
 PROPUESTA PEDAGÓGICA 

 

El presente proyecto de intervención tiene como propósito principal elaborar una estrategia 

didáctica para contribuir en el proceso enseñanza-aprendizaje de las matemáticas en los 

estudiantes de quinto uno del Instituto Técnico la Cumbre. 

 

El diseño de cualquier intervención educativa parte del supuesto de que la formación puede incidir en 

cambios o transformación en el alumnado al que se dirige; el cambio lo entendemos metafóricamente como 

“moverse de lugar”; esto es, reflexionar/mirarse y relacionarse desde un lugar diferente. Este enfoque de 

comprensión e intervención parte de identificar un conjunto de resultados que articuladamente permiten 

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

 

1. Presentación de la propuesta  

 

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

John Cotton Dana 

 

La educación no puede ser ajena a la influencia de los procesos de la globalización  mundial, 

expresada en: actividades a escala planetaria en tiempo real, interacción comunicativa 

prácticamente instantánea según la ocurrencia de los acontecimientos, aceleración en las 

operaciones financieras, creación de apoyos informáticos cada vez más eficientes en tiempo y 

espacio, la virtualización, la creación 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 países, entre otros.   



Los avances tecnológicos generan impacto en las regiones y por ende en la humanidad,  

de tal modo que hoy en día acceder a la información es muy fácil y esto incide en el entorno 

escolar.  La adquisición del conocimiento y la revolución de la tecnología de la información y la 

comunicación 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 generación 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 verán relegados.  

 

Dentro de esta nueva sociedad, los espacios educativos también se encuentran en constante 

transformación, las nuevas estancias educativas se han reflejado en centros virtuales de aprendizaje, sin 

embargo, estos nuevos escenarios requieren de una reflexión hacia el uso e incorporación de las 

tecnologías, los contextos educativos actuales deberán apostar por una integración crítica, en la cual se 

defina el qué, por qué y para qué de su incorporación y aprovechamiento. Hay que ver a las tecnologías 

como medio y recurso didáctico, más no como la panacea que resolverá las problemáticas dentro del 

ámbito educativo, esto nos lleva a no sobredimensionarlas y establecer orientaciones para su uso, 

logrando así soluciones pedagógicas y no tecnológicas (Cabero, 2007. p.5). 

 

Siendo consecuente con esta nueva visión del mundo y con la necesidad de construir espacios 

educativos que impacten el quehacer pedagógico se presenta la Estrategia Didáctica ALCANZA 

LA COPA DE POLYA como una propuesta innovadora que está acorde con las exigencias de 

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



el proceso de enseñanza y aprendizaje de resolución de problemas matemáticos 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 básicas y digitales 

empleando un conjunto de actividades individuales y grupales basadas en el planteamiento de 

situación 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. 

 

 

Figura 1. Método de Polya.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

 

 

 



Cada actividad vincula una herramienta TIC que genera una práctica didáctica más allá de una 

guía escrita, motivando a los estudiantes y aportándoles capacidades para manejar y transformar 

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

 

2. Justificación 

 

En una sociedad en constante evolución y avance, las instituciones educativas deben ofrecer a 

sus estudiantes no solo conocimientos teóricos y memorísticos, sino una variedad de saberes (el 

saber qué, el saber qué hacer y el saber cómo, cuándo y por qué hacerlo) que integren su mundo 

académico, tecnológico y social. Comprensiblemente esto hace que los docentes se estén 

preparando en forma continua y renovando sus prácticas pedagógicas. 

En efecto se hace imprescindible fortalecer en los estudiantes las competencias básicas, 

en este caso específicamente la competencia resolución de problemas matemáticos que encierra 

saberes, habilidades y actitudes elementales que todos los educandos tendrán que alcanzar, 

conforme con los fines generales de la educación nacional, según lo establecido en sus 

estándares básicos de competencia, derechos básicos de aprendizaje (DBA) y los lineamientos y 

mallas curriculares, con el propósito de brindar saberes para que puedan desenvolverse en la 

sociedad actual. 

Al mismo tiempo, concretar los aprendizajes básicos en forma de competencias conlleva 

a transitar de ver el aprendizaje como el dominio de un contenido, a darle la relevancia que tiene 

su aplicación para ejecutar trabajos o tareas. Por todo esto, en este momento se requiere 

disminuir la memorización ya que la información está 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 Resolución de Problemas de George Polya, que data del año 1945 y 

continúa vigente por la efectividad en su aplicación. Buen ejemplo de ello es la referencia que 

hace el ministerio de educación nacional en los lineamientos curriculares de matemáticas donde 

citan los cuatro pasos planteados por Polya. 

Teniendo en cuenta que esta estrategia está diseñada para niños de quinto primaria y por 

tanto incluye herramientas motivadoras acordes con las edades de los estudiantes, es decir esta 

propuesta además de ser mediada por TIC tiene un componente didáctico 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 formación integral del 

estudiante; en este mundo tan complejo y cambiante debemos proporcionarle capacidades 

básicas como la de resolver problemas inicialmente matemáticos, sabiendo que este proceso le 

ayudará a crear un estructura mental que le permitirá actuar con eficacia ante problemáticas 

concretas que se le presenten a lo largo de toda la vida y donde logre aplicar los conocimientos 

que sean necesarios. 

Partiendo de la caracterización y el análisis del contexto en el que se encuentra el 

Instituto Técnico La Cumbre, la experiencia educativa del área de matemáticas y más 

concretamente de los estudiantes de quinto uno, se pudo diagnosticar la necesidad de 

implementar prácticas pedagógicas innovadoras que representen mayor trascendencia y 

pertinencia en el aula de clase y de este mismo análisis surgió 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 más acertada, dinamizante, transformadora e innovadora para 



fortalecer la competencia resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de grado 

quinto uno del Instituto Técnico La Cumbre.  

 

3. Objetivo 

 

Implementar una estrategia didáctica cuyas actividades apoyadas en el uso de herramientas 

tecnológicas contribuyan al fortalecimiento de la competencia matemática de resolución de 

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

 

4. Indicadores de desempeño 

 

- Formular y resolver problemas matemáticos empleando el método de Polya, vinculando 

situaciones de la cotidianidad para lograr un aprendizaje significativo. 

- Aplicar procedimientos matemáticos y reconocer cómo, cuándo y por qué usarlos de 

manera eficaz en la resolución de problemas. 

- Adquirir habilidades en el uso de las TIC que le faciliten ser autónomo en la 

construcción del conocimiento, encaminados a la resolución de problemas. 

- Emplear herramientas digitales para obtener, generar, evaluar y usar información 

relevante relacionada con la resolución de problemas de la cotidianidad. 

- Desarrollar la creatividad, empleando diversas estrategias de solución en cada situación 

problémica planteada. 

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

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



5. Metodología 

 

La estrategia didáctica Alcanza la copa de Polya es un proyecto de aula comprometido con el 

proceso de innovación y transformación educativa, centrada en la resolución de problemas 

matemáticos 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, está conformada por  8 

actividades, diseñadas para lograr el aprendizaje significativo teniendo presente que se requiere 

generar propuestas de aula creativas y basadas en la cotidianidad. En relación con esto, “Las 

orientaciones curriculares consideran que el aprendizaje significativo supone comprender y ser 

capaz de aplicar los procedimientos, conceptos y procesos matemáticos, y para ello deben 

coordinarse el conocimiento de hechos, la eficacia procedimental y la comprensión 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 matemática tales como: 

- Razonamiento 

- La formulación, comparación y ejercitación de procedimientos 

- Modelación 

- Comunicación  

- La formulación, tratamiento y resolución de problemas. 

 

 

 



 

 

Figura 2. Procesos matemáticos.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

De igual forma están relacionadas con los procesos específicos o conocimientos básicos que 

desarrollan el pensamiento matemático como son: 

- Pensamiento numérico 

- Pensamiento espacial 

- Pensamiento métrico 

- Pensamiento aleatorio 

- Pensamiento variacional 

 

 

 



 

 

Figura 3. Pensamientos matemáticos.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Adicionalmente, en el diseño de las actividades se tuvo en cuenta el aprendizaje significativo 

basado en el contexto de la misma matemática, de otras disciplinas y de la cotidianidad de los 

estudiantes, dando importancia y significado a las matemáticas que aprenden, favoreciendo la 

formación integral de los niños.   

Este proyecto fue diseñado de acuerdo a lo establecido en los referentes curriculares para 

el aprendizaje matemático, (Lineamientos, Mallas, Estándares, DBA), y teniendo en cuenta los 

parámetros que establece la Institución Educativa para hacer los planes de clase. 

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

niños un micro entorno en el salón de clases. Figura 4. 

 



 

Figura 4. Estudiantes elaborando el micro entorno.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

El proceso didáctico 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 acción. El árbol del conocimiento. Se construyó un hermoso y fantástico árbol 

para personificar al matemático George Polya, en él se armaron nidos donde habitarían ocho 

personajes que nos servirían de apoyo en cada una de las actividades. (Figura 5 y 6) Estos, son 

pajarillos muy simpáticos y les encanta estar siempre enterados de lo que ocurre a su alrededor. 

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

 

 

Figura 5. Personajes.  

Fuente: Elaboración Propia  



 

Figura 6. El árbol de Polya.  

Fuente: Elaboración Propia  



Dinámica para el aprendizaje. El 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 contenía en su interior una situación problema o las claves para plantearla, los 

demás compañeros no conocían el contenido del mensaje sino hasta la siguiente clase.  

Al terminar la clase se quedaba el estudiante que adoptó el huevito para grabar un video 

leyendo el mensaje que recibió. La grabación se hizo con ayuda de un celular para luego editarlo 

con el programa de Movie Maker el cual permite agregar títulos, descripciones y sonidos.  

Trabajo de clase. Creando expectativa. Al inicio de cada sesión se presentó el plan de 

clase (Figura 7) elaborado en Microsoft PowerPoint con los siguientes ítems (dependiendo de la 

actividad se realizaron algunos ajustes necesarios, pero generalmente este era el plan básico de la 

clase):  

 

 

Figura 7. Plan de clase.  

Fuente: Elaboración Propia  

 



Estas presentaciones funcionan con hipervínculos 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 ítems que se indicaban en él, la 

asistencia se manejó 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, además, es 

personalizable a las necesidades de cada grupo, área y docente. Si un educando realiza un trabajo 

brillante ganará puntos; pero, si por ejemplo molesta a los compañeros, se le restan los puntos. 

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

 

 

Figura 8. Plataforma ClassDojo.  

Fuente: https://teach.classdojo.com 

 

El siguiente ítem es socializar la rúbrica de la actividad. 

Se da paso a la etapa de motivación, que consistió en la transición del video grabado con 

un estudiante en la clase anterior a manera de introducción para que los demás integrantes del 

grupo conocieran en qué consistía la actividad. Los videos quedaron alojados en el canal de 

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

 

https://teach.classdojo.com/


 

Figura 9. Canal de YouTube Cinematematízate ITC.  

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

 

Después de ver el video se entregaba la guía/taller, en la que se encontraba escrita la situación 

problema y los recuadros, cada cual con el título de uno de los pasos del método de Polya con un 

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

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Figura 10: Formato de la guía para las actividades.  

Fuente: Adaptada de  Núñez (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 matemáticos famosos como se muestra en la figura 

11. 

 

 

Figura 11. Equipos de trabajo.  

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

 

A continuación se empezaba con el trabajo en la guía 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 situación planteada se realizaba la 

parte de aprendizaje con TIC, en la clase de informática y para culminar se realizaba una 

reflexión pedagógica mediante la retroalimentación de los componentes ambientales, didácticos 

y actitudinales que pudiesen haberse presentado para mejorarlos o reforzarlos. Esta información 

fue consignada en el diario pedagógico y  se convirtió en una herramienta indispensable para 

optimizar la práctica pedagógica. 

 

 

 

 



6. Fundamento pedagógico 

 

Unos de los fundamentos pedagógicos en que está basada esta propuesta es la teoría de las 

situaciones didácticas de Brousseau, citado por Chavarría, (2006) quien indica que:  

Dentro de las situaciones didácticas tenemos: 

1) La situación acción, que consiste básicamente en que el estudiante trabaje 

individualmente con un problema, aplique sus conocimientos previos y desarrolle un 

determinado saber. Es decir, el estudiante individualmente interactúa con el medio didáctico, 

para llegar a la resolución de problemas y a la adquisición de conocimientos. 

2) La situación formulación es básicamente 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 didáctico. 

3) Otro tipo de situación didáctica es la situación de validación, donde, una vez que los 

estudiantes han interactuado de forma individual o de forma grupal con el medio didáctico, 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 práctica educativa mediante la acción cotidiana y la reflexión permanente que 

permite diseñar propuestas innovadoras fortalecidas desde el currículo, los aportes teóricos y 

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



las relaciones que debe existir entre currículo, teoría, práctica y contexto, para construir 

conocimiento: 

 

 

Figura 12. Relaciones de la estrategia didáctica para la construcción del conocimiento.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Cuando se habla de situaciones didácticas se puede mencionar a Chavarría, (2006) quien indica 

que:  
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En el enfoque planteado por Brousseau el profesor es quien facilita el medio en el cual el estudiante 

construye su conocimiento. Así, Situación Didáctica se refiere al conjunto de interrelaciones entre tres 

sujetos: profesor-estudiante-medio didáctico. (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 apropiación de conocimientos. Los nuevos paradigmas brindan elementos 

contundentes, capaces de orientar con una mirada diferente las prácticas pedagógicas. Por todo 

esto al planificar la secuencia didáctica se configuro un todo, pensado desde diversas relaciones 

entre el currículo, la flexibilidad, el trabajo individual y en equipo, la práctica educativa y los 

recursos innovadores entre los cuales están las TIC, dejando de lado el simple hecho de enseñar 

contenidos al presentar a los estudiantes situaciones significativas, tendientes a fortalecer el 

proceso de aprendizaje, pues es mediante la práctica pedagógica que se deben promover la 

reflexión integrando problemáticas auténticas, reales y relevantes, que atrapen el interés de los 

alumnos y genere en ellos compromiso y motivación. 

Por tanto esta investigación plantea un proceso de enseñanza dinámico que posibilita la 

apropiación comprensiva del conocimiento, con miras a producir cambios en el aprendizaje de 

los niños, permitiéndoles enfrentar problemáticas de la vida cotidiana, al dinamizar con 

estrategias propias las labores escolares, con el objeto de trasponer lo que estrictamente marca el 

currículo y vincularse con los significantes sociales y culturales existentes, pues los niños 

desarrollan su pensamiento cuando puede usar sus conocimientos para resolver una situación 

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 diseño 

intencionado, donde el docente deberá seleccionar y determinar cuáles son los recursos 



didácticos más apropiados para el grupo objeto de estudio en el momento y circunstancias 

específicas. 

En ese mismo sentido se incorporaron e implementaron las nuevas tecnologías de la 

información y la comunicación TIC como mediador instrumental en la estrategia didáctica, 

teniendo en cuenta la necesidad de propiciar nuevos ambientes de aprendizaje en el sistema 

educativo, ya que la educación no debe ser ajena a los cambios de la sociedad promovidos por 

los avances tecnológicos. Por el contrario se deben utilizar como recursos o herramientas, 

aprovechándolos  para generar nuevos entornos educativos en favor de los procesos de 

enseñanza y de aprendizaje, teniendo en cuenta que las diferentes corrientes pedagógicas 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 respondió así a la pregunta ¿Qué 

papel juega la tecnología en la educación?   

 

Es una pregunta que me alegra escuchar. Los nuevos medios y la tecnología generan mucha emoción entre 

profesores y alumnos, y eso es bueno. Sin embargo, preguntarse si la tecnología va en favor o en contra de 

la calidad educativa nos pone frente a una cuestión fundamental: ¿de qué usos de los nuevos medios y la 

tecnología estamos hablando? 

Yo me refiero a la tecnología como una ‘arcilla cognitiva’ que puede moldearse en un sinnúmero de 

formas. Esta tecnología respalda los aprendizajes de pensamiento innovador. También pueden ser muy 

eficientes para apoyar trabajos de ensayo y error y para explorar temas difíciles. Pero también funcionan 

como súper enciclopedias, de las que usualmente los estudiantes copian y pegan información en sus tareas.  

Teniendo esto en mente, la contribución más importante de la tecnología es que reabre la pregunta de 

cómo funcionarían mejor los procesos de enseñanza y aprendizaje con un nuevo sentido de emoción y 

nuevas posibilidades. (Perkins , 2014 )   

 



Según se ha citado, se puede decir que estos entornos ofrecen a los estudiantes las bases 

necesarias para lograr una cognición cada vez más avanzada y desarrollada, pues requiere la 

implementación de estrategias pertinentes en relación con la construcción de nuevos 

conocimientos y en la formación de futuras generaciones, propiciando un rol activo en ellos. 

Finalmente, se tiene en cuenta el método planteado por George Polya para la resolución 

de problemas, para Polya: “resolver un problema es encontrar un camino, allí donde no se 

conocía 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 didáctica, se emplearon guías/talleres donde se 

encontraban escritas las situaciones problema y recuadros, cada cual con el título de uno de los 

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

 

7. Diseño de actividades 

 

En esta propuesta, la secuencia didáctica basó sus intervenciones en el diseño 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 ambientación del 

entorno y la dinámica para atraer la atención, motivar y propiciar la participación activa de los 

niños, para que ellos fueran los protagonistas y responsables en el proceso de aprendizaje.  

Como parte de estas intervenciones se realiza el desarrollo de las guías/talleres, donde se 

presentan a los estudiantes las siguientes actividades: 

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

situación 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 problemáticas relacionadas con 

algún aspecto personal del estudiante que protagonizó el video introductorio.  Estas guías/talleres 

están estructuradas siguiendo el método de los cuatro pasos de Polya, se les da en forma escrita 

el problema matemático, se les pide que hallen los datos y la incógnita, mediante las preguntas 

¿Qué datos puedes obtener?  y ¿Qué 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 situación planteada, 

resaltando la más adecuada, en el tercer paso “ejecuta el plan”, se les dice que empleen la 

solución que escogieron como la más adecuada, que realicen las operaciones necesarias y que 

utilicen si consideran necesario estrategias de resolución de problemas como gráficas, tablas, 

imágenes, entre otras, en el cuarto y último paso “verifica el resultado”, se les da espacio para 

que respondan las preguntas en forma narrativa y numérica, también se da lugar a la reflexión y 

autoevaluación con la pregunta ¿la forma que empleaste para resolver la situación, era la mejor o 

crees que podías obtener el resultado en forma diferente y más eficaz? Dándoles las opciones 

cerradas de si y no, pero pidiéndoles que en ambos casos argumente al preguntarles ¿Por qué?  

- Consecutivamente se realiza una puesta en común para dar a conocer los elementos 

analizados anteriormente. En este momento se socializa, generando espacio para la discusión, 

argumentación y toma de decisiones. Si están 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 solución, teniendo en cuenta la 

intervención de los estudiantes y la exposición de las respuestas o resultados. 



- Posteriormente se trabaja  de manera individual en la sala de informática. Cabe aclarar 

que en algunas actividades es indispensable la mediación de las herramientas TIC, al inicio, en 

otras durante el proceso y en otras al final. 

- Finalmente, los estudiantes resolverán situaciones problémicas en diversos contextos 

para verificar y poner a prueba lo aprendido. 

 

La descripción anterior sobre la implementación de la propuesta se fundamentó en el proceso de 

investigación acción de Kemmis, en donde se planifica, actúa, observa y  reflexiona, implicando 

un análisis retrospectivo del conocimiento y una reconfiguración prospectiva de las acciones de 

cada uno de los momentos que conforman la estrategia didáctica donde los estudiantes 

empleando el método de Polya y apoyados en herramientas TIC, fortalecen  la competencia de 

resolución de problemas matemáticos. 

 

7.1 Plan de acción 

 

A continuación, se presenta el plan de acción para el desarrollo de la propuesta y aplicación de la 

estrategia didáctica. Se presentan las 8 intervenciones realizadas durante la investigación las 

cuales se analizaron en el diario pedagógico.  

 

Intervención Actividad Nombre Recursos Tiempo 

1 

1 

 

2 

 

¡Te propongo! 

 

Explorando, conociendo y 

aprendiendo 

Video 

 

Video 

 

5 min 

 

10min 

 



Intervención Actividad Nombre Recursos Tiempo 

 

3 

 

 

4 

 

5 

 

Despacito, cantando paso a 

pasito 

 

Leo, selecciono y relaciono 

 

Entiendo los pasos 

 

Canción en audio y escrita 

 

Guía/taller 

 

Tablero, letreros, 

marcadores 

 

10min 

 

40min 

 

20min 

2 

1 

 

2 

 

3 

 

 

4 

Estadística en mi colegio 

 

Analizo, gráfico y comparto 

 

¿Quién ganó las elecciones del 

personerito? 

 

Excel…Excelentes  resultados 

Video 

 

Video 

 

Guía/taller 

 

 

Computador y aplicación de 

Excel 

5 min 

 

15min 

 

60min 

 

 

40min 

3 

1 

 

 

2 

 

 

3 

La ruta hacia la cumbre 

 

¡Ubícate! 

 

 

 

¿Cuál es tu carrera? 

 

Video 

 

Computador, internet 

aplicación de google maps, 

calculadora y guía/taller 

 

Computador, internet, 

aplicación de google maps, 

calculadora, correo 

electrónico, plataforma del 

colegio y memoria USB 

5 min 

 

55min 

 

 

 

60min 



Intervención Actividad Nombre Recursos Tiempo 

4 

1 

 

2 

 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

5 

 

6 

 

 

 

 

 

7 

 

 

 

RevisTICa Matemática.  

 

Comité de redacción.  

 

 

 

 

¿Qué problemas tiene la 

revisTICa? 

 

 

Si clasifica, se publica 

 

 

 

Luces, cámara y acción 

 

Ensamblado ando 

 

 

 

 

 

Publicar es compartir 

 

 

 

Video 

 

Celular, computador, 

aplicación de Word, internet,  

correo electrónico y 

memoria USB 

 

Celular, WhatsApp, 

aplicación de Word, hojas 

 

Libros, computador, 

aplicación de Word, internet,  

correo electrónico y 

memoria USB 

 

Celular y guion de entrevista 

 

Celular, computador, 

aplicación de Word, video, 

presentación de PowerPoint, 

internet y  aplicación de 

Issuu 

 

Computador, internet,  

aplicación de PowerPoint y 

Issuu 

 

5 min 

 

55min 

 

 

 

 

30min 

 

 

60min 

 

 

 

 

20min 

 

60min 

 

 

 

 

 

20min 

 

 

 



Intervención Actividad Nombre Recursos Tiempo 

8 Aprendiendo y aplicando 

 

Celular, computador, video,  

internet 

20min 

5 

1 

 

2 

 

 

 

 

 

 

3 

Tu mascota… nuestro problema 

 

Pensando y pesando 

 

 

 

 

 

 

Góticas de amor 

 

Video 

 

Balanza digital, mascota 

(Perrita llamada Canela), 

elementos del entorno(cajas, 

canecas, morrales, entre 

otros), tablero, marcadores, 

letreros y guía/taller 

 

Guía/taller 

tablero, marcadores y 

letreros 

5 min 

 

55min 

 

 

 

 

 

 

60min 

6 

1 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

 

4 

Dibuja tu juego 

matemáticamente 

 

Imagina, diseña y crea 

 

 

Trazando y jugando 

 

 

 

Reflexiona y evoluciona 

 

Videos 

 

Guía/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 

15min 

 

45min 

 

 

120min 

 

 

 

60min 

7 1 Supérate con el saber Video 5 min 



Intervención Actividad Nombre Recursos Tiempo 

 

2 

 

 

 

 

3 

 

 

Jugando con mente se aprende y 

se divierte 

 

 

 

¿Y cuál era la respuesta? 

 

 

Computador, aplicación del 

juego supérate con el saber 

2017, calculadora y 

guía/taller 

 

Guía/taller tablero y 

marcadores 

 

 

25min 

 

 

 

 

90min 

 

8 

1 

 

2 

 

 

 

3 

Llegando a la copa 

 

Ponte a prueba 

 

 

 

Llegando a la meta 

 

Video 

 

Computador, calculadora, 

plataforma pleno y hoja con 

rejilla de respuestas 

 

Material impreso de la 

plataforma pleno, tablero y 

marcadores 

5 min 

 

85min 

 

 

 

90min 

 

Fuente: Elaboración Propia  

 

7.2 Presentación de las intervenciones 

 

A continuación se desglosan las intervenciones con sus respectivas actividades. 

Como introducción a la propuesta Alcanza la copa de Polya se organizó con ayuda de los niños y 

de dos madres de familia un micro entorno en el salón de clases. Esto activó la curiosidad en 

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



surgió teniendo en cuenta que la presentación de las actividades sería importante para lograr que 

los alumnos intervinieran activamente y captar su atención, pues la manera como el docente 

propone y presenta la clase es esencial en el proceso de aprendizaje, de igual forma en la 

investigación acción es importante la interacción docente-alumno, pues esta permite reflexionar 

sobre el quehacer pedagógico y cómo impacta al alumno en forma significativa. La planificación 

a través de este espacio físico motivante haría parte de este proyecto pues a partir de él se da 

inicio a la estrategia didáctica. En la figura 42 se observa la construcción del árbol en el aula de 

clase, cuando aún los niños no sabían el propósito de su montaje. 

 

 

Figura 13. Micro entorno en el aula de clase. 

Fuente: Elaboración Propia  

 

 

 



Continuando con lo planeado, se adicionaron los demás accesorios al árbol. Se colocó 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 árbol.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

También se crearon nidos con los personajes, encargados de entregar las situaciones 

problemáticas a los estudiantes, esto personajes eran 8 pajarillos que recibieron los nombres de: 

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

 



 

Figura 15. Personajes de la estrategia.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

7.2.1 Intervención 1  

 

Actividad 1. ¡Te propongo!: ya con el micro entorno listo, se grabó el primer video de 

introducción a esta actividad, cuyo objetivo era dar inicio al fundamento teórico, indispensable 

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

 



 

Figura 16. Mensaje primer video.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Este video está alojado en el canal de YouTube Cinematematízate ITC, se pude observar en el 

enlace: https://youtu.be/GEhN-I6Yh-0, como se muestra en la figura 46. 

 

 

Figura 46. Pantallazo del video de la introducción a la actividad 1 ¡Te propongo!. 

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=GEhN-I6Yh-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 didáctica, 

“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: Elaboración Propia  

 

 

 



También se les contó que el árbol era parte de la propuesta y que se llamaba Polya como el 

matemático, se les preguntó si sabían cómo se llamaba la parte más alta de los árboles, varios 

estudiantes respondieron que copa, después de expresarles que era correcta la respuesta se les 

expuso que por eso la estrategia se llamaba así y para poder llegar a la copa debemos seguir los 

pasos que están en el tallo del árbol matemático Polya. 

Actividad 2: Explorando, conociendo y aprendiendo: La anterior explicación se 

aprovechó para invitarlos a ver el video “Método de Polya” creado por la docente investigadora 

y alojado también en el mismo canal de YouTube Cinematematízate ITC, este se pude observar 

en el enlace: https://youtu.be/-fD17erda0I y corresponde a la figura 48 donde se ve el pantallazo 

del video. 

 

 

Figura 19. Pantallazo del video de la actividad 2.  

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

 



El video se pausó a los cuatro minutos. Después que se expusieron los cuatro pasos del método 

de resolución de problemas, se socializó acerca del contenido del video, se les preguntó si alguna 

vez habían escuchado hablar de George Polya, todos respondieron que no y al averiguarles sobre 

qué y cómo hacían cuando debían resolver un problema, dijeron que leer, sumar, hacer 

operaciones. Entonces, se les explicó a partir de interrogatorio y significación cada uno de los 

pasos del método de Polya. 

Actividad 3. Despacito, cantando paso a pasito. Como apoyo al trabajo que se haría a 

partir de conocer el proceso para solucionar un problema matemático, se presentó a los 

estudiantes del mismo video anteriormente referenciado, donde se escucha y se ve la letra de la 

canción escrita por la investigadora e interpretada por dos niñas del grupo 5-1 y el docente 

Freddy Peña, de la misma institución y quien colaboró con este Proyecto en este aspecto. La 

canción 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 día de la 

grabación. 

 

 

Figura 20. Grabación de la canción.  

Fuente: Elaboración Propia  

 



La canción es una adaptación de la melodía titulada “Despacito” que en su versión original es de 

la autoría de Erika Ender con Daddy Yankee y Luís Fonsi. En la figura 50 se ve el pantallazo del 

video y se aprecia la letra de la canción. 

 

 

Figura 21. Pantallazo del video de la actividad 3.  

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=-fD17erda0I&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: Elaboración Propia  

 

Los estudiantes se agruparon en 9 equipos de trabajo: 7 de cuatro estudiantes y 2 de tres. 

Anteriormente se hizo mención de los nombres y el proceso de selección mediante la plataforma 

ClassDojo. En la figura 23 se observa la acomodación. 

 

 

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

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



Inmediatamente se le entregó a cada niño una guía/taller, como la de la figura 24. 

 

 

Figura 25. Guía/taller de la actividad 3.  

Fuente: Elaboración 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 inició la 

socialización, en la cual ordenadamente iban participando los alumnos, mientras la docente 

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

 

 

Figura 25. Socialización de las respuestas de la guía/taller actividad 3.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

7.2.2 Intervención 2 

 

Actividad 1. Estadística en mí colegio. Se filmó el video de introducción a esta actividad. Por 

ser el grado más alto en la primaria, una de las estudiantes participó como candidata a la 

personería del colegio, y justamente ella fue quien ganó las elecciones, representando así a todos 

sus compañeros. Esta situación dio lugar a la actividad propuesta, la cual tiene como objetivo 



que los estudiantes relacionen un evento real con las matemáticas, ellos solo sabían que su 

compañera había ganado las elecciones, pero no conocían otros datos importantes para realizar 

un análisis más detallado de los resultados desde la estadística. En el mensaje leído en el video 

que se puede observar en la figura 55, se incluyen conceptos estadísticos que se llevan a la 

práctica mediante esta situación. El proceso de solución se realizó aplicando el método de Polya, 

teóricamente referenciado en el numeral 2.3.4 del capítulo II.  

 

 

Figura 26. Mensaje segundo video.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Este video está alojado en el canal de YouTube Cinematematízate ITC, se pude observar en el 

enlace: https://youtu.be/N0cXpkUT8lg, como se muestra en la figura 56.  



 

Figura 27. Pantallazo del video de introducción a la intervención 2 estadística 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. 

 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

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


Actividad 2: Analizo, gráfico y comparto: después de ver el video de introducción a la actividad 

se les conto a los niños que su compañera Greicy con ayuda de su mamita la señora Paola 

realizaron un video mostrando el proceso para construir la guía/taller que debían resolver en 

clase, este archivo elaborado en Excel se lo enviaron a la docente responsable de la 

investigación, para que ella complementara el documento, con este relato se dispusieron para ver 

el video en mención, el cual está alojado también en el mismo canal de YouTube 

Cinematematízate 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. 

 

 

Figura 29. Pantallazo del video de la actividad 2. 

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

 

La información para poder realizar las tablas y gráficos se obtuvieron del acta correspondiente al 

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

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


 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

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

intervención. 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 3. ¿Quién ganó las elecciones del personerito?: continuando con la intervención se le 

entrega a cada niño la guía/taller construida por la autora de investigación con ayuda del archivo 

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

 



 

Figura 32 

. Entrega de la guía/taller actividad 3.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

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

equipos de trabajo empezaron a resolverla. 

 

 

Figura 33. Guía/taller de la actividad 3.  

Fuente: Elaboración Propia  



 

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

 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

Al finalizar el tiempo establecido para solucionarla se realizó la socialización, se les iba 

preguntando por grupos que habían escrito en cada paso y luego las respuestas a los 

cuestionamientos del problema, todos los niños participaron pues se iba rotando en cada pregunta 

asignando un niño diferente para responderla, los resultados se iban incluyendo en la guía/taller 

en forma digital, para que los niños lo vieran en el televisor, también se construyó una tabla en 

Excel, similar a la que ellos construyeron en sus guías/talleres, donde se debía hallar el número 

total de votos para cada candidato y así lograr responder las preguntas formuladas, esta tablas se 

aprecia en la figura 35. 

 



 

Figura 35. Socialización de las respuestas de la guía/taller actividad 3-intervencion 2.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 4. Excel… Excelentes resultados: al inicio en esta actividad solo se planeó que la 

realizaran en papel incluso se les entrego media hoja cuadriculada para que hicieran el grafico de 

barras a mano, pero luego se rediseño y se incluyó la realización del trabajo en Excel. Esta parte 

de la intervención se realizó en forma individual, en la sala de informática como se muestra en la 

figura 36.  

 



 

Figura 36. Trabajo individual en la sala de informática, actividad 4-intervención 2.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

7.2.3 Intervención 3  

 

Actividad 1. La ruta hacia la Cumbre: inicialmente se grabó el video de introducción a esta 

actividad, uno de los niños del grupo objeto de estudio es ciclista y por eso fue él quien 

protagonizo este filme. El objetivo planteado consistía en que los estudiantes emplearan 

herramientas TIC como Google maps y la calculadora, para localizar puntos específicos y 

establecer la posición, trayectoria y el tiempo empleado en el desplazamiento de los participantes 

en la valida de ciclismo, una situación real donde además 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 cálculos exactos o aproximados, 

siguiendo las  instrucciones para seleccionar la información relevante que conllevara a dar 

respuesta a los cuestionamientos hechos en las situaciones problemitas, el mensaje leído en el 

video se puede observar en la figura 37. 



 

Figura 37. Mensaje video introductorio, intervención 3. 

Fuente: Elaboración Propia  

 

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

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

 

 

Figura 38. Pantallazo del video de introducción a la intervención 3 la ruta hacia la Cumbre.  

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



Actividad 2: ¡Ubícate!: posteriormente a la observación del video de introducción, se les conto a 

los niños que su compañero Cadel pertenecía a un equipo de ciclismo, la mayoría de sus 

compañeros no lo sabían y les pareció muy interesante, se compartió un video y algunas fotos 

que la mamá de Cadel envió por WhatsApp mostrando al niño en una carrera, como se aprecia en 

la figura 39.  

 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

En seguida, se hizo el desplazamiento a la sala de informática, para que en forma individual 

resolvieran la guía/taller, pues como se dijo anteriormente se requiere el uso de la aplicación de 

internet Google maps y también se les enseño a emplear la calculadora del computador, para 

realizar los cálculos necesarios. En la figura 40 se ven los niños del grupo objeto de estudio, 

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

 



 

Figura 40. Estudiantes resolviendo la guía/taller de la actividad 2-intervención 3.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

 

Figura 41. Guía/taller de la actividad 2-intervención 3.  

Fuente: Elaboración Propia  

  

Al concluir el tiempo determinado para solucionar la actividad se realizó la puesta en común 

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



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

asignando un niño diferente para responderla. 

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

pidió a los estudiantes que establecieran otro recorrido como el que se les había planteado en la 

guía/taller, el cual debían solucionarlo en un documento de Word y hacer un pantallazo de 

Google maps, el cual deberían 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 

investigación, algunos niños los enviaron por la plataforma institucional y otros por el correo 

electrónico, en las figuras 42 y 43 se pueden observar imágenes relacionadas con esta actividad.  

 

 

Figura 42. Pantallazo de la actividad 3-intervención 3.  

Fuente: http://e.plataformaintegra.net/itlacumbre 



 

Figura 43. Pantallazo_1 de la actividad 3-intervención 3.  

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

 

7.2.4 Intervención 4  

 

Actividad 1 RevisTICa Matemática: para dar inicio a esta intervención se hizo la grabación de un 

video a modo de introducción, en esta ocasión la protagonista fue una de las niñas que participo 

en la grabación de la canción, pues como veremos a continuación en la figura 44, ella anhela ser 

periodista cuando termine sus estudios de colegio.  



 

Figura 44. Mensaje video introductorio, intervención 4.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

El objetivo propuesto en esta intervención estaba basado en demostrarle a los estudiantes la 

importancia y aplicación de la matemáticas en el diario vivir, por eso se empleó un medio de 

comunicación como lo es una revista, donde se incluyeron diversidad de temas, los cuales 

resultaron de una lluvia de ideas que aportaron los alumnos y además ellos mismos fueron los 

encargados de buscar la información. En la figura 74 podemos ver el pantallazo del video que 

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

https://youtu.be/szTDdieezEM. 

 

 



 

Figura 45. Pantallazo del video de introducción a la intervención 4 RevisTICa Matemática.  

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 

compañeros aportando sus ideas para el contenido de la RevisTICa Matemática. 

 



 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 2: Comité de redacción: después de las ideas aportadas por los niños de 5-1, el grupo 

se dirigió hacia la sala de informática para realizar la búsqueda de la información que se iba a 

incluir en la revisTICa, en esta actividad el objetivo es aprender a seleccionar y clasificar la 

información relevante, cumpliendo con las características dadas, dicha información se debía 

guardar en un archivo de Word, donde también debían agregar imágenes referentes al tema, se 

les sugirió que fueran de extensión gif, para que se vieran llamativas en la publicación, los temas 

se dividieron por filas para agilizar y facilitar la posterior selección de los artículos que iba a 

contener la presentación de PowerPoint que se publicó en Issuu, una aplicación especial de 

internet para elaborar revistas digitales. 



En la lluvia de ideas algunas de las propuestas fueron: conceptos de matemáticas, la importancia 

de las matemáticas, definición de TIC, la biografía de George Polya y su método de resolución 

de problemas, crucigrama matemático, entrevista al especialista Juan Carlos Zapata, docente de 

matemáticas del ITC, canción matemática escrita por la docente investigadora, Juegos 

matemáticos (acertijos, laberintos, cuadrados y arboles mágicos, juegos para creativos, entre 

otros), problemas formulados por los estudiantes y el horóscopo matemático adaptado de 

http://horoscopo.horoscopomania.com/horoscopo-infantil. En la figura 47 y 48 se puede ver a los 

estudiantes en la sala de informática realizando este trabajo.  

 

 

Figura 47. Estudiantes en la sala de informática realizando la actividad 2-intervención 4.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

 

Figura 48. Estudiantes seleccionando y clasificando la información intervención 4. 

Fuente: Elaboración Propia  



Actividad 3. ¿Qué problemas tienen la RevisTICa?: después de realizar la búsqueda por internet 

y la clasificación en Word, de la información relacionada con algunos temas que se incluyeron 

en la edición de la revista, se trabajó en otro artículo que requería de la creatividad de los niños, 

para esta actividad, se le pidió a los padres de familia que ayudaran a sus hijos a formular un 

problema matemático, podían hacerlo en Word o en una hoja de papel normal, y luego debían 

enviar las fotografías de los niños desarrollando la actividad y del problema que crearon, estas 

imágenes se recibieron a través del grupo de WhatsApp del grado 5-1, el cual fue creado por la 

autora de esta investigación, para fines académicos e igualmente para vincular la tecnología en el 

proceso educativo como una herramienta que permita establecer contacto permanente con los 

acudientes de los niños. En la figura 78 se muestran las fotografías de los niños y los problemas 

que plantearon.  

 

 

Figura 49. Estudiantes formulando problemas.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

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

situaciones que formularon los niños, para conformar el banco de problemas que se incluirían en 



la RevisTICa Matemática. Se hizo una reflexión en torno a la redacción, 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 niños enviaban los problemas resueltos como se muestra en la figura 50, pero 

en la publicación en mención, se transcribieron solo los planteamientos, no se incluyeron las 

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

 

 

Figura 50. Estudiantes formulando y resolviendo problemas.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Otro momento de esta actividad consistía en la selección de los juegos matemáticos que iban a 

conformar otra sección de la revista. Para esto se conformaron equipos de trabajo y a cada 

equipo se le entregó un libro que contenía juegos matemáticos para que ellos escogieran algunos. 

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

 



 

Figura 51. Libros empleados en la intervención 4.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 5. Luces, cámara y acción. Generalmente, en las revistas disponen de una sección 

para entrevistar a alguna celebridad. Esta no podía ser la excepción. Para esta actividad la 

alumna seleccionada para ser protagonista en esta intervención, realizó una entrevista al 

especialista Juan Carlos Zapata Zapata, docente del área de matemáticas del ITC, pero lo que le 

da un plus a esta entrevista es que por tratarse de una publicación digital, se realizó mediante la 

grabación de un video que se encuentra disponible además de en Issuu en el canal de YouTube 



Cinematematízate ITC y que se puede observar en link: https://youtu.be/8Ji_amg0E5Q, como se 

puede ver en la figura 53.  

 

 

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

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=8Ji_amg0E5Q 

 

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



 

Figura 54.  Guion de la entrevista. 

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 6. Ensamblando ando. Llegó el momento de armar la RevisTICa Matemática 

después de los procesos de búsqueda, clasificación, análisis y reflexión que se dieron en las 

actividades anteriores. Para esta actividad la docente a cargo de este estudio, orientó el 

ensamblado de la presentación de PowerPoint a la estudiante a cargo de esta intervención. Ella 

grabó un video de explicación sobre cómo realizó este proceso para luego socializarlo con sus 



compañeros. En la figura 55 se observan las imágenes del ensamble de la presentación final de la  

RevisTICa, antes de ser publicada en Issuu. 

 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 7. Publicar es compartir. Inmediatamente después de realizar el ensamblado de la 

presentación de PowerPoint, quedó listo el primer volumen de la RevisTICa Matemática. Para 

poder compartirla se publicó en internet, mediante la aplicación 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


 

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

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

 

7.2.5 Intervención 5  

 

Actividad 1. Tu mascota… nuestro problema. Para dar inicio a la intervención se filmó un 

video de apertura a esta actividad, una de las niñas del grupo objeto de estudio habla mucho de 

su nueva mascota y por eso fue ella quien participó en este filme. El objetivo proyectado 

radicaba en que los demás estudiantes del grupo ayudaran a su compañera a encontrar la solución 

a la situación que estaba afrontando con la enfermedad de Canela, su cachorrita. El problema se 

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

 



 

Figura 57. Mensaje video introductorio, intervención 5.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

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

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

 

 

Figura 58. Pantallazo del video de introducción a la intervención 5 tu mascota… nuestro 

problema.  

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

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


Inmediatamente  a la observación 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: Elaboración Propia  

 

Actividad 2: Pensando y pesando. A continuación se les enfatizó a los niños que para pesar a 

Canela era necesario ser muy creativos, pues ella no se estaba quieta, que debían 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 procedió a implementar lo planeado por cada 

equipo, esta actividad se puede observar en el link: https://youtu.be/6SmLrr1dXds. El video está 

disponible en el canal de esta propuesta mencionado anteriormente. En la figura 60 se puede ver 

el pantallazo del video. 

 



 

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

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=6SmLrr1dXds&feature=youtu.be 

 

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

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

 

 



 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

Después de realizar la socialización, se le entregó a cada estudiante la guía/taller, que se aprecia 

en la figura 62, para que consignaran en ella los datos obtenidos y dar paso a la siguiente 

actividad. 

 



 

Figura 62. Guía/taller de la intervención 5.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 3. Góticas de amor. Se continuó con el desarrollo de la guía/taller por equipos de 

trabajo. Al finalizar se realizó la puesta en común donde participaron todos los estudiantes, se les 

iba preguntando lo que habían escrito en cada paso y luego las respuestas que obtuvieron al 

solucionar el problema. Aquí también se rotaron las preguntas asignando un estudiante distinto 

para dar la respuesta. En la ejecución del plan pasaron al tablero algunos estudiantes para 

efectuar las operaciones necesarias. En la figura 92 se pueden observar imágenes relacionadas 

con esta actividad.  

 



 

Figura 63. Estudiantes participando en el desarrollo de la actividad 3-intervención 5.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

7.2.6 Intervención 6 

 

Actividad 1. Dibuja tu juego matemáticamente. Esta actividad se inició con la grabación 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 compañeros en qué consistía esta intervención, 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. El mensaje leído en el video se puede observar en 

la figura 64.  

 



 

Figura 64. Mensaje segundo video.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Este video está alojado en el canal de YouTube Cinematematízate ITC, el cual se puede observar 

en el enlace: https://youtu.be/CKvK8Ilr-aw, como se muestra en la figura 94.  

 

 

Figura 65. Pantallazo del video de introducción a la intervención 6 dibuja tu juego 

matemáticamente.  

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=CKvK8Ilr-aw&feature=youtu.be  



Después de ver el video introductorio donde su compañero les habla de la actividad que van a 

realizar, se les mostró la página de los creadores de esta aplicación, 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 pasó 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 más claro el diseño que 

debían hacer en la siguiente actividad, el video es de YouTube y se puede observar en la figura 

67. 

 

 

Figura 66. Explicación desde la página de Draw Your Game. 

Fuente: Elaboración Propia  

 

 



 

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

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=hhj69fvTTjI 

 

En la figura 68 se puede ver el grupo con quien se está realizando la intervención, observando los 

videos explicativos. 

 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

 



Actividad 2: Imagina diseña y crea. Después de ver el video de introducción a la actividad, 

explicarles el paso a paso desde la página web de los diseñadores y pasarles el video de YouTube 

con un ejemplo más concreto, se realizó una explicación por parte de la docente investigadora 

donde además se les especificaban las condiciones particulares para empezar con el diseño de su 

propio juego. En la figura 98 se muestra este proceso. Seguidamente se les entregó la guía/taller 

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

 

 

Figura 69. Explicación por parte de la docente investigadora.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

 



 

Figura 70. Entrega de la guía/taller intervención 6.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Continuando con la actividad los niños leyeron la guía/taller y empezaron a resolverla. 

Empezaron el diseño 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: Elaboración Propia  

 

Actividad 3. Trazando y jugando. A medida que iba terminando cada niño el diseño del juego, 

se le asignaba un turno para que la docente investigadora tomará la fotografía y la cargara en la 

aplicación para que el estudiante empezara a jugar, probando su diseño, como se observa en la 



figura 72. En algunos casos los niños tuvieron que rediseñar y volver a realizar el proceso 

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

 

 

Figura 73. Estudiantes probando sus juegos diseñados.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 4. Reflexiona y evoluciona. En este momento de la intervención se tuvo en cuenta la 

efectividad del diseño creado por cada niño. Como se mencionó anteriormente después del 

primer bosquejo, al realizar la prueba en algunos casos los estudiantes no lograron el objetivo. 

Esto, generó una reflexión acerca de lo que pudo haber fallado y posteriormente el rediseño del 

dibujo, como se aprecia en la figura 73, 74, 75 y 76. Cabe mencionar que esta actividad se 

realizó en otra sesión de clase distinta, ya que el tiempo de una sola clase no era suficiente para 

culminar esta intervención.  

 



 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

 



 

Figura 75. Estudiante reflexionando y rediseñando su juego.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

 



7.2.7 Intervención 7  

 

Actividad 1. Supérate con el saber. Para dar inicio a esta actividad se les transmitió el video 

grabado a manera de introducción para esta intervención, el cual protagonizó 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 introducción a la intervención 7.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Este video está disponible en el canal de YouTube Cinematematízate ITC, se pude observar en el 

enlace: https://youtu.be/pDrI2J0XH9s, como se muestra en la figura 107.  

 



 

Figura 78. Pantallazo del video de introducción a la intervención 7 supérate con el saber. 

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

 

 

Figura 79. Investigadora explicando el funcionamiento del video juego supérate con el saber. 

Fuente: Elaboración Propia  

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


Actividad 2: Jugando con mente se aprende y se divierte. Posteriormente al video de 

introducción, la docente investigadora explicó a los niños en qué consistía este video juego de 

Supérate con el Saber dándoles las indicaciones para acceder a él. También se les comunicó que 

esta prueba fue diseñada por un funcionario del Ministerio de Educación Nacional MEN, con el 

propósito de realizar la final de las pruebas Supérate con el Saber 2017 promovidas por el MEN 

y que el mismo diseñador fue quien les compartió el ejecutable de este video juego para que lo 

aplicaran en las instituciones educativas. Se les aclaró que en él iban a encontrar preguntas de 

otras áreas diferentes a la matemática, pero que solo se les valorarían las respuestas de las 

situaciones pertenecientes a esta área y de las preguntas relacionadas con la resolución de 

problemas matemáticos. 

Para el desarrollo de esta actividad se empleó la sala de informática. Después de ubicarse 

en forma individual en sus respectivos equipos se les entregó una hoja que contenía una rejilla de 

respuestas, donde debían marcar la respuesta que escogieron en el video juego, la hoja tenía 

también espacio en blanco para realizar las operaciones que consideraran necesarias, además si 

querían podían emplear la calculadora del computador. Como el tiempo de duración de este 

video juego era limitado, se les dijo que procuraran hacer el análisis en forma mental y no 

escrita, pues en la siguiente actividad se podría aplicar el método de Polya, para cada problema 

planteado en esta prueba. En la figura109 se observan imágenes relacionadas con esta actividad. 

 



 

Figura 80. Trabajo individual en la sala de informática, actividad 2-intervención 7.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

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

 

 



 

Figura 81. Hoja con rejilla de respuestas.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 3. ¿Y cuál era la respuesta?. Continuando con la intervención se le entrega a cada 

niño la guía/taller que se aprecia en las figuras 111 y 112, donde están contenidas las situaciones 

matemáticas que hacían parte del video juego. En esta actividad los niños aplicaron el método de 

Polya en cada situación, el trabajo lo hicieron en equipo.  



 

Figura 82. Guía/taller de la actividad 3- intervención 7.  

Fuente: Elaboración Propia  



 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 



Al finalizar la prueba, se efectuó la socialización respectiva. Se indagó por equipos lo que habían 

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 Intervención 8  

 

Actividad 1. Llegando a la copa. Esta intervención se empezó con la reproducción del video 

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

contenido en el video, en esta ocasión este mensaje fue leído por la docente investigadora.  

 

 

Figura 84. Mensaje video de introducción a la intervención 8.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

Este video está disponible en el canal de YouTube Cinematematízate ITC, se puede observar en 

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



 

Figura 85. Pantallazo del video de introducción a la intervención 8 llegando a la copa.  

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

 

Actividad 2: Ponte a prueba. En seguida a la transmisión del video de inicio, la investigadora 

les explicó 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 cómo abordar y resolver un problema 

matemático después de haber participado activamente en distintas actividades alrededor del 

microentorno Alcanza la copa de Polya.  La prueba se tomaría de la oferta de evaluación que el 

Grupo Santillana hace a través de la plataforma Pleno y que los colegios de Floridablanca se 

están beneficiando en las áreas básicas con la información 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 explicó en qué consistía la prueba que iban a presentar, se les dio 

las indicaciones, los datos de usuarios y contraseñas para acceder a la plataforma. Esta actividad 

se llevó a cabo en la sala de informática. 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 

Educación del municipio de Floridablanca.  

 

 

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

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

 

 

Figura 87. Pantallazo de la página 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 contenía una rejilla de respuestas, donde debían marcar la 

respuesta que escogieron en la plataforma. La prueba constaba de 15 preguntas todas 

relacionadas con la resolución de problemas. En la hoja también había un espacio en blanco para 

realizar las operaciones necesarias, se les dijo que hicieran el análisis en forma mental, que 

emplearan el método de Polya, pero que no era necesario especificar pasó a paso el proceso. Esto 

con el propósito que los estudiantes sepan que para aplicar un método no necesariamente se debe 

hacer en forma escrita, paso a paso, pues después 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 imágenes relacionadas con esta actividad. 

 

 

Figura 88. Trabajo individual en la sala de informática, actividad 2-intervención 8.  

Fuente: Elaboración Propia  

 

 



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

 

 

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

Fuente: Elaboración Propia  

 

Actividad 3. Llegando a la meta. Posteriormente, se le entregó a cada niño el material impreso 

obtenido directamente de la plataforma, como se aprecia en la figura 90, 91 y 92.   

  



 

Figura 90. Pantallazo del menú impresión.  

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



 

Figura 91. Material impreso de la plataforma pleno_1.  

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

 

 

 

 

 



 

Figura 92. Material impreso de la plataforma pleno_1.  

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

 

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: Elaboración Propia  

 

Para finalizar la intervención, se verificaron los resultados mediante la socialización, donde 

participaron los educandos.  

 

La estrategia aplicada se puede conocer en la dirección electrónica 

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

investigación con los directivos, docentes y padres de familia. 

 

 

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


 


