PROPUESTA PEDAGOGICA

El presente proyecto de intervencion tiene como proposito principal elaborar una estrategia
didactica para contribuir en el proceso ensefianza-aprendizaje de las matematicas en los

estudiantes de quinto uno del Instituto Técnico la Cumbre.

El disefio de cualquier intervencién educativa parte del supuesto de que la formacion puede incidir en
cambios o transformacion en el alumnado al que se dirige; el cambio lo entendemos metaféricamente como
“moverse de lugar”; esto es, reflexionar/mirarse y relacionarse desde un lugar diferente. Este enfoque de
comprension e intervencién parte de identificar un conjunto de resultados que articuladamente permiten

alcanzar el cambio. (Gonzalez Jiménez, 2012, p.30).

1. Presentacion de la propuesta

“Quien se atreve a ensefar, nunca debe dejar de aprender”

John Cotton Dana

La educacién no puede ser ajena a la influencia de los procesos de la globalizacion mundial,
expresada en: actividades a escala planetaria en tiempo real, interaccion comunicativa
practicamente instantanea segun la ocurrencia de los acontecimientos, aceleracion en las
operaciones financieras, creacion de apoyos informaticos cada vez mas eficientes en tiempo y
espacio, la virtualizacién, la creacién de nuevos espacios y escenarios sociales, el fomento de las
interacciones interculturales, la emergencia de nuevos emporios y el aumento de la brecha digital

entre los pal'ses, entre otros.



Los avances tecnoldgicos generan impacto en las regiones y por ende en la humanidad,
de tal modo que hoy en dia acceder a la informacion es muy facil y esto incide en el entorno
escolar. La adquisicion del conocimiento y la revolucion de la tecnologia de la informacion y la
comunicacion TIC, se han transformado en potencias motoras de esta nueva época toda vez que
son el medio para ampliar las informaciones, crear entornos que favorecen los aprendizajes en
sus distintas modalidades, disminuye la distancia espacio-temporal entre educadores y
educandos, potencia escenarios y entornos interactivos. Los docentes no pueden estar ajenos a
esta realidad, que en la actualidad, no solo envuelve a los estudiantes sino que los constituye
como nativos digitales. Ellos son la generacion del mundo digital. Por lo tanto, si no se es
objetivo y no se hacen esfuerzos para educarlos de tal forma que puedan ser ciudadanos activos

en este mundo global, se veran relegados.

Dentro de esta nueva sociedad, los espacios educativos también se encuentran en constante
transformacion, las nuevas estancias educativas se han reflejado en centros virtuales de aprendizaje, sin
embargo, estos nuevos escenarios requieren de una reflexion hacia el uso e incorporacion de las
tecnologias, los contextos educativos actuales deberan apostar por una integracion critica, en la cual se
defina el qué, por qué y para qué de su incorporacién y aprovechamiento. Hay que ver a las tecnologias
como medio y recurso didactico, mas no como la panacea que resolvera las problematicas dentro del
ambito educativo, esto nos lleva a no sobredimensionarlas y establecer orientaciones para su uso,

logrando asi soluciones pedagdgicas y no tecnoldgicas (Cabero, 2007. p.5).

Siendo consecuente con esta nueva vision del mundo y con la necesidad de construir espacios
educativos que impacten el quehacer pedagogico se presenta la Estrategia Didactica ALCANZA
LA COPA DE POLYA como una propuesta innovadora que esta acorde con las exigencias de

nuestro entorno y cuya finalidad es brindar una estrategia articulada y consistente que fortalezca



el proceso de ensefianza y aprendizaje de resolucion de problemas matematicos mediado por el
uso de las TIC en los estudiantes del grado quinto uno del Instituto Técnico La cumbre.
ALCANZA LA COPA DE POLYA integra las competencias basicas y digitales
empleando un conjunto de actividades individuales y grupales basadas en el planteamiento de
situacion problema relacionadas con el entorno escolar, familiar y social de los estudiantes, las
cuales deben ser solucionadas aplicando el método de George Polya basado en cuatro pasos para

resolver problemas. Figura 1.
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Figura 1. Método de Polya.

Fuente: Elaboracion Propia



Cada actividad vincula una herramienta TIC que genera una practica didactica mas alla de una
guia escrita, motivando a los estudiantes y aportandoles capacidades para manejar y transformar

la informacion que obtienen a través del proceso realizado en el papel.

2. Justificacion

En una sociedad en constante evolucidn y avance, las instituciones educativas deben ofrecer a
sus estudiantes no solo conocimientos tedricos y memoristicos, sino una variedad de saberes (el
saber qué, el saber qué hacer y el saber como, cuando y por qué hacerlo) que integren su mundo
académico, tecnoldgico y social. Comprensiblemente esto hace que los docentes se estén
preparando en forma continua y renovando sus practicas pedagogicas.

En efecto se hace imprescindible fortalecer en los estudiantes las competencias basicas,
en este caso especificamente la competencia resolucion de problemas matematicos que encierra
saberes, habilidades y actitudes elementales que todos los educandos tendran que alcanzar,
conforme con los fines generales de la educacion nacional, segun lo establecido en sus
estandares basicos de competencia, derechos basicos de aprendizaje (DBA) y los lineamientos y
mallas curriculares, con el propésito de brindar saberes para que puedan desenvolverse en la
sociedad actual.

Al mismo tiempo, concretar los aprendizajes basicos en forma de competencias conlleva
a transitar de ver el aprendizaje como el dominio de un contenido, a darle la relevancia que tiene
su aplicacion para ejecutar trabajos o tareas. Por todo esto, en este momento se requiere
disminuir la memorizacién ya que la informacion esta siempre al alcance, lo realmente necesario

es saber seleccionarla y aplicarla eficazmente en cada caso particular.



Siendo consecuentes con lo anterior resulta oportuno implementar esta propuesta que
aborda el Método de Resolucion de Problemas de George Polya, que data del afio 1945y
contintia vigente por la efectividad en su aplicacion. Buen ejemplo de ello es la referencia que
hace el ministerio de educacion nacional en los lineamientos curriculares de matematicas donde
citan los cuatro pasos planteados por Polya.

Teniendo en cuenta que esta estrategia esta disefiada para nifios de quinto primaria y por
tanto incluye herramientas motivadoras acordes con las edades de los estudiantes, es decir esta
propuesta ademas de ser mediada por TIC tiene un componente didactico y también integra la
cotidianidad de los educandos permitiéndoles ser constructores de su aprendizaje.

En tal sentido, un conocimiento tiene valor cuando favorece a la formacion integral del
estudiante; en este mundo tan complejo y cambiante debemos proporcionarle capacidades
basicas como la de resolver problemas inicialmente matematicos, sabiendo que este proceso le
ayudara a crear un estructura mental que le permitird actuar con eficacia ante problematicas
concretas que se le presenten a lo largo de toda la vida y donde logre aplicar los conocimientos
que sean necesarios.

Partiendo de la caracterizacién y el analisis del contexto en el que se encuentra el
Instituto Técnico La Cumbre, la experiencia educativa del area de matematicas y mas
concretamente de los estudiantes de quinto uno, se pudo diagnosticar la necesidad de
implementar practicas pedagdgicas innovadoras que representen mayor trascendencia y
pertinencia en el aula de clase y de este mismo analisis surgio la idea de emplear las TIC como
herramienta mediadora en este proceso. Bajo esta premisa, Alcanza la copa de Polya, germina

para evolucionar en la respuesta mas acertada, dinamizante, transformadora e innovadora para



fortalecer la competencia resolucién de problemas matematicos en los estudiantes de grado

quinto uno del Instituto Técnico La Cumbre.

3. Objetivo

Implementar una estrategia didactica cuyas actividades apoyadas en el uso de herramientas
tecnoldgicas contribuyan al fortalecimiento de la competencia matematica de resolucion de

problemas en los estudiantes de quinto uno del Instituto Técnico La Cumbre.

4. Indicadores de desempefio

- Formular y resolver problemas matematicos empleando el método de Polya, vinculando
situaciones de la cotidianidad para lograr un aprendizaje significativo.

- Aplicar procedimientos matematicos y reconocer como, cuando y por qué usarlos de
manera eficaz en la resolucion de problemas.

- Adquirir habilidades en el uso de las TIC que le faciliten ser autébnomo en la
construccién del conocimiento, encaminados a la resolucion de problemas.

- Emplear herramientas digitales para obtener, generar, evaluar y usar informacién
relevante relacionada con la resolucion de problemas de la cotidianidad.

- Desarrollar la creatividad, empleando diversas estrategias de solucion en cada situacion
problémica planteada.

- Mejorar los resultados en pruebas internas y externas como contribucién en el

posicionamiento del ITC como uno de los mejores colegios a nivel local y nacional.



5. Metodologia

La estrategia didactica Alcanza la copa de Polya es un proyecto de aula comprometido con el
proceso de innovacion y transformacion educativa, centrada en la resolucion de problemas
matematicos empleando el método de George Polya y herramientas TIC, como aplicaciones de
office (Word, Excel, PowerPoint), videos elaborados con Movie Maker, Issuu, la APP Draw
Your Game, videos juego Supérate final 2017 y la plataforma pleno, esta conformada por 8
actividades, disefiadas para lograr el aprendizaje significativo teniendo presente que se requiere
generar propuestas de aula creativas y basadas en la cotidianidad. En relacion con esto, “Las
orientaciones curriculares consideran que el aprendizaje significativo supone comprender y ser
capaz de aplicar los procedimientos, conceptos y procesos matematicos, y para ello deben
coordinarse el conocimiento de hechos, la eficacia procedimental y la comprension conceptual”.
(Godino, 2003. p. 66)

Es de anotar que las actividades, atienden los procesos generales o habilidades de
aprendizaje, que deben existir en toda actividad matematica tales como:

- Razonamiento

- La formulacién, comparacion y ejercitacion de procedimientos

- Modelacion

- Comunicacion

- La formulacién, tratamiento y resolucion de problemas.



Figura 2. Procesos matematicos.

Fuente: Elaboracion Propia

De igual forma estan relacionadas con los procesos especificos o conocimientos basicos que
desarrollan el pensamiento matematico como son:

- Pensamiento numérico

- Pensamiento espacial

- Pensamiento métrico

- Pensamiento aleatorio

- Pensamiento variacional



Figura 3. Pensamientos matematicos.

Fuente: Elaboracion Propia

Adicionalmente, en el disefio de las actividades se tuvo en cuenta el aprendizaje significativo
basado en el contexto de la misma matematica, de otras disciplinas y de la cotidianidad de los
estudiantes, dando importancia y significado a las matematicas que aprenden, favoreciendo la
formacion integral de los nifios.

Este proyecto fue disefiado de acuerdo a lo establecido en los referentes curriculares para
el aprendizaje matematico, (Lineamientos, Mallas, Estandares, DBA), y teniendo en cuenta los
pardmetros que establece la Institucion Educativa para hacer los planes de clase.

Para materializar la propuesta Alcanza la copa de Polya se organizé con ayuda de los

nifios un micro entorno en el salén de clases. Figura 4.



Figura 4. Estudiantes elaborando el micro entorno.

Fuente: Elaboracion Propia

El proceso didactico para el desarrollo de la propuesta puede verse a través de los siguientes
momentos o partes del camino seguido por la investigadora y el grupo de aprendizaje:

Ruta de accién. El arbol del conocimiento. Se construy6 un hermoso y fantastico arbol
para personificar al mateméatico George Polya, en €l se armaron nidos donde habitarian ocho
personajes que nos servirian de apoyo en cada una de las actividades. (Figura 5 y 6) Estos, son
pajarillos muy simpéticos y les encanta estar siempre enterados de lo que ocurre a su alrededor.

Sus nombres son: Comprende, Analiza, Dato, Incdgnita, Plan, Ejecuta, Método y Verifica.

Figura 5. Personajes.

Fuente: Elaboracion Propia



Figura 6. El arbol de Polya.

Fuente: Elaboracion Propia



Dinamica para el aprendizaje. EIl huevo del aprendiz. Los pajarillos, eran los encargados de
dar inicio a cada actividad entregando al final de la clase a uno de los estudiantes un huevito
express, que contenia en su interior una situacion problema o las claves para plantearla, los
demas comparieros no conocian el contenido del mensaje sino hasta la siguiente clase.

Al terminar la clase se quedaba el estudiante que adopté el huevito para grabar un video
leyendo el mensaje que recibio. La grabacion se hizo con ayuda de un celular para luego editarlo
con el programa de Movie Maker el cual permite agregar titulos, descripciones y sonidos.

Trabajo de clase. Creando expectativa. Al inicio de cada sesion se presento el plan de
clase (Figura 7) elaborado en Microsoft PowerPoint con los siguientes items (dependiendo de la
actividad se realizaron algunos ajustes necesarios, pero generalmente este era el plan basico de la

clase):

Plan de Clase
* Asistencia

» Socializacion de la rubrica /(Wf\y

* Video de introduccion con el
planteamiento de la situacion

problema
* Entrega de la guia

e Desarrollo de la guia

* Trabajo individual o

conformacion de equipos
é\(;# l!d’) * Exposicion individual o por
// equipos de los 4 pasos

\Rﬁ' Reflexién pedagdgica

Figura 7. Plan de clase.

Fuente: Elaboracion Propia



Estas presentaciones funcionan con hipervinculos facilitando la estructura de la clase, pues
integra los recursos o herramientas que se requieren para el desarrollo de cada actividad, como
videos, aplicaciones de office, canciones, entre otros.

Después de presentar el plan de clase se desarrollaron los items que se indicaban en é€l, la
asistencia se manejo con la plataforma “classdojo”. Esta plataforma permite al educador
administrar un aula de clase, se basa en puntos sobre el comportamiento de los estudiantes,
brindando una interfaz accesible, muy llamativa y sencilla de usar y que, ademas, es
personalizable a las necesidades de cada grupo, area y docente. Si un educando realiza un trabajo
brillante ganara puntos; pero, si por ejemplo molesta a los compafieros, se le restan los puntos.

En la figura 8, se muestra el inicio de sesion de classdojo.

_a' ClassDojo ® Profe Rincén Orozco ~

Profe Rincén Orozco
Maestro/Profesor en Instituto Técnico La Cumbre

Recursos de capacitacién

Figura 8. Plataforma ClassDojo.

Fuente: https://teach.classdojo.com

El siguiente item es socializar la rubrica de la actividad.

Se da paso a la etapa de motivacion, que consistio en la transicion del video grabado con
un estudiante en la clase anterior a manera de introduccion para que los demas integrantes del
grupo conocieran en que consistia la actividad. Los videos quedaron alojados en el canal de

YouTube cinematematizate ITC, como se muestra en la figura 9.


https://teach.classdojo.com/

% Cinematematizate ITC EYTTOR
o 9 suscriptores

PAGINA PRINCIPAL VIDEOS LISTAS DE REPRODUCCION CANALES DEBATE ACERCA DE Q
Videos subidos REPRODUCIR TODO = ORDENARPOR

Actividad 1 jTe propongo! Actividad 2 Estadistica en mi Actividad 3 La ruta hacia la Actividad 4 RevisTICa Actividad 5 Tu mascota...

colegio Cumbre Matematica nuestro problema

7 vistas « Hace Sdias

4 vistas - Hace Sdias 6 vistas + Hace Sdias 6 vistas - Hace S dias 2 vistas « Hace 5 dias

Actividad 6 Dibuja tu juego Actividad 7 Supérate con el Método de Polya Actividad 8 Llegando a la Estadistica en mi colegio

matematicamente saber 2 vistas « Hace 4 dias copa parte 2

7 vistas * Hace 4 dias 3 vistas * Hace 4 dias 2 vistas « Hace 4 dias Sin vistas * Hace 3 dias

Figura 9. Canal de YouTube Cinematematizate ITC.

Fuente: https://bit.ly/2ktTsu2

Después de ver el video se entregaba la guia/taller, en la que se encontraba escrita la situacion
problema y los recuadros, cada cual con el titulo de uno de los pasos del método de Polya con un

espacio para realizar lo pertinente en ese paso. Ver Figura 10.



Instituto Técnico La Cumbre Codigo: A-03-F04

"Formando lideres con sentido social” Version: 02
FECHA: Agosto 1 de 2017
DOCUMENTO DE TRABAJO EN EL AULA go; 0 =
Paginaldel
TALLER

AREA: Matematicas DOCENTE: Alba Luz Rincon Orozco
TEMA: PERIODO: Primero GRADQ: 5-1
FECHA DE APLICACION: NOMBRE:
ESTANDAR:
DBA:
Situacion problema:
1. COMPRENDE EL PROBLEMA:

a. ¢Qué datos puedes obtener? b. (Qué te preguntan?

2. CONCIBE UN PLAN

Analiza y piensa las diferentes soluciones que
puedes encontrar para resolver |2 situacion
plantada. Resalta la mas adecuada.

3. EJECUTAEL PLAN

* Emplea la solucion que
escogiste como la mas

adecuada.

* Realiza las operaciones
necesarias.

e Utiliza
representaciones

graficas si consideras
que hacen falta.

4. VERIFICA EL RESULTADO

Respuesta: éLa forma que empleaste para resolver la situacion si era la
mejor o crees que podias obtener el resultado en forma
diferente y mas eficaz? Si D No

éPor qué?

Figura 10: Formato de la guia para las actividades.

Fuente: Adaptada de Nufiez (2017, p. 89)

Dependiendo de la actividad se conformaban equipos o se trabajaba en forma individual, si el

trabajo era en equipo, desde la primera actividad se establecieron al azar con la plataforma



ClassDojo y se les dio nombre alusivos a los matematicos famosos como se muestra en la figura

11.
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Figura 11. Equipos de trabajo.

Fuente: https://teach.classdojo.com/#/classes/

A continuacion se empezaba con el trabajo en la guia de aprendizaje, para posteriormente
socializar los resultados del trabajo y detectar posibles fortalezas o debilidades que pudieran
surgir en el desarrollo de las actividades, dependiendo de la situacion planteada se realizaba la
parte de aprendizaje con TIC, en la clase de informatica y para culminar se realizaba una
reflexion pedagogica mediante la retroalimentacion de los componentes ambientales, didacticos
y actitudinales que pudiesen haberse presentado para mejorarlos o reforzarlos. Esta informacion
fue consignada en el diario pedagdgico y se convirtié en una herramienta indispensable para

optimizar la préactica pedagogica.



6. Fundamento pedagdgico

Unos de los fundamentos pedagdgicos en que esta basada esta propuesta es la teoria de las
situaciones didacticas de Brousseau, citado por Chavarria, (2006) quien indica que:
Dentro de las situaciones didacticas tenemos:

1) La situacion accion, que consiste basicamente en que el estudiante trabaje
individualmente con un problema, aplique sus conocimientos previos y desarrolle un
determinado saber. Es decir, el estudiante individualmente interactta con el medio didactico,
para llegar a la resolucion de problemas y a la adquisicion de conocimientos.

2) La situacion formulacion es basicamente enfrentar a un grupo de estudiantes con un
problema dado. En ese sentido hay un elemento que menciona Brousseau, esto es, la necesidad
de que cada integrante del grupo participe del proceso, es decir, que todos se vean forzados a
comunicar las ideas e interactuar con el medio didactico.

3) Otro tipo de situacién didactica es la situacion de validacion, donde, una vez que los
estudiantes han interactuado de forma individual o de forma grupal con el medio didactico, se
valida lo que se ha trabajado, se discute con el docente acerca del trabajo realizado para cerciorar

si realmente es correcto. (p. 5).

Es por esto que las acciones que se proponen en esta estrategia son relevantes pues generan
cambios en la practica educativa mediante la accion cotidiana y la reflexién permanente que
permite disefiar propuestas innovadoras fortalecidas desde el curriculo, los aportes teéricos y

pedagdgicos sin dejar de lado el contexto. Como se puede ver en la figura 12, donde se muestra



las relaciones que debe existir entre curriculo, teoria, practica y contexto, para construir

conocimiento:

Estrategia Didactica

Basada

{;‘ Fundamentado ;j
en ,
Pedagogia

Sustentan Ia

Practica
: Para
Educativa
Generar

Construccion del

tiliza

Interaccion

conocimiento

Figura 12. Relaciones de la estrategia didactica para la construccion del conocimiento.

Fuente: Elaboracion Propia

Cuando se habla de situaciones didacticas se puede mencionar a Chavarria, (2006) quien indica

que:



En el enfoque planteado por Brousseau el profesor es quien facilita el medio en el cual el estudiante
construye su conocimiento. Asi, Situacion Didactica se refiere al conjunto de interrelaciones entre tres

sujetos: profesor-estudiante-medio didactico. (p. 2).

Dada la correspondencia con el planteamiento anterior se puede decir que un educador
comprometido tiene que propiciar entornos educativos que habiliten escenarios diversos de
aprendizaje y de apropiacion de conocimientos. Los nuevos paradigmas brindan elementos
contundentes, capaces de orientar con una mirada diferente las précticas pedagdgicas. Por todo
esto al planificar la secuencia didactica se configuro un todo, pensado desde diversas relaciones
entre el curriculo, la flexibilidad, el trabajo individual y en equipo, la practica educativa y los
recursos innovadores entre los cuales estan las TIC, dejando de lado el simple hecho de ensefiar
contenidos al presentar a los estudiantes situaciones significativas, tendientes a fortalecer el
proceso de aprendizaje, pues es mediante la préactica pedagdgica que se deben promover la
reflexién integrando problematicas auténticas, reales y relevantes, que atrapen el interés de los
alumnos y genere en ellos compromiso y motivacion.

Por tanto esta investigacion plantea un proceso de ensefianza dinamico que posibilita la
apropiaciéon comprensiva del conocimiento, con miras a producir cambios en el aprendizaje de
los nifios, permitiéndoles enfrentar problemaéticas de la vida cotidiana, al dinamizar con
estrategias propias las labores escolares, con el objeto de trasponer lo que estrictamente marca el
curriculo y vincularse con los significantes sociales y culturales existentes, pues los nifios
desarrollan su pensamiento cuando puede usar sus conocimientos para resolver una situacion
problémica planteada teniendo en cuenta sus intereses y sin desconocer que las innovaciones no
pueden ser establecidas en formatos estandarizados, sino por el contrario requieren de un disefio

intencionado, donde el docente debera seleccionar y determinar cuales son los recursos



didacticos mas apropiados para el grupo objeto de estudio en el momento y circunstancias
especificas.

En ese mismo sentido se incorporaron e implementaron las nuevas tecnologias de la
informacioén y la comunicacion TIC como mediador instrumental en la estrategia didactica,
teniendo en cuenta la necesidad de propiciar nuevos ambientes de aprendizaje en el sistema
educativo, ya que la educacion no debe ser ajena a los cambios de la sociedad promovidos por
los avances tecnoldgicos. Por el contrario se deben utilizar como recursos o herramientas,
aprovechandolos para generar nuevos entornos educativos en favor de los procesos de
ensefianza y de aprendizaje, teniendo en cuenta que las diferentes corrientes pedagdgicas hacen
permanente referencia a la importancia del entorno como transmisor de aprendizajes, cabe citar a
Perkins, D. (2014) quien en una entrevista a la revista semana respondié asi a la pregunta ;Qué

papel juega la tecnologia en la educacion?

Es una pregunta que me alegra escuchar. Los nuevos medios y la tecnologia generan mucha emocién entre
profesores y alumnos, y eso es bueno. Sin embargo, preguntarse si la tecnologia va en favor o en contra de
la calidad educativa nos pone frente a una cuestién fundamental: ¢;de qué usos de los nuevos medios y la
tecnologia estamos hablando?

Yo me refiero a la tecnologia como una ‘arcilla cognitiva’ que puede moldearse en un sinniimero de
formas. Esta tecnologia respalda los aprendizajes de pensamiento innovador. También pueden ser muy
eficientes para apoyar trabajos de ensayo y error y para explorar temas dificiles. Pero también funcionan
como super enciclopedias, de las que usualmente los estudiantes copian y pegan informacion en sus tareas.
Teniendo esto en mente, la contribucion méas importante de la tecnologia es que reabre la pregunta de

cémo funcionarian mejor los procesos de ensefianza y aprendizaje con un nuevo sentido de emocion y

nuevas posibilidades. (Perkins , 2014 )



Segun se ha citado, se puede decir que estos entornos ofrecen a los estudiantes las bases
necesarias para lograr una cognicion cada vez mas avanzada y desarrollada, pues requiere la
implementacion de estrategias pertinentes en relacion con la construccion de nuevos
conocimientos y en la formacion de futuras generaciones, propiciando un rol activo en ellos.
Finalmente, se tiene en cuenta el método planteado por George Polya para la resolucion
de problemas, para Polya: “resolver un problema es encontrar un camino, alli donde no se
conocia previamente camino alguno, es encontrar la forma de salir de una dificultad” (p. 52).
(Ministerio de Educacion Nacional , 2014 ) Dicho esto, cabe agregar que en las actividades
planteadas en las intervenciones de la secuencia didactica, se emplearon guias/talleres donde se
encontraban escritas las situaciones problema y recuadros, cada cual con el titulo de uno de los

pasos del método de Polya con un espacio para realizar lo pertinente en ese paso.

7. Disefo de actividades

En esta propuesta, la secuencia didactica baso sus intervenciones en el disefio de las actividades
tomando como punto de partida los conocimientos o saberes previos de los estudiantes,
igualmente se tuvo en cuenta la pertinencia, los intereses de los educandos, la ambientacion del
entorno y la dinamica para atraer la atencion, motivar y propiciar la participacién activa de los
nifios, para que ellos fueran los protagonistas y responsables en el proceso de aprendizaje.

Como parte de estas intervenciones se realiza el desarrollo de las guias/talleres, donde se
presentan a los estudiantes las siguientes actividades:

- Se parte previamente de un video donde un estudiante comparte con los demas la

situacién que se va a resolver, dando pautas para elaborar el material correspondiente.



- En algunas actividades se trabaja de manera individual y en otras se hace por equipos.
Inicialmente, se propone a los estudiantes resolver situaciones problematicas relacionadas con
algun aspecto personal del estudiante que protagonizo el video introductorio. Estas guias/talleres
estan estructuradas siguiendo el método de los cuatro pasos de Polya, se les da en forma escrita
el problema matematico, se les pide que hallen los datos y la incognita, mediante las preguntas
¢ Qué datos puedes obtener? y ¢Queé te pregunta? respectivamente como parte del primer paso
“comprende el problema”, en el segundo paso “concibe un plan”, se les pide que analicen y
piensen en las diferentes soluciones que pueden encontrar para resolver la situacion planteada,
resaltando la mas adecuada, en el tercer paso “ejecuta el plan”, se les dice que empleen la
solucion que escogieron como la méas adecuada, que realicen las operaciones necesarias y que
utilicen si consideran necesario estrategias de resolucion de problemas como gréficas, tablas,
imagenes, entre otras, en el cuarto y ultimo paso “verifica el resultado”, se les da espacio para
que respondan las preguntas en forma narrativa y numérica, también se da lugar a la reflexiéon y
autoevaluacion con la pregunta ¢ la forma que empleaste para resolver la situacion, era la mejor o
crees que podias obtener el resultado en forma diferente y mas eficaz? Dandoles las opciones
cerradas de si y no, pero pidiéndoles que en ambos casos argumente al preguntarles ¢Por qué?

- Consecutivamente se realiza una puesta en comun para dar a conocer los elementos
analizados anteriormente. En este momento se socializa, generando espacio para la discusion,
argumentacién y toma de decisiones. Si estan en equipos deben participar todos los integrantes,
ir rotando en cada paso para exponer las respuestas o resultados.

- Seguidamente se reflexiona y se escoge la mejor solucidn, teniendo en cuenta la

intervencion de los estudiantes y la exposicion de las respuestas o resultados.



- Posteriormente se trabaja de manera individual en la sala de informatica. Cabe aclarar
que en algunas actividades es indispensable la mediacion de las herramientas TIC, al inicio, en
otras durante el proceso y en otras al final.

- Finalmente, los estudiantes resolveran situaciones problémicas en diversos contextos

para verificar y poner a prueba lo aprendido.

La descripcion anterior sobre la implementacion de la propuesta se fundamento en el proceso de
investigacion accion de Kemmis, en donde se planifica, actia, observa y reflexiona, implicando
un analisis retrospectivo del conocimiento y una reconfiguracion prospectiva de las acciones de
cada uno de los momentos que conforman la estrategia didactica donde los estudiantes
empleando el método de Polya y apoyados en herramientas TIC, fortalecen la competencia de

resolucion de problemas matematicos.

7.1 Plan de accidén

A continuacion, se presenta el plan de accién para el desarrollo de la propuesta y aplicacion de la

estrategia didactica. Se presentan las 8 intervenciones realizadas durante la investigacion las

cuales se analizaron en el diario pedagdgico.

Intervencién  Actividad Nombre Recursos Tiempo
1 i Te propongo! Video 5 min
1
2 Explorando, conociendo y Video 10min

aprendiendo



Intervencion

Actividad

Nombre

Despacito, cantando paso a

pasito

Leo, selecciono y relaciono

Entiendo los pasos

Estadistica en mi colegio

Analizo, grafico y comparto

¢Quién gand las elecciones del

personerito?

Excel...Excelentes resultados

La ruta hacia la cumbre

iUbicate!

¢Cual es tu carrera?

Recursos

Cancidn en audio y escrita

Guia/taller

Tablero, letreros,
marcadores

Video

Video

Guia/taller

Computador y aplicacién de
Excel

Video

Computador, internet
aplicacion de google maps,

calculadora y guia/taller

Computador, internet,
aplicacion de google maps,
calculadora, correo
electronico, plataforma del

colegio y memoria USB

Tiempo

10min

40min

20min

5 min

15min

60min

40min

5 min

55min

60min



Intervencion

Actividad

1

Nombre

RevisTICa Matematica.

Comité de redaccion.

¢Que problemas tiene la

revisTICa?

Si clasifica, se publica

Luces, camara y accion

Ensamblado ando

Publicar es compartir

Recursos

Video

Celular, computador,
aplicacion de Word, internet,
correo electrénico y

memoria USB

Celular, WhatsApp,

aplicacion de Word, hojas

Libros, computador,
aplicacion de Word, internet,
correo electrénico y

memoria USB

Celular y guion de entrevista

Celular, computador,
aplicacion de Word, video,
presentacion de PowerPoint,
internet y aplicacion de

Issuu

Computador, internet,
aplicacion de PowerPoint y

Issuu

Tiempo

5 min

55min

30min

60min

20min

60min

20min



Intervencion

Actividad

8

Nombre

Aprendiendo y aplicando

Tu mascota... nuestro problema

Pensando y pesando

Goticas de amor

Dibuja tu juego

matematicamente

Imagina, disefia y crea

Trazando y jugando

Reflexiona y evoluciona

Supérate con el saber

Recursos
Celular, computador, video,
internet

Video

Balanza digital, mascota
(Perrita llamada Canela),
elementos del entorno(cajas,
canecas, morrales, entre
otros), tablero, marcadores,

letreros y guia/taller

Guia/taller
tablero, marcadores y
letreros

Videos

Guia/taller, hoja blanca

tablero y marcadores

Dibujo realizado en hoja
blanca, celular o tableta,

App Draw Your Game

Dibujo modificado en hoja
blanca, celular o tableta,
App Draw Your Game

Video

Tiempo

20min

5 min

55min

60min

15min

45min

120min

60min

5 min



Intervencion  Actividad Nombre Recursos Tiempo

2 Jugando con mente se aprendey ~ Computador, aplicacion del 25min
se divierte juego supérate con el saber

2017, calculadora 'y

guia/taller
3 ¢Y cudl era la respuesta? Guia/taller tablero y 90min
marcadores
1 Llegando a la copa Video 5 min
2 Ponte a prueba Computador, calculadora, 85min

plataforma pleno y hoja con

8 rejilla de respuestas

3 Llegando a la meta Material impreso de la 90min
plataforma pleno, tablero y
marcadores

Fuente: Elaboracion Propia

7.2 Presentacion de las intervenciones

A continuacion se desglosan las intervenciones con sus respectivas actividades.
Como introduccidn a la propuesta Alcanza la copa de Polya se organizo con ayuda de los nifios y
de dos madres de familia un micro entorno en el salon de clases. Esto activo la curiosidad en

ellos, cada vez se veian més inquietos por saber que era lo que se estaba organizando. Esta idea



surgi6 teniendo en cuenta que la presentacion de las actividades seria importante para lograr que
los alumnos intervinieran activamente y captar su atencion, pues la manera como el docente
propone y presenta la clase es esencial en el proceso de aprendizaje, de igual forma en la
investigacion accion es importante la interaccion docente-alumno, pues esta permite reflexionar
sobre el quehacer pedagogico y como impacta al alumno en forma significativa. La planificacion
a través de este espacio fisico motivante haria parte de este proyecto pues a partir de él se da
inicio a la estrategia didactica. En la figura 42 se observa la construccion del arbol en el aula de

clase, cuando aun los nifios no sabian el propdsito de su montaje.

Figura 13. Micro entorno en el aula de clase.

Fuente: Elaboracion Propia



Continuando con lo planeado, se adicionaron los demas accesorios al arbol. Se colocé el nombre
y a manera de escalones las frases que indican los pasos del método. En la figura 14 se aprecian

estos letreros.

Figura 14. Letreros del arbol.

Fuente: Elaboracion Propia

También se crearon nidos con los personajes, encargados de entregar las situaciones
problematicas a los estudiantes, esto personajes eran 8 pajarillos que recibieron los nombres de:

Comprende, Analiza, Dato, Incognita, Plan, Ejecuta, Verifica y Método.



Figura 15. Personajes de la estrategia.

Fuente: Elaboracion Propia

7.2.1 Intervencion 1

Actividad 1. jTe propongo!: ya con el micro entorno listo, se grabo el primer video de
introduccion a esta actividad, cuyo objetivo era dar inicio al fundamento teérico, indispensable

para llevar a cabo esta propuesta. EI mensaje leido en el video se observa en la figura 45.



iTe propongo!

:‘:.::"hu, soy Método, Escuche que quieres fortalecer la competencia matemitica de
'ﬂe.,'e e problemas en los nifos de 5-1 y por eso organizaste con ellos un micro entorno en el
Clases, empleando nuestro hogar, este hermoso y fantdstico drbol para personificar al

Magg e,
"Nn George Polya, por eso los alumnos de 5-1 llaman a nuestra casa el rbol matemdtico
Presentarte a mis siete amigos, elios son muy simpiticos y al igual que 2 mi les
ade A::mpve enterados de lo que ocurre a nuestro alrededor. Sus nombres son:
abajar on oo s 23, Dato, Incégnita, Plan, Ejecuta y Verifica. A nosotros nos gustaria ayudarte,

en equi
alg (0{:]: contigo, recuerda que sabernos casi todo Io que pasa en esta aula y también
s"‘:u(‘ . wzobv‘unm ©N 12 vida de tus estudiantes, seremos un gran apoyo en el disefio de
g ione: “ematicas y tamblén tus mensajeros, nos encargaremos de entregar los
0, €0 su Interior estars contenido la situacién que deben
Cuéntales a los estudiantes de Que trata esta propuesta
omparie Gk o s Cw’:';t:ﬂu, para hacer que ellos alcancen la copa de Polya,
¥ Pasos que olva planteo para la resol ¥
= . b £ary ucion de problem; n
Atl:i:e cada \:v Io‘»vn’a gen -‘\» “mpiear videos asi vincularias las TIC y seria ;i‘rmmd:: 7\: sel
S ¢Qué tal si para motivarios creamos yna €ancion? Como y4 sabes a i ?
fascina cantar. Manos a la obre. AJ08 PRsCROE s

Figura 16. Mensaje primer video.

Fuente: Elaboracion Propia

Este video esta alojado en el canal de YouTube Cinematematizate ITC, se pude observar en el

enlace: https://youtu.be/GEhN-16'Yh-0, como se muestra en la figura 46.

3 YouTube Buscar

Intervencion 1 iTe propongo!

Figura 46. Pantallazo del video de la introduccién a la actividad 1 jTe propongo!.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=GEhN-16Yh-0&t=9s



https://www.youtube.com/watch?v=GEhN-I6Yh-0&t=9s

Consecutivamente se le dio a conocer a los estudiantes el nombre de la estrategia didactica,
“Alcanza la copa de Polya” y se les explico el porqué de este nombre. En la figura 18, se ve un

collage del micro entorno en el aula.

Figura 18. Nombre de la propuesta y micro entorno en el aula.

Fuente: Elaboracion Propia



Tambieén se les conto que el arbol era parte de la propuesta y que se llamaba Polya como el
matematico, se les pregunto si sabian cdmo se Ilamaba la parte mas alta de los arboles, varios
estudiantes respondieron que copa, despues de expresarles que era correcta la respuesta se les
expuso que por eso la estrategia se llamaba asi y para poder llegar a la copa debemos seguir los
pasos que estan en el tallo del arbol matematico Polya.

Actividad 2: Explorando, conociendo y aprendiendo: La anterior explicacién se
aprovecho para invitarlos a ver el video “Método de Polya” creado por la docente investigadora
y alojado también en el mismo canal de YouTube Cinematematizate ITC, este se pude observar
en el enlace: https://youtu.be/-fD17erda0l y corresponde a la figura 48 donde se ve el pantallazo

del video.

3 YouTube Buscar Q

> > o) 105/755

Método de Polya

Figura 19. Pantallazo del video de la actividad 2.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=-fD17erda0l&feature=youtu.be



El video se pauso a los cuatro minutos. Después que se expusieron los cuatro pasos del método
de resolucion de problemas, se socializo acerca del contenido del video, se les pregunté si alguna
vez habian escuchado hablar de George Polya, todos respondieron que no y al averiguarles sobre
qué y como hacian cuando debian resolver un problema, dijeron que leer, sumar, hacer
operaciones. Entonces, se les explico a partir de interrogatorio y significacion cada uno de los
pasos del método de Polya.

Actividad 3. Despacito, cantando paso a pasito. Como apoyo al trabajo que se haria a
partir de conocer el proceso para solucionar un problema matematico, se presento a los
estudiantes del mismo video anteriormente referenciado, donde se escucha y se ve la letra de la
cancidn escrita por la investigadora e interpretada por dos nifias del grupo 5-1 y el docente
Freddy Pefia, de la misma institucion y quien colaboré con este Proyecto en este aspecto. La
cancién fue grabada en el estudio de la casa de la cultura piedra del sol de Floridablanca, espacio
gestionado por la docente a cargo de este proyecto. La figura 49 corresponde al dia de la

grabacion.

CrABANDO

Figura 20. Grabacion de la cancion.

Fuente: Elaboracion Propia



La cancion es una adaptacion de la melodia titulada “Despacito” que en su version original es de
la autoria de Erika Ender con Daddy Yankee y Luis Fonsi. En la figura 50 se ve el pantallazo del

video y se aprecia la letra de la cancion.

3 YouTube Buscar Q

Figura 21. Pantallazo del video de la actividad 3.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=-fD17erda0l&feature=youtu.be

Actividad 4. Leo, selecciono y relaciono. Se conformaron equipos de trabajo como se muestra

en la figura 22.


https://www.youtube.com/watch?v=-fD17erda0I&feature=youtu.be

Figura 22. Equipos de trabajo de los estudiantes de 5-1, actividad 3.

Fuente: Elaboracion Propia

Los estudiantes se agruparon en 9 equipos de trabajo: 7 de cuatro estudiantes y 2 de tres.
Anteriormente se hizo mencion de los nombres y el proceso de seleccion mediante la plataforma

ClassDojo. En la figura 23 se observa la acomodacion.

@ Verinformes

i WA G
ﬁ" Ak I‘I X ".: m\

Los Descartes Los Galileos Los Newtons Los Pascales
e Qo
£~ s
e +
Los Pitagdricos Los Platonicos Los Tales Los Turings

Figura 23. Conformacion de los Equipos de trabajo desde la plataforma ClassDojo.

Fuente: https://teach.classdojo.com/#/classes/



Inmediatamente se le entregd a cada nifio una guia/taller, como la de la figura 24.

Instituto Técnico La Cumbre Cédigo: A-03-FO4
“Formando lideres con sentido social” Versién: 02
DOCUMENTO DE TRABAJO EN EL AULA FECHA: Agost.o s
Pégina 2 de 2

Inter i6n 1, actividad 4: Leo, i y relaci
AREA: Matemdticas DOCENTE: Alba Luz Rincén Orozco
TEMA: Pasos del método Polya PERIODO: GRADO: 5-1
FECHA DE APLICACION: NOMBRE:
Si i6n probl : En la si; i6n resalta las palat relacionadas con la gia pedagégica “Alcanza la copa
de Polya”

Si, sabes que ya llevo un rato leyéndote,
Tengo que analizarte bien,

Ver cuél es la incégnita para solucionar,
Muéstrame el camino que yo voy

T, ti tienes el dato y yo busco el total
Me voy acercando y voy armando el plan

Despacito
Quiero

tus datos di

Solo con hallarlo se alegra el grupo

Despacito

Quiero ser preciso

Quiero ver varias opciones

Que le ensefie a toditos
Mis procesos favoritos

P
Recordar si antes ya lo habia visto
Para orientarme poquito a poquito

Quiero resolver esto muy despacito,
Hallar la respuesta aqui en el laberinto
Y hacer de esto algo muy divertido

Ya, ya me estd gustando mas de lo normal
Todos mis sentidos se van ampliando mas
Esto hay que mirarlo sin ningin apuro

Déjame mirar mis notas aqui en ¢l libro

Para alcanzar mis logros Y que se olviden de lo mismo

Si te pido un dato ven ddmelo
Yo sé que estds pensandolo
Llevo tiempo intentandolo
Todo el dia analizandolo

Sabes que la respuesta es mas ficil con TIC TIC
Sabes que a esa prueba le estoy aplicando TIC TIC

Ven prueba la respuesta pa ver cémo te sale

Quiero quiero quiero ver cuénto de esto ta ya sabes

Yo no tengo prisa voy a probar el despeje
lento, d és con j

Emp P puntaj

Pasito a pasito, suave suavecito

Vamos verificando, poquito a poquito
Cuando ti lo piensas con esa destreza
Veo que eres un pilo con mucha fortaleza

Pasito a pasito, suave suavecito

Vamos verificando, poquito a poquito

Y es que esa resp es un rompecab

Y para terminar aqui tengo la pieza, (oye)

1. COMPRENDE EL PROBLEMA:

Escribe las palabras o frases que creas se relacionan con este paso:

2. CONCIBE UN PLAN

Escribe las palabras o frases que creas se relacionan con este paso:

3. EJECUTAEL PLAN

Escribe las palabras o frases que creas se relacionan con este paso:

4. VERIFICA EL RESULTADO

Escribe las palabras o frases que creas se relacionan con este paso:

Escribe otras las palabras o frases que creas se relacionan con resolucién de problemas matematicos:

Figura 25. Guia/taller de la actividad 3.

Fuente: Elaboracion Propia




Actividad 5. Comprendo y Entiendo los pasos. Para ejecutar esta actividad, se pegaron en el
tablero los letreros correspondientes a los cuatro pasos del método de Polya y se inicio la
socializacion, en la cual ordenadamente iban participando los alumnos, mientras la docente

investigadora toma nota en el tablero, como se ve en la figura 54.

Polys

COMPREN'DER CONCEBIR EJECUTAR VERIFICAR EL
EL PROBLEMA ON PLAN EL PLAN RESULTADO

MUY LBE:ES | el TIDD Soggy

Lds 2oy

Orieplame. | Sowcsser Pkjed
e e i

Figura 25. Socializacion de las respuestas de la guia/taller actividad 3.

Fuente: Elaboracion Propia

7.2.2 Intervencion 2

Actividad 1. Estadistica en mi colegio. Se filmo el video de introduccion a esta actividad. Por
ser el grado més alto en la primaria, una de las estudiantes participé como candidata a la
personeria del colegio, y justamente ella fue quien gano las elecciones, representando asi a todos

sus comparieros. Esta situacion dio lugar a la actividad propuesta, la cual tiene como objetivo



que los estudiantes relacionen un evento real con las matematicas, ellos solo sabian que su
compariera habia ganado las elecciones, pero no conocian otros datos importantes para realizar
un analisis mas detallado de los resultados desde la estadistica. En el mensaje leido en el video
que se puede observar en la figura 55, se incluyen conceptos estadisticos que se llevan a la

practica mediante esta situacion. El proceso de solucion se realizo aplicando el método de Polya,

tedricamente referenciado en el numeral 2.3.4 del capitulo I1.

Estadistica en mi colegio: “Elecciones del personerito”

Wola Analiza, me cont: que ti fuiste candidata en las elecciones para
WG'!W v;o';:v me gustaria que compartieras con nosotros y con tus compafieros los
ito 3
resultados de 2535 elecciones. :
i rios y construir un gréfico en Exce
Jos datos que consideres necesa
Puedes crear una tabla con

2 3

donde todos podemos visualizar la distribucion de los votos, no otvwevs contarnos cuantas

mesas hpbian para votar cuantos candidatos eran, sus nombres, el nimero de votos, etc.
"

e necesites por e whatsApp y con ayuda de ella
ia de estar e relacionen los temas vistos como: moda,
const lsuna guia ce X ;
'W‘ b‘ab‘l'sdad etc., esta guia es para que tus compafieros la resuelvan en dase.
frecuencia)\probabl , e,

Figura 26. Mensaje segundo video.

Fuente: Elaboracion Propia

Este video esta alojado en el canal de YouTube Cinematematizate ITC, se pude observar en el

enlace: https://youtu.be/NOcXpkUT8Ig, como se muestra en la figura 56.



3 YouTube

Intervencion 2: Estadistica en mi colegio

% Cinematematizate ITC ===
Figura 27. Pantallazo del video de introduccion a la intervencion 2 estadistica en mi colegio.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=N0cXpkUT8lg&t=20s

En la figura 28 se muestran a los alumnos de 5-1 observando atentamente el video de esta

actividad.

Estadistica en mi colegio

Figura 28. Estudiantes observando el video de la actividad 1-intervencion 2.

Fuente: Elaboracion Propia


https://www.youtube.com/watch?v=N0cXpkUT8lg&t=20s

Actividad 2: Analizo, grafico y comparto: después de ver el video de introduccién a la actividad
se les conto a los nifios que su compafiera Greicy con ayuda de su mamita la sefiora Paola
realizaron un video mostrando el proceso para construir la guia/taller que debian resolver en
clase, este archivo elaborado en Excel se lo enviaron a la docente responsable de la
investigacion, para que ella complementara el documento, con este relato se dispusieron para ver
el video en mencion, el cual esté alojado también en el mismo canal de YouTube
Cinematematizate ITC, este se pude observar en el enlace: https://youtu.be/JSpgh2h1WVc que

como se observa en la figura 29 pertenece al pantallazo del video.

D YouTube

1. Comprender el problema
L L e P omae R

.,

o) 05071237

Analizo, grafico y comparto

Figura 29. Pantallazo del video de la actividad 2.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=JSpgh2h1WVc

La informacidn para poder realizar las tablas y graficos se obtuvieron del acta correspondiente al

dia de las elecciones y se enviaron empleando el WhatsApp, como se puede ver en la figura 59:


https://www.youtube.com/watch?v=JSpgh2h1WVc

» PaclaMamaDe.. o ¢ :

Buenos dias, dofia Paola, a f
continuacion le envio los datos de las

53 Michell Tatiana Claro Contreras:
13.34,17,34,40,37

54-04

Karol Valentina Villa Floréz: 28, 08,
38,35, 19,29
55205
Jefferson Alexander Lzaquita Rincon
29.25.22.14, 41,40,

" 56+06
Ludy Maritza izaquita Rincon: 36, 37,
57.15,28,12

Votos en Blance 02, 0,0, 14, 01, 07 ¥ [

< Ludy Maritza izaquita Rincon: 36, 37,
57,15,28,12

Votos en Blanco02, 0, 0, 14, 01, 07.

elecciones de personerito 2018- va

s0n Alexander Izaquita Rincon: |
29,25,22,14, 41, 40.

Ludy Maritza Izaquita Rincon: 36, 37, Votos Nulos: 01, 0, 04, 0, 06, 01
57,15,28,12
m& del grado, por ejemplo

51 Gredcy Mildred Laguado Cuervo:
29,285, 29,49,.28, 40,

52202

1. C Estoa dotos son pare que Greicy
Votos en Blanco:02, 0,0, 14, 01, 07 A D
e

Volos Nulos: 01, 0,04, 0,06,01. |

efla lleva l
un papelito con o que tiene que

hacer. Gracios
52 Helen Nataly Gamez Santamaria: |

20,27, 29,38,38, 25, f

£stos datos son para que Grelcy
pueda hacer I tareo do matematicas
(estadistica) e informatica, ella leva
un papelito con lo que tiene que
hacer. Graclas.

——

’ o
¥ Bueno si Sea a la sal

Votos Nulos: 01, 0,04, 0, 06,07,

5-3 Michell Tatiana Claro Contreras:
13,34,17, 34, 40,37, . .
B =04 . Est0s datos son para que Greicy
Karol Valenting Villa Floréz: 28, 08, | SURN Waow 28 Menes I
]

1 MSSAIE NO LEDO
38,385, 19, 29 (estadistice) e informatica, ella lleva

55=05

un papelito con 1o que tiene que
hacer. Gracios.

Bueno s Sra a la salida me explica lo
Q hay q hacer

(o]

Figura 30. Pantallazo de WhatsApp, con la informacion de las votaciones de personerito.

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 31 se muestran a los alumnos de 5-1 observando atentamente los videos de esta

intervencion.

Figura 31. Estudiantes observando el video de la actividad 2-intervencion 2.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 3. ;/Quién gano las elecciones del personerito?: continuando con la intervencion se le
entrega a cada nifio la guia/taller construida por la autora de investigacion con ayuda del archivo

creado por la alumna antes mencionada, como se observa en la figura 61.



Figura 32

. Entrega de la guia/taller actividad 3.

Fuente: Elaboracion Propia

Después de recibir la guia/taller que se muestra en la figura 62, los estudiantes en sus respectivos

equipos de trabajo empezaron a resolverla.
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Figura 33. Guia/taller de la actividad 3.

Fuente: Elaboracion Propia



En la figura 34 se observan los estudiantes trabajando en equipo para resolver la guia/taller.

Figura 34. Equipos de trabajo de los estudiantes, actividad 3-intervencion 2

Fuente: Elaboracion Propia

Al finalizar el tiempo establecido para solucionarla se realizé la socializacion, se les iba
preguntando por grupos que habian escrito en cada paso y luego las respuestas a los
cuestionamientos del problema, todos los nifios participaron pues se iba rotando en cada pregunta
asignando un nifio diferente para responderla, los resultados se iban incluyendo en la guia/taller
en forma digital, para que los nifios lo vieran en el televisor, también se construy6 una tabla en
Excel, similar a la que ellos construyeron en sus guias/talleres, donde se debia hallar el namero
total de votos para cada candidato y asi lograr responder las preguntas formuladas, esta tablas se

aprecia en la figura 35.



(3 -] £ F G Mo
= Numero MESA1 MESA2 MESA3 MESA4 MESAS MESAS)
51 Greicy Midred Laguado Cuervo 01 29 25 2 & 28 40
52 Helen Nataly Gomez Santamaria 02 20 27 29 38 38
53 Michall Tatians Claro Contreras 03 EI T 17 3 40 3
S4 Karol Valentina Villa Flores [ oos » 8 8 3 19 2
55 Jefferson Alexander lzaguita Rincén 05 29 25 2 14 a1
56 Itza lzaquita Rincéen 06 36 37 57 15 28 12
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o

VOTOS NULOS Nulos

Figura 35. Socializacion de las respuestas de la guia/taller actividad 3-intervencion 2.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 4. Excel... Excelentes resultados: al inicio en esta actividad solo se planed que la
realizaran en papel incluso se les entrego media hoja cuadriculada para que hicieran el grafico de
barras a mano, pero luego se redisefio y se incluyo la realizacion del trabajo en Excel. Esta parte
de la intervencidn se realizé en forma individual, en la sala de informéatica como se muestra en la

figura 36.



Figura 36. Trabajo individual en la sala de informatica, actividad 4-intervencion 2.

Fuente: Elaboracion Propia

7.2.3 Intervencion 3

Actividad 1. La ruta hacia la Cumbre: inicialmente se grabd el video de introduccién a esta
actividad, uno de los nifios del grupo objeto de estudio es ciclista y por eso fue él quien
protagonizo este filme. El objetivo planteado consistia en que los estudiantes emplearan
herramientas TIC como Google maps y la calculadora, para localizar puntos especificos y
establecer la posicion, trayectoria y el tiempo empleado en el desplazamiento de los participantes
en la valida de ciclismo, una situacion real donde ademas se aplicaron conceptos relacionados
con el uso de las unidades de longitud en situaciones reales para medir trayectoria de un sitio a
otro y realizar las conversiones necesarias para efectuar calculos exactos o aproximados,
siguiendo las instrucciones para seleccionar la informacion relevante que conllevara a dar
respuesta a los cuestionamientos hechos en las situaciones problemitas, el mensaje leido en el

video se puede observar en la figura 37.



La ruta hacia la Cumbre

Hola Cadel, me llamo Ejecuta, me entere que participaste en la valida de ciclismo que se
realizd este fin de semana en nuestro municipio Floridablanca, jte felicitol practicar deporte es

muy importante.

£Es verdad que debes hacer un andlisis de los resultados? Podrias compartir la informacién del
recorrido con tus compaiieros y los datos que se necesitan para e informe que debes entreg:r
y sé que ellos con gusto te ayudaran. Se me ocurre que la herramient, de google Maps podria

ser util para que tus colaboradores puedan conocer el recorrido ma facilmente, dife a
diseffar una guia para que l0s estudianges de ty curso se

profesora Alba Luz que te ayude a

orienten y puedan colaborarte en tuinforme. ny

Figura 37. Mensaje video introductorio, intervencién 3.

Fuente: Elaboracion Propia

Este video se encuentra en el canal de YouTube Cinematematizate ITC, se pude observar en el

enlace: https://youtu.be/-12AygN6BDI, como se muestra en la figura 38.

23 YouTube

Intervencion 3: La ruta hacia la Cumbre

Figura 38. Pantallazo del video de introduccién a la intervencién 3 la ruta hacia la Cumbre

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=-12AygN6BDI&t=2s



Actividad 2: jUbicate!: posteriormente a la observacion del video de introduccion, se les conto a
los nifios que su compafiero Cadel pertenecia a un equipo de ciclismo, la mayoria de sus
comparieros no lo sabian y les parecié muy interesante, se compartié un video y algunas fotos
que la mama de Cadel envio por WhatsApp mostrando al nifio en una carrera, Como se aprecia en

la figura 39.

D-20180508-WA0028

Figura 39. Fotos y video del estudiante protagonista del video de la intervencion 3.

Fuente: Elaboracion Propia

En seguida, se hizo el desplazamiento a la sala de informatica, para que en forma individual
resolvieran la guia/taller, pues como se dijo anteriormente se requiere el uso de la aplicacion de
internet Google maps y también se les ensefio a emplear la calculadora del computador, para
realizar los célculos necesarios. En la figura 40 se ven los nifios del grupo objeto de estudio,

resolviendo la guia/taller correspondiente a esta actividad y que se muestra en figura 40.



Figura 40. Estudiantes resolviendo la guia/taller de la actividad 2-intervencion 3.

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 41. Guia/taller de la actividad 2-intervencion 3.

Fuente: Elaboracion Propia

Al concluir el tiempo determinado para solucionar la actividad se realizé la puesta en comin

donde participaron todos los estudiantes, se le iba preguntando lo que habian escrito en cada paso



y luego las respuestas que obtuvieron al solucionar el problema, se iba rotando en cada pregunta

asignando un nifio diferente para responderla.

Actividad 3. ;Cual es tu carrera?: continuando con el desarrollo de las actividades, se le

pidid a los estudiantes que establecieran otro recorrido como el que se les habia planteado en la

guia/taller, el cual debian solucionarlo en un documento de Word y hacer un pantallazo de

Google maps, el cual deberian incluir en el documento de Word, esos trabajos algunos se

revisaron en clase y se guardaron en una memoria USB de la docente a cargo de esta

investigacion, algunos nifios los enviaron por la plataforma institucional y otros por el correo

electronico, en las figuras 42 y 43 se pueden observar imagenes relacionadas con esta actividad.
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Figura 42. Pantallazo de la actividad 3-intervencion 3.

Fuente: http://e.plataformaintegra.net/itlacumbre
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Figura 43. Pantallazo_1 de la actividad 3-intervencion 3.

Fuente: https://mail.google.com/mail/u/0/#inbox

7.2.4 Intervencion 4

Actividad 1 RevisTICa Matemaética: para dar inicio a esta intervencion se hizo la grabacion de un
video a modo de introduccidn, en esta ocasion la protagonista fue una de las nifias que participo
en la grabacion de la cancién, pues como veremos a continuacion en la figura 44, ella anhela ser

periodista cuando termine sus estudios de colegio.



RevisTICa Matematica

.
Hola Mafe, mi nombre es Comprende, supe que grabaste en el estudio de la casa de cultura,
Juntocon Ana y el profesor Freddy la cancién matematica que escribimos con tu profesora Alba
Luz, tienes un gran voz, |felicidadesl, también me entere que ademds de cantar bien, anhelas
‘ seruna periodista, por eso pensé proponerte esta actividad justamente a ti, se trata de elaborar
una revisTiCa matematica, puedes pedirle a tus compafieros que te den ideas acerca de que
3 podria wontener y también que te ayuden a buscar la informacién que se requiera, para eso
podrén usar internet, invitalos a crear un archivo en Word con la informacién que encuentren y
que sea (itil, también imagenes relacionadas con el tema. Puedes consultarle a la profesora Alba
si permite realizar esta tarea en la clase de informatica, ya que es preciso juntar los aportes de
tus compafieros y en la clase se podrian grabar en una memoria USB, pregintale ademis si te
puede ayudar a seleccionar el contenido de la revisTICa y pidele que te ensefie a crearla en
PowerPoint para poderla publicar en ISSUU, una aplicacién especial para eso. Graba un video
. del paso a pago para que tus compafieros aﬁprendan y creen su propia revisTiCa.

Figura 44. Mensaje video introductorio, intervencion 4.

Fuente: Elaboracion Propia

El objetivo propuesto en esta intervencion estaba basado en demostrarle a los estudiantes la
importancia y aplicacion de la matematicas en el diario vivir, por eso se empled un medio de
comunicacion como lo es una revista, donde se incluyeron diversidad de temas, los cuales
resultaron de una lluvia de ideas que aportaron los alumnos y ademas ellos mismos fueron los
encargados de buscar la informacion. En la figura 74 podemos ver el pantallazo del video que

reposa en el canal de YouTube Cinematematizate ITC, el cual se pude observar en el enlace:

https://youtu.be/szTDdieezEM.



intervencion 4 RevisTICa Matematica

Figura 45. Pantallazo del video de introduccion a la intervencién 4 RevisTICa Matematica.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=szTDdieezEM

En la figura 46 se observa a la alumna encargada de esta actividad tomando nota y a sus

comparieros aportando sus ideas para el contenido de la RevisTICa Matematica.



Figura 46. Estudiantes participando en la lluvia de ideas para la intervencion 4.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 2: Comité de redaccién: después de las ideas aportadas por los nifios de 5-1, el grupo
se dirigid hacia la sala de informatica para realizar la basqueda de la informacion que se iba a
incluir en la revisTICa, en esta actividad el objetivo es aprender a seleccionar y clasificar la
informacidn relevante, cumpliendo con las caracteristicas dadas, dicha informacion se debia
guardar en un archivo de Word, donde también debian agregar imagenes referentes al tema, se
les sugirio que fueran de extension gif, para que se vieran llamativas en la publicacidn, los temas
se dividieron por filas para agilizar y facilitar la posterior seleccién de los articulos que iba a
contener la presentacion de PowerPoint que se publicé en Issuu, una aplicacion especial de

internet para elaborar revistas digitales.



En la lluvia de ideas algunas de las propuestas fueron: conceptos de matematicas, la importancia
de las matematicas, definicion de TIC, la biografia de George Polya y su método de resolucion
de problemas, crucigrama matematico, entrevista al especialista Juan Carlos Zapata, docente de
matematicas del ITC, cancion matematica escrita por la docente investigadora, Juegos
matematicos (acertijos, laberintos, cuadrados y arboles magicos, juegos para creativos, entre
otros), problemas formulados por los estudiantes y el horéscopo matematico adaptado de
http://horoscopo.horoscopomania.com/horoscopo-infantil. En la figura 47 y 48 se puede ver a los

estudiantes en la sala de informatica realizando este trabajo.

Figura 47. Estudiantes en la sala de informética realizando la actividad 2-intervencion 4.

Fuente: Elaboracion Propia

EFERENCIAS CORRESPONDENCIA REVISAR VISTA Fouit POF 4. PASOS DE POLYA
1. Comp! el pi Resume la dad
¥ que deseas determinar.

2. Concibe un plan, Expresa la relacion entre los datos y
la incégnita a través de una ecuacién o formula.

3. Ejecutar el plan. Resuelve, evalGa la férmula, identifica
el término, segin sea el caso.

4. Verificar el Resultado Examina la solucién que
obtuviste. Preglntate si la respuesta tiene sentido.

2. George Polya. Polya Gyorgy (en hingaro) fue un
matematico que nacié en Budapest, Hungria y murié en
Palo Alto, EUA. Trabajé en una gran variedad de temas
matematicos, incluidas Las series, la teoria de nimeros,
Geometria, Algebra, Andlisis Matematico, la combinatoria y
la probabilidad.

3. TIC: El término tecnologias de informacién y

ion tiene dos pci Por un lado, se
utiliza con b fi ia el término * i
de la informacion'. Este lo hace para referirse a
cualquier forma de hacer cémputo

5. Las Matematicas, es una ciencia formal que,
partiendo de axiomas y siguiendo el razonamiento
. & l6gico, estudia las propiedades y relaciones entre

ntidades abstractas como niimeros. fiquras

Figura 48. Estudiantes seleccionando y clasificando la informacién intervencion 4.

Fuente: Elaboracion Propia



Actividad 3. {Qué problemas tienen la RevisTICa?: después de realizar la basqueda por internet
y la clasificacion en Word, de la informacion relacionada con algunos temas que se incluyeron
en la edicidn de la revista, se trabajo en otro articulo que requeria de la creatividad de los nifios,
para esta actividad, se le pidi6 a los padres de familia que ayudaran a sus hijos a formular un
problema matematico, podian hacerlo en Word o en una hoja de papel normal, y luego debian
enviar las fotografias de los nifios desarrollando la actividad y del problema que crearon, estas
iméagenes se recibieron a traves del grupo de WhatsApp del grado 5-1, el cual fue creado por la
autora de esta investigacion, para fines acadéemicos e igualmente para vincular la tecnologia en el
proceso educativo como una herramienta que permita establecer contacto permanente con los
acudientes de los nifios. En la figura 78 se muestran las fotografias de los nifios y los problemas

que plantearon.

Figura 49. Estudiantes formulando problemas.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 4. Si clasifica, se publica. En esta actividad se revisaron y escogieron algunas de las

situaciones que formularon los nifios, para conformar el banco de problemas que se incluirian en



la RevisTICa Matemaética. Se hizo una reflexion en torno a la redaccion, a la claridad en el
contenido, a los datos y a las preguntas, dando lugar a la reescritura de algunos problemas. Cabe
mencionar que los nifios enviaban los problemas resueltos como se muestra en la figura 50, pero
en la publicacion en mencidn, se transcribieron solo los planteamientos, no se incluyeron las

respuestas, por ser un banco de problemas para resolver en una proxima actividad

Figura 50. Estudiantes formulando y resolviendo problemas.

Fuente: Elaboracion Propia

Otro momento de esta actividad consistia en la seleccidn de los juegos matematicos que iban a
conformar otra seccion de la revista. Para esto se conformaron equipos de trabajo y a cada
equipo se le entreg6 un libro que contenia juegos matematicos para que ellos escogieran algunos.

En la figura 51 se muestras los libros mencionados y en la figura 52 los nifios seleccionando.



Figura 51. Libros empleados en la intervencion 4.

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 52. Estudiantes seleccionando el material de los libros en la intervencién 4.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 5. Luces, camara y accion. Generalmente, en las revistas disponen de una seccion
para entrevistar a alguna celebridad. Esta no podia ser la excepcidn. Para esta actividad la
alumna seleccionada para ser protagonista en esta intervencion, realiz6 una entrevista al
especialista Juan Carlos Zapata Zapata, docente del area de matematicas del ITC, pero lo que le
da un plus a esta entrevista es que por tratarse de una publicacion digital, se realizé mediante la

grabacion de un video que se encuentra disponible ademas de en Issuu en el canal de YouTube



Cinematematizate ITC y que se puede observar en link: https://youtu.be/8Ji_amgOE5Q, como se

puede ver en la figura 53.

3 YouTube

Entrevista para la RevisTICa Matematica

Figura 53. Pantallazo del video de la entrevista para la RevisTICa Matematica.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=8Ji_amgO0E5Q

En la figura 54 se presenta el guion de la entrevista realizada para esta intervencion.



Guion de entrevista para el docente del area de matematicas del Instituto técnico la
Cumbre, Sede A

Tipo: semiestructurada

Ohjetivo: Conocer las practicas, apreciaciones v puntos de vista de los docentes del drea de
matematicas de la IE, en cuanto al proceso de resolucion de problemas en el aula.
Dirigida al: Especialista Tuan Carlos Zapata Zapata, docente del drea de matematicas, sede A

1. ;Laresolucion de problemas hace parte de su practica pedagdgica? ;Con qué frecuencia?
;Por que?
L€}

2. ;Qué tan importante es la resolucion de problemas en el curriculo?
3. Parausted ;Queé es ser matematicamente competente?
4. ;Cuil método o autor de resolucion de problemas emplea con mayor frecuencia?

5. ;Generalmente las situaciones problema que le plantea a sus estudiantes las crea usted o
utiliza problemas de otros autores?

6. Al iniciar clases con un nuevo grupo ;Que instrumento o estrategia emplea para determina
el nivel de desarrollo de la competencia resolucion de problemas matematicos de sus
estudiantes?

7. 5e arriesga usted a resolver “problemas™ sin previa preparacion delante de sus
estudiantes?

8. ;Como llego a ser docente de matematicas?

Figura 54. Guion de la entrevista.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 6. Ensamblando ando. Lleg6 el momento de armar la RevisTICa Matematica
después de los procesos de busqueda, clasificacion, andlisis y reflexidn que se dieron en las
actividades anteriores. Para esta actividad la docente a cargo de este estudio, orient6 el
ensamblado de la presentacion de PowerPoint a la estudiante a cargo de esta intervencion. Ella

grabo un video de explicacion sobre como realizé este proceso para luego socializarlo con sus



comparieros. En la figura 55 se observan las imagenes del ensamble de la presentacion final de la

RevisTICa, antes de ser publicada en Issuu.

Figura 55. Orientaciones para realizar el montaje en PowerPoint y hacer video.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 7. Publicar es compartir. Inmediatamente después de realizar el ensamblado de la
presentacion de PowerPoint, quedad listo el primer volumen de la RevisTICa Matematica. Para
poder compartirla se publico en internet, mediante la aplicacion de Issuu, como se puede ver en
la figura 85 el siguiente es el link para acceder a ella:

https://issuu.com/cinematematizateitc/docs/revistica matem tica 3.pptx.



https://issuu.com/cinematematizateitc/docs/revistica_matem_tica_3.pptx

©issuu

é RevisTICa

Matematica

Figura 56. Pantallazo de la RevisTICa Matemaética publicada en Issuu.

Fuente: https://issuu.com/cinematematizateitc/docs/revistica_matem_tica_3.pptx

7.2.5 Intervencion 5

Actividad 1. Tu mascota... nuestro problema. Para dar inicio a la intervencion se filmé un
video de apertura a esta actividad, una de las nifias del grupo objeto de estudio habla mucho de
su nueva mascota y por eso fue ella quien particip6 en este filme. El objetivo proyectado
radicaba en que los demaés estudiantes del grupo ayudaran a su compafiera a encontrar la solucion
a la situacién que estaba afrontando con la enfermedad de Canela, su cachorrita. EI problema se

puede leer en el mensaje del video en la figura 86.



Figura 57. Mensaje video introductorio, intervencion 5.

Fuente: Elaboracion Propia

Este video se encuentra en el canal de YouTube Cinematematizate ITC, se pude observar en el

enlace: https://youtu.be/QGjy6nVLD2U, como se muestra en la figura 87.

Intervencion 5 Tu mascota... nuestro problema

Figura 58. Pantallazo del video de introduccién a la intervencién 5 tu mascota. .. nuestro

problema.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=QGjy6nVLD2U



https://www.youtube.com/watch?v=QGjy6nVLD2U

Inmediatamente a la observacion del video de apertura, se organizaron los equipos de trabajo,

como se aprecia en la figura 59.

Figura 59. Fotos de los estudiantes observando el video y organizando equipos de trabajo.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 2: Pensando y pesando. A continuacion se les enfatizé a los nifios que para pesar a
Canela era necesario ser muy creativos, pues ella no se estaba quieta, que debian pensar en una
forma para lograr mantenerla en la balanza digital lo suficiente para saber su peso. Después de
darles un tiempo para tomar decisiones en equipo, se empezaron a socializar las ideas y
empleando la estrategia de ensayo y error, se procedié a implementar lo planeado por cada
equipo, esta actividad se puede observar en el link: https://youtu.be/6SmLrrldXds. El video esta
disponible en el canal de esta propuesta mencionado anteriormente. En la figura 60 se puede ver

el pantallazo del video.



2 YouTube

Pensando y pesando

Figura 60. Pantallazo del video de la actividad 2-intervencion 5 pensando y pesando.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=6SmLrrldXds&feature=youtu.be

Los datos que se lograron obtener se organizaron en el tablero, para emplearlos en la solucion de

la guia/taller. En la figura 61 se muestran dichos datos.



Figura 61. Organizacion en el tablero de los datos obtenidos.

Fuente: Elaboracion Propia

Después de realizar la socializacion, se le entreg6 a cada estudiante la guia/taller, que se aprecia
en la figura 62, para que consignaran en ella los datos obtenidos y dar paso a la siguiente

actividad.
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Figura 62. Guia/taller de la intervencion 5.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 3. Géticas de amor. Se continué con el desarrollo de la guia/taller por equipos de
trabajo. Al finalizar se realizé la puesta en comdn donde participaron todos los estudiantes, se les
iba preguntando lo que habian escrito en cada paso y luego las respuestas que obtuvieron al
solucionar el problema. Aqui también se rotaron las preguntas asignando un estudiante distinto
para dar la respuesta. En la ejecucidn del plan pasaron al tablero algunos estudiantes para
efectuar las operaciones necesarias. En la figura 92 se pueden observar iméagenes relacionadas

con esta actividad.
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Figura 63. Estudiantes participando en el desarrollo de la actividad 3-intervencion 5.

Fuente: Elaboracion Propia

7.2.6 Intervencion 6

Actividad 1. Dibuja tu juego matematicamente. Esta actividad se inicié con la grabacion de un
video, esta vez el protagonista del video fue un alumno al que le fascina dibujar, por eso fue el
elegido para comunicarles a sus compafieros en qué consistia esta intervencion, la cual tiene
como objetivo que los estudiantes relacionen conceptos y aplicaciones geométricas con algo que

por lo general les agrada a todos ellos, jugar. EI mensaje leido en el video se puede observar en

la figura 64.



Dibuja tu juego matematicamente

' i i ta dibujar, ¢Qué te parece si dibujando
1 1 me llamo verifica, me dijeron que te gus!
R e v oronic Jes ensefias a tus companeros como hacerlo?, hay una
es que se llama Dibuja tujuego, para poder empleark debes
s, y deberas seguir las instrucciones, pidele a tu piofesora

puedes crear tu propio juegoy
aplicacién, para tabletas.y celular

descargarla desde la tienda de juego:
‘b. Luz que te ayude a realizar este proceso de instalacién y también que elaboren ufila guia

Y para que tus compaiieros puedan crear su propio juego, sigulendo las condiclones que
" den, dile que vinculen elementos geométricos como lineas, poligonos, etc, serd muy
ver cual logra llegar a la meta. Vamos campedn.

Figura 64. Mensaje segundo video.

Fuente: Elaboracion Propia

Este video esta alojado en el canal de YouTube Cinematematizate ITC, el cual se puede observar

en el enlace: https://youtu.be/CKvK8IIr-aw, como se muestra en la figura 94.

3 YouTube Buscar Q

Intervencion 6 Dibuja tu juego matematicamente

Figura 65. Pantallazo del video de introduccion a la intervencién 6 dibuja tu juego
matematicamente.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=CKvK8lIr-aw&feature=youtu.be



Después de ver el video introductorio donde su compariero les habla de la actividad que van a
realizar, se les mostro la pagina de los creadores de esta aplicacion, http://www.draw-your-
game.com/, para explicarles paso a paso lo que se debe hacer, como se ve en la figura 95. De
igual forma se les paso otro video donde se les explicaba el uso de la App que se va emplear
‘Draw Your Game’, para que pudieran observar un ejemplo y tuvieran mas claro el disefio que
debian hacer en la siguiente actividad, el video es de YouTube y se puede observar en la figura

67.

Figura 66. Explicacion desde la pagina de Draw Your Game.

Fuente: Elaboracion Propia



3 YouTube dibuja tu propio juego Q

INICIANDO SESION... TodoxAndroid

Draw Your Game

v ©Q

UPGRADE TO FULL VERSION =)

iDIBUJA TU PROPIO JUEGO! // DrawYourGame

Figura 67. Pantallazo del video explicativo de Draw Your Game.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=hhj69fvTTjl

En la figura 68 se puede ver el grupo con quien se esta realizando la intervencién, observando los

videos explicativos.

Figura 68. Estudiantes observando los videos explicativos de la intervencion 6.

Fuente: Elaboracion Propia



Actividad 2: Imagina disefia y crea. Despueés de ver el video de introduccion a la actividad,
explicarles el paso a paso desde la pagina web de los disefiadores y pasarles el video de YouTube
con un ejemplo mas concreto, se realizo una explicacion por parte de la docente investigadora
donde ademas se les especificaban las condiciones particulares para empezar con el disefio de su
propio juego. En la figura 98 se muestra este proceso. Seguidamente se les entregd la guia/taller

que se puede ver en la figura 99 y una hoja en blanco para que dibujaran el juego.

Figura 69. Explicacion por parte de la docente investigadora.

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 70. Entrega de la guia/taller intervencién 6.

Fuente: Elaboracion Propia

Continuando con la actividad los nifios leyeron la guia/taller y empezaron a resolverla.

Empezaron el disefio de su juego en la hoja en blanco, como se ve en la figura 100.



Figura 71. Estudiantes trabajando en la actividad 2-intervencion 6.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 3. Trazando y jugando. A medida que iba terminando cada nifio el disefio del juego,
se le asignaba un turno para que la docente investigadora tomara la fotografia y la cargara en la

aplicacion para que el estudiante empezara a jugar, probando su disefio, como se observa en la



figura 72. En algunos casos los nifios tuvieron que redisefiar y volver a realizar el proceso

necesario para la aplicacion, ese replanteamiento se profundiza en la actividad 4.

Figura 73. Estudiantes probando sus juegos disefiados.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 4. Reflexiona y evoluciona. En este momento de la intervencion se tuvo en cuenta la
efectividad del disefio creado por cada nifio. Como se menciond anteriormente después del
primer bosquejo, al realizar la prueba en algunos casos los estudiantes no lograron el objetivo.
Esto, generd una reflexién acerca de lo que pudo haber fallado y posteriormente el redisefio del
dibujo, como se aprecia en la figura 73, 74, 75 y 76. Cabe mencionar que esta actividad se
realiz6 en otra sesion de clase distinta, ya que el tiempo de una sola clase no era suficiente para

culminar esta intervencion.



Figura 73. Estudiante probando, reflexionando y redisefiando su juego_1.

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 74. Estudiante probando, reflexionando y redisefiando su juego_2.

Fuente: Elaboracion Propia



Figura 75. Estudiante reflexionando y redisefiando su juego.

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 76. Estudiante probando, reflexionando y redisefiando su juego_3.

Fuente: Elaboracion Propia



7.2.7 Intervencion 7

Actividad 1. Supérate con el saber. Para dar inicio a esta actividad se les transmitio el video
grabado a manera de introduccion para esta intervencion, el cual protagoniz6 uno de los
estudiantes al que le encantan los video-juegos. En la figura 106 se puede leer el mensaje

contenido en el video.

Figura 77. Mensaje video de introduccién a la intervencion 7.

Fuente: Elaboracion Propia

Este video esta disponible en el canal de YouTube Cinematematizate ITC, se pude observar en el

enlace: https://youtu.be/pDrl12J0XH9s, como se muestra en la figura 107.



3 YouTube Buscar Q

Intervencién 7 Supérate con el saber

Figura 78. Pantallazo del video de introduccion a la intervencion 7 supérate con el saber.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=pDrl2J0XH9s
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Figura 79. Investigadora explicando el funcionamiento del video juego supérate con el saber.

Fuente: Elaboracion Propia


https://www.youtube.com/watch?v=pDrI2J0XH9s

Actividad 2: Jugando con mente se aprende y se divierte. Posteriormente al video de
introduccidn, la docente investigadora explico a los nifios en qué consistia este video juego de
Supérate con el Saber dandoles las indicaciones para acceder a él. También se les comunico que
esta prueba fue disefiada por un funcionario del Ministerio de Educacién Nacional MEN, con el
proposito de realizar la final de las pruebas Supérate con el Saber 2017 promovidas por el MEN
y que el mismo disefiador fue quien les compartio el ejecutable de este video juego para que lo
aplicaran en las instituciones educativas. Se les aclaré que en él iban a encontrar preguntas de
otras areas diferentes a la matematica, pero que solo se les valorarian las respuestas de las
situaciones pertenecientes a esta area y de las preguntas relacionadas con la resolucion de
problemas matematicos.

Para el desarrollo de esta actividad se emple0 la sala de informatica. Después de ubicarse
en forma individual en sus respectivos equipos se les entregd una hoja que contenia una rejilla de
respuestas, donde debian marcar la respuesta que escogieron en el video juego, la hoja tenia
también espacio en blanco para realizar las operaciones que consideraran necesarias, ademas si
querian podian emplear la calculadora del computador. Como el tiempo de duracion de este
video juego era limitado, se les dijo que procuraran hacer el analisis en forma mental y no
escrita, pues en la siguiente actividad se podria aplicar el método de Polya, para cada problema

planteado en esta prueba. En la figural09 se observan imagenes relacionadas con esta actividad.



Figura 80. Trabajo individual en la sala de informatica, actividad 2-intervencion 7.

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 81 se observa la hoja con la rejilla de respuestas.
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Figura 81. Hoja con rejilla de respuestas.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 3. ;Y cual era la respuesta?. Continuando con la intervencién se le entrega a cada
nifio la guia/taller que se aprecia en las figuras 111 y 112, donde estan contenidas las situaciones
matematicas que hacian parte del video juego. En esta actividad los nifios aplicaron el método de

Polya en cada situacion, el trabajo lo hicieron en equipo.
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ewogite wmo la mis —
adecuada. » Emplea la solucion que
. fste comea la mds
+ Realiza las cperacianes. eicog|

mecesarias. adecusda.

+ Wiliza representaciones + Realiza las cperaciones
praficas si consideras gue necesaria.

Bzcen falta. * Utiliza representacionss
grafica: si comideras que
hacen Falta.

4. VERIFICA [LRESULTADD

4. VERIFICA EL RESULTADO

Rewpeesta: L3 forma que empleaste para resoiver 3 | [ Respuesta:

situacidn si erala mejor o crees que podia
abtener el rescultado en forma diferente y
miefica?Si No

TPor qui?

TLaTarma que empeane pard resohvel 3|
situacién sierala mejor o crees que podias
abtener el resuitado ea lomma diferente y
misefcas?si  No [

TPormeer |

Figura 82. Guia/taller de la actividad 3- intervencion 7.

Fuente: Elaboracion Propia
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5. Lavelacikdsd de urs auestrue es de 72 kildmetras por bara.
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1. CORPRENDE EL PROBLEMA:
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rassglyer g Situicion
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3. EIECUTA EL PLAN

= Emphei [a solucion gue
ascogiste cama la mids
adecuadi.

# Realiza lat aperacianas
NEsCEs AL,

#+ Utiliza representacionas
graficas s consideras que
hacen Falta.

4. VERIFICA EL RESULTADO

Rizspyueatis:

£l farma que empleaste para resoheer ks
situaritn L ara [a major o rees gue podias
abitener el resultada en forma diferente ¢
irehs eFicae T S ¥ ] D D

APar gué?

Figura 83. Guia/taller_1 actividad 3-intervencion 8.

Fuente: Elaboracion Propia



Al finalizar la prueba, se efectu6 la socializacion respectiva. Se indago por equipos lo que habian
realizado en cada paso y luego las respuestas a las preguntadas planteadas en los problemas. Las

respuestas se iban escribiendo en el tablero.

7.2.8 Intervencion 8

Actividad 1. Llegando a la copa. Esta intervencién se empez6 con la reproduccion del video

filmado como preambulo a esta actividad. En la figura 113 se puede observar el mensaje

contenido en el video, en esta ocasion este mensaje fue leido por la docente investigadora.

Uegando a la copa

Albs Luz, :

Saendo %Y # tinico que taita por participur en esta propuesta, mi nombee es plan, v hemos
EA00 3 final de evie proceso tan Bdmico y enriguecedor, 3 hora de analizar 1os pasos Que

il 14 GHT0n Y Ve 5t logramos 1o propuests, fortateces le competencis matemitica de resokucidn

de p

t eipecializade en evakacone: tpo proedas saber que e lema
plataforma esth autoriado por of minsteric de educacion, en um comvenio
santila, que te parece si po
Ao e dieron SU Wier,
ez, con graficas peron
N esperar 3 que revises, ¢
actividad de Cerre?

1 daefador
12 que aprendiste en esta plataforma, ya que & cada

Figura 84. Mensaje video de introduccion a la intervencion 8.

Fuente: Elaboracion Propia

Este video esta disponible en el canal de YouTube Cinematematizate ITC, se puede observar en

el enlace: https://youtu.be/tO_6PeuBmIE, como se muestra en la figura 85.



3 YouTube ™ Buscar Q

Intervencion 8 Llegando a la copa

Figura 85. Pantallazo del video de introduccién a la intervencién 8 llegando a la copa.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=tO 6PeuBmIE

Actividad 2: Ponte a prueba. En seguida a la transmision del video de inicio, la investigadora
les explico a los estudiantes de 5-1, grupo objeto de estudio, que se les iba a aplicar una prueba
de reconocimiento de sus fortalezas y debilidades sobre como abordar y resolver un problema
matematico después de haber participado activamente en distintas actividades alrededor del
microentorno Alcanza la copa de Polya. La prueba se tomaria de la oferta de evaluacion que el
Grupo Santillana hace a través de la plataforma Pleno y que los colegios de Floridablanca se
estan beneficiando en las areas basicas con la informacidn que reposa en su biblioteca y el banco
de preguntas y evaluaciones debidamente preparadas teniendo en cuenta las directrices
nacionales y el ICFES. Se le explico en qué consistia la prueba que iban a presentar, se les dio
las indicaciones, los datos de usuarios y contrasefias para acceder a la plataforma. Esta actividad

se llevd a cabo en la sala de informatica. En la figura 86 se ve la pantalla principal de esta


https://www.youtube.com/watch?v=tO_6PeuBmIE

plataforma evaluativa a la cual se puede acceder a través del link https://www.pleno.digital/. En

la figura 87, se observa la pantalla de login, donde solicitan, usuario y clave, estos datos, tanto de
la docente como de los estudiantes, fueron suministrados directamente por la Secretaria de

Educacion del municipio de Floridablanca.

© Plens intermacioral x -] - O X

€ S C | @ Seguo | hitps//wwwpRnodigtal aw O@:

plene

Figura 86. Pantallazo de la pagina de inicio de la plataforma pleno.

Fuente: https://www.pleno.digital/
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Figura 87. Pantallazo de la pagina de inicio de la plataforma pleno.

Fuente: https://bit.ly/2Je8DTa


https://www.pleno.digital/
https://www.pleno.digital/

Se les hizo entrega de una hoja que contenia una rejilla de respuestas, donde debian marcar la
respuesta que escogieron en la plataforma. La prueba constaba de 15 preguntas todas
relacionadas con la resolucion de problemas. En la hoja también habia un espacio en blanco para
realizar las operaciones necesarias, se les dijo que hicieran el analisis en forma mental, que
emplearan el método de Polya, pero que no era necesario especificar paso a paso el proceso. Esto
con el proposito que los estudiantes sepan que para aplicar un método no necesariamente se debe
hacer en forma escrita, paso a paso, pues despues de un entrenamiento al aplicar en forma

constante este método ellos ya deben poseer la habilidad de usar sin detallarlo por escrito.

En la figura 88 se observan imagenes relacionadas con esta actividad.

Figura 88. Trabajo individual en la sala de informatica, actividad 2-intervencion 8.

Fuente: Elaboracion Propia



En la figura 89 se observa la hoja con la rejilla de respuestas.

Instituto TEcnico La Cumbre Codigo: A-03-FO4
% "Formando lideres con sentido social” Version: 02

FECHA: Agosto 1 de 2017
DOCUMENTO DE TRABAJO EN EL AULA -
Pagina 1 de 1

Intervencién 8
Ponte a prueba

AREA" MaTematiCas DOCENTE: Alba Luz Rincon Orczco
TEMA: Resclucion de problemas PERMIDOC Prirmens GRADOC 5-1
FECHA DE APLICACION: NOMBERE:

Registra en |a tabla las respusstas que escogiste en la plataforma pleno digital. De ser necesario
realiza operaciones en el espacio el blanco y escribe el niumero correspondiente al problema al
cual pertenece la operacion.

1 2 3 4 5 ] 7 g8 S 10 11 12 13 14 | 15

o5 m| =

Figura 89. Hoja con rejilla de respuestas, intervencion 8.

Fuente: Elaboracion Propia

Actividad 3. Llegando a la meta. Posteriormente, se le entregd a cada nifio el material impreso

obtenido directamente de la plataforma, como se aprecia en la figura 90, 91 y 92.
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Figura 90. Pantallazo del mend impresion.

Fuente: https://www.pleno.digital/pruebas/imprimir_prueba/



) 6. En un conjunto residencial, existen dos tipos de apartamentos a la venta, sencillo y duplex, el precio de un
WATEMATICAS apartamento sencillo es de $105.520.200, y el de un apartamento diplex es de $187.730.500. De acuerdo con
HUEBA AL ESTRATEG I DIBACTICA ALCANEA LA COPA BE POLYA" la |nf(’:;rmazlén anterior, zcudl es la diferencia entre el precio de apartamento duplex y de un apartamento

sencillo?

Nombre del alumno:

) $72.210.300

Cursoi b) $82.210.300
Fecha: ) $85.320.200
INSTRUCCIONES d) $182.210.300

Lea atentamente y responda las siguientes preguntas:
7. Observa la siguiente igualdad.

1. Este fin de semana visitaste a tu abuela y a tus tios, tu abuela te regalo $5000, tu tia Laura $2000 y tu tio juan
$3500 pesos, con este dinero lograste completar para comprar el bolso que querias, si este bolso te costo

42 X 3=529.788 + 34

$25000. ¢cuanto dinero habias ahorrado de lo que tu papa te daba para la lonchera? SR Sl 0 a e Commeta s gy
2) 12000 a)362
b) 12500 b) 369
€) 14500 as3n
d) 1350 d)374

8. Observa el siguiente diagrama de barras, que muestra la cantidad de puntos obtenidos por cuatro estudiantes

€ 1350 5
) en tres evaluaciones cada una con una valoracion de 10 a 50 puntos,

2, Observa la siguiente tabla, que muestra la cantidad de personas que ingresaron a un parque de diversiones,

Gomings.
mw

[ondreses |

Joaues| vires

N | 5

nawes | 0

o e o [w [ =

Puntos

Siuna entrada de nifio cuesta $15.500 y una entrada de adulto cuesta $18.600, ¢cuanto dinero se recaudo en
el parque durante los seis dias?

a) $11.005.000 .
b) $18.644.600

Estudiantes

€520.751.400
) Si'se suman los puntos obtenidos de cada estudiante en las tres evaluaciones, ¢quién obtuvo la mayor

d) $22.346.200 cantidad de puntos?
) Andrés
3. Observa la siguiente tabla que muestra las ganancias que obtuvo un almacén de ropa los Gltimos cinco meses b Danel
del afio.
<) Ménica
Mes. Ganancias en pesos d) samanta
Agosto $95.940.000 9. Para el dia de la familia. los estudiantes de grado quinto quieren preparar un baile tipico colombiano. Por ello,

decidieron votar para decidir qué baile preparar. Los votos fueron los siguientes.
Septiembre $116.400.500

Octubre. $112.850.000
Noviembre | s103.400000 bunde | Soriaso | Cumbia | Contradoraa| Cumbla | Cumbla | Combs
Diclembre | $116.300000 Gumbb | Gumba Convedonis| Bunde | Gombuco | Gombuco Gombuco
D ACUEF0 CO 13 ADI3, {CUAIES TUeroN 45 gaNaNCias de Ia HeNd de electrodoMesUEos €n 105 ANCo mos sontors| Sonte | corie | comtie | comtie | sunde | cumis
meses del aio?
2)$543.141,500 Simbuco | Cumbia | Sambco | Convadarza | unde | Convadania Combia
b) $544.890.500
€1$545.960.500 Sise eliga el baile con mayor cantidad de votos, ;cual es el baile que van a presentar los estudiantes de grado
d) $546.341.500 quinto para el dia de la familia?
a) Bambuco
4. En una conferencia hay 1,089 sillas, ubicadas de tal manera que la cantidad de filas es la misma cantidad de by Bund
columnas. i en la conferencia se utilizan todas las sillas, ;cuantas personas se ubican en las primeras cuatro ) Bunde
filas? ©) Contradanza
s d) Cumbia
b) 66 10. Observa las respuestas de 24 personas encuestadas sobre su marca de automevil preferida.
099
132

Com)

on

5. Gabriel compré un autemévil que tiene un valer de $46.025.000. Si él dio como cuata inicial $14.480.000 y el
dinero faltante decidié pagarlo en 36 cuotas mensuales sin intereses, ;cuanto paga Gabriel mensualmente
como cuota del automaovil?

G )
e )
(e ]

) $876.250
b) $877.350 De acuerdo con las respuestas obtenidas, ;cual es la moda de los datos?
) $878.350 a) Chevrolet
d) $879.250 b) Honda
) Mazda
d) Renault

Figura 91. Material impreso de la plataforma pleno_1.

Fuente: https://www.pleno.digital/pruebas/imprimir_prueba/



11. Observa los sigulentes edificios y sus alturas respectivas. Luego, responde la pregunta. 14, Observa el siguiente poligono ubicado sobre el plano cartesiano.

¢Cudl es la mediana que representa la altura de los edificios?

a)1sm De acuerdo con el poligono, se puede afirmar que
b)i6m a) Ay <Cson obtusos.
205m b) <Gy <(£son obtusos.
d)25.1m €) <Dy < Cson agudos.
d) <By <A son agudos.

12. Observa la siguiente tabla, que muestra la cantidad de boletas que se vendieron para un concierto durante

una semana. o 2
15. Observa el siguiente triangulo.
L Cantidad Ge boietas vendday
Lumes w0
Mates i
A
Mudrioles 1% %
Ioeves M
Viernes " Ea
Sabado 1%
Domingo 10

De acuerdo con la tabla, ;cudntas boletas se vendieron en promedio?

3) 118 boletas.
perpendiculares, ;cual es la medida del angulo @
b) 120 boletas.
3)qC=37°
€) 122 boletas.
b) CC=42°
d) 124 boletas.
Q) qC=43°
d)C=53°

13. Valeria desea dibujar un poligono que cumpla con las siguientes condiciones.
Que sea un pentagono.
Que tenga un par de lados paralelos y un par de lados perpendiculares.

¢Cual de los siguientes poligonos puede ser un ejemplo del dibujo que desea realizar Valeria?

; . M
.- W@

Figura 92. Material impreso de la plataforma pleno_1.

Fuente: https://www.pleno.digital/pruebas/imprimir_prueba/

Si la suma de los angulos internos de un triangulo es 180%, ademds el lado ABy el lado 8Cson

Después de recibir el material impreso, los estudiantes empezaron a resolver la prueba,

individualmente, en sus cuadernos, como se observa en la figura 93.



Figura 93. Estudiantes resolviendo la prueba actividad 3-intervencion 8.

Fuente: Elaboracion Propia

Para finalizar la intervencion, se verificaron los resultados mediante la socializacién, donde

participaron los educandos.

La estrategia aplicada se puede conocer en la direccion electronica

https://cinematematizate.wixsite.com/la-copa-de-polya, la cual se disefid para socializar la

investigacion con los directivos, docentes y padres de familia.


https://cinematematizate.wixsite.com/la-copa-de-polya




