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Resumen

Titulo: Secuencia Didactica para fortalecimiento la Competencia de Resolucion de Problemas, un
planteamiento desde los aportes del Método Polya y el Aprendizaje Basado en el Juego

Autor: Maria Alejandra Caviedes Rodriguez

Palabras Clave: Competencia Matematica, Resolucion de Problemas, Aprendizaje Basado en el

Juego, Método Polya y Secuencia Didactica.

Descripcion: Este proyecto tiene el objetivo de analizar el fortalecimiento de la Competencia de
Resolucion de Problemas a partir de la aplicacion de una Secuencia Didactica fundamentada en el
Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) y el método Polya. A partir de las 7 fases del ABJy desde
un enfoque estructurado de cuatro dimensiones del método Polya: entender el problema, configurar
un plan, ejecutar el plan y verificar la solucion. Por otra parte, el marco metodoldgico de la
investigacion se abordada desde un enfoque experimental, de tipo educativo, bajo el método de
Investigacion Accion propuesto por Mckernan (1999), el cual se plantea en cuatro fases:
diagnostico, disefio, implementacion y reflexion. La poblacion objeto de estudio es una institucion
publica con una muestra de 34 estudiantes del grado 3-01. En cuanto los resultados en la fase del
diagnostico se enmarcar en la matriz DOFA lo que permite evidenciar una mirada en cuanto el
abordaje de la competencia de resolucién de problemas, en respuesta surge el disefio de la
secuencia didactica fundamentada en el ABJ y el método Polya. Producto de la implementacion
en tres sesiones evidencia los resultados y reflexion por medio de un cuadro comparativo entre el
punto de partida y el punto de llegada. A modo de conclusién se puede afirmar que la
contextualizacién de la secuencia didactica al juego de Mario Bros basada en los elementos que
aporta el ABJy el método Polya permiti6 despertar y mantener el interés para el aprendizaje de la
matematica y su abordaje desde los cinco pensamientos, lo que evidencia mejor desarrollo de
pensamiento matematico.

~* Trabajo de Grado
“Facultad de Ciencias Humanas. Escuela de Educacion. Licenciatura en Educacion Bésica
Primaria. Directora: Juddy Amparo Valderrama Moreno. Doctora en Ciencias de la Educacion.
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Abstract

Title: Didactic Sequence to strengthen Problem Solving Competence, an approach from the
contributions of the Polya Method and Game-Based Learning. *

Author(s): Maria Alejandra Caviedes Rodriguez’™

Key Words: Mathematical Competence, Problem Solving, Game-Based Learning, Polya Method

and Didactic Sequence.

Description: The objective of this project is to analyze the strengthening of Problem Solving
Competence from the application of a Didactic Sequence based on Game-Based Learning (GBL)
and the Polya method. Based on the 7 phases of ABJ and from a structured approach of four
dimensions of the Polya method: understanding the problem, configuring a plan, executing the
plan and verifying the solution. On the other hand, the methodological framework of the research
is approached from an experimental approach, of educational type, under the Action Research
method proposed by Mckernan (1999), which is proposed in four phases: diagnosis, design,
implementation and reflection. The study population is a public institution with a sample of 34
students in grade 3-01. As for the results in the diagnostic phase, they are framed in the SWOT
matrix, which allows evidencing a look at the approach to the problem-solving competence, in
response arises the design of the didactic sequence based on the ABJ and the Polya method. As a
result of the implementation in three sessions, the results and reflection through a comparative
table between the starting point and the point of arrival are evidenced. In conclusion, it can be
stated that the contextualization of the didactic sequence to the Mario Bros game based on the
elements provided by the ABJ and the Polya method allowed to awaken and maintain the interest
in learning mathematics and its approach from the five thoughts, which evidences a better
development of mathematical thinking.

“ Degree Work
TfFaculty of Human Sciences. School of Education. Bachelor's Degree in Elementary Basic
Education. Director: Juddy Amparo Valderrama Moreno. Doctor in Educational Sciences.
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Introduccion

La educacion, es considerada un derecho fundamental para toda la poblacién, tiene como
objetivo primordial promover la integracion social y la equidad, repercutiendo en diversas areas
que afectan la sociedad, la economia y el bienestar general (Unesco, 1980). Las matematicas
desempefian un papel sustancial en este proceso al desarrollar habilidades cognitivas y
competencias esenciales para la vida, que contribuyen en la formacion de ciudadanos criticos y
analiticos capaces de abordar eficazmente los desafios del mundo.

No obstante, en los Gltimos afios las pruebas estandarizadas han evidenciado que en
Colombia el desempefio de los estudiantes en el area de matematica no han alcanzado un nivel
determinante que nos ubique como ciudadanos matematicamente competentes en la sociedad, a lo
que se atribuye a factores como la metodologia tradicional que se continta implementando y la
falta de seguimiento como docentes en el campo educativo en la reconstruccién e intervencion de
nuevas metodologias que permitan suplir las necesidades evidenciadas en los estudiantes afio tras
afo.

Por lo tanto, este proyecto se enmarca dentro del objetivo de implementar una secuencia
didactica fundamentada en el Aprendizaje Basado en el Juego y el método Polya para fortalecer la
Competencia de Resolucién de Problemas en estudiantes de cuarto primaria. Ya que, la
implementacion de esta secuencia didactica fundamentada en dos teorias permite aportar al ambito
académico los alcances que tiene la aplicacion de nuevas metodologias al combinar la parte
didactica con la tedrica, demostrando que el proceso de aprendizaje del estudiante es mayormente

beneficioso al ser el estudiante quien interactlia y descubre por sus propios medios como resolver
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problemas, bajo un contexto dinamico donde es méas consciente de como aplicar sus conocimientos
a situaciones reales.

Es por ello, que bajo el método Investigacion Accidn se aplican las fases de diagnéstico
para identificar las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas que tienen los estudiantes en
la Competencia Resolucion de Problemas en los componentes numérico-variacional, espacial-
métrico y aleatorio; el diseio que permite hacer la correlacion entre las necesidades y
oportunidades evidenciadas para realizar la secuencia didactica fundamentada en el ABJ y el
método Polya; la implementacidn que pone en préactica la teoria y permite compartir los alcances;
y la reflexion que da paso a la adaptacion o mejora continua del proceso realizado.

Se pretende que los resultados muestren un enfoque mas amplio del alcance de
metodologias innovadoras en la ensefianza de la matematica, ademas, de la importancia de incluir
el juego durante la adquisicion de saberes y como eje fundamental en el desarrollo de habilidades
y competencias; desde una percepcion como oportunidad para que el estudiante por medio de la
interaccion y ejecucion de acciones argumentadas pueda abrirse campo en el fortalecimiento de

sus propios saberes. Siendo como docentes, mas flexibles y abiertos al cambio.
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1. Problema de investigacion

El primer capitulo aborda la descripcion y planteamiento del problema, desde los factores
que influyen en el abordaje de la Competencia de Resolucién de Problemas en la Educacion Basica
Primaria y sus implicaciones en el aula de matematicas. Para ello, se plantea la pregunta problema
que orienta el proyecto. A partir de esto, en la justificacion se resalta la importancia de implementar
metodologias como el Aprendizaje Basado en el Juego y el método Polya que permitan facilitar el
fortalecimiento de la Competencia de Resolucion de Problemas, a partir de situaciones
contextualizadas y significativas que permitan al estudiante hacer uso de la competencia dentro y
fuera del &mbito educativo. Por lo que, se plantean los objetivos que se pretenden alcanzar en el
proyecto.

1.1 Descripcién y Planteamiento del problema

El desarrollo de las competencias matematicas juega un papel fundamental en la vida
cotidiana, ya que, estas permiten afianzar el proceso de desarrollo del pensamiento matematico, lo
que, proporciona herramientas que permiten interpretar y solucionar situaciones problemas que
emergen de una cotidianidad en contextos reales y formales de la matematica dependiendo del
nivel de aprendizaje del estudiante.

Por otra parte, en el ambito internacional y nacional, en los Gltimos afios los resultados de
las pruebas externas PISA y SABER, las cuales son un referente evaluativo; ya que estandarizan
y ponderan el nivel de desempefio de los estudiantes en el marco de la calidad de la educacién
colombiana. Estos resultados han revelado que los estudiantes finalizan su etapa escolar sin tener
mayor dominio de las competencias matematicas. En el afio 2022 en la Prueba PISA el puntaje

general de Colombia fue de 383 ubicandose en el puesto 64 entre 81 paises.
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Figura 1

Matematicas PISA (2006 a 2022)
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Nota. El gréafico representa los resultados de las Pruebas PISA del periodo comprendido entre el
2006 y el 2022. Tomado de Ministerio de Educacion Nacional, Pruebas PISA 2022.

Es decir, que en Colombia el estudiante se encuentra en un nivel en el que es capaz de
reconocer situaciones literales dentro de la pregunta y realizar procedimientos de pasos simples
que demandan un proceso rutinario; siendo el nivel mas basico y en el que la mayoria de
estudiantes colombianos se encuentra al finalizar su etapa escolar, donde no presentan dominio de
los procesos, comprension de los conceptos y la habilidad para actuar; se cuestiona el proceso de
ensefianza de las matematicas.

Aunque se reconoce que las matematicas se encuentran reflejadas en diversas situaciones
de lavida, sin embargo, en el ambito educativo se evidencia cierto rechazo o percepciones erroneas
debido a la forma en la que se ensefia. Como bien se conoce, la ensefianza tradicional ha regido
durante decadas, caracterizada por la memorizacion, mecanizacion y repeticion de contenido,
donde el estudiante juega un papel pasivo y se convierte en una maquina que solo obedece; lo que

no es acorde con lo planteado por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), ya que, el abordaje
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del desarrollo de las competencias requiere que, el estudiante juegue un papel activo donde pueda
explorar, cuestionar, crear hipotesis y resolver problemas por si mismo.

Ademas, la ensefianza tradicional no solo influye en la parte cognitiva del estudiante sino
también abarca lo socioemocional, ya que, cuando los estudiantes no pueden ver la conexion entre
las matematicas y su aplicacion en situaciones reales o en otras disciplinas, genera una poco o nula
comprension de la misma, lo que genera frustracion, rechazo, desmotivacion y falta de interés, lo
que conlleva a la no consecucién del logro, puesto que se pierde la ganas de aprender. Por otra
parte, el desarrollo de la Competencia socioemocional juega un papel crucial, ya que,
investigaciones enuncian que la motivacion influye directamente en la adquisicién de saberes, por
ende, si el estudiante no se encuentra motivado es muy dificil que responda adecuadamente en la
parte cognitiva. A mayor desarrollo de Competencia socioemocional mayor nivel de aprendizaje
y viceversa.

Con base a lo anterior se centra la mirada de metodologias que respondan a las necesidades
de los estudiantes y que favorecen el desarrollo de las competencias matematicas, como el
Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), que permite al estudiante ser el protagonista de su propio
aprendizaje por medio de la adecuacion de saberes a situaciones ludicas. No obstante, la UNICEF
(2018) plantea que, debido a los mitos, prejuicios y creencias erréneas sobre la eficacia del juego
en el ambito educativo, son muy pocos los docentes que utilizan este tipo de metodologias,
justificando que el juego quita tiempo del “verdadero aprendizaje” y olvidando que los nifios son
nifos.

Por otra parte, y como se menciond anteriormente este trabajo pretende abordar la
Resolucién de Problemas como una Competencia matematica, dado que, esta competencia

presenta mayor grado de dificultad, puesto que, se evidencia la separacion de la matematica con
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otros saberes. El estudiante al enfrentarse a una situacion en la que se requieren varios procesos
mentales como la comprensién, el anélisis, la produccion, modelacién, razonamiento, la
comunicacion entre otros genera un choque cognitivo- socioemocional producto de no tener la
estrategia de solucion, ya que no visualiza la matematica como la herramienta para comprender la
naturaleza y sus dindmicas.

Al entender la necesidad existente, el abordaje de la Competencia de Resolucién de
Problemas en la clase de matematicas, como la apertura a un abanico de soluciones de
oportunidades para desenvolverse con propiedad en la vida y comprender la matematica como una
herramienta, este trabajo plantea incorporar el método Polya en las dindmicas de aula. Este método
propone un camino para resolver un problema de cualquier campo en diversos contextos.

En respuesta a lo anterior, uno de los propositos es que las practicas de aula fomenten en
los estudiantes la autocritica, la autorregulacion y la capacidad para la toma de decisiones para la
vida. Esto con el fin de su aplicabilidad en diversas dinamicas cotidianas. Un ejemplo de ello es
que el estudiante sea capaz de comprar un articulo, ahorrar de sus ingresos o dinero de sus
meriendas, realizar operaciones mentales béasicas, entre otros, puesto que, “su objetivo es ampliar
la gama de posibles caminos para resolver algin tipo de problema, ya que cada estudiante tiene
sus propias estrategias para obtener el resultado” (Alfaro, 2006, p. 2).

A pesar de que existen investigaciones que verifican la efectividad de estos métodos dentro
del aula de clase, los docentes no los implementan, debido a su desconocimiento 0 a que no
comprenden cémo integrarlos, por lo que, deciden continuar empleando los algoritmos vy
mecanizacién, dejando de lado componentes y las demas areas, convirtiendo la matematica en un
area independiente en la que los estudiantes presentaran dificultades al momento de relacionarla

con situaciones de la vida cotidiana.
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Con base en la informacién anterior para dar respuesta a este problema se plantea la
siguiente pregunta de investigacion:

¢De qué manera impacta la aplicacion de una secuencia didactica basada en los elementos
que aportan el ABJ y el método Polya en estudiantes de tercer grado primaria de una institucion
educativa de Bucaramanga en cuento al fortalecimiento de la Competencia de Resolucién de

Problemas?
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1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo General

Analizar el fortalecimiento de la Competencia de Resolucion de Problemas a partir de la
aplicacion de una Secuencia Didactica fundamentada en el Aprendizaje Basado en el Juego y el
método Polya en estudiantes de tercer grado de primaria del Colegio Instituto Técnico Damaso
Zapata.

1.2.2 Objetivos Especificos

Describir las fortalezas, dificultades, amenazas y oportunidades que presentan los
estudiantes de tercer grado de primaria en la Competencia de Resolucién de Problemas antes de la
aplicacion de la secuencia didactica.

Disefiar una Secuencia Didactica fundamentada en el ABJ y el método Pdlya para el
fortalecimiento de la Competencia de Resolucion de Problemas en estudiantes de tercer grado de
primaria.

Cotejar la aplicacion del Aprendizaje Basado en el Juego y el método Polya para fortalecer
la Competencia de Resolucion de Problemas en estudiantes de tercer grado de primaria.

Describir la efectividad de una Secuencia Didactica fundamentada en el ABJ y el método
Pélya para el fortalecimiento de la Competencia de Resolucidén de Problemas en estudiantes de

tercer grado de primaria.
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1.3 Justificacion

Las matematicas son sustanciales en una educacion de calidad, ya que permiten desarrollar
una amplia gama de habilidades cognitivas y competencias esenciales para la vida. Ademas,
fomentan el pensamiento l6gico, la creatividad, la toma de decisiones informadas y la capacidad
de abordar situaciones complejas de manera estructurada. No solo permiten desarrollar
capacidades en disciplinas relacionadas, como la ciencia y la tecnologia, sino que también
promueven el desarrollo de ciudadanos criticos y analiticos capaces de enfrentar los desafios del
mundo de manera efectiva.

En el marco de la educacion, donde las matematicas juegan un papel insustituible, la
Competencia de Resolucién de Problemas emerge como un componente esencial y dinamico. Esta
competencia es el vinculo que transforma el conocimiento matematico en una herramienta
pragmatica para enfrentar problemas del mundo real, y a través de su desarrollo los estudiantes
tendran la capacidad de identificar, analizar y resolver multiples problemas. Puesto que, la
Resolucion de Problemas “prepara para tomar decisiones y para enfrentarse a situaciones que
representan la realidad y el entorno de los estudiantes (Rodrigo, 2018, p. 22).

En el contexto actual de la educacion es evidente la necesidad de generar como docentes
un cambio en la ensefianza de la matematica, por lo tanto, en este trabajo el Aprendizaje Basado
en el Juego (ABJ) junto a el método Polya se presentan como una metodologia que va mas alla de
los enfoques tradicionales en la ensefianza de la matematica. EI ABJ permite a los estudiantes
aprender de manera divertida y experimental, comprobando por si mismos los conceptos
presentados en clase a través de juegos, lo que facilita un aprendizaje genuinamente significativo,
y al incorporar la Resolucion de Problemas, el juego se convierte en un desafio para el estudiante,

al ser este quien debe encontrar una manera de resolver el problema. Y junto a el método Polya,
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que no solo se centra en que el individuo encuentre la respuesta correcta al resolver un problema,
sino que ademas haga uso de los conocimientos y habilidades de pensamiento matematico que

requiere la Competencia de Resolucion de Problemas, se permite el reconocimiento de los
estilos cognitivos y ritmos de aprendizajes de cada estudiante.

Por lo tanto, la creacion de este trabajo posibilita el fortalecimiento de la Competencia de
Resolucién de Problemas desde un contexto inmediato en el que el uso de la matematica dentro de
la vida cotidiana cobra sentido para el estudiante, ya que se busca promover un aprendizaje
significativo a través de situaciones ligadas a experiencias propias (MEN, 2006). A largo plazo se
espera que los docentes sigan implementando el ABJ y el método Pdlya, para que puedan en un
futuro superar las dificultades ocurridas en las pruebas PISA y Evaluar para Avanzar, ademas, se
espera que influya de manera positiva en el nivel académico de los estudiantes, pero sobre todo
que tengan la capacidad de llevar lo aprendido a situaciones que se le presenten en su vida
cotidiana.

Por Gltimo, se pretende que este trabajo realice un aporte en el &mbito educativo e
investigativo en el que docentes e investigadores que quieran innovar e utilizar una metodologia
determinar la influencia del ABJy el método Polya para fortalecer el desarrollo de la Competencia
de Resolucion de Problemas, para que la puedan conocer e implementar en sus investigaciones o
en el aula de clase, a partir de esta investigacion aplicada en estudiantes de tercer grado de primaria

de una institucién educativa publica.
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2. Marcos de Referencia

El segundo capitulo aborda los antecedentes y el marco teorico, a partir de estudios
relacionados con la Competencia de Resolucion de Problemas, el ABJ y el método Polya; y la
relacion entre estos tres aspectos en las aulas de educacién basica primaria en la ensefianza de
matematica.

2.1 Antecedentes de investigacion

Esta seccidn de antecedentes se presenta investigaciones relacionadas con la Competencia
Resolucién de Problemas, el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) y el método Polya, con el fin
de enriquecer y fundamentar el presente trabajo. Se examinan articulos cientificos, trabajos de
investigacion y proyectos a nivel internacional, nacional y local. A continuacion, se presentan los
hallazgos mas destacados en este campo, se identifica las contribuciones a la comprension y
aplicacidn de estrategias pedagogicas en el contexto educativo actual.

2.1.1 Internacionales

En el ambito internacional, diversas investigaciones han explorado y demostrado el
impacto significativo del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en el aprendizaje de los estudiantes.
Debido a su versatilidad, el ABJ puede trabajar con la adecuacion de tematicas al juego y el
aprendizaje, o utilizando juegos ya creados. Ademas, destaca aspectos como la motivacién, el
compromiso y la comprension del estudiante, lo que facilita la adecuada adquisicion de conceptos
matematicos y el fortalecimiento de la Competencia en la Resolucion de problemas. Sin embargo,
las investigaciones no integran el método Polya junto al ABJ y la Resolucion de problemas; razon

por la cual se revisan por separado.



EL ABJY EL METODO POLYA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

Para iniciar el articulo “Analisis de una Escape Room Educativa en Clase de Matematicas
de Educacion Primaria” (Garcia et al, 2020) optd por disefiar e implementar una guia didactica
fundamentada en el ABJ que se desarrolld a partir de la tematica “Star Wars” en un escenario de
escape room en el que se trabajaron las operaciones basicas a partir de la Resolucion de 7
problemas matematicos. Desde una metodologia asociada a la innovacion y la cooperacion, a partir
de una muestra de 24 estudiantes del grado tercero. Los resultados mostraron beneficios asociados
a la curiosidad e implicacion elevada, donde se destaca el desarrollo de habilidades sociales, la
mejora en la disposicion de aprendizaje y el pensamiento creativo; ademas, la red semantica
compleja del proceso de aprendizaje indica una mejora en el desempefio de los estudiantes en la
comprension de los contenidos y la ejecucion de operaciones basicas al momento de resolver
problemas. Este proyecto destaca que el juego y la innovacién son factores que influyen en la
motivacion del estudiante, lo que permite mayor disposicion en la adquisicion de los nuevos
saberes, ademas durante el proceso se fortalecen las competencias cognitivas y socioemocionales;
sin embargo, resalta la importancia de la proporcion adecuada de tiempo en la Resolucién de
Problemas para que los estudiantes no se estresen y puedan utilizar sus estrategias de forma
adecuada.

Herreros y Sanz (2020) plantearon como objetivo en el trabajo titulado “Estadistica en
Educacion Primaria a través del Aprendizaje Basado en Juegos” demostrar las ventajas del ABJ
frente a la dindmica del modelo didactico tradicional. A partir de una muestra de 17 estudiantes
con edades entre 11 y 12 afios, se realizd una practica pre-test, una intervencion de 6 sesiones y
una prueba post-test. Durante la intervencion se implementaron juegos como dados de colores,
Jenga, scape room y juegos en linea; adaptados a problemas matematicos contextualizados en

aspectos estadisticos, donde los estudiantes trabajaron de forma individual y cooperativa para
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alcanzar los objetivos propuestos. Los resultados permitieron comparar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes antes y después de la intervencion, a partir de un analisis cualitativo
y cuantitativo dividido en un estudio descriptivo e inferencial por medio de la prueba de rangos
con signos de Wilcoxon, se logré obtener una significacion del 5%, debido al aumento de
participacion de los estudiantes en la Resolucion de problema demostrando mayor dominio de los
conceptos y estrategias al abordarlos, se destaca que un cambio metodologico por medio del juego
y la exploracion puede lograr la adquisicion y comprension adecuada de los contenidos
matematicos.

Sillo (2023) en su trabajo denominado “Estrategia didactica para mejorar la Resolucion de
Problemas matematicos en los estudiantes de una institucion educativa multigrado de Puno”
plantea como objetivo disefiar una estrategia didactica contextualizada para mejorar la
Competencia de Resolucion de problemas. A partir de una muestra de 3 docentes y 11 estudiantes,
bajo un contexto rural y en un aula de multigrado, se aplico un cuestionario a los estudiantes para
identificar su desempefio en la Resolucion de problemas y se aplicO una entrevista
semiestructurada a los docentes para constatar el nivel de conocimiento teérico y didactico.
Posteriormente, se realizd un disefio de propuesta transversal para una duracion de 20 dias
fundamentada en el ABJ y el método Polya, a partir de la tematica de juegos tradicionales. Por
medio de la organizacion estructurada de un cronograma de actividades de aprendizaje: la
investigacion de juegos tradicionales, la elaboracion de fichas de encuesta para recolectar datos,
la organizacion de las respuestas en gréaficos, la recreacion y adecuacion de juegos a la Resolucion
de problemas (medicién, venta), la Resolucion de problemas con las fases del método Polya y
centrada en las operacion bésicas (adicion, sustraccion, secuencia 'y comparacion) bajo condiciones

que ofrece el contexto rural. Los resultados de validacién de la propuesta son de 80 (100%),



EL ABJY EL METODO POLYA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

argumentando la correlacion entre el ABJ y el desarrollo de la competencia matematicas, bajo un
modelo innovador, ladico y contextualizado.

Estas investigaciones sobre el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) en el contexto de la
ensefianza de las matematicas, evidencian que este método no solo facilita la comprensién de
conceptos matematicos, sino que también fortalece las habilidades de Resolucién de Problemas,
ya que, al disefiar actividades ludicas se involucra a los estudiantes en situaciones desafiantes que
requieren la aplicacion de conceptos matematicos para superar obstaculos y alcanzar objetivos;
ademas se estimula el pensamiento critico, la creatividad y la perseverancia en la Resolucién de
Problemas, habilidades fundamentales en el desarrollo se competencias matematicas, al otorgar un
aprendizaje significativo que van a aplicar en el mundo real.

2.1.2 Nacionales

El ambito nacional se presentan algunos trabajos que relacionan lo correspondiente al ABJ
y el método Polya en el fortalecimiento de las competencias matematicas, especificamente en la
Resolucién de Problemas. Aunque algunas investigaciones se centren en el Razonamiento y el
pensamiento I6gico-matematico, la Resolucion de Problemas se encuentra presente debido a su
trasversalidad e interdisciplinariedad en distintos contextos.

En la ciudad de Valledupar Clavijo et al. (2023) present6 el proyecto de grado “Estrategia
pedagogica para fortalecimiento de habilidades de razonamiento matematico mediante el (ABJ)”,
el cual, plante6 como objetivo implementar una estrategia pedagdgica para fortalecer habilidades
de razonamiento matematico utilizando el ABJ como mediador de aprendizajes. Se aplicé a una
muestra 15 maestros del area de matematica del grado tercero una entrevista semiestructurada a
los docentes encaminada al juego en el desarrollo de actividades, la intensidad, la receptividad de

los estudiantes y la planeacién curricular. De manera alterna a 22 estudiantes se aplic6 un taller
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diagnostico inicialmente, en un segundo momento se implementd una secuencia didactica
fundamentada en el ABJ que constaba de tres actividades: Salta, saltamontes; La tienda escolar y
Me divierto y aprendo con herramientas digitales. Durante la intervencién se destaca el uso de
situaciones reales como la compra y venta de productos, ademas del material didactico que le
permite al estudiante manipular y entrar en el rol. A través de un analisis ligado a la valoracion
institucional que consta de cuatro desempefios (Superior, Alto, Basico, Bajo) se realiza una
comparacion entre la prueba diagnostica en la que predomina el desempefio Bajo y los resultados
de la intervencion que demostraron mejora en los estudiantes al ser capaces de implementar
estrategias de calculo mental y razonamiento para resolver problemas, logrando evidenciar la
apropiacion de conceptos propios de Resolucion de Problemas; lo que demostré que los factores
como la innovacién y la motivacion a través del juego influyen positivamente en la mejora del
desempefio de los estudiantes.

En la ciudad de Huila, Trullo (2023) presentd en el trabajo titulado “Estrategia didactica
basada en Gamificacion para fortalecer la competencia de planteamiento y Resoluciéon de
Problemas matematicos en los estudiantes de tercero y quinto de primaria” el objetivo de fortalecer
la competencia de planteamiento y Resolucidn de Problemas matematicos en estudiantes de grado
tercero y quinto. A partir de un contexto rural, en una sede multigrado. Con una muestra de 8
estudiantes de tercer y quinto grado, se aplicé las pruebas pre y post test con un intermedio de
intervencion a partir del ABJ, la tematica Huerta y la gamificacion en la plataforma ClassDojo que
permite medir el progreso de los estudiantes por medio de insignias que se recolectan en retos de
trabajo de campo (medir dimensiones), crear un avatar (construccion), el rey manda (estimacion
de masas y gramos), velocidad de crecimiento (estimacién de medida). Algunos de los resultados

se resaltan que las nuevas experiencias en el ambiente de aprendizaje son un factor motivacional
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en el estudiante, ya que, demuestran mayor disciplina y compromiso al ser el protagonista de su
propio aprendizaje, logrando un impacto positivo en la adquisicion de conocimiento.

En el municipio de Rionegro, Africano (2023) en el trabajo titulado “El juego y el uso de
material manipulativo como estrategia para el fortalecimiento del pensamiento matematico” tuvo
el objetivo de implementar el juego y el uso de material manipulativo como estrategia para el
fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico. Bajo los planteamientos de una metodologia
de investigacion cualitativa, con una muestra de dos estudiantes de una escuela multigrado, se
realiza una propuesta metodoldgica dividida en tres partes. En la primera parte se plante6 juegos
tradicionales como serpientes y escaleras y los bolos, donde se fortalece el uso de conceptos
matematicos y el desarrollo del pensamiento l6gico, en la segunda parte se realizaron actividades
ludicas con material concreto como paletas y dinero falso en un contexto “escenario de tienda” se
identifican y manipulan cantidades, se compara y resuelve situaciones problemas. Finalmente se
plantea el uso de las TIC a partir de una aplicacién Tapete Khubo que permite complementar la
clase de matematicas. A medida que los estudiantes usan el material manipulativo para resolver
los problemas planteados dentro de las actividades se les entrega una guia dividida en las cuatro
fases del método Polya que permite evidenciar el proceso del estudiante para llegar a la respuesta.
Los resultados resaltan que el juego usado adecuadamente es un método que permite que el
estudiante comprenda mejor la tematica al ser él quien descubre, explora y experimenta; y al
encontrarse inmerso en el proceso de Resolucién de Problemas, el juego y el uso de material
manipulativo, el método Polya permite descubrir las estrategias y/o métodos que utiliza para llegar
al resultado.

Estas investigaciones permiten evidenciar que el ABJy el método Polya son metodologias

didacticas efectivas para mejorar habilidades de razonamiento matematico y Resolucion de
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Problemas, ya que, permite que los estudiantes se involucren activamente en su proceso de
aprendizaje, fomentando la exploracion, la experimentacion y el descubrimiento de conceptos
matematicos de manera ludica y significativa. Se resalta el impacto positivo en la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, asi como en su desempefio académico, ademas, no solo se
evidencia la adquisicion de conocimientos matematicos, sino también el desarrollo de habilidades
cognitivas y metacognitivas, como la capacidad de analisis, la Resolucion de Problemas complejos
y la reflexion.

2.1.3 Locales

En el &mbito local, son pocas las investigaciones que integran el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ), la Resolucion de problemas y el método Polya. Sin embargo, esto abre la puerta a
la creacién y busqueda de nuevo conocimiento a nivel local, lo que puede generar un aporte
significativo al campo educativo.

El articulo El juego, estrategia pedagogica que favorece el aprendizaje de la matematica
realizado por Hernandez y Lopez en el afio 2021, tiene el objetivo de implementar una estrategia
pedagdgica que favorezca el aprendizaje de la matematica mediante el juego. Desde el método
investigacidn-accién y con una muestra de 34 estudiantes de grado segundo primaria, se realiza
una encuesta sobre la percepcion en la clase de matematicas, se aplica una prueba diagnostica y se
implementa una secuencia didactica donde se hacen uso de juegos de habilidad, calculo, azar,
estrategia y rol en los diferentes componentes y competencias matematicas. Los resultados
evidenciaron que el proyecto tuvo un impacto positivo, ya que se logra fortalecer las competencias
y los componentes matematicos, destacando que el juego en la ensefianza-aprendizaje utilizado de
manera adecuada funciona como facilitador de contenido, alcanza el aprendizaje significativo y

permite que los estudiantes desarrollen habilidades como la concentracion y el trabajo en equipo.
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El hecho de que no haya tantas investigaciones relacionadas a este tema a nivel local, abre
camino a la realizacion de nuevos aportes y descubrimientos en Santander sobre la correlacion
entre los métodos implementados Polya y ABJ en el desarrollo de la Competencia Resolucion de
problemas y su efectividad en el aula de clase.

2.2 Marco teorico

Esta seccion de marco teorico define los conceptos claves de la investigacion, a partir de
categorias como la secuencia didactica, el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), el método Polya,
la Competencia matematica y la Resolucion de Problemas, con el fin de profundizar y resaltar su
importancia en la educacion basica primaria.

2.2.1 Secuencia Didactica

Es un proceso de planeacion educativa que permite organizar y disefiar de forma estratégica
los contenidos, a partir de los objetivos o0 metas planteadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
que requiere implementar el docente (Diaz-Barriga, 2013). Siendo una herramienta pedagdgica
que permite estructurar de forma secuencial y progresiva los contenidos y actividades que se
Ilevaran dentro del aula.

Al ser un conjunto de actividades articuladas al proceso de adquisicion de aprendizaje, se
resaltan los factores cognitivos, procedimentales y actitudinales (Callejas et al 2022) con el fin de
lograr una adecuada adquisicion de saberes con su respectiva aplicacion en el mundo cotidiano, al
mismo tiempo que el desarrollo de valores como la colaboracion, el trabajo en equipo y la
responsabilidad.

Sus principales componentes son los objetivos, contenidos, actividades y evaluacion; los

cuales se encuentran relacionados de forma coherente y contribuyen al progreso nivelado del



EL ABJY EL METODO POLYA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

estudiante; destacando la importancia del disefio y aplicacion de actividades significativas y
ligadas al desarrollo de competencias y el contexto del estudiante.

Un aspecto fundamental en el ambito educativo, es que el docente se encuentra en continuo
mejoramiento y construccion de los conocimientos cotidianos; por ende, la implicacion de disefiar
y ejecutar una secuencia didactica contempla la importancia de una educacién formativa donde el
docente es consciente que el aprendizaje del estudiante se visualiza como un proceso en el que la
importancia recae en la adquisicion de competencias y habilidades, y no en el resultado final
(Araya, 2014). Al mismo tiempo, que al ser la secuencia didactica un proceso planificado de
acuerdo a objetivos y contenidos, se permite la evaluacion y reestructuracion de la secuencia
didactica por parte del docente buscando la mejora constante en el ambito educativo.

Por lo que, la secuencia didactica no solo es una herramienta de planeacién, sino se
convierte en un proceso de autorreflexion constante del docente, a partir de la evaluacion de la
ejecucidn de la planeacidn, el disefio se puede replantear, adaptar o reconstruir para posteriormente
utilizar la secuencia en otra oportunidad.

2.2.2 Competencia Matematica

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2014) define la competencia como un
conjunto integral de conocimientos, habilidades y actitudes que las personas desarrollan a lo largo
de su vida. Donde a partir de la adquisicion de las competencias el individuo tiene la capacidad de
realizar acciones efectivas en situaciones que demanda el contexto.

La Competencia matematica se refiere a la habilidad de una persona para reconocer y
comprender el papel que desempefian las matematicas en el mundo que lo rodea. PISA (2003)
determina que esto implica que el individuo tenga la capacidad de emitir juicios fundamentados

sobre cuestiones matematicas y de utilizar estas herramientas de manera efectiva, donde no solo
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se involucra la comprension de conceptos matematicos, sino también la capacidad de utilizarlos
de manera critica y significativa en diversos contextos de la vida cotidiana.

La OCDE (2017) determina que el individuo al finalizar la etapa escolar debe tener la
capacidad de “formular, emplear e interpretar las matematicas” (p. 64) por ende, la ensefanza de
la matematica debe estar enfocada en la comprension del contenido, la implementacion de
estrategias y la argumentacion de lo que se realiza, a partir del planteamiento de problemas
contextualizados que permitan la adecuada adquisicion de las competencias matematicas, que
permita su uso dentro y fuera del &mbito educativo.

En el campo de la matematica una de las competencias que mas destaca es la Resolucion
de Problemas, ya que, ha sido el corazon de la actividad matematica, siendo histéricamente el
principio de desarrollo en la ensefianza-aprendizaje (Sigarreta et al, 2006).

Un problema es cualquier duda o dificultad que requiere un proceso de reflexion y accion
para solucionarlo (Barrell, 1999), por ende, su resolucion requiere el conjunto de procesos
cognitivos necesarios para superar el obstaculo. Ya que, el problema no dispone de un principio o
camino rapido y directo que llegue a la resolucion, lo que se convierte a partir de su dificultad un
reto (Echenique, 2006), que requiere una planificacion de acciones que permitan situar y utilizar
adecuadamente los conocimientos adquiridos para poder solucionarlo.

La Resolucién de Problemas es una competencia que origina en la antigua Grecia, cuando
los griegos empezaron a interesarse en cuestionar sus propios aprendizajes (Pifiero & Diaz, 2015),
y a partir del desarrollo de técnicas y métodos para resolver problemas, se precisaron conceptos
gue posteriormente pasaron a ser objeto de estudio. Lo que ha realizado aportes significativos en

el desarrollo de la ciencia y la tecnologia a lo largo de la historia, por medio del desarrollo de
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modelos matematicos, la simulacién numérica y la matematizacion de disciplinas; que han
transformado la sociedad y la economia.

Por ende, el ICFES (2020) define la Resolucion de Problemas como competencia, la cual
se encuentra compuesta por un conjunto de habilidades que permiten al individuo resolver
situaciones dentro y fuera del contexto matematico, debido a la interconexion de las habilidades
donde se debe aplicar estrategias; justificar métodos, calculos y respuestas; verificar e interpretar
resultados y plantear nuevos problemas.

La Resolucion de problemas permite al individuo utilizar las técnicas, métodos y conceptos
que ha adquirido anteriormente para obtener una respuesta o plantear una incdgnita. Los
estudiantes que saben realizar las operaciones basicas correctamente pero que son incapaces de
identificar las situaciones que requieren el uso de dichas operaciones se encuentran limitados, a
diferencia de quienes saben desarrollar y llevar a cabo un plan para resolver un problema, que
demuestra un conocimiento mas profundo y util que el calculo (NTCM, 1991).

A partir de esto, la ensefianza de la matematica se plantea desde un eje trasversal en que
las situaciones planteadas juegan un papel significativo en el aprendizaje del estudiante, a partir
de su relacion con el enfrentamiento de las circunstancias cotidianas. Ya que, lo que se busca es
ensefiar a pensar matematicamente en un amplio rango de situaciones, donde los contenidos
matematicos cobran sentido al momento de comprender y asociar los procesos matematicos a las
situaciones cotidianas, siendo la Resolucién de problemas el centro de cualquier proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

A medida que el estudiante resuelve problemas logra obtener confianza en el uso de la
matematica, desarrollando una mente perseverante, aumentando la capacidad para comunicarse y

argumentar matematicamente, haciendo uso de procesos de pensamiento de mayor nivel (MEN,
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1998), que los preparan para ser matematicamente competente no solo en el ambito académico
sino en la vida.

Por ende, la Competencia Resolucion de problemas se evalUa dentro de las competencias
matematicas a nivel internacional y nacional, ya que, se encuentra vinculada estrechamente a otros
procesos y competencias.

En un contexto internacional el Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos
(PISA), ente encargado de evaluar los conocimientos y habilidades de los estudiantes de 15 afios
al finalizar la etapa de ensefianza obligatoria, en las competencias Matematicas, Lenguaje y
Ciencias Naturales; para ofrecer informacion detallada que les permita a los paises tomar
decisiones en torno a la mejora de la educacion.

Ha evaluado la Competencia matematica a partir de contenidos que abarcan la Resolucion
de problemas correspondientes a “cantidad, espacio y forma, cambio y relaciones y probabilidad”
(OCDE, 2023, p.12) bajo diferentes contextos y situaciones; donde los procesos que el estudiante
debe realizar corresponden a tres grados de complejidad reproduccion, conexién y reflexion; y la
calificacion incluye seis niveles de desempefio, que combina por grado de complejidad un conjunto
de habilidades que el estudiante debe poseer (OCDE, 2023).

Por otro lado, a nivel nacional el sistema que evalta los resultados de la calidad de la
educacion de bésica primaria y secundaria son las Pruebas Saber 3°, 5°, 7°y 9°, las cuales se
encuentran alineadas con los Lineamientos Curriculares y los Estandares Basicos de Competencia
(EBC) donde se evaltan las areas Matematicas, Ciencias Naturales y Educacion Ambiental,
Competencias Comunicativas en Lenguaje y Competencias Ciudadanas.

En el 4rea de matematica, se presentan “situaciones que emulan contextos de la vida

cotidiana de los estudiantes, de otras ciencias y de las matematicas” (ICFES, 2020, p. 20). A partir
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de 36 preguntas que permiten identificar en qué nivel (1,2,3 y 4) se encuentra el estudiante, por
medio de un analisis de resultados desde diferentes perspectivas: grados (3,5,7 y 9), contexto (No
oficial, oficial, rural y urbano) y regiones (Caribe, Eje Cafetero, Pacifico, Centro Oriente, Llanos
y Centro Sur).

Con una estructura que se encuentra compuesta por los procesos-pensamientos
matematicos, combinados en tres competencias: Comunicacion, modelacion y representacion (C),
Planteamiento y Resolucion de problemas (RP) y Razonamiento y argumentacion (Raz); y tres
componentes: Numérico-variacional (NV), Espacial-métrico (EM) y Aleatorio (ICFES, 2020,
p.23).

Tabla 1

Cruce de competencias y componentes

Competencia/ Numeérico-variacional Espacial-métrico Aleatorio
Componente (NV) (EM)

Comunicacion,

modelaciény C-NV C-EM C-A

representacion (C)
Planteamiento

y Resolucién de RP — NV RP-EM RP-A
problemas (RP)
Razonamiento y
argumentacioén (Raz)

Raz — NV Raz - EM Raz — A

Nota. Esta tabla muestra el cruce entre los componentes matematicos con las competencias
matematicas.

Ademas, el ICFES ha determinado que en las pruebas Saber el disefio de evaluacion se ha
centrado en “cuatro estratos fundamentales: el analisis del dominio, la especificacion de las
afirmaciones, la definicion de las evidencias y el desarrollo de tareas” (ICFES, 2019, p. 7). El cual
se encuentra dividido en grados y competencias; a continuacion, se presenta lo que se pretende

evaluar en el grado 3°.
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Tabla 2

Disefio de evaluacién 32

Competencia: Resolucién de problemas

Componente Afirmacion Evidencia

Numeérico- Resuelve  situaciones aditivas yUsa estrategias aditivas de transformacion vy

variacional multiplicativas en diferentes contextos. composicién para dar solucién a diferentes
problemas.

Usa estrategias multiplicativas para dar solucion
a diferentes problemas.
Espacial-métrico  Resuelve problemas de medicion queUsa patrones estandarizados para
requieran el uso de patronesenfrentar situaciones de medicion.

estandarizados o no estandarizados. Usa patrones no estandarizados para
enfrentar situaciones de medicién.

Aleatorio Resuelve problemas que Usa la moda o la frecuencia de los datos para
requieran el uso de frecuencias solucionar situaciones en las cuales se han
de datos representados a partir organizado los
de diferentes formas: lenguaje datos a partir de graficas, listas, tablas o lenguaje
natural, graficas o tablas. natural.

Usa la moda o la frecuencia para solucionar
situaciones en las cuales se han organizado los
datos usando varios tipos de registro.

Nota. Esta tabla muestra las Competencias, componentes, afirmaciones y evidencias que se
evaluan en el 3°.

Por ende, los estudiantes de tercer grado de primaria deben tener la capacidad de resolver
problemas bajo diferentes contextos y condiciones matematicas, siendo el docente quien les
proporcione situaciones apropiadas que permitan evaluar la comprensién y las estrategias
empleadas (NTCM, 1991); situaciones ligadas a contextos accesibles, a los intereses y capacidades
intelectuales de los estudiantes, que permitan “buscar y definir interpretaciones, modelos y
problemas, formular estrategias de solucién y usar productivamente materiales manipulativos,
representativos y tecnoldgicos" (MEN, 2006, p. 71).

A partir de esto, se puede evidenciar que la Resolucion de problemas es una Competencia
matematica clave al evaluarse a nivel nacional e internacional, ya que, su adecuado desarrollo

permite tener las habilidades necesarias para aplicar conceptos matematicos a situaciones
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cotidianas, a partir de su estrecha relacion con otras competencias y componentes matematicos el
individuo puede hacer uso de recursos y estrategias, reconocer patrones y similitudes; para resolver
problemas en distintos contextos.

2.2.3 Aprendizaje Basado en el Juego

El juego es el método mas natural de aprender, la UNESCO (1980) lo reconoce como un
sistema educativo que ha operado mucho antes que la escuela, ya que, su espontaneidad permite
que funcione como una herramienta en la adquisicion de aprendizaje, debido a su libertad de
exploracion y experimentacion. Por ello, en el ambito de la educacion se presenta como un medio
pedagdgico natural que permite profundizar en capacidades de comprension y retencion de
informacidn a partir de elementos como las reglas e instrucciones, los obstaculos, las metas a
alcanzar; al mismo tiempo que se mantiene activa la motivacion.

Los beneficios de implementar el juego en el &mbito educativo desde los aportes de
Pisabarro y Vivaracho (2018) empiezan por la oportunidad de abordar los diferentes ritmos de
aprendizaje y medir el progreso de los estudiantes, debido a que durante el proceso de adquisicion
de aprendizaje durante las actividades ludicas el concepto de “error” es sustituido por “superacion”
de obstaculos y desafios presentes en el juego, lo que incentiva al estudiante a explorar y buscar
estrategias que le permitan enfrentarse a dichas situaciones.

Ademas, Ernest (1986) establece cuatro ejes que resaltan la importancia de integrar el juego
en la ensefianza: la motivacion, la implementacion de estrategias, el reforzamiento de habilidades
y la construccién de conocimientos. Hay un aumento en la motivacion del estudiante lo que mejora
su disposicion en la participacion de la clase; el juego a través de sus desafios permite crear

hipétesis, hacer deducciones, buscar patrones, utilizar estrategias en torno a la superacion del
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obstaculo; se integran habilidades de cooperacidn, comunicacion, argumentacion y razonamiento;
y a partir de este proceso se busca que el nivel de conocimiento ascienda.

A partir de lo anterior, se propone implementar el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ)
también conocido por sus siglas en inglés como GBL (Game Based Learning), el cual es definido
por Mufioz et al (2019) como un método de ensefianza donde el juego funciona como recurso en
la adquisicion del aprendizaje, donde se enlaza la educacion y el juego a partir de la creacion de
situaciones de ensefianza que surgen de la adaptacion de contenidos, en las que el estudiante es
quien representa un papel activo y el docente quien lo guia para alcanzar los objetivos de
aprendizaje.

El ABJ se caracteriza por la implementacion de juegos ya existentes a través de su
adaptacion a las metas planteadas dentro del entorno educativo, con el fin de fomentar por medio
de una metodologia activa el aprendizaje significativo, ya que funciona de apoyo en la asimilacion,
la evaluacion y el aprendizaje de los estudiantes en las diferentes areas (Gonzales, 2017).

En el area de las matematicas, Calderon (2013) presenta una serie de caracteristicas que
representa la integracién del juego; por un lado, surgen aspectos ligados a la motivacién, debido a
que el estudiante al ser el protagonista dentro del ABJ es quien a través de la basqueda,
construccién y creatividad logra estimular su imaginacion para resolver problemas; y por otro lado
radica la importancia de poner en practica los conceptos, estrategias y habilidades obteniendo
situaciones de aprendizaje. Estos dos aspectos permiten fortalecer el desarrollo de las
competencias matematicas, ya que, a medida que el estudiante se encuentra inmerso en el juego se
logra la adquisicion de conocimientos y su aplicacién en la resolucion de diferentes problemas,
por ende, la correcta adecuacion del juego lo puede preparar para enfrentar situaciones similares

en el contexto de la vida cotidiana con mayor naturalidad.
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2.2.3.1 Fases del ABJ

Gonzales (2017) plantea una serie de pasos a tener en cuenta para integrar el ABJ de forma
efectiva en del aula clase: la definicion de un objetivo claro, la transformacion del aprendizaje en
juego, el propone un reto especifico, el establecimiento de las normas del juego, la creacion de un
sistema de recompensas, el proponer una competicion motivante y el establecimiento de niveles
de dificultad.
Figura 2

Fases del Aprendizaje Basado en el Juego

Transformar el Establecer Proponer competicién
aprendizaje en juego normas motivante

0 N\

Definir objetivos Proponer retos Crear sistemas de Establecer niveles
especificos recompensas de dificultad

Nota. El gréfico representa las 7 fases que compone el Aprendizaje Basado en el Juego para su
correcta implementacion. Creacion propia.

Definir Objetivos. Los objetivos que se buscan alcanzar dentro de la secuencia didactica
son el fortalecimiento de la Competencia Resolucion de problemas a partir del método Polya en
los diferentes componentes matematicos: numérico-variacional, espacial-métrico y aleatorio. El
objetivo que tienen los estudiantes dentro del juego es planificar estrategias efectivas que les
permita superar los niveles de Mario Bros para derrotar al villano Bowser.

Transformar el Aprendizaje en Juego. Los aprendizajes que se buscan alcanzar en el

grado tercero de bésica primaria giran en torno a los componentes matematicos y la Competencia
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de Resolucion de Problemas, por ello, se ha escogido una temaética general “Mario Bros” que
permite adaptar el juego a situaciones problema: obstaculos, distancia, oportunidades, recoleccion,
entre otros.

Proponer Retos Especificos. Durante las 3 sesiones los retos se desarrollan en torno a los
componentes matematicos, la primera sesion se caracteriza por ser del componente Aleatorio a
partir del jJuego Mario Party, un juego de mesa en el cual los estudiantes tienen el reto de recolectar
la mayor cantidad de dinero, por medio de la resolucion de problemas y el azar de las casillas del
juego. En la segunda sesién se trabaja el componente espacio-métrico donde el reto es comprar
materiales y construir el Reino Champifién a partir de acciones como la lista de compra, la
realizacion de célculos y medidas adecuadas para realizar la construccion. Y en la tercera sesion
gue abarca lo numérico-variacional bajo la tematica Mario Kart el reto es ganar la carrera, a partir
de la resolucion de problemas especificos durante la pista.

Establecer Normas. Durante las 3 sesiones se establecieron normas generales y
especificas, las generales fueron respecto a lo actitudinal y las especificas respecto a lo cognitivo
y procedimental dependiendo de lo que se buscaba que el estudiante alcanzara durante la actividad.

Crear Sistemas de Recompensa. Debido la tematica “Mario Bros” el sistema de
recompensa fueron la recoleccion de dinero, las medallas y el subir de nivel durante cada sesion,
donde, a medida que el estudiante se esforzara de forma individual y/o trabajando en grupo para
resolver los diferentes problemas planteados recibia la recompensa de la sesion.

Proponer Competicion Motivante. Cada sesion permitia dos cosas: recolectar dinero y
superar el nivel. Por ello, en el juego los estudiantes competian de forma grupal e individual por

alcanzar esas metas.
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Establecer Niveles de Dificultad. A partir de la tematica “Mario Bros” juego
caracterizado por superar niveles, los estudiantes durante cada sesion: numérico-variacional,
espacial-métrica y aleatoria; debian superar los 3 niveles de dificultad: facil, medio, avanzado;
para poder obtener recompensas.

Estas 7 fases fueron integradas y aplicadas a partir de una secuencia didactica que permitid
dentro del proyecto fortalecer la Competencia Resolucién de problemas en estudiantes de tercer
grado primaria a partir de la adaptacion de la tematica de Mario Bros a situaciones de aprendizaje
dentro de los componentes matematicos, durante un periodo de 3 sesiones que permitieron a los
estudiantes alcanzar los objetivos de aprendizaje de forma gradual y dinamica, a través de su
participacién y rol activo durante el proceso.

2.2.4 Método Polya

Polya (1965) define este método como el arte de resolver problemas, que permite ayudar a
los estudiantes a resolver sus problemas de matematica, donde se considera que el propoésito sea la
capacidad de formular estrategias en los estudiantes que contribuyan en la Resolucion de
Problemas, ya que este proceso concibe un plan de accién para evidenciar el potencial que tiene
cada estudiante, al ser cada individuo diferente sus capacidades se expresan a partir de sus propios
conocimientos.

Se enfatiza en que un gran descubrimiento resuelve un gran problema, pero no se habla de
que en la solucion de todo problema hay cierto descubrimiento, ya que, no importa el nivel de
dificultad del problema al que se enfrente el individuo, puesto que, la importancia radica en los
medios, estrategias y métodos que le permitan experimentar el encanto del descubrimiento propio

del esfuerzo.
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Asi mismo, se destaca que la capacidad de creacion para resolver un problema surge de la
motivacion de cada individuo, Macario (2006) describe que en este método resolver un problema
implica un proceso de pausa y reflexion para determinar la ejecucion de los pasos
correspondientes, que surgen de un procedimiento rutinario de forma inconsciente. Sin embargo,
el aprendizaje consciente de este método surge de la curiosidad propia del individuo en torno a la
adquisicion del descubrimiento.

Chacel (2006) determina que Polya dedico la gran parte de su vida a descubrir nuevas
teorias que resolvieran la pregunta del origen de los resultados matematicos, por medio de
diferentes pasos disefiados de forma secuencial en el que contrasta la ensefianza basada en el
proceso del descubrimiento.

2.2.4.1 Fases del Método Polya

Las fases que componen el método Polya contribuyen en la mejora de la ensefianza de la
matematica, ya que se centra en la ensefianza contextualizada a partir de la Resolucion de
Problemas reales y la contribucion de los saberes previos de los estudiantes para disefiar su propia
estrategia. Polya (1965) advierte que las acciones implementadas por el docente se deben enfocar
en la mejora de la ensefianza en la Resolucion de Problemas por medio de esta herramienta
didactica, promoviendo en todo momento el aprendizaje significativo. Por lo que se propone
metodicamente cuatro pasos para resolver un problema de acuerdo con la necesidad del alumno.
Figura 3

Fases del Método Polya
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Concebir un Mirar hacia

plan atras

Comprender el Ejecutar el
problema plan

—
—
—

re

Nota. El gréafico representa las cuatro fases que componen el método Polya. Creacion propia.

Comprender el Problema. Polya (1965) define este paso como la familiarizacion con el
problema, para poder comprender el problema primero se debe pasar por una interpretacion
correcta del enunciado. Por lo que se pretende que, si se quiere desarrollar en los estudiantes
habilidades y destrezas, en primer lugar, se debe realizar un analisis para visualizar el panorama
del problema, asi mismo el enunciado debe estar compuesto de datos relevantes e irrelevantes para
generar preguntas y asi mismo interés en los estudiantes para resolver dicho problema.

Concebir un plan. En esta fase se plantea un plan de accidn que requiere el uso de procesos
cognitivos para buscar estrategias en las posibles soluciones del problema. Esto ocurre por medio
de experiencias previas y conocimientos adquiridos, donde el papel del docente es guiar al alumno
mediante preguntas, comparaciones o generalizaciones que le contribuyan en la invencion de una
posible solucion, para que el alumno mediante diferentes estrategias (ensayo y error, buscar el
patron, hacer una lista, etc.) intenten descubrir la estrategia adecuada (Polya, 1965).

Ejecutar el plan. Esta fase corresponde a la creacion del proceso, el estudiante aplica la
estrategia que le permita dar la mejor solucion del problema. Es necesario la verificacion de los
pasos que se ejecuten, esto con el fin de analizar si el plan es el indicado, la veracidad del

razonamiento y la claridad de la operacion (Polya, 1965).
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Mirar hacia atras. En esta fase el estudiante reconsidera la solucion y la estrategia que lo
llevo a esta con el fin de trascender o retroalimentar en la solucion de este. Esta fase es para que
el estudiante afiance sus conocimientos y desarrolle sus capacidades para resolver el problema. El
docente hace de guia a lo largo del proceso con la intencion que el estudiante pueda repetirlo sin
su acompafiamiento (Polya, 1965).

Lupiafiez & Garcia Schiaffino (2019) correlacionan las fases del método Polya con el ABJ,
ya que, la primera corresponde a la comprensién de las reglas e instrucciones del juego para
identificar las condiciones y poder ganar; la segunda que requiere plantear estrategias supone
identificar las posibles consecuencias de las acciones propias y de los otros jugadores, la tercera
que requiere implementar la estrategia permite verificar los alcances, y a lo largo del proceso del
juego se puede ir corroborando la efectividad de las estrategias de los participantes.

2.3 Marco Legal

A nivel nacional e internacional se ha velado por garantizar el acceso a la educacion de
calidad en los diferentes niveles educativos, resaltando la importacion de la adquisicion de
aprendizaje en las areas/asignaturas que demanda el contexto para su correcta aplicacion de saberes
en la vida diaria, al mismo tiempo que se desarrolla de forma completa la personalidad del
individuo, para vivir libremente en sociedad.

La Declaracion Universal de los Derechos Humanos (DUDH) en el Articulo 26 resalta que
la educacion debe ser gratuita y accesible para todas las personas, durante los diferentes niveles
educativos, ya que, su objetivo radica en el desarrollo integral del individuo a partir de la
comprension y el respeto hacia sus pares.

Del mismo modo, la Convencion sobre los Derechos del Nifio (1989) garantiza en el

Acrticulo 28 el derecho a la educacion bajo la condicidn de gratuidad e igualdad, por medio del
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acceso obligatorio y la adopcion de medidas que regulen la asistencia y prevengan la desercion
escolar. Ademas, el Articulo 29 determina que el objetivo de la educacién es el desarrollo fisico,
mental y socioemocional del individuo, donde prime el respeto hacia los derechos humanos, la
diversidad cultural, la igualdad de género y el cuidado ambiental, para vivir de forma responsable
en la sociedad. Y el Articulo 31 resalta y promueve la importancia del juego, el descanso y las
actividades recreativas en el desarrollo del nifio.

Por consiguiente, la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible (Objetivos de Desarrollo
Sostenible) plantea que el objetivo 4 busca garantizar una educacion de calidad en la que todos los
nifios completen la educacion basica primaria y secundaria de forma gratuita y equitativa; donde
los resultados de aprendizaje sean efectivos en el desarrollo de las competencias basicas.

La Constitucion Politica de Colombia (1991) en el Articulo 44 determina que los derechos
fundamentales de los nifios son: la vida, la integridad fisica, la salud, la seguridad social, la
alimentacion, el nombre, la nacionalidad, la familia, la educacion, la cultura, la recreacién y la
libre expresion; siendo el estado quien debe garantizar y proteger que se cumplen para que el nifio
tenga un desarrollo adecuado. A partir de ello, el Articulo 67 profundiza en el derecho a la
educacion como servicio y funcion social, donde el estado garantiza de forma gratuita y obligatoria
en el rango de edades (5-15 afos) el acceso al conocimiento, la ciencia y los valores culturales; asi
como la formacion en derechos, democracia y habilidades en sociedad.

La Ley 115 de 1994, por la cual se expide la Ley General de Educacién, establece en el
Acrticulo 1 que la educacion es un proceso continuo que abarca esferas individuales, culturales y
sociales; en busqueda del desarrollo completo del individuo. Por ende, el Articulo 4 resalta la
importancia de que el estado, la sociedad y la familia aseguren el desarrollo de una educacion de

calidad caracterizada por la formacién docente, la implementacién de metodologias, la innovacion
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e investigacion y la constante evaluacién del proceso educativo. Por ello, el Articulo 5 se encuentra
en concordancia con el Articulo 67 de la Constitucion Politica de Colombia respecto a los fines de
la educacion: el desarrollo integral del individuo, el respeto a los derechos humanos y la
democracia; el acceso al conocimiento, ciencia, cultura y conciencia ambiental; y el desarrollo de
habilidades y capacidades que contribuyan al desarrollo del pais.

Respecto al area de matematicas en la educacion basica primaria, la Ley General de
Educacion desde el Articulo 20 establece que los objetivos generales se encuentran conformados
en torno a la formacion integral del individuo por medio del acceso critico y creativo al
conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico; por ende en las competencias
matematicas se busca profundizar aspectos de razonamiento l6gico y analitico en la interpretacion
y resolucidén de problemas donde la matematica permita no solo resolver problemas de su area sino
abarque la ciencia, tecnologia y la vida cotidiana. Por ello el Articulo 21 que establece los objetivos
especificos, profundiza en el desarrollo de conocimientos matematicos que le permitan al
individuo realizar operaciones basicas y procedimientos para resolver problemas en diferentes
situaciones.

3. Aproximacion metodoldgica

Este apartado abarca el proceso metodoldgico que se desarrolla durante la presente
investigacion, a partir de las respectivas fases del método Investigacién Accion propuestas por
McKernan (1999) diagndstico, disefio, implementacion y reflexion. Desde un contexto de
estudiantes de tercer grado de primaria de una institucion publica. A partir de un modelo
epistémico del pragmatismo que relaciona lo tedrico con lo préctico, un enfoque experimental

desde los métodos ABJ y Polya, siendo una investigacion de tipo educativa.
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3.1 Modelo, Enfoque y Tipo

La presente investigacion opta por un modelo epistémico del pragmatismo, el cual aboga
por una conexion estrecha entre el conocimiento tedrico y su aplicacion practica. Barrera (2014)
determina que el pragmatismo hace parte de lo practico en el sentido de lo experimental, dado que
pretende probar por medio de la accién un método o teoria que influye en la conducta de los
individuos involucrados.

Este modelo reconoce que el conocimiento no es estatico ni universal, sino que adquiere
significado y valor cuando se emplea de manera efectiva en situaciones educativas reales. Es decir,
existe una correlacion directa entre la teoria y la practica. Los educadores son capaces de adaptar
y contextualizar la teoria en funcién de las necesidades y caracteristicas de los estudiantes, lo que
promueve, la adquisicion de habilidades préacticas y la capacidad de resolver problemas. Esta
relacion entre la teoria pedagogica y su aplicacion en el aula hace aportes significativos a la
educacion en la medida que das solucion a una problematica del aula y es util para vigencias
futuras, por otra parte, contribuye a responder a la necesidad de la época y le brinda herramientas
para que los estudiantes puedan enfrentar desafios de la vida cotidiana.

La investigacion se enmarca en el enfoque experimental, definido por Sampieri (2014)
como un estudio de intervencion en el que se manipula de manera intencional una accién para
analizar los posibles resultados. Por lo tanto, el “investigador pretende establecer el posible efecto
de una causa que se manipula” (Sampieri, 2014, p. 130). Asi mismo, este enfoque permite
manipular variables independientes para observar cobmo afecta a las variables dependientes en una
situacién donde el investigador tiene el control, ya que se pretende establecer si hay un efecto

sobre la causa o no (Sampieri, 2014).
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La investigacion es de tipo educativa, ya que permite comprender mejor los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Este tipo de investigacion puede responder preguntas sobre qué métodos
pedagdgicos son mas efectivos, como se puede adecuar estrategias educativas para satisfacer las
necesidades de diferentes grupos de estudiantes y como se puede abordar los retos del sistema
educativo. Greenwood y Levin, (1998) la definen como una préactica social que permite integrar el
conocimiento desde el saber, hacer y ser; con el objetivo de promover el aprendizaje entre y con
los individuos, siendo una actividad caracterizada por la autenticidad, inestabilidad e
incertidumbre.

Al enmarcar la investigacion de tipo educativa con un enfoque experimental bajo los
aportes del modelo epistémico del pragmatismo se buscan que los educadores constantemente
reflexiones sobre las practicas y provoquen el fortalecimiento de competencias en acciones
innovadoras para propender responder a la politica publica y la necesidad de ensefiar a pensar en
el aula de clase.

3.2 Método, Disefio y Abordaje

El método de este trabajo es la Investigacion Accidn, la cual se ocupa del estudio de una
problematica social especifica para la comprension, reflexion y la accion social, con el fin de
integrar el conocimiento y el cambio social en un mismo proceso. McKernan (1999) la define
como un “proceso de reflexion en un area-problema determinado, donde se desea mejorar la
practica o la comprension personal” (McKernan 1999 p. 25).

Es un método aplicado para los procesos de transformacién ya que permite estudiar,
observar y lograr los cambios en la poblacion estudiada. En el desarrollo de esta investigacion-
accion, se tomé como referente las fases propuestas por McKernan (1999):

El profesional en ejercicio lleva a cabo un estudio en primer lugar, para definir
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con claridad el problema; en segundo lugar, para especificar un plan de accion

que incluye el examen de hipotesis por la aplicacion de la accion al problema.

Luego se emprende una evaluacion para comprobar y establecer la efectividad

de la accion tomada. Por ultimo, los participantes reflexionan, explican los

progresos y comunican estos resultados a la comunidad de investigadores de la

accion. (p. 25)

Esta investigacion-accion permite a los profesionales reflexionar, analizar y discutir la
practica educativa tal y como ocurre en los escenarios naturales del aula y asi mismo, lograr
reflexionar para mejorar acciones, ideas y contextos, convirtiéndose en verdaderos agentes de
innovacion.

Figura 4

Fases de la Investigacion-Accion

DIAGNOSTICO

Nota. El grafico presenta las cuatro fases que compone el método Investigacion-Accion de

McKernan (1999). Creacion propia.
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3.2.1 Fases de la Investigacion-Accion

Diagnostico. En la primera fase de la 1A se debe identificar una situacion o un problema
que requiere implementar una mejora, por lo que se establecen limitaciones situadas dentro y fuera
de la institucion que impiden el progreso de los estudiantes (McKernan, 1999). En primera
instancia se realiza una busqueda de posibles situaciones que estan afectando el desempefio de los
estudiantes del grado tercero, por lo que se realiza una prueba diagndstica con el fin de identificar
las dificultades y fortalezas que tienen los estudiantes en la Competencia de Resolucién de
Problemas.

Disefio. En la segunda fase de la IA se disefia un plan de accién a partir de lo se evidencia
en la primera fase y el andlisis en una matriz DOFA. De igual forma se detalla y especifica los
roles y metas que deben ser implementados (Mckernan,1999). Este plan de accion se consigna en
una secuencia didactica fundamentada en el ABJ y el método Pdlya orientada con el propdsito de
fortalecer la Competencia de Resolucién de Problemas en los estudiantes del grado tercero.

Implementacion. En la tercera fase se lleva al aula la aplicacion de la secuencia didactica,
mediante la estrategia de observacion participante y el instrumento de una guia de observacion
estructurada bajo las fases del ABJ: objetivo, transformacion del aprendizaje en juego, retos
especificos, normas, sistemas de recompensa, competicién y niveles de dificultad; con el fin de
identificar el cumplimiento de las fases del ABJy los aspectos de mejora para futuras situaciones.

Reflexion. En la cuarta fase se realiza una reflexion acerca de la accion realizada en la
tercera fase, con el fin de comprender la efectividad de lo implementado a través de una
introspeccion del ejercicio que tuvo el investigador, con el fin de tomar decisiones respecto a las
medidas tomadas (McKernan, 1999). A partir de lo observado y recogido en los diarios de campo,

se realiza una retroalimentacion del proceso y la experiencia pedagdgica en la cual se analizan los
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resultados obtenidos de acuerdo a la problematica que se investigo, para determinar los avances
de la investigacion.

El disefio de la presente investigacion se encuentra desarrollada bajo la dimension tactica
definida por Hurtado (2000) como aquella que abarca los procedimientos y estrategias que se
pretenden utilizar para la recoleccion de informacion, lo cual depende del contexto y la fuente; la
perspectiva temporal; y la amplitud del foco. Por lo tanto, este disefio de investigacion se encuentra
enmarcado dentro del contemporaneo transeccional de campo, debido a que es un estudio de una
situacién actual, disefiado y aplicado en un Gnico momento del tiempo de manera presencial. Ya
que, se encuentra en coherencia con los objetivos propuestos, que determinan el contexto natural
(estudiantes de grado tercero de una institucion de caracter publico) a partir de una situacion
planteada de la actualidad (el fortalecimiento de la Competencia Resolucion de Problemas a partir
del ABJy método Polya) que se desarrolla en Gnico momento (2024).

El abordaje, se refiere a la manera en que el investigador llevara a cabo sus fases o
procedimientos relacionados con el estudio, y es asumido por él; a su vez proporciona al
investigador elementos adicionales que facilitan la toma de decisiones y contribuyen al desarrollo
optimo de la investigacion. El abordaje permite al investigador acercarse a sus eventos de estudio,
puede ser “caologico o cosmoldgico, segin el grado de estructuracion previa del estudio; etic o
emic, segun la perspectiva de interpretacion; y enddgeno o exdgeno, segun el grado de
participacion de los investigados” (Hurtado, 2010, p. 250).

La estructuracion o flexibilidad con la que el investigador se aproxima a los eventos en
estudio, en el caso de esta investigacion, se caracteriza por ser de enfoque caoldgica, es lo que
implica un abordaje no estructurado y abierto, ademas de hacer uso de la triangulacion. Hurtado

(2010) determina que se mueve desde la experiencia hacia la teoria y brinda al investigador la
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capacidad de estudiar un contexto con un minimo de supuestos, lo que permite la libertad necesaria
para descubrir nuevas manifestaciones.

En lo que respecta a los conceptos de enddgeno y exdgeno, se refieren a la implicacion de
los investigadores. En esta investigacion, se opto por un abordaje enddgeno, lo que significa que
el investigador esta activamente involucrado y su motivacion surge de la propia comunidad en
estudio, colaborando en la toma de decisiones debido a la inquietud compartida por la comunidad.
Segun Hurtado (2010):

Es aquella que surge como inquietud de la misma colectividad investigada, en la cual los

miembros de dicha colectividad participan activamente en la toma de decisiones

correspondientes a cada una de las fases y estadios de la investigacion, de tal manera que

el investigador se convierte en un facilitador del proceso. (p. 305)

El dltimo abordaje fue el étic, centrado en el investigador, buscando comprender el evento
de estudio Resolucion de Problemas; desde las perspectivas y las interpretaciones de los
investigadores. Hurtado (2010) lo relaciona al “estudio de los eventos desde lo que el investigador
percibe, sin hacer mayores intentos por comprender lo que esos eventos significan para sus propios
protagonistas” (p. 311).

Esta investigacion se caracteriza por su enfoque interactivo, que combina un abordaje
enddgeno, caoldgico y étic. Es endogena en el sentido de que el grupo de investigadores,
compuesto tanto por docentes-investigadores como por los investigados (estudiantes) y la
comunidad (padres y personal educativo), participa activamente en la toma de decisiones sobre los
aspectos operativos de la investigacion, teniendo en cuenta las necesidades existentes en su
entorno. Es caoldgica, ya que el conocimiento emerge de manera organica a lo largo del proceso,

sin depender necesariamente de conceptos predefinidos; ademas, es flexible, ya que durante la
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investigacion se consideraron diversas perspectivas. Por ultimo, es étic, dado que el criterio de
interpretacion de las problematicas detectadas se basa en una teoria especifica, en este caso, se
basa en teorias y marcos de referencia pertinentes a la tematica en estudio, que es el punto de
referencia del investigador, en lugar de depender exclusivamente de su perspectiva.

3.3 Poblacion y muestra

La poblacion es un conjunto de personas que al compartir algunas caracteristicas en comun
permiten ser estudiadas dentro de una investigacion. Tamayo y Tamayo (1997) la define como “la
totalidad del fendmeno a estudiar, donde las unidades de poblacion poseen una caracteristica
comun, la que se estudia y da origen a los datos de la investigacion” (p. 114). En la presente
investigacion la poblacion de estudio son los estudiantes de grado tercero de primaria con edades
entre 8 y 9 afios de una institucion de caracter publico.

La muestra de la investigacion son los 34 estudiantes del grado 4-01 de la Institucion
Educativa Técnico Damaso Zapata. Caracterizados por estar en las edades 8-9 afios, de diferentes
estratos socioecondmicos, sin ningun tipo de discapacidad, y dentro del marco de desarrollo en la
adquisicion de la Competencia de Resolucion de Problemas.

3.4 Técnicas e instrumentos

Las técnicas e instrumentos de investigacion se refieren a los procedimientos y
herramientas para recolectar datos y posteriormente analizar, los cuales sean necesarios para
probar o contrastar nuestras hipotesis de investigacion (Naupas et al, 2013). En razén a lo anterior
en el transcurso de la investigacion las técnicas e instrumentos se enfocan en cada una de las fases
que constituyen la propuesta. En concordancia con el método de investigacion-accién planteado

por McKernan (1999), se proponen las siguientes técnicas e instrumentos de recoleccidn y analisis.
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Tabla 3

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion y Analisis

Recoleccion Analisis
Fase
Técnica Instrumento Técnica Instrumento
Diagndstico Encuesta Cuestionario Anélisis de Hojas de célculo
contenido y Matriz de categorias
estadistico
DOFA
Disefio Revision Fuentes Anélisis de Matriz de anélisis
documental documentales contenido
DOFA
Implementacion  Observacion Diario de campo  Anlisis de Guia de observacion
participante Registro de contenido
hechos
Reflexién Revision Fuentes Analisis de Hojas de célculo
documental documentales contenido y Matriz de categorias
estadistico

Nota. Esta tabla muestra las técnicas e instrumentos de recoleccion y analisis utilizadas bajo las
fases de la investigacion-accion.
3.4.1 Tecnicas de recoleccion

Encuesta

La encuesta es un ejercicio de busqueda de informacion mediante preguntas, en el que no
se establece un dialogo directo, al contrario de la entrevista, se pretende tener el menor grado de
interaccion entre el investigador y el individuo de estudio (Hurtado, 2012). Esta técnica se utiliza
en la fase del diagndstico al recolectar informacién respecto al desempefio de los estudiantes en la
Competencia de Resolucion de Problemas.

Revision documental

La revision documental es un proceso que contiene “ubicacion, recopilacion, seleccion,

revision, analisis, extraccion y registro de informacion contenida en documentos” (Hurtado, 2012,
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p.851), que permite buscar informacion orientada a profundizar en un tema determinado, a nivel
teorico, histdrico, conceptual, legal y contextual; logrando obtener respuesta a las incognitas
planteadas en la investigacion. Los documentos utilizados fueron de consulta tematica, asociados
a disciplinas que abarcan teorias acerca del método Polya, el ABJ y la Competencia de Resolucion
de problemas; documentos institucionales enfocados en las actividades, objetivos y
procedimientos dentro de la malla curricular de la institucion; y documentos legales entorno a lo
planteado por el MEN en la ensefianza de la Matematica en Colombia.

Observacion participante

La observacion es un “proceso de atencidn, recoleccion, seleccion y registro de
informacion” (Hurtado, 2012, p.833) donde el investigador se apoya en sus sentidos para
identificar la informacién relevante durante el proceso que pretende analizar. La observacién
participante es una modalidad en el que el investigador hace parte de la intervencion aplicada en
un grupo volviéndose participe de él, pero de forma superficial, ya que, este se encarga de tomar
registro de lo observado sin compartirlo con los demas. Por lo que, al implementar la secuencia
didactica, como investigadora se participa en la fase de implementacion de forma objetiva, de tal
manera que la informacion que se recolecta sea auténtica para que se pueda evidenciar los
acontecimientos ocurridos, sin intervenir de forma subjetiva, con el fin de identificar si los
estudiantes realizan lo que se espera 0 no.
3.4.2 Instrumentos de recoleccion

Cuestionario

El cuestionario agrupa una serie de preguntas enfocadas en el evento de estudio que
requiere ser estudiado por el investigador (Hurtado, 2012), a diferencia de la entrevista las

preguntas pueden ser formuladas de forma escrita y su aplicacion no requiere la presencia del
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investigador. Se caracteriza por mantener una estructura, orden especifico y una seleccion de temas
por abordar, de tal forma que los datos obtenidos se encuentren en concordancia con el evento de
estudio. El item de este cuestionario es de tipo problema, ya que, se pretende plantear una situacion
a resolver dentro del contexto de la matematica. La modalidad es autoadministrada, ya que, se
presenta una serie de preguntas dentro de un formulario escrito que contiene las instrucciones
correspondientes para que los encuestados puedan responderlas de forma individual.

Este tipo de cuestionario es de pruebas de conocimiento debido al contexto educativo,
donde el objetivo radica en la medicién del aprendizaje alcanzado por los estudiantes de tercer
grado primaria en la Competencia de Resolucion de problemas del area de matematicas.

Diario de campo

El diario de campo es una herramienta en el proceso investigativo, debido a que su
recoleccion de informacion promueve la reflexion sobre lo sucedido dentro del aula. Segun Calero
(2009) se define como “una invitacion a visitar la practica pedagdgica vivida, describir densamente
las experiencias y promover la reanudacion del quehacer educativo en la practica cotidiana”. Por
lo que su funcidn no se basa solo en la recoleccion de datos sino a lo que representan en si mismo,
como los procesos de apropiacion del conocimiento (vemos reflejado lo que el alumno ha
aprendido y lo que requiere aprender), la metacognicion (se ve reflejada a través de las acciones
que el alumno realiz6 o no en cada escenario que se le presentd) y el sentido critico (el uso de
estrategias que favorezcan el analisis de situaciones y toma de postura). Este instrumento sera
utilizado en la fase de implementacion debido a la importancia de recoger la mayor informacion
posible de la secuencia didactica, para posteriormente realizar un analisis.

Registro de hechos
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El registro de hechos se refiere a cualquier objeto que permita captar por medio de una
imagen o sonido la evidencia de la investigacion, la fotografia permite evidenciar la realidad de
forma fija y el video graba secuencias de imagenes que al ser reproducidas muestra en detalle los
sucesos anteriormente realizados, lo que permite volver una y otra vez para revisar alguna escena
en particular (Vargas, 2010). Este instrumento es primordial dentro de las fases de diagnostico e
implementacion debido a que representa una evidencia de lo realizado dentro de cada una, lo que
permite respaldar la informacién del trabajo investigativo, ya que, durante cada fase se esta siendo
parte de la intervencién y es mas Util recurrir a este medio para no perder ningun tipo de
informacion.

3.4.3 Técnicas de analisis

Analisis de contenido

De acuerdo con Hurtado (2000), el andlisis de contenido implica todos los elementos o
recursos que la investigacion precisa para ser mas comprendida por sus autores. Para esto, se
necesita establecer criterios de analisis que demuestren el cumplimiento de las normas. Ademas,
se requiere la seleccion de categorias de analisis que faciliten la organizacién de la informacion.

Anadlisis estadistico

El andlisis estadistico segun Hurtado (2000) es una herramienta que aplicado al analisis
permite “agrupar, organizar, analizar e interpretar resultados” (p. 953), a partir de la proporcion de
un valor numérico, permite durante el desarrollo de esta investigacion identificar el valor obtenido
en la primera fase de diagndstico y realizar una comparacién con los resultados de la
implementacidn, estableciendo una relacion de similitud o diferencia a través de un analisis

comparativo de tipo estadistico.
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3.4.4 Instrumentos de analisis

Hojas de célculo

Las hojas de célculo son un documento de tipo matriz ubicado en Excel, que permite
codificar y analizar de forma cualitativa y cuantitativa los datos (Sampieri, 2014), donde se
establecen los datos a codificar a partir de las columnas que corresponden a las variables de la
matriz, y a partir de las herramientas de formulas y grafico se analizan los datos de forma mixta.
Este instrumente permite organizar la informacion de los 34 estudiantes durante el proceso de las
pruebas.

Matriz de Analisis

La matriz de andlisis permite extraer la informacion de un documento o situacion real, ya
que, proporciona criterios para agrupar o relacionarla (Hurtado, 2012), a partir de la definicion del
evento a analizar, el criterio de anélisis y las categorias.

Matriz de Categorias

La matriz de categorias permite “organizar, clasificar y categorizar la informacion”
(Hurtado, 2012, p. 858) que se obtiene de la revision documental y de los registros del propio
investigador como el diario de campo, ya que, su propdsito es describir el evento contenido dentro
del documento.

Guia de observacion

La guia de observacion se define como un instrumento sistematico que, segun Campos y
Lule (2012), permite al observador situarse de manera estructurada en el objeto de estudio durante
la investigaciéon. Esta herramienta también se considera el medio que guia la recoleccion y

obtencion de datos e informacion sobre un hecho o fenémeno especifico.
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Segun Hurtado (2012) se enfoca en precisar los aspectos a observar de forma general,
donde el investigador describe y amplia cada aspecto contenido en la guia, a partir de una
estructura que le permite organizar y detallar la informacion relevante. Por ende, al realizar la fase
de implementacion este instrumente permite organizar lo ocurrido en las fases de ABJ para
posteriormente analizar su impacto.

4. Resultados

4.1 Fase de Diagnostico

La primera fase de la IA utiliza como técnica de recoleccién la encuesta, por medio del
instrumento cuestionario. Para el analisis de datos se hace uso de las técnicas analisis de contenido,
analisis estadistico y DOFA, a partir de los instrumentos hojas de calculo y matriz de categorias.

Las hojas de calculo tienen una estructura por areas divididas por competencias, cada una
correspondiente a una hoja de célculo, evidenciada de la siguiente forma: el area de lenguaje
contiene comprension lectora; el area de matematicas contiene la Competencia Resolucion de
problemas dividida en los tres componentes Aleatorio, Numérico-Variacional y Espacial-Métrico;
y el area de Ciudadania contiene las Competencias Socioemocionales.

Para aplicar la prueba diagnostica se utiliza una Bitacora que contiene preguntas de las tres
areas, con referencia la pelicula de Mario Bros en una distribucion de dos sesiones de dos horas.

Lenguaje

Competencia: Comprension Lectora

Antes de visualizar la pelicula, se plantean preguntas como ¢Quién es Mario Bros? ;Han
jugado el videojuego? ¢Han visto la pelicula?, donde los estudiantes realizan los aportes de sus

conocimientos previos. Durante la pelicula, los estudiantes van respondiendo las preguntas de la
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Bitacora, la cual estaba constituida con preguntas literales, inferenciales y criticas. Para el analisis
de los resultados se plantearon los tres niveles, como se muestra en la figura No 5.
Figura 5

Criterios de Evaluacién Lenguaje

* No responde
No comprende lo pedido

* Comprende parcialmente o su
respuesta es incompleta

s Comprende completamente y
responde bien

Nota. El grafico presenta los criterios de desempefio la Competencia Comprension Lectora.
Creacion propia.

Los desempefios de los estudiantes en la Competencia Comprensién Lectora en los tres
niveles: literal, Inferencial y Critico evidencia que el mejor desempefio es en el nivel literal, en
nivel medio el nivel inferencial y en nivel bajo el nivel Critico. Al realizar una discriminacion de
los resultados del nivel literal se observa que el 20% de los estudiantes de comprenden la
informacion dada o no responder; el 37% inician el proceso de respuesta, comprenden parte del
enunciado y finalmente el 43% dan respuesta a la situacion planteada y de forma correcta de
acuerdo al nivel evaluado. Por otra parte, en el nivel Inferencial se observa que el 35% de los
estudiantes no responden o lo que responden no se relaciona con el enunciado y/o grafico; el 58%
evidencia iniciar el proceso de respuesta y acorde a la interpretacion, la existencia de la
comprension textual y lo relaciona, pero la respuesta no responde a su totalidad; finamente sélo el
7% de los estudiantes evidencian comprension textual y responden correctamente lo solicitado.

Particularmente, se muestra nulo el desempefio en el nivel Critico.
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Figura 6

Resultados de Comprension Lectora

Comprension Lectora
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Literal Inferencial Critico

Nota. El gréafico presenta el desempefio de los estudiantes en porcentaje en los niveles de
comprension lectora: literal, inferencial y critico. Creacidn propia.
Matematicas

En el area de matematicas se evalud la Competencia Resolucién de problemas con un total de 20
preguntas distribuidas en los tres componentes Aleatorio, Espacial-Métrico y Numeérico-
Variacional. Para el andlisis de los resultados se plantearon los tres niveles evidenciados en la
Figura 7.

Figura7

Criterios de Evaluacion Mateméatica

No responde
No responde lo pedido

[ ]

Lo intenta pero no es la estrategia
Lo intenta pero llega a otro resultado

e Responde correctamente
Responde creativamente

Nota. El grafico presenta los criterios de desempefio de la Competencia Resolucion de problemas.

Creacion propia.



EL ABJY EL METODO POLYA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

Los resultados en el componente Aleatorio evidencian que el 86% de estudiantes no logra
responder correctamente las preguntas que corresponden al componente aleatorio, esto se puede
relacionar con la falta de comprension de los conceptos probabilisticos debido a que durante el
diagnostico los estudiantes plantearon preguntas como ¢qué es probabilidad? ;Qué operacion se
utiliza?, sin embargo, un 4% indica tener una comprension parcial del concepto para llevar a cabo
la prediccion, no obstante, les faltd comprender la relacion con los otros datos; y solo el 10% llegd
a la respuesta lo que demuestra una base sélida de la probabilidad y el azar o la conexién con
experiencias previas.

Figura 8

Resultados del Componente Aleatorio

Aleatorio

86
100

50
4 10

A
Nota. El gréafico presenta los resultados de los estudiantes en el componente Aleatorio. Creacion
propia.

Los resultados del componente Espacial-Métrico muestran que el 54% de los estudiantes
no logra responder correctamente, lo que se puede deber a dificultades con la visualizacion espacial
o la comprensién y aplicacion de formulas relacionadas con el area y el perimetro. Sin embargo.
un 20% de estudiantes se acercd a la respuesta, lo que muestra una comprension bésica del
concepto, pero con falta de precision para ejecutar los pasos completos de forma correcta. Y un

26% de estudiantes logra responder correctamente, lo que indica una comprensién favorable de
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las relaciones espaciales y medidas o su capacidad de relacionar y transferir experiencias previas
a las preguntas planteadas.
Figura 9

Resultados del Componente Espacial-Métrico
Espacial-métrico

100
54

50 20 26

Nota. El gréfico presenta los resultados de los estudiantes en el componente Espacial-Meétrico.
Creacion propia.

Los resultados del componente Numérico-Variacional evidencian que el 70% de
estudiantes tuvieron problemas, indicando dificultades en la comprension y aplicacion de las
relaciones numéricas y operaciones, lo que platea refuerzo en el razonamiento, ya que, este es
necesario para resolver situaciones de proporcionalidad e implementar estrategias de calculo. Un
5% de estudiantes se acercé a la resolucion del problema, pero no obtuvo el resulto, debido a
errores de célculo, por lo que se plantea que comprenden el concepto general, pero carecen de la
destreza para implementar los pasos correctamente. Y un 25% responde correctamente,
demostrando buena comprension y aplicacion de los conceptos numéricos, 1o que muestra que han
desarrollado estrategias de calculo y razonamiento l6gico que les permite enfrentarse a problemas
con mayor confianza.

Figura 10

Resultados del Componente Numerico-Variacional
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Numerico-Variacional
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Nota. El gréfico presenta los resultados de los estudiantes en el componente Numeérico-
Variacional. Creacion propia.
Método Polya

Al analizar la implementacion del método Polya, se obtiene que el 21% de los estudiantes
muestra evidencia de haber planteado un plan antes de intentar resolver el problema, por ende, es
necesario profundizar en la importancia de planificar antes de actuar para evitar que se ocurra a
intentos aleatorios o ineficientes que aumenten la probabilidad de cometer errores o no llegar a la
respuesta correcta; ademas de potenciar que los estudiantes desarrollen mdltiples estrategias
posibles para que puedan elegir la adecuada. El 76% demostr6 enfocarse en la implementacion, no
obstante, si no han comprendido el problema o no han concebido un plan adecuado tiene mayor
probabilidad de fracasar en la implementacion. Y solo el 3% dedico el tiempo de verificar si su
respuesta es coherente y argumentarla, sin embargo, la falta de participacién en esta fase sugiere
que los estudiantes en su mayoria no revisan su trabajo o no comprenden la importancia de esta
reflexion critica en la mejora de su habilidad para resolver problemas.
Figura 11

Fases del Método Polya
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Método Polya

3% H |dea

21%
M Plan

Implementacién

M Verificacion

Nota. El grafico presenta los resultados de los estudiantes en la implementacion del Método Polya
para resolver problemas. Creacion propia.

Competencias: Socioemocionales

Figura 12

Criterios de Evaluacion en Competencias Socioemocionales

No responde
No responde lo pedido

¢ Lo intenta pero no es la estrategia
Lo intenta pero llega a otro resultado

L]

Responde correctamente
Responde creativamente

L]

Nota. El grafico presenta los criterios bajo los que se evaluaron las Competencias
Socioemocionales en la prueba diagnostica. Creacidn propia.

Los resultados de Competencias Socioemocionales evidencian que el 43% de los
estudiantes presenta dificultades en la identificacién emocional, lo cual puede estara afectando su
capacidad para regular sus emociones y responder de manera adecuada en las situaciones del
contexto, un 39% demuestra que aunque entienden lo que sienten no saben como actuar
adecuadamente en funcion de esas emociones, lo que sugiere que estan en un proceso de desarrollo
emocional donde el reconocimiento de emociones esta presente pero falta profundizar en la

aplicacién de acciones apropiadas para manejarlas de forma efectiva; y solo un 18% logra
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identificar y gestionar sus emociones de forma apropiada a las situaciones, demostrando la
autorregulacion y manejo de emociones.
Figura 13

Resultados de Competencias Socioemocionales

Socioemocionales
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Nota. El gréafico presenta los resultados de los estudiantes en las competencias Socioemocionales.
Creacion propia.
DOFA

A continuacién, se presenta un analisis DOFA basado en la observacion del
comportamiento de los estudiantes durante el desarrollo de la prueba de la prueba diagndstica y
sus resultados.
Figura 14

Anélisis DOFA
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Nota. El grafico presenta el andlisis las debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas
evidenciadas en el diagnostico.
Debilidades

Baja participacion en las actividades escritas: Un problema central es la baja
participacion en el desarrollo de la bitacora, dado que un porcentaje significativo de estudiantes
no respondio la mayoria de las preguntas, lo que no solo refleja falta de interés sino también
posibles barreras que no permiten evidenciar su nivel de desempefio en las areas evaluadas, lo que
impide evaluar el progreso real del estudiante ya que la muestra de su rendimiento es limitada.

Dificultades en la Comprension Lectora: Un porcentaje significativo de estudiantes se
encuentra en un nivel bajo de comprensién, lo que sugiere problemas para captar la informacion
relevante que le permite realizar las deducciones y llegar al resultado, afectando su capacidad para
resolver preguntas de forma efectiva tanto en el area de lenguaje como de matematicas. Ademas,
ningun estudiante aplica la primera fase del método Polya “comprender el problema” y tienen a
gjecutar estrategias de resolucion sin realizar un analisis adecuado del enunciado, lo que los lleva
a implementar estrategias sin un enfoque claro y no tener éxito en el resultado.
Oportunidades

Aprendizaje visual y Kinestésico: Los estudiantes disfrutan las actividades relacionadas
con la parte visual y Kinestésica como construir, seguir caminos, armar y colorear. Lo que abre la
oportunidad para disefiar estrategias didacticas que aborden problemas que integren aspectos
relacionados a modelos visuales y manipulativos.

Flexibilidad en las estrategias: Los estudiantes demostraron diferentes estrategias para

resolver un mismo problema, lo que muestra potencial para desarrollar un pensamiento flexible, y
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abre la oportunidad de ensefiarles a identificar como y cuando aplicar diferentes enfoques
dependiendo del problema, para fortalecer su razonamiento matematico.
Fortalezas

Preferencia por actividades practicas: Los estudiantes disfrutan mayormente las
actividades que implican la manipulacion y creacion, lo que indica una fortaleza en el pensamiento
visual y el aprendizaje practico, que puede ser la base para integrar otras areas de aprendizaje como
la resolucion de problemas de forma mas ludica y participativa.

Diversidad en las estrategias: Al momento de resolver un problema se evidencio por parte
de los estudiantes su capacidad creatividad y flexibilidad para implementar diferentes estrategias
de resolucion, por ende, esta capacidad para aplicar estrategias dependiendo el contexto, puede ser
desarrollada en mayor medida por medio de la guia de los estudiantes hacia diferentes enfoques al
mismo tiempo que potencian su argumentacion para justificar sus decisiones.

Amenazas

Desinterés hacia actividades escritas: La baja participacion en el desarrollo de la bitacora
puede estar relacionada con una resistencia generalizadas hacia tareas académicas tradicionales,
por ende, si no se aplica una estrategia innovadora y la amenaza persiste se puede comprometer la
capacidad de los estudiantes para mejorar en la resolucién de problemas que requieren un mayor
esfuerzo mental.

Brechas en la comprension lectora: Las dificultades evidenciadas en la comprension
lectora afectan la capacidad de los estudiantes para interpretar correctamente los enunciados de los
problemas matematicos, ya que, la primera fase del método Polya que es comprender el problema
se encuentra comprometida; si no hay una correcta interpretacion los estudiantes pueden elegir una

estrategia inadecuada y llegar a una respuesta erronea.
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4.2 Fase de Disefo

En la segunda fase de la 1A se utiliza como técnica de recoleccion la revision documental
a partir del instrumento fuentes documentales. Para el analisis de datos se utiliza la técnica de
analisis de contenido con el instrumento matriz de analisis.

Este andlisis se realiza a partir de los resultados de la primera fase de la 1A de la prueba
diagnostica, la Malla Curricular del cuarto periodo del grado tercero de la IETDZ y los Estandares
Basicos de Competencias; del cual surge el contenido del Disefio a partir de la estructura del
formato de Diaz-Barriga.

El formato de Diaz-Barriga se encuentra estructurado por 3 sesiones, las cuales se
desarrollan en 2 horas cada una. La primera parte abarca los Estandares Basicos de Competencias
(EBC) de Matematicas, seguido en cada sesion se especifica los EBC en cada componente
matematico; el objetivo de la sesion, las actividades de apertura, desarrollo y cierre con sus
recursos y tiempo previsto; y los anexos. La secuencia didactica que se pretende implementar se
realiza bajo la tematica de Mario Bros como eje motivacional bajo el enfoque del ABJ y el método
Polya.

Tabla 4

Guia de Disefio

Categoria Resultados observados Acciones en la secuencia didéctica
Baja participacion en actividades Se fomenta la escritura en un contexto ludico, se
escritas utiliza tablas de resultados para motivar a los

estudiantes.
Dificultades en comprension lectora  Se implementa una guia del método Polya que
desglosa problemas, lo que facilita su comprension y

Debilidades

resolucion.
Preferencia por aprendizaje visual y ~ Se aprovechan actividades practicas y dindmicas que
kinestésico involucran manipulacion de materiales para reforzar
Oportunidades —— . conceptos. — - -
Flexibilidad en estrategias para Se fomenta la exploracién de diversas estrategias
resolver problemas mediante el método Polya, se permite a los

estudiantes ser creativos.
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Alta participacion en actividades Se disefian experiencias de aprendizaje atractivas y
practicas dinamicas que mantienen el interés y compromiso de
los estudiantes.
Fortalezas —— - — - —
Diversidad en las estrategias Se fortalece la aplicacién de diversas técnicas de
Resolucién de problemas a través del método Polya,
estructurando enfoques.
Desinterés hacia actividades Se mitiga el desinterés integrando tareas escritas en
escritas un formato atractivo y ludico, conectando con el
juego.
Amenazas — JUe9 — -
Brechas en comprension lectora Se aborda la brecha en comprension lectora mediante

enfoques que desglosan problemas, desarrollando
habilidades més sélidas.

Nota. Esta tabla muestra la guia del disefio a partir de lo evidenciado en el analisis DOFA.

Las principales debilidades identificadas en el diagnostico fueron la baja participacion en
actividades escritas, las dificultades en la comprension lectora y el bajo desempefio en la
Resolucion de problemas en los componentes matematicos. Por lo tanto, en la secuencia didactica
estas debilidades se abordan mediante la inclusion de retos escritos en cada sesion, donde los
estudiantes deben leer y comprender instrucciones para resolver los problemas. EI método Polya,
obliga a los estudiantes a realizar un proceso estructurado de lectura, analisis y Resolucion del
problema; y el ABJ trabajado desde la teméatica Mario Bros motiva a los estudiantes a leer de
manera mas activa, dado que el juego les ofrece un proposito donde la lectura es clave para tener
éxito en los retos. Ademas, el disefio de la secuencia didactica se enmarca en un enfoque practico
y vivencial, ligado a actividades dinamicas activas e interactivas, que permiten trabajar la
resolucion de problemas de una manera progresiva.

En cuanto a las fortalezas, los estudiantes mostraron preferencia por actividades practicas
y se destaco la diversidad de estrategias de resolucion de problemas. Las actividades en estas
sesiones estan disefiadas para ser practicas y motivantes, donde se involucran el uso de materiales
manipulativos, juegos en equipo Yy actividades fisicas, que, al conectarlas con la resolucion de
problemas permiten generar un aprendizaje significativo. Ademas, el ABJ no solo aumenta la

motivacion del estudiante, sino que promueve la diversidad de estrategias de resolucion de
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problemas al enfrentar a los estudiantes a retos de calculo mental, construccién, creacion de
gréaficos/tablas entre otras, donde estan expuestos a multiples formas de abordar un problema.

Este disefio responde a la oportunidad de implementar estrategias flexibles y variadas al
momento de resolver un problema, ya que, el método Polya permite a los estudiantes estructurar y
organizar su pensamiento en cada fase de resolucion del problema. Ademas, la preferencia por el
aprendizaje visual y kinestésico permite ofrecer un entorno visual e interactivo, por ejemplo, la
primera sesion permite la simulacién de situaciones reales de incertidumbre y riesgo lo que permite
trabajar no solo la resolucion de problemas sino la toma de decisiones y la gestion emocional; la
segunda sesion requiere la manipulacion de objetos y la construccion de una estructura, pero la
inestabilidad y los recursos influyen en la creatividad del estudiante; y la tercera sesion la
participacion fisica que incluye lidiar con el tiempo y la confianza del equipo.

En cuanto a las amenazas como el desinterés hacia actividades y escritas y las brechas en
la comprension lectora, se enfrenta a través de la introduccién de misiones dentro del juego, lo que
transforma el aprendizaje en una experiencia significativa e influye en la motivacion del
estudiante, sin embargo, esta secuencia intenta minimizar las activades exclusivamente escritas y
se enfocan en retos interactivos y en equipo, reduciendo las barreras de participaciéon. No obstante,
las brechas de compresion lectora se abordaran mediante el método Polya, ya que, este a través de
sus fases permite ensefiar a los estudiantes a leer, analizar y organizar los problemas de forma
estructura con el fin de facilitar su proceso de compresion.

En cuanto a las Competencias socioemocionales, durante es tas sesiones se pretende
trabajar la gestién emocional bajo un ambiente controlado, donde los estudiantes deben trabajar
en equipo y competir a la vez, aprendiendo a lidiar con emociones como el estrés, la frustracion y

el éxito durante los retos de las sesiones. Se espera que los sistemas de recompensa influyan como
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un motivante en los estudiantes para participar durante las actividades y para principalmente
cumplir con el objetivo que es fortalecer la Competencia de Resolucion de problemas.
4.3 Fase de Implementacion

La tercera fase de la IA utiliza como técnica de recoleccion la observacion participante,
por medio de los instrumentos diarios de campo y registros de hechos. Para el andlisis de datos se
utiliza la técnica de analisis de contenido con el instrumento de guia de observacion.

La guia de observacion tiene una estructura por sesiones, en la que se aborda el objetivo
principal, las actividades desarrolladas en orden de apertura, desarrollo y cierre; la evaluacién de
los aprendizajes de los estudiantes y las observaciones en torno a la mejora. Factores como la
interdisciplinariedad y el método Polya se veran implicitos durante las actividades y la evaluacion.

La secuencia didéctica titulado “Proyecto Mario” cuyo objetivo general fue fortalecer la
Competencia de Resolucién de problemas en los componentes matematicos bajo los aportes del
ABJy el método Polya en los estudiantes del grado 3-01” se plantea la estructura de tres sesiones
cada una de 120 minutos.

Mario Party

El objetivo de esta sesion es fortalecer la Competencia Resolucion de problemas en el
componente aleatorio, y la misién de los estudiantes es recolectar la mayor cantidad de dinero para
comprar los recursos necesarios en la batalla contra Bowser.

Para esta sesion se conforman 5 grupos (Peach, Donkey Kong, Mario, Luigi y Toad) cada
uno con 6 integrantes y se explica el juego con sus normas. El juego estd compuesto por 6 rondas
que tienen 6 retos especificos (calcular, armar, ubicar, etc) por lo tanto, en cada ronda debe pasar

un representante a competir por cada grupo y quien gane obtendra la ventaja del dinero. No
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obstante, como es un juego de mesa, el representante debe lanzar el dado y elegir el camino que
desee hasta la casilla correspondiente, obteniendo una recompensa o castigo segun la eleccion.

En esta sesion, se realiza una inspeccion acerca de la forma en la que los estudiantes
resuelven un problema, al dar las pautas de forma oral de los pasos (idea, plan, implementacion y
verificacion) durante la resolucién se logra observar dos cosas: los estudiantes no siguen los pasos
de forma secuencial si no se encuentran escritos, sino, que la mayoria se salta directamente a la
implementacion, lo que mostré en los resultados un alto porcentaje de fracaso.

Al analizar el primer reto (Figura No 15), se evidencia que los estudiantes, aunque pasen
por la fase de “comprender el problema” no sefialan los datos que deben cumplir para resolver el
problema, no obstante, en la segunda fase “concebir un plan” algunos estudiantes realizan
operaciones (suma) antes de colocar el numero en la casilla, la fase “ejecutar el plan” es cumplida
por todos los estudiantes, lo que deja en evidencia la fase “mirar hacia atras” es que los estudiantes
no rectifican la informacion a la que llegaron, obteniendo que aunque los estudiantes se acercaron
a la respuesta no resolvieron el problema con éxito.

Figura 15

Primer Reto (Todo debe sumar 15)

Nota. La imagen presenta la resolucion del primer reto.



EL ABJY EL METODO POLYA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

En el segundo reto (Figura No 16) el reemplazar los nimeros por figuras requirié mayor
concentracion para los estudiantes, aunque estos no sefialen los datos explicitamente dentro del
problema, el tener que utilizarlos para resolver el problema los hace cumplir con la fase
“comprender el problema”, por otro lado en la fase de “concebir un plan” algunos estudiantes
optaron por escribir primero los numeros y luego realizar la figura lo que les proporciono mayor
orden y menos margen de error, lo que se vio reflejado en la fase de “ejecutar el plan”; no obstante,
la verificacion fue un proceso mas retrospectivo pero la mayoria de los estudiantes logro entrar en
la fase “mirar hacia atrds” y tener éxito en la solucion de este problema.

Figura 16

Segundo Reto (Acertijo de figuras numéricas)

Nota. La imagen presenta la resolucion del segundo reto.

En el tercer reto (Figura No 17) la clave era seguir las instrucciones de las flechas, no
obstante, algunos de los estudiantes no cumplieron la primera fase “comprender el problema”,
aunque sabian que tenian que ubicar la ficha no reconocieron los otros datos como los nimeros
dentro de la flecha; sin embargo en la fase de “concebir un plan” se evidencia que los estudiantes
optaron por ir llenado primero las casillas de abajo (1 y 3), pero luego al “ejecutar el plan” una
minoria confundi6 el lado correcto para ubicar las fichas faltantes, el hecho de no reconocerlo

muestra que no alcanzaron la fase “mirar hacia atras” para verificar o corregir la informacion.
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Figura 17

Tercer Reto (Fichas exactas)

Nota. La imagen presenta la resolucion del tercer reto.

El objetivo de la sesion es fortalecer la Competencia Resolucion de problemas en el
componente aleatorio, no obstante, aunque se trabajo la tabla como medio de recoleccion de datos
para analizarlos al final mediante una grafica, se trabajaron en gran medida otros componentes
como el numérico-variacional y el espacial-métrico durante los retos, lo que dejé a un lado el
componente aleatorio. En la transformacion de aprendizaje al estar los estudiantes inmensos en un
entorno didactico, realizaban los retos como parte del juego sin conocer que estaban aplicando sus
conocimientos y competencias en la Resolucién de problemas como ejercicios de calculo mental,
reconocimiento de patrones, identificacion y uso de operaciones bésicas. En cuanto a los retos
especificos, se pretendia que los estudiantes recolectaran la mayor parte del dinero, pero solo fue
la mitad de los grupos quienes lo lograron. Respecto a las normas a medida que aumentaba el nivel
de dificultad del reto, los estudiantes presentaban mayor tiempo en su resolucién lo que causo
conflicto con la norma de manejo del tiempo.

Los sistemas de recompensa mostraron que los estudiantes que lograban tener la suerte de

ganar dinero por medio del dado mostraban su felicidad, pero los que ganaban el reto y favorecian
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a su equipo mostraban mayor entusiasmo y orgullo por su aporte. Los que no tenian mucha suerte
en el dado, mostraban resignacion, pero los que tenian la responsabilidad de ganar el reto y no lo
hacian mostraban frustracion y desanimo. En la competencia, todos los grupos mostraron respeto
por los demas, se enfocaban en ayudar a su representante en ganar el reto; no obstante, hubo
ocasiones donde mostraron frustracion porque el dado caia en la casilla de ganar el juego o
perder/quitar dinero a otro grupo donde demostraban su enojo y estrés. Algunos mostraban
nerviosismo, pero lograban calmarse a si mismos, otros simplemente caian en la frustracion lo que
no les servia para concentrarse.

Al aumentar los niveles de dificultad se logra evidenciar que en los primeros retos tanto el
representante que compite y el grupo que esta atras haciendo la guia resuelven el problema con
mayor rapidez, y a medida que se avanza de ronda los estudiantes se toman mayor tiempo, lo que
afecto el tiempo de la sesion al aumentarlo para darle oportunidad a los estudiantes de resolver el
reto. Sin embargo, aquellos que logran resolver el problema después de tanto tiempo esforzandose
se sienten mayormente motivados para el proximo reto. EI ABJ funciona siempre y cuando se
tengan presente factores como el orden y el tiempo, ademas de mantener una cantidad adecuada
de los estudiantes para poder tener en cuenta el desarrollo de cada uno dentro del juego.

Tabla 5

Resultados del ABJ en la Sesion Mario Party

Fases Secumple  Engran medida Faltaroncosas No se cumple
Objetivo X

Transformacion de X

aprendizaje en juego

Retos especificos X

Normas X

Sistemas de recompensa

Competicion

Niveles de dificultad
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Nota. Esta tabla muestra los resultados en el cumplimiento de las fases del ABJ.

Mario Bros

El objetivo de esta sesion es fortalecer la Competencia Resolucion de problemas en el
componente espacial-métrico, y la mision de los estudiantes es reconstruir el mundo Champifién
que fue destruido por Bowser.

Para ello se realizan 5 grupos (Peach, Donkey Kong, Mario, Luigi y Toad) conformados
por 6 integrantes y se entrega la mision especifica a cada grupo. El primer paso para lograr cumplir
la mision es tener el dinero necesario para comprar los materiales necesarios de construccion,
entonces, se plantea el juego del casino.

Pasa un representante por grupo Yy tira el dado, el resultado es ubicado en una grafica como
se evidencia en la (Figura No 18), cada ficha representa $1.000. Seguido, se vuelve a tirar el dado
y el resultado se multiplica con la cantidad de dinero anteriormente obtenida, ese es el presupuesto
del grupo para realizar la compra del material.

Figura 18

Gréfico del presupuesto grupal

Nota. El grafico presenta la cantidad de dinero de cada grupo.
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Ya con el presupuesto, el grupo utiliza el método Polya para resolver el problema, para ello
utiliza una guia que le permite seguir los pasos que debe realizar para resolver la mision con éxito.
En el primer paso “comprender ¢l problema” se evidencia que el grupo de Peach identifica los
datos y las condiciones necesarias que hay que cumplir como la construccion, las medidas y el
presupuesto actual (Figura No 19); mientras que el grupo de Donkey Kong solo reconoce la
construccion.

Figura 19

Comprender el problema

Nota. La imagen presenta la respuesta del grupo de Peach frente al primer paso del método Polya.
Para continuar, se presenta a los estudiantes los materiales de construccion, con su

respectivas medidas y precios; ademas se les da el espacio para que exploren el material para que

evidencien que algunas fichas son mas livianas que otras.

Figura 20

Exploracion del material
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Nota. La imagen presenta a los estudiantes explorando el material que posteriormente van a
comprar en la resolucion de su mision.

Al finalizar la exploracion se continua con el segundo paso del método Polya “concebir un
plan”, donde se evidencia que el grupo de Peach reconoce las piezas que debe comprar y organiza
la informacién de la compra de forma ordenada mediante una tabla, los grupos de Donkey Kong
y de Mario no distribuyen la informacion de la compra en la tabla sino lo escriben en una sola
casilla, y los grupos de Luigi y Toad solo entregan la lista de compra.

Figura 21

Concebir un plan
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Nota. La imagen presenta las estrategias que utilizaron los estudiantes para realizar la compra.

Al obtener los materiales los estudiantes contintian con la tercera fase “ejecutar el plan”,
donde cada grupo empieza la construccion correspondiente de su mision (Figura No 22). Se
evidencia la participacion de todos los grupos, y se realiza un recorrido por cada uno para
evidenciar como estan llevando a cabo su proceso, por un lado, algunos grupos eligieron a unos
encargados de la construccién y otros de la entrega de fichas para no estropear la figura, en otros
todos iban poniendo fichas a la vez lo que mostraba cierta inestabilidad en la construccién y otros
realizan turnos de participacion al poner las fichas en la construccion.

Figura 22

Ejecutar el plan

Nota. La imagen presenta a los estudiantes construyendo la figura con base a su mision.

Al finalizar las construcciones, cada grupo realiza el cuarto paso “mirar hacia atras” donde
por medio de herramientas como la regla verifican que su construccion cumpla con las medidas
acordadas (Figura No 23). Paraello, se realiza un recorrido por cada grupo, se mide la construccion
y se les notifica si esta bien o si deben corregir.

Figura 23

Mirar hacia atras
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Nota. La imagen presenta a los estudiantes realizando la verificacion de sus construcciones.

Durante esta sesion se cumple con el objetivo de la misidn en gran medida, ya que 4 de los
5 grupos lograron completar la misiéon correspondiente con éxito. En la transformacion de
aprendizaje en juego se logra que los estudiantes alcancen a tener mayor dominio en la realizacion
de operaciones mentales de transformacion y equivalencias, en ejercicios de rotacion y traslacion,
en la organizacion de datos y representacion por medio de graficos y en las medidas
convencionales. Se cumple en gran medida los retos especificos que eran las misiones de cada
grupo, ya que, falté un grupo. En cuanto a las normas se evidencio el cumplimiento del manejo
del tiempo en cada actividad, pero falta reforzar el trabajo en equipo y el manejo de emociones, ya
que, algunos estudiantes durante el proceso se frustraron al ver que quienes no estaban trabajando
los estaban distrayendo y retrasando en el cumplimiento de la misién.

El sistema de recompensas como el dinero, evidencio que quienes tenian mayor cantidad
no mostraban frustracion en la compra de materiales, a diferencia de quienes tenian menos dinero

que debian ser mas creativos en la compra de las fichas claves para lograr la mision; siendo esta
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recompensa un factor en la disposicion del estudiante para la actividad, ya que algunos se
motivaban. Se cumple con la competicion, ya que, los estudiantes sabian que factores como el
tiempo y el dinero eran claves para obtener éxito, los equipos sabian que solo habia un ganador,
entonces esto los motivaba o presionaba en la toma de decisiones.

En cuanto a los niveles de dificultad, se evidencio que el facil (grafico) tomo menos tiempo
ya que era mas de azar y el calculo que realizaban los estudiantes era una operacion bésica; el
medio (lista de compra) tomd mas tiempo debido a factores como las medidas y el peso, la
organizacion y el dinero, ademas quienes no tenian los suficientes recursos caian en emociones
como la frustracién, pero al lograrlo se motivaban y volvian a su estado inicial; y el dificil tomo
gran parte del tiempo debido a factores como el material, la estabilidad y las medidas, sin embargo
el cumplirlo con éxito pese a las circunstancias de algunos demuestra que esa interaccion con el
material les permitié ser mas creativos y motivarlos hasta el cumplimiento de la mision.

Tabla 6

Resultados del ABJ en la Sesion Mario Bros

Fases Secumple  Engran medida Faltaroncosas No se cumple
Obijetivo X

Transformacion de

aprendizaje en juego

Retos especificos X

Normas X
Sistemas de recompensa X

Competicion X

Niveles de dificultad X

Nota. Esta tabla muestra los resultados en el cumplimiento de las fases del ABJ.
Mario Kart
El objetivo de esta sesion es fortalecer la Competencia Resolucion de problemas en el

componente numerico-variacional, y la mision de los estudiantes es ganar la carrera contra Bowser.
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Para ello se realizan 5 grupos (Peach, Donkey Kong, Mario, Luigi y Toad) conformados
por 6 integrantes y se entrega una mision especifica a cada estudiante. El reto consiste en que cada
estudiante debe resolver el problema antes de que Bowser (el tiempo) los alcance, la actividad se
realiza por relevos de tal manera de que todos los estudiantes participen y sean conscientes de
resolver el problema correctamente y en el menor tiempo posible para beneficiar a los demas
miembros del grupo.

Paraello, se lleva a los estudiantes a la cancha, se ubica cada grupo en una seccion de conos
y se deja la misién de cada estudiante al otro extremo, los estudiantes al escuchar el sonido del
pito corren, resuelven el problema, los muestran al docente y este verifica para que puedan realizar
el relevo. Son 6 problemas y 6 relevos, el grupo gue termine primero es el ganador.

Al analizar el primer problema “Mario esta construyendo un castillo usando bloques en
forma de cubos. Ha colocado 4 filas de bloques, y cada fila tiene 6 blogues. Luego, coloca una
fila extra de 5 blogues en la parte superior. ¢Cuantos bloques ha usado Mario en total para
construir su castillo?”. Se evidencia que los estudiantes pueden identificar los datos relevantes
como el nimero de filas y los bloques, posteriormente seleccidn en su plan la operacion y justifican
la suma, y proceden a realizar la suma junto a una representacion grafica que visualiza y confirma
la respuesta obtenida.

Figura 24

Respuestas de los estudiantes
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Nota. La imagen presenta la resolucion de un estudiante al primer problema. Creacion
propia.

En el segundo problema “Peach necesita decorar el jardin del castillo y decide plantar
flores en diferentes macetas. Cada maceta tiene una forma cilindrica y puede contener 7 flores.
Peach tiene 5 macetas el lunes y 4 macetas el martes. ¢ Cuantas flores ha plantado en total? . El
estudiante respecto a los datos identifica las macetas, las flores y los dias, posteriormente
selecciona como plan el uso de operaciones como la suma y la multiplicacion, para ejecutarlo y
especifacrlo por medio de una representacion grafica que permite verificar la respuesta.

Figura 25

Respuestas de los estudiantes
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Nota. La imagen presenta la resolucion de un estudiante al primer problema. Creacion
propia.

En el tercer problema “Luigi quiere construir una cerca alrededor de su jardin
rectangular. Los lados mas largos miden 10 metros y los lados mas cortos miden 6 metros. Si
necesita cubrir todo el perimetro del jardin, ¢ Cuantos metros de cerca necesita Luigi en total? .
El estudiante identifica en los datos los metros, pero afiade de una vez la operacion que pretende
utilizar (suma), posteriormente la selecciona y especifica, sin embargo, en la implementacion la
estrategia utilizada es un dibujo, y aunque no esté puesta explicitamente la ejecucion de la
operacion el estudiante llega a la respuesta correcta, por lo que se puede suponer que realizo un
calculo mental.

Figura 26

Respuestas de los estudiantes
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Nota. La imagen presenta la resolucion de un estudiante al primer problema. Creacion
propia.
En el cuarto problema “En una carrera de relevos, Yoshi recorrio 3 vueltas, y en cada

vuelta corrid 15 metros. Después, recorrié 10 metros més en linea recta. ¢ Cuantos metros corrio
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en total?”. El estudiante logra identificar los datos relevantes como las vueltas y los metros,
posteriormente selecciona como estrategia la operacion multiplicacién y la realiza, sin embargo,
el problema contiene dos operaciones, y aunque el estudiante solo realiza una llega a la respuesta
correcta, no obstante, no evidencia el proceso para justificar la respuesta.

Figura 27

Respuestas de los estudiantes

Nota. La imagen presenta la resolucion de un estudiante al primer problema. Creacion
propia.

En el quinto problema “Bowser ha recolectado 50 monedas de oro y quiere dividirlas entre
5 ayudantes. Cada ayudante necesita exactamente la misma cantidad de monedas. ¢Cuantas
monedas recibira cada uno? ”. El estudiante en los datos coloca las monedas, los ayudantes y la
operacion (divisién) que realiza posteriormente, mostrando la evidencia necesaria para justificar
su respuesta.
Figura 28

Respuestas de los estudiantes
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Nota. La imagen presenta la resolucion de un estudiante al primer problema. Creacion
propia.

En el sexto y ultimo problema “Toad tiene 4 piramides de monedas para organizar su
tesoro. Cada piramide tiene 3 niveles: En el primer nivel hay 4 monedas. En el segundo nivel hay
3 monedas. En el tercer nivel hay 2 monedas. ¢Cuantas monedas tiene Toad en total””. El
estudiante reconoce en los datos importantes los niveles en los que se encuentra las monedas,
posteriormente escoge como estrategia el dibujo y lo implementa junto con una operacion (suma)
que verifica la respuesta obtenida.

Figura 29

Respuestas de los estudiantes
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Nota. La imagen presenta la resolucion de un estudiante al primer problema. Creacion
propia.

Durante esta sesion se cumple con el objetivo en gran medida, ya que, los estudiantes
lograron cumplir con 4/6 misiones, y los 2 restantes se acercaron a la respuesta. En la
transformacion de aprendizaje en juego se logra que los estudiantes tengan mayor dominio en la
transformacion e implementacion de las operaciones basicas al momento de resolver un problema.
En cuanto a los retos especificos, se cumple en gran medida, ya que, el esfuerzo individual del
estudiante al cumplir con la mision favorecio el resultado del trabajo en grupo, donde los
estudiantes se esforzaron mas para lograr el éxito. En cuanto a las normas se evidencia se logré
evidenciar el cumplimiento de manejo del tiempo, el trabajo en equipo y el manejo de las
emociones, a diferencia de las otras sesiones los estudiantes se concentraron mas en cumplir su
objetivo. Al ser la Gltima sesion los estudiantes se encontraban mayormente motivados ya que se
definia el ganador y se le otorgaba su respectivo premio, lo que demostré disposicién en la
participacion. Se logro la competicidn entre los equipos y el tiempo (Bowser), y en gran medida
el aumento del nivel de dificultad en cada problema, lo que se vio reflejado en las repuestas y el
tiempo que los estudiantes se tomaban durante cada problema.

Esta sesion permitid evidenciar el crecimiento de los estudiantes no solo a nivel cognitivo
en la Competencia de Resolucion de problemas, sino a nivel personal, ya que, los estudiantes
demostraron sus capacidades para manejar el tiempo y trabajar en equipo bajo presion sin que
ocurrieran emociones negativas como la frustracion y la rendicién, al contario, supieron demostrar
su dominio con el método Polya ante los diferentes problemas presentados y mostraron mayor

disposicién en volver a intentarlo antes de rendirse.
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Tabla 7

Resultados del ABJ en la Sesién Mario Kart

Fases Secumple  Engran medida Faltaroncosas No se cumple
Objetivo X

Transformacion de X

aprendizaje en juego
Retos especificos
Normas

Sistemas de recompensa
Competicion

Niveles de dificultad X

X | X | X|X

Nota. Esta tabla muestra los resultados en el cumplimiento de las fases del ABJ.
4.4 Fase de Reflexion

La cuarta fase de la IA utiliza como técnica de recoleccion la revision documental con el
instrumento fuentes documentales. Para el analisis de datos se utiliza la técnica de andlisis de
contenido y estadistico, con los instrumentos hojas de célculo y matriz de categorias.

Al realizar una prueba post-test se evidencia en el &rea de matemaéticas el fortalecimiento
de los componentes que en el diagnostico se encontraban en menor desempefio: numerico-
variacional y espacial-métrico.

Figura 30

Resultados en Matematicas
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Nota. El grafico presenta los resultados de los estudiantes en el componente Espacial-Métrico.
Creacion propia.

La Resolucion de problemas de los estudiantes evidencia que lo trabajado en la sesion 2
“tipos de graficos” permitié que el post-test utilizaran diferentes métodos al momento de organizar
la informacion de una tabla en un grafico, como se puede evidenciar, los estudiantes todavia
presentan dificultades en la organizacion del grafico, sin embargo, comprenden su funcién y
realizan el ejercicio de correlacion entre la tabla y el grafico.
Figura 31

Respuestas de los estudiantes

Nota. El grafico presenta las respuestas de los estudiantes a problemas del componente
Aleatorio. Creacion propia

Y en cuanto al componente numérico-variacional se muestra como lo estudiantes aplican
con mayor conciencia los pasos del método Polya, desde el reconocimiento de los datos dentro del
enunciado de un problema hasta la ejecucion del plan, sin embargo, se evidencia que no se
especifica la fase del plan ni de la reflexion que permite verificar el proceso de metacognicion del
estudiante para justificar la decision tomada al ejecutar el plan.
Figura 32

Respuestas de los estudiantes
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Nota. El grafico presenta las respuestas de los estudiantes a problemas del componente
numérico-variacional. Creacién propia.

Ademas, en las Competencias Socioemocionales se destaca que los trabajos en grupo y la
gestion emocional evidenciada durante la competencia de las sesiones, permitié que los estudiantes
mostraron un mayor desempefio en el cuestionario de las preguntas socioemocionales, destacando
que la mayoria logro no solo reconocer las emociones sino gestionarlas adecuadamente
dependiendo el contexto.

Figura 33

Resultados Socioemocionales
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Nota. El gréafico presenta el desempefio en los estudiantes en las Competencias Socioemocionales.

Creacion propia.
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Al realizar un cuadro comparativo con el analisis DOFA del diagnostico y la intervencion

se evidencian varios aspectos positivos relacionados a las teorias utilizadas como el ABJ y el

método Polya que resaltan

Tabla 8

Cuadro Comparativo

Aspecto

Diagnostico

Intervencién

Debilidades

Baja participacién en actividades
escritas

Dificultades en comprensién
lectora

Aumento de interés con actividades ludicas y
visuales que fomentan la participacion activa al
resolver misiones (escrito). Mejora de
comprension lectora por medio de la
contextualizacion, narrativa visual y correlacion
entre el contenido-preguntas

Oportunidades

Preferencia por aprendizaje
visual y Kinestésico

Flexibilidad en estrategias para
resolver problemas

Implementacidn de actividades préacticas y
manipulativas que integran componentes
visuales y kinestésicos (construccidn)
potenciando el aprendizaje activo y creativo. Se
integra el método Polya en fases préacticas del
juego, reforzando la importancia de comprender
y planificar antes de actuar, y de reflexionar
posteriormente.

Fortalezas

Alta participacion en actividades
practicas

Diversidad en las estrategias

Los estudiantes emplean la creatividad para
resolver problemas desde distintas perspectivas,
ya que, las actividades fueron disefiadas para
guiar al estudiante a evaluar su eleccion y
mejorar sus propias estrategias. EI método Polya
ofrece la retroalimentacidn, lo que mantiene el
interés y refuerza habilidades a través del
aprendizaje practico y significativo

Amenazas

Desinterés hacia actividades
escritas

Brechas en comprension lectora

Se aborda el desinterés por medio de una
tematica interactiva (Proyecto Mario) que capta
la atencién de los estudiantes y fomenta una
conexion mas emocional en el proceso de
aprendizaje. La comprension lectora esta
integrada en cada actividad (misiones,
preguntas, explicaciones, contexto) ayudando a
cerrar la brecha en interpretacion de enunciados
y el uso del método Polya de forma coherente.

Nota. Esta tabla realiza una comparacion entre el diagnostico y la intervencion.
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Durante las sesiones se ha evidenciado de forma gradual el fortalecimiento de la
competencia resolucién de problemas. En primer lugar, al contrarrestar la amenaza de baja
participacion y observarse un notable aumento en la participacion activa de los estudiantes, se
logro una mayor disposicion e interés en el desarrollo de las actividades, lo que permitié una
mejora significativa en sus habilidades para abordar y resolver problemas.

El ABJ proporcion6 un enfoque dindmico y motivacional que facilito la adquisicion de
conocimientos mediante el uso de juegos y actividades practicas, permitiendo que los estudiantes
se enfrentaran a problemas bajo un contexto divertido de situaciones reales. Los juegos fueron
especificamente disefiados para integrar conceptos matematicos y situaciones de resolucion de
problemas bajo los componentes matematicos aleatorio, espacial-métrico y numerico-variacional,
ofreciendo un entorno donde los estudiantes aplicaran lo aprendido como las fases del método
Polya comprender el problema, concebir un plan, ejecutar el plan y mirar hacia atras de manera
practica, logrando mejorar su capacidad para elegir soluciones adecuadas, evaluar sus opiniones y
ajustar sus enfoques.

En cuanto el desempefio de los estudiantes en el area de matematicas se evidencian
resultados positivos en el incremento de un 52% en el componente aleatorio y de 68% en el
componente numérico-variacional, demostrando que mediante la integracion del juego en proceso
de ensefianza-aprendizaje matematico y el método Polya, los estudiantes no solo mejoraron su
capacidad para resolver problemas, sino que también desarrollaron mayor autonomia y confianza
en sus propias habilidades. Y en el desempefio de las competencias socioemocionales se observd
un avance del 58% en la identificacién y manejo de emociones, lo que refuerza la idea del ABJ al

ser una estrategia centrada en el desarrollo del estudiante, contribuye al bienestar emocional y
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socioemocional, al incluir actividades como la colaboracion, el trabajo en grupo vy la resiliencia,
elementos esenciales para un aprendizaje integral.

Por ende, se concluye que la aplicacion de la secuencia didactica fundamentada en el ABJ
y el método Polya ha sido altamente efectiva al fortalecer la competencia resolucion de problemas,
ya que, no solo proporcioné mejoras académicas en la comprension de conceptos matematicos,
sino también en un desarrollo socioemocional positivo. La integracion de estas estrategias permitio
captar el interés del estudiante, fomentar su participacion en el desarrollo de las actividades y

promover un aprendizaje reflexivo y autbnomo en medio de las competencias grupales.
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5. Conclusiones

La identificacion de fortalezas, dificultades, amenazas y oportunidades en la Competencia
Resolucién de problemas presenta areas clave para la implementacion de la secuencia didactica.
En las fortalezas los estudiantes mostraron preferencia por las actividades practicas y visuales, asi
como en la diversidad de estrategias para resolver problemas, lo que sugiere una predisposicion
favorable hacia el aprendizaje manipulativo y el pensamiento flexible. No obstante, se evidencia
dificultades en la comprension lectora y la implementacion de algunas fases del método Polya
como la planificacion y verificacion de las respuestas, lo que tiene consecuencias al momento de
resolver un problema. Las amenazas incluyen el desinterés por la ejecucién de actividades escritas
y las brechas de comprension lectora, afectando la habilidad de interpretacién y resolucién de
problemas de forma eficiente. Sin embargo, las oportunidades recaen en la integracion del
aprendizaje visual y kinestésico para fomentar el uso de enfoques flexibles que fortalezcan el
razonamiento matematico y la capacidad de autoevaluacion, abriendo camino para una mejora
integral en la Competencia Resolucién de problemas.

El disefio de la Secuencia Didactica fundamentada en el Aprendizaje Basado en el Juego
(ABJ) y el método Polya orientada a fortalecer la Competencia Resolucién de Problemas, al
integrar como temaética el “Proyecto Mario”, permite abordar de forma dinamica las debilidades
diagnosticas como la baja participacion en actividades escritas y las dificultades de comprension
lectora, al presentarle al estudiante un ambiente contextualizado que propicie la participacion de
retos escritos y el uso del método Polya que guia a los estudiantes en la lectura, interpretacion,
analisis y resolucién del problema de forma estructurada. Ademas, se aprovechan las fortalezas

observadas a partir de la integracién de actividades kinestésicas, manipulacion de materiales y
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dinamicas grupales durante las sesiones, que refuerzan la aplicabilidad y el interés de resolver
problemas de forma préactica; donde las amenazas se contrarrestan por medio de la dindmica
misiones dentro del juego y el enfoque interactivo, reduciendo las barreras de participacion; y las
oportunidades se complementan al generar un entorno de simulacion, creatividad y toma de
decisiones. Siendo una secuencia que impulsa no solo el fortalecimiento de la Competencia
Resolucidn de problemas, sino también las Competencias socioemocionales al trabajar en equipo,
enfrentar desafios, y gestionar emociones.

La aplicacion de la secuencia didactica fundamentada en el ABJ y el método Polya bajo la
tematica de “Proyecto Mario” mostro avances en el fortalecimiento de la Competencia Resolucion
de problemas. La temaética permitié que los estudiantes se involucraran activamente, a través de
las sesiones estructuradas en retos y fases de competencia en grupos de estudiantes, se evidencio
que iban desarrollando habilidades como el célculo mental, la construccién con figuras
tridimensionales y el uso efectivo de operaciones matematicas bajo un contexto lddico y
colaborativo. Sin embargo, esta experiencia puso de manifiesto la importancia de gestionar el
tiempo y las emociones, ya que, a medida que aumentaba el nivel de dificultad de los problemas
se evidencio que algunos de los estudiantes tuvieron gue lidiar con la presion y la competencia.
No obstante, la secuencia didactica bajo el “Proyecto Mario” logré generar un ambiente de
aprendizaje significativo y motivador, destacando el valor de integrar el juego y el aprendizaje
colaborativo para desarrollar habilidades matematicas y socioemocionales bajo contextos reales y
relevantes.

La secuencia didactica fundamentada en el ABJ y el método Polya ha demostrado ser
efectiva en el fortalecimiento de la Competencia Resolucion de Problemas, ya que, este enfoque

permitié a los estudiantes abordar problemas desde un contexto ludico, lo que incrementd
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significativamente su participacion en el desarrollo de las activades, especialmente en las areas
donde previamente se habia observado desinterés y dificultad como las tareas escritas y la
comprension lectora. La tematica “Proyecto Mario” y las dinamicas que acompafiaron el juego les
ofrecio un espacio seguro en el que podian experimentar y desarrollar habilidades; que mostraron
avances en su desempefio académico con un 52% en el componente aleatorio y un 68% en
numérico-variacional, evidenciado una s6lida comprension en los conceptos matematicos; ademas
de un 58% en Competencias Socioemocionales, resaltando la importancia de un aprendizaje que
abarca tanto la adquisicion de contenidos como el desarrollo emocional. Para complementar, el
método Polya tuvo un papel esencial al momento de guiar a los estudiantes para resolver un
problema, fortaleciendo su autonomia y promoviendo una mentalidad de aprendizaje constante por
medio de la reflexion y metacognicion que realiza durante el proceso. Por lo tanto, esta secuencia
didactica demostrd ser un enfoque integral que no solo mejora las habilidades matematicas, sino
que fomenta el pensamiento critico, la auto eficiencia y la colaboracion, contribuyendo de forma

significativa a un aprendizaje verdadero y significativo en los estudiantes.
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Apéndice A. Prueba Diagndstica

Apéndices

BITACORA

para

\\!e" Pr °b/
- @ )
\

e 4
>o

Jugador

Grado:

PASOS PARA:

4 ﬂ IDEA N

¢ ;Qué nos estan preguntando?
e ;Qué datos tenemos en el
problema?

/
~

2| PLAN

e ;Cudl es tu estrategia de solucién?

* Una operacion
e Undibujo
* Unatabla

e Una grafica
- P

RESOLVER UN
PROBLEMA

/

:\3 ) IMPLEMENTACION

o
p

-

/
~

K- VERIFICACION

¢ ;Lasolucion responde a lo que
pregunta el problema?
(Justifique)
* ;Existe otra estrategia de
solucién?

J
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4
Sesion 1
xio Pay.
¢Conoces Mario Bros?
sl__ NO__
¢Haz jugado Mario Bros?
Sl NO__ Mario y Luigi estan teniendo un mal dia en
Brooklyn.
¢Haz visto la pelicula de Mario Bros? Sin clientes y con un vehiculo descompuesto,
si NO Mario enfrenta varios desafios.
- — A pesar de todas estas dificultades, Mario no
¢Cudles personajes conoces de Mario Bros? seiringeviEstadecididoa segg[r adelantey
encontrar una solucién!
Aprenderemos cdmo Mario enfrenta sus
desafios y como nosotros también podemos
encontrar soluciones creativas a nuestros
propios problemas.
10

:Cual es la diferencia entre ambos mundos?

Sesion 2

Champifion Oscuro

Luigi estd atrapado en el Mundo Oscuro, lejos
de su hermano. ;Qué harias para mantener la
calma en una situacién similar?

Mario y Luigi son transportados a mundos
diferentes. ¢A donde llegd Mario?
Mientras Luigi esta en peligro en el Mundo
Oscuro, Mario aterriza en el Mundo
Champinén.
Con la ayuda de Toad, Mario se prepara para
enfrentar grandes desafios y salvar a su
hermano.

Hoy lo acompafiaremos en su entrenamiento y
su camino hacia el castillo de la princesa
Peach. 8
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15 16
¢:Cdémo se siente Mario al principio cuando
. r enfrenta a Donkey Kong, que es mas grande y
SeSIOH 3 fuerte que é1?
. K
Cuando Mario enfrenta a Donkey Kong, él usa
varios poderes que no siempre funcionan.
¢cComo reacciona Mario cuando algo no sale
como lo esperaba?
Mario, Peach y Toad llegan al Mundo de
Donkey Kong, donde Mario debe vencer a Haz un grafico que represente la cantidad de
Donkey Kong en combate para obtener su poderes:
ayuda, Poder | N.
Aungue Donkey Kong es més fuerte, Mario
usa su ingenio y perseverancia para ganar. b ! 3
0
. . () 4
Hoy veremos cémo Mario logra superar este &~
desafio y prepara el siguiente paso para
enfrentar a Bowser. -~ ,J = 7
21 22
Escribe al lado de la flor algun problema que Realiza tu propio personaje de Mario Bros
quisieras resolver.
10
9
8
7 4+—1 |
6
5
. , 4
Escribe en cada hongo, como resolverias ese 3
problema.
2 i
1
0 T
01 23 45 6 7 8 910

Escribe en las puntas de la estrella las cualidades
que te permiten resolver cualquier problema.
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Apéndice B. Secuencia Didactica

Formato de secuencia didactica (basado en Diaz Barriga, 2012)

Asignatura: Matematicas ‘ Docente: Maria Alejandra Caviedes Rodriguez ‘ Secuencia Didactica

Titulo de la propuesta: Proyecto Mario

Tiempo estimado de duracién: 8 horas ‘ N° de estudiantes: 34

Diseno de la Secuencia Didactica

ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIA MATEMATICA

PENSAMIENTO NUMERICO Y SISTEMAS NUMERICO

* Resuelvo y formulo problemas en situaciones aditivas de composicion y de transformacion.

* Resuelvo y formulo problemas en situaciones de variacién proporcional.

* Uso diversas estrategias de célculo (especialmente cdlculo mental) y de estimacién para resolver problemas en
situaciones aditivas y multiplicativas.
PENSAMIENTO VARIACIONAL Y SISTEMAS ALGEBRAICOS Y ANALITICOS

* Reconozco y describo regularidades y patrones en distintos contextos (numérico, geométrico, musical, entre otros).

* Describo cualitativamente situaciones de cambio y variacién utilizando el lenguaje natural, dibujos y graficas.
PENSAMIENTO ESPACIAL Y SISTEMAS GEOMETRICOS

* Realizo construcciones y disefios utilizando cuerpos y figuras geométricas tridimensionales y dibujos o figuras
geométricas bidimensionales.

* Desarrollo habilidades para relacionar direcciéon, distancia y posicion en el espacio.
PENSAMIENTO METRICO Y SISTEMAS DE MEDIDAS

* Realizo y describo procesos de medicién con patrones arbitrarios y algunos estandarizados, de acuerdo al contexto.

* Realizo estimaciones de medidas requeridas en la resolucién de problemas relativos particularmente a la vida social,
econdmica y de las ciencias.
PENSAMIENTO ALEATORIO Y SISTEMAS DE DATOS

* Describo situaciones o eventos a partir de un conjunto de datos.

* Predigo si la posibilidad de ocurrencia de un evento es mayor que la de otro.

* Resuelvo y formulo preguntas que requieran para su solucion coleccionar y analizar datos del entorno préximo.
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Objetivo:
Fortalecer la
Competencia de
Resoluciéon de
Problemas en el
componente
Aleatorio.

TITULO DE LA SESION: MARIO PARTY

Componentes Matematicos

Numérico-Variacional Espacial-métrico Aleatorio
PENSAMIENTO NUMERICO Y PENSAMIENTO ESPACIAL | PENSAMIENTO
SISTEMAS NUMERICO Y SISTEMAS ALEATORIO Y SISTEMAS
* Resuelvo y formulo problemas en | GEOMETRICOS DE DATOS

situaciones aditivas de composiciéon
y de transformacién.

* Resuelvo y formulo problemas en
situaciones de variacion
proporcional.

* Uso diversas estrategias de calculo
(especialmente calculo mental) y de
estimacion para resolver problemas
en situaciones aditivas y
multiplicativas.

PENSAMIENTO VARIACIONAL
Y SISTEMAS ALGEBRAICOS Y
ANALITICOS

* Reconozco y describo
regularidades y patrones en
distintos contextos (numérico,
geométrico, musical, entre otros).

* Realizo construcciones y
disefios utilizando cuerpos y
figuras geométricas
tridimensionales y dibujos o
figuras geométricas
bidimensionales.

* Describo situaciones o
eventos a partir de un
conjunto de datos.

* Predigo si la posibilidad de
ocurrencia de un evento es
mayor que la de otro.
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Tiempo

Actividades Recursos }
previsto

Actividad de apertura

Se presenta el juego Mario Party y se pregunta a los estudiantes:
¢Alguien lo ha jugado? ;De qué trata? ; Cual es el objetivo del juego?
e El objetivo de los estudiantes en este juego es recolectar la

mayor parte de dinero.
Actividad de desarrollo

Se forman 4 grupos: Toad, Donkey Kong, Mario y Luigi. Y se
presentan las instrucciones: El juego se presenta por rondas y en
cada ronda debe pasar un representante a jugar, todos los
estudiantes deben participar. Los estudiantes que se quedan Juego Mario
mientras el representante estan jugando, deben responder en la hoja | Party

guia ;Quién paso? Y ;Cuédnto dinero gan6? Ademas de responder su | Retos de
propia guia de actividades. cada ronda

e Elrepresentante tira el dado y cae en la casilla Guia de
correspondiente, donde puede ganar/perder monedas o actividades
cambiar el juego.

e Cuando yodos los representantes hayan lazando el dado,
empieza la ronda del reto, donde el primero en resolverlo
correctamente gana $5.000 a su grupo.

El juego termina al finalizar las rondas o cuando se acabe el
tiempo.

2 horas

Actividad de cierre

Se realiza el conteo de dinero de cada grupo y se le otorga medalla
al grupo ganador.
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Anexos

1. Mision

EL REINO CHAMPINON ESTA SIENDO ATACADO POR
BOWSER.
CADA GRUPO DEBE ENFRENTARSE Y OBTENER
SUFICIENTE DINERO PARA COMPRAR RECURSOS QUE

AYUDEN EN LA BATALLA.
DEBEN RESOLVER LOS RETOS EN EL MENOR TIEMPO
POSIBLE Y TOMAR DECISIONES ACERTADAS AL
LANZAR EL DADO.

2. Tablero de Juego y Retos

https://view.genially.com/663fabb2a38691001450c928/interactive-content-mario-party



https://view.genially.com/663fabb2a38691001450c928/interactive-content-mario-party
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3. Guia

1. Todas las filas, las columnas y las diagonales deben sumar 15

2

6 8

2. Resuelve el acertijo

X
+

oNe

C
@ +

3. Cada fila, columna o
diagonal debe tener las
fichas que se indican.

@ z
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4. Rellena la figura encajando todas las fichas.

5. ¢;Cuantos triangulos
hay en total?

....

(T A e
6. Completa la secuencia .,
29 cd 21

..........

-----

____________
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Objetivo:
Fortalecer la
Competencia de
Resolucion de
Problemas en el
componente
Espacial-
Meétrico.

TITULO DE LA SESION: MARIO BROS

Componentes Matematicos

Numérico-Variacional Espacial-métrico Aleatorio
PENSAMIENTO NUMERICO Y PENSAMIENTO ESPACIAL | PENSAMIENTO
SISTEMAS NUMERICO Y SISTEMAS ALEATORIO Y SISTEMAS

GEOMETRICOS DE DATOS

* Resuelvo y formulo problemas en
situaciones aditivas de composiciéon
y de transformacién.

* Resuelvo y formulo problemas en
situaciones de variacion
proporcional.

* Uso diversas estrategias de calculo
(especialmente calculo mental) y de
estimacion para resolver problemas
en situaciones aditivas y
multiplicativas.

PENSAMIENTO VARIACIONAL
Y SISTEMAS ALGEBRAICOS Y
ANALITICOS

* Describo cualitativamente
situaciones de cambio y variaciéon
utilizando el lenguaje natural,
dibujos y gréficas.

* Realizo construcciones y
disefios utilizando cuerpos y
figuras geométricas
tridimensionales y dibujos o
figuras geométricas
bidimensionales.

* Desarrollo habilidades para
relacionar direccion, distancia
y posicién en el espacio.

PENSAMIENTO METRICO
Y SISTEMAS DE MEDIDAS
* Realizo y describo procesos
de medicion con patrones
arbitrarios y algunos
estandarizados, de acuerdo al
contexto.

* Realizo estimaciones de
medidas requeridas en la
resolucién de problemas
relativos particularmente a la
vida social, econémica y de
las ciencias.

* Describo situaciones o
eventos a partir de un
conjunto de datos.
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Tiempo

Actividades Recursos }
previsto

Actividad de apertura
Se presenta a los estudiantes un dado y unas fichas de colores.
Seguido se forman los grupos (Mario, Donkey Kong, Peach, Toad y
Luigi) y se pide que pase un representante a lanzar el dado. Cada
ficha equivale a $1.000, el resultado del dado es ubicado mediante
una gréfica de barras en el tablero para evidenciar el dinero actual
de cada grupo.

Seguido se lanza el dado una segunda vez y se pide a los
estudiantes que multipliquen el resultado con la anterior cifra, para
determinar el dinero total.

o El objetivo de los estudiantes es reconstruir el mundo

Ch ifg fue destruid B .
ampifidn que fue destruido por Bowser Fichas

Actividad de desarrollo Dado 2 horas

Se divide a los estudiantes en grupo, y se entrega la misién glﬁ‘;r as 3d
correspondiente para la reconstruccion del reino champifion. A su
vez, se les entrega la guia que deben utilizar durante el proceso de
resolucién del problema.
e Seguido, se expone el material que pueden comprar, con su
respectivos precios y medidas.
¢ Los estudiantes siguen los pasos de la guia de forma
secuencial: idea, plan, implementacion y verificacion.
e Durante el proceso realizan las compras por medio de una
lista, y con los materiales construyen lo pedido en la misién.

Actividad de cierre
Se verifica que las construcciones cumplan con lo requerido y se le
entrega medalla al grupo ganador.
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Anexos

Mision

EL REINO CHAMPINON HA SIDO DESTRUIDO POR
BOWSER
CADA GRUPO TIENE QUE COMPRAR MATERIALES
PARA CUMPLIR UNA TAREA ESPECIFICA.
DEBEN TENER EN CUENTA LAS MEDIDAS PARA
ASEGURAR LA FUNCIONALIDAD DE SUS
CONSTRUCCIONES.

Misiones por grupo
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MISION

Construyan una torre de vigilancia para que Mario pueda ver si Bowser
se aproxima. La torre debe tener una altura minima de 25 cm y ser
estable,

La base de la torre debe tener un area minima de 8 cmz.

MISION

Construyan un puente que Mario pueda usar para cruzar hacia la
fortaleza. El puente debe medir al menos 20 cm de largo y tener una
altura minima de 10 cm.

El puente debe soportar una figura de Mario que pesa 50 g.

MISION

Construyan un muro defensivo para proteger el castillo del ataque de
Bowser. El muro debe medir al menos 24 cm de largo y tener una altura
minima de 16 cm.

El muro debe tener un grosor minimo de 4 cm.

MISION

Construyan una escalera para que Mario pueda subir al castillo. La
escalera debe tener al menos 4 escalones con una altura minima de 2 cm
por escalén y medir al menos 10 cm de alto.

Cada escalon debe soportar al menos 20 g de peso.

MISION

Construyan un laberinto con al menos dos caminos posibles para que
Mario engafie a los enemigos. El laberinto debe ocupar una base de 30
cm?2y tener paredes con una altura minima de 5 cm.
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Guia

DINERO

* Dinero actual:

Ronda

T T T T T
o . ‘ur.,\‘ v ; ‘
e Dinerofinal: ____ fal ’i ﬁ i zi

COMPRA DE MATERIALES

* Registro de compra: Cada vez que compren material, deben llenar una fila del registro.
Escriban qué material compraron, cuantas unidades y el costo por unidad.

Item Material Cantidad Costo de unidad Costo total

* Monedas iniciales:
* Monedas gastadas:
* Monedas restantes:




EL ABJY EL METODO POLYA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

GRUPO:
INTEGRANTES
pASOS PARA GANAR EL JUEGo
IDEA « Lean bien su misién: ;Qué necesitan construir? ;Cudles son las medidas minimas

que deben cumplir? ;Qué materiales estan disponibles y cudntas monedas tienen?

* ;/Qué piezas van a comprar para cumplir las medidas?
Decidan cémo van a gastar su dinero: ;Comprar mas piezas pequefias o menos piezas
grandes?
+ ;ComMo organizaran su construccién para que sea estable y cumpla con las
restricciones?

- + Vayan a la tienda y compren sus materiales.
IMPLEMENTACION ) .
Empiecen a construir.
REVISION e ;Cumplieron con todas las medidas?
s (Es su construccién estable y funcional?
* ;Usaron bien el dinero para comprar los materiales correctos?




EL ABJY EL METODO POLYA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

Objetivo:
Fortalecer la
Competencia de
Resoluciéon de
Problemas en el
componente
Numérico-
Variacional.

TITULO DE LA SESION: MARIO KART

Componentes Matematicos

Numérico-Variacional Espacial-métrico Aleatorio
PENSAMIENTO NUMERICO Y PENSAMIENTO METRICO | PENSAMIENTO
SISTEMAS NUMERICO Y SISTEMAS DE MEDIDAS | ALEATORIO Y SISTEMAS

* Realizo y describo procesos | DE DATOS

* Resuelvo y formulo problemas en
situaciones aditivas de composicion
y de transformacién.

* Resuelvo y formulo problemas en
situaciones de variacion
proporcional.

* Uso diversas estrategias de calculo
(especialmente calculo mental) y de
estimacion para resolver problemas
en situaciones aditivas y
multiplicativas.

PENSAMIENTO VARIACIONAL
Y SISTEMAS ALGEBRAICOS Y
ANALITICOS

* Reconozco y describo
regularidades y patrones en
distintos contextos (numérico,
geométrico, musical, entre otros).

de medicién con patrones
arbitrarios y algunos
estandarizados, de acuerdo al
contexto.

* Realizo estimaciones de
medidas requeridas en la
resolucién de problemas
relativos particularmente a la
vida social, econémica y de
las ciencias.

* Describo situaciones o
eventos a partir de un
conjunto de datos.




EL ABJY EL METODO POLYA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

Tiempo

Estrategias y actividades Recursos .
previsto

Actividad de apertura
Se presenta a los estudiantes un fragmento de la pelicula “Mario
Bros” que representa la prueba final de Mario donde se encuentra en
una carrera contra Bowser. A partir de esto se responde el tercer
apartado de las preguntas de la Bitacora y se participa en voz
respecto a las respuestas a las que llegaron.

o El objetivo de los estudiantes es ganar la carrera antes que
Bowser.

Actividad de desarrollo
Se forman los grupos (Mario, Donkey Kong, Peach, Toad y Luigi). Y
salimos a la cancha de la institucion, la cual ya se encuentra
organizada por secciones que corresponden a cada grupo.
Se explica la actividad a los estudiantes y las respectivas reglas.
Cada grupo debe organizarse en fila, el primer estudiante debe
correr hasta el otro extremo de la cancha, recoger su mision y la
realizarla. Para verificar que esté correcta el docente la corrobora. Y
le da la sefial para que haga el respectivo relevo con el grupo.
El grupo que finalice primero gana la carrera.

Tv
Bitacora
Conos 2 horas
Misiones
Guia

Actividad de cierre
Se realiza una reflexién acerca de las estrategias utilizadas por cada
grupo al momento de resolver el problema.
Para ello volvemos al salén, nos ubicamos por grupos y pasan los
estudiantes que resolvieron la primera mision: se compara los datos,
la estrategia y la respuesta. Asi sucesivamente van pasando los
estudiantes de las otras misiones.




EL ABJY EL METODO POLYA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

Anexos

Misiones por grupo

MISION

Mario esta construyendo un castillo usando bloques en forma de cubos.
Ha colocado 4 filas de bloques, y cada fila tiene 6 bloques. Luego, coloca
una fila extra de 5 bloques en la parte superior. ;Cuantos bloques ha
usado Mario en total para construir su castillo?

MISION

Peach necesita decorar el jardin del castillo y decide plantar flores en
diferentes macetas. Cada maceta tiene una forma cilindrica y puede
contener 7 flores. Peach tiene 5 macetas el lunes y 4 macetas el martes.
¢Cuantas flores ha plantado en total?

MISION

Luigi quiere construir una cerca alrededor de su jardin rectangular. Los
lados mas largos miden 10 metros y los lados mas cortos miden 6
metros. Si necesita cubrir todo el perimetro del jardin, ;Cuantos metros
de cerca necesita Luigi en total?

MISION

En una carrera de relevos, Yoshi recorrié 3 vueltas, y en cada vuelta
corrié 15 metros. Después, recorrié 10 metros mas en linea recta.
;Cuantos metros corri6 en total?

MISION
Toad tiene 4 pirdmides de monedas para organizar su tesoro. Cada
pirdmide tiene 3 niveles:
- En el primer nivel hay 4 monedas.
- En el segundo nivel hay 3 monedas.
- En el tercer nivel hay 2 monedas.
;Cuéntas monedas tiene Toad en total?
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Guia
Estudiante: Grupo:
IDEA * ;Qué nos dice el problema? ;Qué necesitamos encontrar?
DATOS IMPORTANTES

.

.
PLAN * (Coémo podemos resolverlo? Por ejemplo: Un dibujo, una tabla, una operacién (suma-resta-

multiplicacién-divisién)
IMPLEMENTACION * RESUELVE EL PROBLEMA AQUI
RESPUESTA

REVISION * ;Tu respuesta tiene sentido? ¢El resultado parece correcto?




