cual se obtuvo un estudio en porcentaje analizado desde el diagrama circular sobre
interés las matematicas, que si era facil aprenderlas, el método utilizado por el docente
para ensefiarlas, entre otras.



11. CONCLUSIONES

Al finalizar el proyecto se pudo concluir principalmente en la elaboracién de juegos
didacticos donde se puede motivar al estudiante sobre la importancia del aprendizaje
de las matematicas y lo divertidas que pueden llegar a ser.

Ademas se dio a conocer a cada docente de grado por la apatia que pasan los
estudiantes y. la manera como se pueden motivar en el momento pedagogico

Los integrantes del Grupo de Investigacion desarrollaron habilidades y destrezas en la
investigacion y utilizandola como método para profundizar los temas aprendidos en
clase en todas las areas vistas.

Se desarrollaron espacios de reflexion y comunicacion para los estudiantes que poseen
dificultades en el area de matematicas donde son ayudados por comparfieros que
tienen los conocimientos en los temas tratados.
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