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RESUMEN

El Grupo de Investigacion Inmacol del Colegio Nuestra Sefiora de las Angustias de
Labateca, ve como falencia en la Institucion Educativa que los estudiantes
presentan apatia, desinterés, miedo, confusién, para el aprendizaje de las

matematicas.

Es asi como quisimos buscar una forma diferente para que se despierte el interés
hacia las mateméaticas y el aprendizaje por medio del pensamiento l6gico —
matematico, innovando por medio de juegos matematicos donde se despierte la
creatividad y el interés por aprender las matematicas a través del juego y asi mejorar

los rendimientos académicos en esta area.
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INTRODUCCION

Cuando se habla de matematicas en un salon de clases muchos de los estudiantes
suelen distraer su atencién en otros intereses, ya sea porque el método de
aprendizaje resulta ser monotono y repetitivo o porque el docente no busca
estrategias para captar el interés de sus estudiantes en las clases. A partir de esto,
los estudiantes manifiestan una actitud negativa y desinterés por las matematicas
lo cual se refleja en las notas y en muchos casos, en la pérdida del afio escolar,
dejando clara la necesidad de crear planes que permitan la adaptacion total del
estudiante frente a esta problematica, siendo importante la evolucion del docente
en cuanto a los métodos de ensefianza tradicionales, donde se logre un punto
intermedio entre el estudiante-docente, donde las dos partes resulten beneficiadas
y se logre el objetivo central que es el de generar interés por parte del estudiantado
en las matematicas que es el area que genera “dolor de cabeza” en las instituciones
educativas asi como la evolucién constante del docente frente a su método de

ensefanza tradicional.

Por lo tanto, es importante reconocer cudles son los estudios que desde su
metodologia pueden aportar a la investigacion que se pretende llevar a cabo, en
este caso, se propone a ORTIZ, J. (2008) quien realizé la investigacion titulada
CREACION DE AMBIENTES LUDICOS EN CLASE DE MATEMATICAS: UNA
MIRADA DESDE LA FORMACION DOCENTE siendo este un proyecto de
investigacion cualitativa bajo la modalidad de investigacion accién que pretende
contestar a la pregunta: ¢(Cémo la creacion de ambientes ludicos en clase de
matematicas puede ayudar a que el profesor transforme su ideario pedagogico
frente a las matematicas, su ensefianza y aprendizaje? Para ejecutar este proyecto
se disefid un proceso de formacién docente aplicado en el municipio de Villanueva,
Santander donde los diferentes docentes observaron y vivieron experiencias de

implementacion de ambientes lidicos. La investigacion permitid identificar las
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Por su parte, ORTIZ. L. (2014) propone un proyecto titulado LA LUDICA COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS donde
se quiere dar a entender a los padres de familia, maestros, y estudiantes mismos
como las matematicas se puede aprender desde una mirada distinta, puesto que lo
gue se quiere con esta investigacion es que a partir de experiencias ludicas mas
amenas el aprendizaje sea rapido y divertido. Lo que estaban buscando con esta
investigacion es profundizar en la metodologia de aprendizaje de las operaciones
bésicas pues sabiendo desarrollar correctamente estas operaciones se puede llegar
a desarrollar un pensamiento logico y creativo de manera significativa. Las
experiencias que se encontraron se basan en que los maestros del area de las
matematicas no tienen las competencias para dictar las areas de las matematicas

ya que son de otras areas distintas a esta.

Entre tanto, VELASQUEZ, S. (2014) realiza un aporte titulado RED DE
EXPERIENCIAS MATEMATICAS DE NORTE DE SANTANDER, UN APORTE A LA
FORMACION DE CIUDADANOS COMPETENTES EN MATEMATICAS el cual
buscaba formar ciudadanos competentes en matematicas en nuestro departamento
y en Colombia puesto que se vieron reflejados unos resultados muy bajos, dando a
conocer que las competencias matematicas no se alcanzan por generacion
espontanea, si no que se requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por
experiencias significativas para un aprendizaje mucho mayor implicando a toda la
comunidad. Dicho estudio fue realizado en el colegio Santo Angel de la Guarda en
Cdcuta a partir del primer encuentro de docentes de matematicas 2013 al cual
asistieron 215 docentes de distintos colegios y 35 docentes universitarios, quienes

fueron objeto de estudio mediante una muestra representativa de la planta docente.

Para finalizar, es interesante resaltar la investigacion hecha por el grupo de
investigacion OVAS.COM liderada por BARRERA, M. (2015) la cual fue titulada
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APLICACION DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE PARA EL AREA DE
'MATEMATICAS donde se propuso como estrategia pedagogica la investigacion y
aplicacion de objetos virtuales que facilitaran el aprendizaje de algunos temas de
matematicas, que presentaron dificultad. El conjunto de referencia que se tomo para
la investigacion es la sede educativa Llanitos del Instituto Técnico Municipal Los
Patios, como muestra se seleccioné una muestra por conveniencia, para facilitar la
recoleccion de la informacion, por lo sesgados que podian ser los resultados
teniendo en cuenta que se tomd una fraccion de la poblacion. La muestra la
conformaron niflos y niflas del grado 7°, quienes fueron algunos que en los
resultados de la encuesta presentaron bastantes dificultades, en temas de
matematicas. Como resultado se encontré que se logré constituir un banco de
OVAS, que serviran como instrumentos, que ayudaran y facilitaran el proceso de
ensefianza-aprendizaje por parte de los estudiantes de la asignatura Matematicas
y también es necesario integrar los aspectos pedagogicos y tecnoldgicos, asi como
también los disciplinares en el momento de disefiar y elaborar una clase, en este

caso de matematicas, que fue el objeto de estudiante de la presente investigacion.

JUSTIFICACION
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Las debilidades vistas en las Pruebas Saber en el area de Matematicas obedecen
‘a esa forma tradicional de ensefiar las mateméticas donde los problemas son
simples ejercicios de mecanizacion trabajados después de ciertas teorias,
conceptos y ejercicios de aplicacion sueltos, por eso el proyecto Inmacol busca
inculcar en los estudiantes nuevas formas de aprender matematicas y desarrollar el

sentido critico y constructivo.

Vemos en los estudiantes apatia, desinterés, miedo, confusion, para el aprendizaje
de las matematicas, con esto se busca que el estudiante realicen juegos
matematicos didacticos ya sean virtuales o no virtuales para despertar la creatividad
y la destreza matematicas. Ya que si el estudiante desarrolla esos aspectos sera
mas facil para que soluciones los problemas que se le puedan presentar en el

transcurrir de la vida.

OBJETIVOS



ANEXO BITACORA 7 — INFORME FINAL

Crear espacios con juegos matematicos para despertar la creatividad y la destreza

en los estudiantes de la Instituciéon Educativa Nuestra Sefiora de las Angustias

Objetivos Especificos
Realizar diagnostico que permita determinar el grado de interés que tienen los

estudiantes hacia los juegos matematicos creativos.

Construir juegos matematicos creativos que permitan despertar la creatividad en los

estudiantes

Aplicar juegos matematicos creativos en estudiantes de la Institucion educativa que

permita demostrar que existen otras formas de practicar las mateméticas.

CONFORMACION DEL GRUPO DE INVESTIGACION
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Imagen 2. Integrantes Grupo de Investigacion

INTEGRANTES DEL GRUPO

Nombre Edad Grado Sexo Documento
Mario Alejandro Valencia 14 Octavo Masculino 1005065474
Nayron Eduardo Jaimes 17 Octavo Masculino 98110254008
Marlon Efrén Montafiez 14 Octavo Masculino 1005077768
Franky Davian Monterrey 16 Octavo Masculino 99101807262
Andrea Mayerly Delgado 15 Octavo Femenino 1005077739
Maria José Parada 14 Octavo Femenino 1005012018
Edgar Ferney Pefialoza 13 Octavo Masculino 1005077587
Nazareht Soler Gonzalez 13 Octavo Femenino 1005065777
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Karen Juliana Daza 14 Octavo Femenino 1004795100
lller Yulieth Caballero 14 Octavo Femenino 1005065253
Diego Armando Racines 17 Octavo Masculino N 990022510106
Jhonatan Sebastian Rozo 16 Octavo Masculino 1005006132
Cristian Eduardo Basto 15 Octavo Masculino 1004877255
Maria Alejandra Valencia 16 Octavo Femenino 99112910499
Jhon Jairo Garcia 16 Octavo Masculino 99101108887
Wilmer Libardo Suarez 16 Décimo Masculino 1005066380
Gabriela Alejandra Flérez 16 Noveno Femenino 1005066142
Carlos Andrés Contreras 16 Octavo Masculino 1007448203
Gefersson Albeiro Martinez | 16 Noveno | Masculino 99101311321

Tabla 1. Integrantes Grupo de Investigacion
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LA PREGUNTA COMO PUNTO DE PARTIDA

Se citd a reunién a todos los integrantes del grupo, luego se les explico el trabajo a
realizar en este encuentro, seguidamente se formaron Subgrupos, los cuales
plantearon las diferentes opciones de pregunta, luego se realiz6 una plenaria en

donde se dieron a conocer las preguntas propuestas por cada subgrupo.

Luego se analizaron cada una de las preguntas de los subgrupos y se escogieron
las preguntas de mayor importancia para esta innovacion y Se les dio un orden de

prioridad, de la siguiente manera:

1. ¢Cbmo crear ambientes virtuales con juegos matematicos para despertar la
creatividad en los estudiantes?

2. ¢Como aplicar las TIC, en juegos matematicos para despertar la creatividad,
destreza e inteligencia en los estudiantes?

3. ¢Como crear una plataforma con juegos matematicos para despertar la
creatividad y la destreza en los estudiantes?

4. ¢Como usar las TICs como una forma de aprendizaje ludico, para el
aprendizaje de las mateméticas?

5. ¢Como usar las tecnologias de la informacion y la comunicacion en juegos

matematicos recreativos?

Finalmente la pregunta seleccionada para la investigacion fue:
¢, COmo crear un espacio con juegos matematicos para despertar la creatividad y la
destreza en los estudiantes de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de las

Angustias?
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EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

A lo largo de toda la historia de la humanidad al aprendizaje de las Matematicas se
han asociado una serie de dificultades y problemas debido, en gran parte, al
inadecuado uso o disefio tanto de métodos como de actividades de ensefianza o a
la sobrevaloracion de unos por encima de otros, haciendo que esta asignatura sea

la menos favorecida en lo que a motivacion e interés que hacia ella se refiere.

Es por ello que se pretende innovar por medio de juegos mateméaticos donde se
despierte la creatividad y el interés por aprender las matematicas a través del juego

y asi mejorar los rendimientos académicos en esta area.
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TRAYECTORIA DE LA INDAGACION

Metodologia de Investigacion implementada fue la participativa, ya que le permitio
la participacién activa de los estudiantes en la aplicacién de juegos matematicos

creativos.

La poblacién abordada son los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa

Nuestra sefiora de las Angustias de Labateca
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RECORRIDO DE LAS TRAYECTORIAS DE INDAGACION

APLICACION DE LA ENCUESTA:
Se realiza como actividad inicial la aplicacion de una encuesta a estudiantes de la
Institucion  Educativa, con el fin de medir el impacto que tienen los juegos

matematicos creativos y la idea de poder implementar en la institucion educativa.

' o -
Imagen 4. Tabulacidén de encuestas
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ELABORACION DE JUEGOS MATEMATICOS CREATIVOS

CONSTRUCCION DEL TANGRAN CHINO:

Se trabaja la elaboracion de juegos creativos matematicos, con el fin de iniciar
en los estudiantes, la concepcidn de aprender y aplicar matematicas utilizando
herramientas didacticas-pedagdgicas que permitan despertar el pensamiento

l6gico, matematicos de los nifios, nifias, y jovenes de la institucion educativa.

Imagen 6. Construccion de Tangran Chino
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Imagen 7. Construccion de Tangran Chino

CONSTRUCCION DEL DOMINO:

Imagen 8. Construccién Domino

APLICACION DE JUEGOS MATEMATICOS CREATIVOS

Se hace aplicacién de los juegos matematicos creativos elaborados. Estos
juegos se aplican a algunos estudiantes de la institucién educativa y de este
modo ellos puedan aprender a explorar nuevas formas de desarrollar el
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pensamiento I6gico matematico, de una manera mas pedagodgica y didactica a

Y |a vez.

Imagen 9. Aplicacién de juegos creativos

Imagen 10. Aplicacién de Juegos creativos
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e ol
Imagen 11. Domino
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REFLEXION/ANALISIS DE RESULTADOS

Se realiz6 una encuesta de 13 items a una poblacion de 29 estudiantes del grado

noveno de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de las Angustias del Municipio

de Labateca Norte de Santander, con el objeto de saber la opiniébn de sobre la

ensefianza de las Matematicas a través de juegos didacticos y los resultados se

muestran a continuacion.

N PREGUNTAS Sl NO
1 ¢, Sus padres le motivan a aprender matematicas? 26 3
PROMEDIOS 89% 11%

m S
mNO

Grafica 1

En la grafica anterior podemos evidenciar que el 86% de los estudiantes tienen

motivacion por parte de sus padres de familia para que aprendan y desarrollen

habilidades matemaéticas.

PREGUNTAS Sl NO
2 ¢,Conoce juegos matematicos creativos? 23 6
PROMEDIOS 79% 21%




ANEXO BITACORA 7 - INFORME FINAL

LN
mNO

Grafica 2

El 79% de los encuestados, dentro de sus practicas matematicas, conoce o ha
conocido algun juego matematico creativo que le lleve a mejorar sus habilidades
l6gicas y matematicas.

N PREGUNTAS Sl NO
3 ¢Ha participado en juegos matematicos en la 4 25

Institucién?
PROMEDIOS 13% 87%

m Sl
mNO

Grafica 3

El 87% de los estudiantes encuestados manifiestan que no han participado en

juegos matematicos en la IE, mientras que el 13% restante si lo ha hecho.
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PREGUNTAS SI NO
4 ¢;Considera importante la enseflanza de las 28 1
matematicas con juegos?
PROMEDIOS 96% 4%
ms|
ENO

Grafica 4

El 96% de los encuestados considera de gran importancia que las matematicas

sean ensefiadas por medio de juegos, ya que este es una manera practica de

aprender y practicar.

N PREGUNTAS Sl NO
5 ¢La Institucion dispone de juegos matematicos 17 12

creativos?
PROMEDIOS 58% 42%
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mSl
mNO

Grafica 5

En la pregunta anterior encontramos opiniones muy divididas, ya que el 58%
considera que la Institucion Educativa si cuenta con juegos matematicos
creativos, mientras que el 42% restante considera que los juegos matematicos

que existen en la Institucion no son creativos o que simplemente no hay.

N PREGUNTAS Sl NO
6 ¢Manipula juegos matematicos creativos? 15 14
PROMEDIOS 52% 48%

m S|
mNO

Grafica 6
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Con la pregunta anterior podemos evidenciar que el 52% de los estudiantes

alguna vez ha manipulado juegos matematicos, mientras que el 48% restante

nunca lo ha hecho.

N PREGUNTAS S NO
7 ¢Los juegos matematicos le ayudan a pensar y 29 0

analizar?
PROMEDIOS 100% 0%

| S|
mNO

Grafica 7

En la anterior pregunta podemos encontrar que el 100% de los encuestados

estan de acuerdo en que las matematicas ayudan a despertar el pensamiento

critico y analitico

N PREGUNTAS Sl NO
¢En las clases de matematicas se deben practicar 28 1
juegos creativos?

PROMEDIOS 96% 4%
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m Sl
mNO

Grafica 8

En la pregunta anterior encontramos que el 96% de los estudiantes opinan que

en las clases de matematicas si se deberian practicar los juegos creativos que

ayuden el aprendizaje de las mismas.

N PREGUNTAS Sl NO
9 ¢Le gustaria participar en la creacién de juegos 26 3
matematicos creativos?
PROMEDIOS 89% 11%

mSsl
mNO

Grafica 9
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de juegos matematicos creativos que les permitan el aprendizaje.

El 89 % de los estudiantes opinan que si les gustaria participar en la creacion

N PREGUNTAS Sl NO
10 ¢ Considera que los juegos mateméticos creativos le 26 3
ayudan a mejorar su rendimiento académico?
PROMEDIOS 89% 11%
ms|
= NO

Grafica 10

89% de los estudiantes encuestados consideran que practicar juegos matematicos

creativos ayuda a mejorar el rendimiento académico, permitiendo asi mejorar

resultados de la institucion educativa.

N PREGUNTAS SI NO
11 ¢Le gustaria aprender mateméaticas mediante 25 4

juegos?
PROMEDIOS 86% 14%
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m Sl

mNO

Grafica 11

En la pregunta anterior podemos encontrar que el 86% de los estudiantes
encuestados le gustaria aprender matematicas mediante juegos matematicos

creativos, mientras que el 14% restante muestran desinterés en el tema.

N PREGUNTAS Sl NO
12 ¢ Participaria en concursos y actividades ludico- 19 10

matematicas?
PROMEDIOS 65% 35%

LN
mNO

Grafica 12

El 69% de los encuestados manifiestan que les gustaria participar en concursos
y actividades ludicos - mateméaticos, mientras que el 35% restante no le interesa
participar en estas actividades.



ANEXO BITACORA 7 - INFORME FINAL

N PREGUNTAS SI NO
13 ¢Durante los ratos libres en la Institucion usted 4 25

practica juegos matematicos didacticos?
PROMEDIOS 14% 86%

LN
mNO

Grafica 13

En la pregunta anterior encontramos que a pesar de que los estudiantes se ven

muy interesados en querer aprende juegos matematicos creativos, el 86% no

practica estos juegos creativos matematicos.
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CONCLUSIONES

La implementacion de los juegos matematicos creativos, y la construccion de las
mismas, permite despertar el interés y la motivacion en los jévenes, aportar al

desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico — matematico

Todos los temas son importantes y aplicables en nuestra vida diaria y el buen
conocimiento de estos nos faciliten los diversos problemas que constantemente

resolvemos en nuestro dia a dia
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