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1. DATOS INFORMATIVOS.

Nombre de la Institucion: Instituto Técnico Rafael Garcia Herreros

Zona: Rural- jornada Unica

Nivel: Educacién Basica Primaria

Docente: Docentes de Basica Primaria

NUmero de Participantes: Todos los estudiantes de cada grado

Nombre del Proyecto Olimpiadas Matematicas

Lema del Proyecto Escolar: “Me divierto jugando y creando”

Fecha de Inicio y Término del Proyecto: In~icia cuando se autorice y termina finalizando el
afo escolar

Asignacion: 1 hora semanal.

2. INTRODUCCION.

Las matematicas es un area que se concentra en la obtencion de resultados acerca de
actividades ludicas y también la que se dedica a difundir o divulgar de manera entretenida y
divertida los conocimientos, ideas o problemas matematicos, sin olvidar que la préactica
continua logra en quien lo hace la eficiencia y la eficacia. Es por esto, que partiendo de las
inquietudes y hasta preocupaciones por comprender y aprender los contenidos en esta
asignatura, los docentesdel Instituto Técnico Rafael Garcia Herreros desarrollaremos un
proyecto de aprendizaje y practica basado en la elaboracién de pruebas de entrenamiento,
procesos de céalculo mental y las herramientas virtuales.

Su propésito es permitir la revision continua del progreso académico del estudiante y del grupo
a gue pertenece, para que la institucion pueda disefiar oportunamente las estrategias de
mejoramiento necesarias en cada caso.

De igual manera con la ejecucién del proyecto se pretende afianzar las estrategias en la
Asignatura de Matematicas para lograr un mayor interés por parte de los estudiantes y una
mejor asertividad en las pruebas Saber.

3. SITUACION PROBLEMATIZADORA.

¢, Como lograr empatia y aprendizajes significativos que permitan el desarrollo de habilidades
y destrezas en el area de matematicas?

4. TEMA PROBLEMATIZADOR.

Desarrollo de competencias cognitivas y practica continua en habilidades de calculo
matematico para el fortalecimiento del pensamiento l6égico matematico y critico de los
estudiantes del InstitutoTécnico Rafael Garcia Herreros, en la comprension de la asignatura y
el desarrollo de habilidades en el saber, de manera eficiente y eficaz.

¢, Como lograr que los estudiantes se involucren en el descubrimiento de métodos para la
ensefianza de las matematicas?, ¢ COmo volver las matematicas divertidas?, ¢ Cémo fomentar
la creatividad?, ¢Cdmo evaluar conocimientos a través del juego y la exploracion? ¢Como
involucrar las nuevas tecnologias en las Mateméticas?, son preguntas que conducen a la
busqueda de nuevos meétodos de aprendizaje, de exploraciéon del conocimiento y de
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construccion permanente generada con la participacion activa del estudiante; lo cual le
proporcionaria la posibilidad de aprender y divertirse al tiempo, en pocas palabras: “Que el
estudiante sea quien encuentre la manera de evaluarse y evaluar a sus compafieros y sobre
todo, una forma diferente para aprender”’, donde el docente se convierte en un orientador o
facilitador del conocimiento.

5. TITULO: OLIMPIADAS MATEMATICAS: “Jugando con los niimeros”.
5.1. OBJETIVOS
v" Objetivo General

Implementar estrategias interactivas y de exploracion a través de la ludica, las TICs y la
relacion con material concreto en el aula que le permitan al estudiante de Instituto Técnico
Rafael Garcia Herreros la generacion de empatia hacia las matematicas.

v' Objetivos Especificos.

e Desarrollar procesos Mentales - Matematicos de una manera ladica en el contexto de
la Jornada Unica implementada en el Instituto técnico Rafael Garcia Herreros.

e Implementar la evaluacibn por competencias en Mateméticas elevando
significativamente el nivel académico y el desarrollo efectivo del pensamiento de los
estudiantes.

e Facilitar la utilizacion de recursos didacticos que conlleven a la solucién de problemas y
desarrollo de los aspectos ludicos de las Matematicas.

e Alcanzar la eficiencia y eficacia en la realizacion de operaciones, fortaleciendo los
procesos de célculo mental.

6. JUSTIFICACION

El proyecto pedagogico “OLIMPIADAS MATEMATICAS” se plantea dentro del marco
pedagogico y de acuerdo a la Ley General de Educacién, que busca mejorar la calidad y los
ambientes educativos, utilizando las herramientas legales que le confiere el decreto
reglamentario No. 1860, en cuanto a la implementacion de Proyectos Pedagogicos que
beneficien y estimulen el desarrollo cognoscitivo de sus educandos.

Ademas se pensé como una unidad de trabajo, en la cual los estudiantes y los docentes de
Primaria (Jornada Unica) del conocimiento encuentran oportunidades concretas y directas para
traducir en aplicaciones practicas los contenidos conceptuales de las matematicas.

De igual manera, se espera que con la aplicacion de este proyecto se pueda evaluar el
progreso de los estudiantes del Instituto Técnico Rafael Garcia Herreros.

Este proyecto busca que a través de las pruebas los estudiantes encuentren formas eficaces
de desarrollar sus aprendizajes basicos para sus vidas, tales como los de aprender a aprender,
aprender a comunicarse, aprender a convivir, aprender a tomar decisiones, aprender a
organizarse para la accion conjunta coordinada y, con base en ello, desarrollen competencias
para consolidar un ciudadano capaz de aplicar calculos mentales, para resolver problemas y
satisfacer necesidades sociales e individuales.

Corregimiento de Palmarito, teléfono: 316 3768045 - WEB: itecrafaelgarciaherreros.edu.co
colrafaelgarciaherreros_rural@semcucuta.gov.co


mailto:ieladivinapastora@gmail.com

INSTITUTO TECNICO RAFAEL GARCIA HERREROS
'7 “gomuna@ en Oaﬂs/m/, emj:,m,g’,i/vmmx{/,a Y CA/L&M/LCL P/w/l,],@o‘iqmm ef campo y\,q,om wf {Zwbwm” RGH B GA19 B F08
Rafied GESTION ACADEMICA Versién: 01
. ’ PROYECTO DE JORNADA UNICA Enero de 2019

Se pretende que el estudiante participe en las actividades y pruebas mateméaticas de su
cotidianidad mediante la aplicacion propia del area. Asumiendo el aprendizaje de las
matematicas de una manera dinamica, y disfrutando la aplicacion de los recursos y técnicas
en la resolucion deproblemas propios del area.

Con este proyecto se busca elevar el rendimiento en las area de Matematicas, asi como
desarrollar el pensamiento I6gico y analitico, para lo cual se utilizan estrategias metodolégicas
basadas en una concepcion del proceso de ensefianza aprendizaje (activa-participativa), en
las que se implementaron equipos de trabajos colaborativos y dinamicos, realizando
actividades como:

Calendarios matematicos.
Sopas de NUmeros.
Sudokus.

Crucigramas matemaéticos.
Piramides Secretas.
Cuadrados Magicos.

beeeee

7. LAS ACTIVIDADES A DESARROLLAR SON:
v COLOREAR SECUENCIAS.

Consiste en colorear la figura presentada siguiendo un secuencia establecida.

Nombre. Curso Fecha.
Colsrea siguiemnde lo secuemcio de colsnes [

v' CALENDARIO MATEMATICO.

Este material didactico usado con regularidad apoya el fortalecimiento de las competencias
matematicas teniendo como fundamento el enfoque de planteamiento y resolucién de
problemas en un contexto que favorece y promueve la capacidad para razonar y comunicar
estrategias de solucion.

Se presentan una serie de situaciones problema del “Calendario Matematico” donde se
exploran los estdndares curriculares de mateméticas establecidos por el MEN, se describen
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las soluciones realizadas por los estudiantes y su desarrollo de competencias matematicas.
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v' SOPAS DE NUMEROS.

A la hora de estimular el desarrollo mental de los estudiantes, hay diferentes métodos. Los
pasatiempos y las sopas de niumeros animan a los estudiantes a pensar y a aprender a
encontrar numeros y todo ello, de forma divertida

Las sopas de numeros, utilizadas de forma regular, pueden prevenir el riesgo de deterioro
cognitivo, asi mismo, impulsan estrategias de razonamiento y logica y estimulan la memoria
visual y la atencion.

SOPA DE NUMEROS

348 6 84 3495 90244721438
5 6 06 25056 16210382807
13 947 046 65 317 959400 7
O 0 3 01986 6 200446 03587 2
9 07549 85851975896 7 7375
3 6 496 094990 3 6 2015251253
575 3 9503451036 25%86 140
04981 42166 040943523127
9 4 27 6 4187 357 981296 25
2 5 22829161056 9 38 3 3 6 2
0 96 46 49498 099059246913
339476 3 6 2 465372634109
8 6 01 949811016 8586 590 2
54 6 9493 501482 92 301407
9 98 0 494550917677 9109 97
9 49 9 2 946 5951427 258561
8 353 5010803185095 179020
9 5 2 6 6 8 28457 7 9049916 6
3405852243088 2016072
4 5 6 077 6 89 03 285743772

9568 7959 225

5034 0301 2775
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v PIRAMIDES NUMERICAS Y MATEMATICAS

La Mateméticas primaria, con piramides secretas en las que nuestros alumnos deben
completar la pirdmide, sabiendo que la suma o multiplicacion de cada cuadro superior es la
suma o multiplicacion de los dos cuadros que se encuentran debajo.

Las pirAmides numéricas para nifios son un recurso que se han utilizado en todos los cursos
dela etapa de Educacion Primaria, ya que ante una misma actividad el maestro puede ir
graduando su dificultad hasta el nivel que desee. Se puede utilizar para trabajar el calculo
mental, poniendo en la primera fila la cantidad que se quiera.
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El alumno lo que tiene que hacer es sumar el nimero del 1° cuadrado con el del 2°, poniendo
el resultado en el cuadro que tienen justo encima. Después tiene que sumar el del 2° con el 3°
poniendo el resultado encima de ambos. Este proceso hay que seguir haciéndolo hasta el
final. En este caso faltaria sumar el 3° con el 4°. Esta piramide tiene cuatro cuadrados en la
primera fila,pero se puedo aumentar todo aquello que queramos.

v' Ejemplo de Piramide Numérica

O—1 -

272 256 195

130 142 114 81

57 73 69 45 36

Corregimiento de Palmarito, teléfono: 316 3768045 - WEB: itecrafaelgarciaherreros.edu.co
colrafaelgarciaherreros_rural@semcucuta.gov.co


mailto:ieladivinapastora@gmail.com

INSTITUTO TECNICO RAFAEL GARCIA HERREROS
“gfc/wnamﬁ@ en OQ/EQM/, mlfmﬁwmm'v{ia Y mm/l/m P/LOA,]MA‘/‘:(]M‘MJA A campo hacia of {thm”

RGH - GA19 - FO8

GESTION ACADEMICA

Versién: 01

\i ~a

...?

PROYECTO DE JORNADA UNICA

Enero de 2019

v VARIANTES DE PIRAMIDES MATEMATICAS:

Las piramides matematicas también se pueden utilizar de otra manera, ya que podemos
plantear a los alumnos una pirdmide incompleta para que ellos la resuelvan. En este caso ya
no solo trabajamos la suma, ya que para completar la pirAmide es necesario hacer restas. Este
tipo de ejercicios se puede complicar lo que se quiera, dependiendo del curso en el que nos
encontremos. Veamos el siguiente ejemplo:

v' CUADRADOS MAGICOS 3x3

Cumple las siguientes condiciones:

1. Lasuma de los numeros de cualquier linea (horizontal, vertical o diagonal) sera siempre

la misma(constante magica)

2. Los numeros de un cuadrado magico deben ser todos diferentes.
3. Cualquier cuadrado magico se puede construir por numeros que formen una

progresionaritmética.

v' Método facil para hacer cuadrados magicos:3x3

a) Se ponen los 9 numeros de menor a mayor: 1, 2, 3,4,5,6,7, 8, 9.

b) El niumero de la casilla del medio es el nimero que esta en la 5 posicion al ordenarlos.

En nuestro caso es el 5

c) Luego, se suma los numeros y se divide entre el nimero de lados del cuadrado magico,
en nuestro caso es n= 3 porque es un cuadrado 3x3 o sea 9 casillas. Para nuestro la

cifra magica es: C=1+2+3+4+5+6+7+8+9 C=45 n=3

Cm= C/n C=sumatoria de todos los numeros n=lado del cuadrado magicoCm =45/3

Cm = 15, la suma de horizontales, verticales y diagonales tiene que sumar 15.

Para llenarlo

1) Se coloca la cifra central del cuadrado, para nuestro ejemplo es

1,2,3,4,5,6,7,8,9

3
-

=
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2) Se completa la diagonal con el anterior y posterior al nmero de la mitad: 4
11213141516171819 '4’9' 7
° * * ° I 6 1
3) Llenaremos la cruz que esta dentro del cuadrado. |5 51 oo
4) En el 2° cuadro va el valor del nUmero que esta en la 9 posicion. " 4 |
1,2,3,4,56,7,8,9 I

i
5
1

NN

[3]
.8
v SUDOKU

El sudoku es un pasatiempo estadounidense que se popularizé en Japon en 1986 y se dio
aconocer internacionalmente en 2005.

El objetivo es rellenar una cuadricula de 9 x 9 celdas (81 casillas) dividida en subcuadriculas
de 3 x 3 (denominadas cajas o0 bloques) con las cifras del 1 al 9. El pasatiempo se
presenta conalgunos nimeros ya dispuestos en algunas celdas (denominados nimeros dados
0 pistas).

Las reglas del juego son simples, de facil aprendizaje para principiantes y no requieren de
conocimientos matematicos, a pesar de ser un juego basado en niumeros. Existen sudokus
de distintos niveles de dificultad. La practica en la realizacién de sudokus permite progresar
en la complejidad de los ejercicios. No es necesario completar el ejercicio en una sola vez;
puede empezarse un sudoku en un momento del dia y terminarlo en otro, o incluso cualquier
otro dia.

Reglas:

No puede repetirse ninguna cifra en una misma fila, columna o bloque. La solucién es unica,
es decir, solo existe una forma correcta de resolver cada sudoku. El objetivo es rellenar las
celdas vacias con un niamero en cada una de ellas de tal forma que cada columna, fila y
bloque contengalos numeros del 1 al 9 solo una vez.

Habilidades ejercitadas:

5|3 1416|7813 1|2
v Percepcion. 6l71211191513(4]8
¢ Memoria 1]9]8]3]4]2]5]6]7
v Ldgica.
v Andlisis deductivo. 8]5]9]7]6|1}]4[2]|3
v Estrategia de planificacion. 4(2[6]8]5]|3|7[9]1
v Memoria de trabajo. 71113191214]18|5]|6
v Coordinacion. 916111513(7121814
v Paciencia. 2187141119161 315

3141512|8|6]1117]9
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7. LOS JUEGOS, UNA PROPUESTA DE APLICACION.

Los juegos como tales, pueden ser considerados como una simple actividad que se realiza
para pasar tiempo o con objeto de entretener o divertir. Sin embargo, puede convertirse en una
potente herramienta didactica para el maestro si lo utiliza con mucho ingenio para desarrollar
en sus educandos capacidades intelectuales, sicomotoras, fisicas, axiolégicas y de
comunicacion, entre otras.

En la ensefianza de las matematicas los juegos se constituyen como uno de los instrumentos
mas relevantes que potencian y enriquecen las estructuras mentales de los alumnos, ya que
por su caracter abstracto y formal, el aprendizaje de algunos conceptos puede hacerse dificlil
y complejo; el método para mantener despiertos e interesados a los estudiantes es
seguramente proponerles un juego matematico intrigante, un pasatiempo, un truco magico,
una chanza, una paradoja, un modelo, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que los
profesores aburridos suelen evitar porque piensan que no son necesarias.

Uno de los principios de la educacion matematica es precisamente el principio de lo ludico. El
mundo de las matematicas para los nifios debe ser placentero. Los docentes deben pensar
gue hacer matematicas debe ser gratificante, novedoso, estimulante; algo donde los nifios
sientan el goce de explorar, crear, modelar, descubrir; donde la curiosidad sea el punto de
partida para llegar al mundo intelectual o por lo menos que no sea una clase aburrida ni
metodica.

La prioridad de la ensefianza de las matematicas se debe dar por medio de la diversion, en
general del juego, ya que permite a los nifios:

Separar progresivamente la etapa egocéntrica para aceptar el punto de vista de otros.
Comunicarse de diferentes formas con sus semejantes o iguales.

Potenciar la capacidad de liderazgo, multiplicar las relaciones con otros compafieros.
Aprender a compartir, a vivir en colaboracion.

Aprender a ganar, perder, competir.

Actuar racionalmente siguiendo una estrategia, para aceptar la existencia de reglas y
proponer otras nuevas.

e Respetar los acuerdos establecidos.

e Relacionarse desde el respeto y no desde la fuerza.

e Evaluar sus posibilidades y estar abiertos a superarse y fomentar la creatividad durante la
creacion de nuevos juegos.

e Desarrollar la facultad de discurrir, pensar, e inventar.

Desde el punto de vista cognoscitivo, le permite la elaboracion de las siguientes estructuras:

e Nociones pre-numéricas: clasificacion, ordenacion, busqueda de relaciones.

e Estructuras de tiempo y espacio.

e Primeros elementos de la l6gica, a través de la busqueda de estrategias para la resolucion
de problemas.

e Interpretacion de diferentes formas de representacion, a través del dominio de los simbolos
(desarrollo de la memorizacion).
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Amplia el terreno de la expresion y la comunicacion porque al tener que explicar un juego,
comentar y discutir lo que esta sucediendo, proponer las reglas, predecir resultados,
necesita utilizar el lenguaje de una forma clara, precisa y coherente.

Conocimiento del entorno a través de la observacion, comparacion, estableciendo
semejanzas, diferencias de objetos y situaciones.

A los docentes les permite:

Dinamizar el ambiente de la clase, demostrando su verdadera habilidad como profesor,
pues mediante esta propuesta también puede mostrar su capacidad para ensefiar a
guienes se les dificulta, a aquellos que no comprenden con el ritmo de los otros.

Minimizar las presiones sociales de la situacion escolar que pueden operar desequilibrando
el mecanismo protector del nivel de aspiracion, exponiendo a los nifios a exageradas
experiencias de fracaso o de éxito.

Hacer del momento de aprender algo libre, agradable, placentero, ya que guiados por una
motivacion interior, pero auto dirigido, los estudiantes desean aprender explorando,
arriesgandose, intentandolo, probando, modificando ideas y todo esto lo pueden hacer en
el juego.

Los juegos permiten a los nifios comunicarse de diferentes formas con sus compaiieros,
ademas de una adaptacion a su entorno.
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