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POBLACION BENEFICIADA

Cien estudiantes del grado octavo de la Institucion Educativa “Eduardo Fernandez Botero”,
del municipio de Amalfi (Ant), cuyas edades oscilan entre los 13 y 16 afios, provenientes
en su mayoria de familias de estrato 2, las cuales basan la economia del hogar de

actividades provenientes del comercio, mineria, agricultura y trabajos informales.

¢QUE MOTIVO LA EXPERIENCIA?

El proyecto “Recreando la geometria” surgié a causa de una problematica de bajo
rendimiento académico por parte de los estudiantes del grado octavo de la Institucion
Educativa “Eduardo Fernandez Botero”, reflejado en una mortalidad académica con un
promedio de 75% de reprobacién en cada uno de los tres grupos de dicho grado, ademas de
bajos desemperfios en las participaciones en diferentes olimpiadas matematicas. Situacion
que generd gran preocupacion en docentes y administrativos de la institucion, llevando a

revaluar las précticas evaluativas y a un andlisis critico de las estrategias metodoldgicas



empleadas en la practica docente, ademéas de esta situacion, se refleja la apatia y podria
decirse aversion que sienten los estudiantes hacia el trabajo matematico enfocado a la parte
geométrica, considerandolo poco agradable, de una preponderante dificultad y de poca

utilidad para su vida cotidiana.

Teniendo en cuenta la situacion anterior, se decidié elaborar un diagnostico en dicho
grado, buscando identificar las causas de tan alta reprobacion en el area de matematicas y
en especial la apatia hacia la asignatura de geometria y de esta manera poder disefiar
estrategias que permitan mejorar tal situacion, por lo tanto, se procedid a la observacion
directa del desempefio de los estudiantes en el desarrollo de las clases, realizacion de
entrevistas no estructuradas a algunos estudiantes y conversatorios con cada uno de los

grupos en pleno. Finalmente se pudo concluir los siguientes aspectos:

** Poca asimilacion de conceptos en la asignatura de geometria.

% Dificultad para aplicar los contenidos estudiados durante la clase a situaciones de la
vida cotidiana.

** Apatia por parte de los educandos hacia la asignatura de geometria.

** Vacios tematicos de afios anteriores.

% Se aprendia para el momento, pero no se adquirian elementos para un buen desempefio
a largo plazo.

** Poca comprension lectora para el desarrollo de ejercicios.

»* Bajo desempefio en evaluaciones y pruebas externas.

** Clases poco dinamicas.

** Poca participacion de los estudiantes en el desarrollo de las clases.

** Los estudiantes no comprendian la utilidad de la geometria en el desempefio de labores
del entorno.

% Monotonia en la metodologia empleada durante el desarrollo de las clases.

»* Apreciacion erronea y estigmatizadora sobre las clases de matematicas y geometria, con

una vision aburrida y dificil de dicha area.



Ademaés de los anteriores aspectos, otra causa que motivo la realizacion de esta experiencia
se fundamenta en la importancia que esta adquiriendo el campo de la geometria en
diferentes aspectos del entorno y la relevancia que se le esta dando en la aplicacion de
diferentes pruebas censales, como son olimpiadas matematicas, pruebas saber e ICFES.
Igualmente se analiz6 como los estudiantes en clases relacionadas con la parte lddica
obtienen un mejor desempefio y se sienten menos coartados para la realizacion de

actividades.

¢BAJO QUE SUPUESTO SE CONSTRUYO Y DESARROLLO LA
EXPERIENCIA?

La experiencia se construyé bajo los siguientes supuestos o hipotesis:

+** Los estudiantes manifiestan grandes dificultades para abstraer y deducir conceptos

matematicos relacionados con el campo de la geometria.

+¢* La incorporacion de la ludica en el proceso de ensefianza-aprendizaje permite la

adquisicién de aprendizajes mas significativos en los educandos.

Se desarroll6 con base en varios enfoques:

+* Socioldgico: teniendo en cuenta que la educacion es un fendmeno eminentemente
social, tanto por su origen como por sus funciones, presentando caracteristicas de

objetividad y ademas de un cierto poder coercitivo.

+* Tecno-cientifico: debido a que la matematica es una ciencia que esta intimamente

ligada con la tecnologia y con otras ciencias de caracter cientifico.



+¢ Heuristica: basar la ensefianza a través de la resolucion de problemas, propendiendo por
un aprendizaje activo, en el cual se pone énfasis en los procesos de pensamiento, y en el
cual el alumno manipula objetos matematicos, activa su propia capacidad mental y

ejercita su creatividad.

+¢ Luadica matematica: trabajando sobre la premisa que el trabajo geométrico se convierta

en un trabajo atrayente, divertido, satisfactorio, autorrealizador y creativo.

¢PORQUE ESTA EXPERIENCIA SE CONSIDERA SIGNIFICATIVA?

La experiencia puede considerarse como significativa debido a los mdltiples factores

positivos que genero, los cuales se enuncia a continuacion:

D)

* Motivacion de los educandos durante el desarrollo de las diferentes clases, dejando a un

L)

lado el estigma que se asignaba antes, de clases aburridas, dificiles, monotonas, poco

agradable.
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* Los estudiantes pudieron reflexionar acerca de su propio proceso de pensamiento a fin

L)

de mejorarlo conscientemente.

% Los docentes analizaron y reflexionaron acerca de su praxis pedagdgica, buscando

mejorarla dia a dia, incorporando nuevas metodologias activas.

** Los docentes del area de matematicas se sintieron motivados por este tipo de practica y

consideran importante replicarla en otros grados.

*%* Adecuada aceptacion por miembros de la comunidad educativa, considerandola parte

importante dentro del proceso de ensefianza de la institucion.
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D)
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Generd desarrollo de habilidades comunicativas en los educandos, a través de
exposiciones individuales y grupales ante su grupo de estudio y la comunidad

educativa.

Transversalizacion de la matematica y la geometria con las areas de educacion artistica

y educacién fisica, a través de la elaboracion de diferentes juegos.

Preparacion de los estudiantes para afrontar otros problemas de la ciencia v,
posiblemente, de su vida cotidiana.

Gusto por el trabajo matematico, haciéndolo atrayente, divertido, satisfactorio,

autorrealizador y creativo.

Fortalecimiento del trabajo en equipo y del liderazgo, en el cual los estudiantes
buscaban un excelente desempefio para brindar un éptimo rendimiento a su grupo de
estudio, permitiéndole plantear estrategias que conlleven a la solucion efectiva de

problemas.



¢COMO SE DESARROLLA LA EXPERIENCIA?

La experiencia se inicia con un diagnostico que se basa en entrevistas a los estudiantes de
grado octavo, acerca del desempefio tan bajo en el &rea de matematicas, de las cuales
surgieron los aspectos mencionados anteriormente, igualmente durante el diagnostico se
observa la planilla de notas de la docente, en la cual se evidencia que las casillas destinadas

a la asignatura de geometria son las que cuentan con desempefio mas bajo.

Posteriormente al diagndstico, se hace una lluvia de ideas con los estudiantes acerca de
estrategias metodoldgicas que les gustaria que se implementaran a la clase, después de este
proceso se hace un consolidado y se analizan los resultados. En su mayoria surge la
necesidad de que las clases sean méas dinamicas, que busquen que los estudiantes no se

aburran y que asimilen con mas facilidad los contenidos.

A partir de esta situacion surge la idea de aplicar la ludica al trabajo geométrico y al mismo
tiempo incorporar metodologias basadas en la resolucién de problemas. Por lo tanto se
considera la idea de adaptar los reconocidos juegos de mesa al campo de la geometria y se
procedid a construir varios juegos didacticos como son el parqués, loterias, rompecabezas,
monopolios, escaleras, entre otros, buscando que los estudiantes se diviertan aprendiendo y

pudieran interiorizar y reforzar mas facilmente los contenidos de la clase.

Para la construcciéon de los juegos los estudiantes se organizaron en equipos de cuatro
personas, seleccionando ellos mismos el juego que les gustaria adaptar, posteriormente se
dedicaron a la consulta bibliografica a través de textos de geometria y paginas de internet
de diferentes ejercicios relacionados con la tematica area y perimetro de figuras planas, que
era la que se profundizaba en el momento, ademas de otros conceptos basicos en geometria,
como son formulas, conceptos de figuras, propiedades de triangulos, circunferencia, entre

otros...



Estudiantes seleccionando ejercicios

Estudiantes preparando material

Estudiantes elaborando bosquejos
de los juegos a elaborar




Esquema de juego didactico
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Después de la seleccion de los juegos y ejercicios por parte de los estudiantes, la docente
procedio a la revision del material de consulta, haciendo las respectivas correcciones a los
ejercicios formulados por los estudiantes, los cuales debian contener todos los temas
basicos relacionados con el area y perimetro de figuras planas y otros conceptos abordados
durante el afio lectivo; posteriormente a esto, los estudiantes se dedicaron a elaborar los
juegos seleccionados, en los cuales se incluian los ejercicios previamente corregidos.
Adicionalmente a los juegos, se deben incluir fichas con las respuestas y procedimientos a

las preguntas formuladas.




Una vez terminada la elaboracion de los diferentes juegos didacticos, éstos fueron

incorporados a las clases a manera de talleres, en los cuales los estudiantes agrupados por
equipos, iban desarrollando los diferentes ejercicios propuestos en los juegos, generando
competencia entre cada uno de los equipos; esta situacion generé motivacion, desarrollo de

competencias, en las cuales los estudiantes buscaban un excelente desempefio para brindar



un optimo rendimiento a su grupo, trabajo en equipo, liderazgo, desarrollo habilidades
comunicativas a través de las diferentes exposiciones, gusto por el trabajo matematico.
Ademas, permitié evidenciar la creatividad de los estudiantes, haciendo una relacién entra

la geometria y la parte artistica.

Algunos de los juegos elaborados son:

Loteria Geométrica Escalera Geométrica

Ruleta Geométrica

Lanza y responde




Tirador Geométrico

Monopolio Geométrico

Rompecabezas Geométrico

Figupolio

Pozo Geométrico




Finalmente, los estudiantes exponen su trabajo ante sus grupos de clase y ante la

comunidad educativa.




A parte de los juegos, el trabajo se complementa con el desarrollo de una guia practica, la
cual se basa en conceptos geométricos basicos en la temética de area y perimetro de figuras
planas, buscando el desarrollo de competencias argumentativas, interpretativas y
propositivas que permitan a los estudiantes un mejor desempefio en las clases, en

olimpiadas y en pruebas saber.

Dicha guia estd estructurada en definiciones bésicas de las diferentes figuras planas,
deduccion de formulas para area y perimetro, realizacion de ejemplos con su respectivo
procedimiento y respuestas, formulacion de actividades para cada una de las figuras
planas, las cuales son solucionadas de manera individual y en equipo y posteriormente
socializadas en el grupo, cuenta ademas con la realizacion de actividades enfocadas al
calcular el area de figuras complejas y la realizacion de problemas de areas basados en
situaciones problemas, finalmente se propone una prueba final basada en el desarrollo de

competencias con estilos de preguntas segun el ICFES.
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AREA Y PERIMETRO DE FIGURAS PLANAS

CONCEPTOS BASICOS

:QUE ES UN POLiGONO?

Las palizomas son fiznss planes carraizs, limitades por seomentns rectiin=gs. Lo slementas
d=um palizona san las lzdas, los vérticss, los anznlos ¥ 125 dizzomzles.

Los lados son los szzmentos s2otilineos que delimitan 2] polizona.

Las vértices son los puntos donde sz cortzn los lades dos 2 dos.

Los angulos son las regionss comprendidas entes czdz par dz lzdas.

Lzs disgonales son 1oz segmentas queunen cada parsja dz viricss no consecntivas.

wvilrtices

CLASES DE POLIGONOS

Zzzin su nimero delados, los pollzonos s2 Dagan:

e Gy,

== i

- mssgens Ernigua L
) T = 0T

CONCEFTOS DE FERIMETRO ¥ AREA DE UNAFIGURA FLANA

%2 1lamz penimetro 42 una fgnra plana alalongimd del bosdz dz 12 figura.
%2 1lams 2rez de uns fiznrs planz 2 12 medids d= |z superficie que ocupa.

Eizmpla, 5 en la fiznea siznients cada cuadrada tovizse un contimeten dz lzda

Su perimstrosenz 5+2+2+1+3+3=16cm
S i3 seniz 13 oty quala fiznes eot formeds por 15 czdrados del om®

ACTIVIDADES

Czlcnlz &l perimetrn vl 2 delas sisnientes fizorss considerandn que cads cozdredo tisne
1 emdelada:

a) | | b} | ¢}

= g, VRIS CNUSTING WIAMIN V.

AREASDEPOLIGONOS REGULARES

Recordemos que m polizons seznlares el que tisns todos sus ansulos v lades iznzles, par
famto supeimao sehalla: multglicanda 12 longitud deun lada por &l niumenn de lades.

32 lamz apowms 4= m polizong rezular 2] s2mema que une £ czntro dal palizong con el
punta medio ds una delos ladas.

E1 arez de un polizona ragule sehallamuliplicands su permeto por suapoemay despus 2
divide este resulizda entre dos.

n 4 Himeno de lados PERIMETRO =ixn
o W

; Ay P = Perimetra
& ¥ Apchema

Eizmpla,, Caloular ol Z1ez da un pentigona ragnlar de § om de lado v 5.8 cmde apotema.
Periman =615 =30mAne =TT A e gy ot

ACTIVIDADES

Czlonlar 2l Zrez de los siznisntzs polizonos regnlares:

2) Un pentizono d2 23 cmds lado v 18 cm de zpotema

) Un hexzzono da 18 dmdalado v 16,4 dm d= spotema

) Un sn=izono de 8.2 hmdelade v 7.5 hm de spotema

d) Unactdzona de 14,6 mm da 1zdo ¥ 10, 24 mm d2 zpotams

LONGITUD DE LA CIRCUNFERENCIA Y ARFA DEL CIRCULO

32 llama ciscunfarenciz 2 12 linea cuyos puntos estim todes 2 12 misma distancia dz otra
lamado centra.

= Sap- MAASIA CAGETING MARIN V.

32 llama circnlo 2 12 superficis plana que 25z limitzda por 1z cismunfarenciz.

Lz longitnd dala cirounfarencia s2 halla moltiplicanda &1 doble del radio por 3.14 2 este
niumen 52 12 conace coxn &l nomhre da = {pi)

El area del circnla s2 hallz moltiplicanda = por &l cuadeada del radia.

/ \\ R = Rade | LONGITUD DE LA CIRCUNFERENCIA = 21 & 2 R
|. R | =il

/ | AREA DEL CIRCULD = = xR
N

Eismpla, Caloularls bnsimd de 1z ciromferencia v ol 2res e un ciroulo de £ om de radio.

Longitud delacircunferenciz=2x3,1424=25,12 cm

Asez del cisculo =3.14 x 42 = 30.24 cm2

ACTIVIDADES

1) Calenlz 1z lonzimd de 1as siznientes ciscunfarencizs:
2) D2 § cm de radio b) D2 10 dm d=radio ) d2 16,2 m d= radin

2 Calenla 2] 212w da 1os siznientes cronlos:
3) D2 7 cmde radio b) D= 12 dm deradio ) de 18,2 mde radin

AREASDEFIGURAS COMFPLETAS

Para hallzr ] 2o de fizurs compleizs hay quedividisles en omas mes sencillas, de 1as cualss
sepamos calonlarsu anen

Eizmpla.. Calonler £l Zrez de la siznisnte fiznra:

= S MIASEA CHESTING MIARN V.




s
] dem
1 7 em

Dividimos Iz fiznez en tras panes yezloulemas & 2o de oz me de s panes:

1. Areadel rectansnlo=19x 7= 135 cn®
1. Arsadel sectinmnlo=8x4 =30 o

3. Assadelmetin ciralo =238 5 1y e

Para hallar £] drs totdl 42 12 fisnrasumamas 1as 1 drmgd Arszwml=133 +32+2512=
190,12 cm2

ACTIVIDADES

1. Calcular ol arsade ks sigianks figuas:

aj r 28m L 18m 1

B

2. Calowlar el valor del drzz colorsads en cadauno delos casas.

Mm L usm

28m

am

_ ﬁ
] 2m

jf

E
B
0 em bom 4om
3
i0em T iiem #em
PRUEBA DE COMPETENCIAS

iy Dnos ciromfarsndzs concenwiczs tisnan de radio 25 v 15 respeaivamene Hallar elarss de
1z coronz circular formads por amhas.

i Lz fizura siznismerepesen 12 szocion wansversal de wm rubans 4= 2 om desspesor qus
tisme nn dizmetra interior d= 10 om Encuentrs &l drea da 12 resion sombreada

En lzs prezmes 1 2 4 nose raguiens resobver 2] problema sing anicaments determinarsi Iz
informacim propordonadz 25 suficients o nacesariz para 1z solucion del problems Enlz
premuniz hay dos afirmacionss identificadas con Iy I v 52 debe respander asi:

2) 3 nnicaments necesita 1z informacion I

b 3 nnicaments necesita 1a informacion IT

) 2 necesita ambas informacionss.

d) 5 no 25 suficients con 1as dos.

1. Para hallar 2] 312z de 1a parts sombreada, necasit conocer que:

A C

LAB=20om
II El dr=a del sectanznla ADEC 25 200 em?

2. ;32 podrs czloular cusntos vasos caben en unz mess 5 52 dan sstos datos”

I Cadavaso tiene 2 om de radia.
Olamssamide40omy 20 cm

3. ;Elpenmetro d un rectangnlo 57

I Lzbase s el dobledel ancho.
O Elanchoes 10 cm

4. ;Elpenmstro d= un ramba 257

I Lz dizzonzl meyor mide 16 cm.
II El drea mide 80 om®.

MARIN V.




Esta guia es solucionada por los estudiantes durante las clases de geometria, y presenta

varias ventajas:
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Mayor optimizacion del tiempo de las clases, permitiendo avanzar mas rapidamente en

la tematica.

Maés comprension de los estudiantes de los diferentes conceptos, pues tiene un caracter

muy visual.
Familiarizacion con el estilo de preguntas planteadas por el ICFES.

El desarrollo de algunas actividades en equipo, permite la retroalimentacion constante
de conceptos.

Mayor interaccién entre estudiantes y docente.
Mayor motivacion de los estudiantes durante la clase.

Mejor disciplina y mas capacidad de concentracion durante el desarrollo de las

diferentes actividades.
Fortalecimiento del trabajo en equipo, favoreciendo el compafierismo.

La compilacion de todos los conceptos en un solo texto, permite al estudiante realizar

consulta constante de temas abordados en clases anteriores.




1. ANALISIS FINAL

Finalmente en esta experiencia se puede concluir como los aspectos mas relevantes los

siguientes:

¢+ Es una experiencia que se acomoda al contexto de la institucion educativa, la cual
puede ser replicada en los diferentes grados que se ofrecen y a la totalidad de los
estudiantes, pues apunta a desarrollar diversas competencias, que permiten la inclusién

de cada uno de los estudiantes de acuerdo a sus caracteristicas y ritmos de aprendizaje.

** Se fundamenta en la heuristica, teoria que permite un aprendizaje activo a través de la

resolucion de problemas.

%* La efectividad de esta experiencia permite buscar su sostenibilidad, pues pudo
observarse que su aplicacion permitié elevar el rendimiento académico con unos
mejores desempefios de los estudiantes en pruebas de aula, mejor6 su actitud frente a
las clases, apreciandose una motivacion constante y dejando a un lado la apatia

presentada en clases anteriores.



+¢ La pertinencia de la experiencia, permite su replicabilidad tanto a nivel de la Institucion
Educativa “Eduardo Ferndndez Botero” como de otra institucion, ademads, es posible

adaptar este tipo de experiencia a otras areas del conocimiento.

+** Motiva a los docentes hacia la redimension de su praxis pedagdgica, llevandolo a una

reflexién constante.



