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RESUMEN

El proposito del trabajo, fue determinar los efectos de la aplicacion de estrategias para la
resolucion de problemas de matematicas en los estudiantes del nivel de Educacion Basica de
la U. E. Fe y Alegria “Pablo VI” del estado Bolivar cumpliendo con las fases de
planificacion, ejecucion y evaluacion.

A partir de los resultados del diagnostico realizado con los estudiantes del 6° grado, se
procedio a disefiar el programa. En su ejecucion se llevo un registro de lo realizado en cada
sesion de trabajo. Para la evaluacion del programa se determino el incremento de la
aplicacion de estrategias para la resolucion de problemas por los estudiantes, después del
programa de intervencion, en comparacion con lo detectado en el diagndstico, igualmente se
determino el nivel de satisfaccion de los participantes.

Se disefié un programa que atendio las necesidades diagnosticadas de los estudiantes en esta
area instrumental, el cual contribuyd a que las estrategias fueran aplicadas a cualquier tipo de
problema logrando que esas capacidades fueran transferidas a otras areas del conocimiento y
los alumnos adquirieran las habilidades de resolucion de problemas.

Xi




INTRODUCCION

La ensefianza de la matematica en Venezuela ha estado enmarcada dentro de la
metodologia expositiva, bajo el esquema: explicacion-ejemplificacion-ejercitacion
y/o resolucion de algin problema, con evaluacion a través de solucion de
operaciones; normalmente, se ha usado la resolucion de problemas o bien para

culminar la clase o para evaluarla, pero no como metodologia de ensefianza.

Se observa, ademas, como los docentes privilegian el uso de la memoria sobre
la capacidad de razonamiento, la obtencion de conocimientos, de informacion y de
formulas matematicas sobre la utilizacion de los procesos de pensamientos, por lo
cual, dejan escapar la preciosa oportunidad de mejorar la capacidad de razonamiento
de sus alumnos, de que puedan desarrollar la habilidad para descubrir conceptos y
relaciones entre los elementos matematicos e incentivar la creatividad para producir,

resolver y presentar nuevos problemas matematicos.

Debido a ello, en los paises mas desarrollados, desde hace unos cuarenta afios
aproximadamente, se ha dado un papel preponderante a la resolucion de problemas,
en la formacion del educando, y a partir de 1987, el Consejo Nacional de Instruccion
de Matematica de los Estados Unidos presentd un conjunto de estandares curriculares
que deberian ser impartidos en las escuelas, uno de los cuales es precisamente, la

resolucion de problemas.
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Esta afirmacion no constituye de forma alguna un estimulo a la imitacion, por
cuanto en nuestro pais se han realizado esfuerzos por inducir a los docentes al empleo
de la resolucion de problemas, a través de talleres dictados por el CENAMEC y por
las instituciones de educacion superior; a la vez que se ha elaborado y proporcionado
material didactico para tal fin, solo falta que estas acciones vayan acompafiadas por
apoyos logisticos de capacitacion, asi como de asesoria continua y permanente, y

sobre todo de una supervision adecuada

Ahora bien, debe quedar claro que la idea de conocer y usar un modelo de
resolucion de problema, no implica que el docente va a mecanizar las acciones de sus
alumnos, por el contrario, debe procurar que éstos desarrollen todo su caudal de
razonamiento, a través de la reflexion, la presentacion de soluciones alternativasy la
representacion del problema; para ello, el docente debe estar consciente de la
conveniencia de plantear buenos problemas matematicos, es decir, vinculados con
otras ciencias, con el entorno y la vida real del alumno, que tenga aplicacién
actualizada y que puede resolverlos con los conocimientos que tengan aprendidos
hasta el momento, de lo contrario no sabra o no deseara resolverlos, lo cual creara

frustracion o desencanto en ese alumno.
El docente debe estar consciente que con la practica de resolucion de

problemas, el alumno también puede captar o aprender las otras areas de la Educacior

Bésica, haciendo mas dinamica la correlacion de las asignaturas de la Educacion
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Media con la Educacion superior. De esta manera, el alumno tendra la oportunidad de

adquirir las estrategias y procesos que manejan los expertos.

Por estas razones, se considera que el proposito del presente proyecto ha sido
el de aplicar las estrategias para la resolucion de problemas apoyados en el manejo
del modelo de Newell y Simon, cuyos resultados fueron altamente satisfactorios y
demostrados en los logros que se presentaron a lo largo del desarrollo de este trabajo
y que en su gran mayoria consistié en capacitar a los alumnos con las estrategias y
habilidades que les permitiran enfrentar y solucionar los problemas tanto en clases
como en lo cotidiano, sin retardos en la ejecucion de las tareas y con la fluidez que es

propia de quien maneja las herramientas adecuadas, logrando asi las metas propuestas

en cada caso.
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CAPITULO I

EL PROBLEMA

Planteamiento del problema.

En nuestro sistema educativo, los alumnos van adquiriendo conocimientos,
habilidades y estrategias a medida que van pasando por cada uno de los niveles
escolares; en cada uno deben cumplir con los objetivos que exige el programa de
acuerdo al curriculo. Ademas, en la medida que avanzan de grado, se presenta una
serie de elementos adicionales, que van haciendo mas exigente el campo de
aplicacion de las habilidades, dependiendo de las condiciones en las cuales ese

programa se aplica.

Aun cuando los programas de matematicas enfatizan la resolucion de
problemas, los estudiantes de nuestro pais egresan del sexto grado sin lograr el nivel
de competencia deseado, lo cual queda demostrado cuando se realiza un analisis
comparativo entre las calificaciones obtenidas en matematicas con respecto a las
obtenidas en cualquier materia de otra drea, como por ejemplo, sociales. (Cordero,

2000.)

Esta situacion, se convierte en la causa principal de que un nimero importante

y significativo de centros educativos, se encuentren con un alto nivel de




insatisfaccion escolar, desercion y repitencia, lo cual como es légico pensar, esto se
convierte en un fuerte obstaculo para el normal desenvolvimiento de la actividad
escolar. Enel pais se han realizado esfuerzos por inducir a los docentes a la
utilizacion de la resolucion de problemas, a través de talleres dictados por el
CENAMEC y por las instituciones de educacion superior, a la vez que se ha
elaborado y proporcionado material didactico para tal fin; solo falta que estas
acciones vayan acompafadas por apoyos logisticos, capacitacion, asesoria continua y

supervision adecuada. (Vega, 1992.)

Para el desarrollo de la investigacion, se facilitd como escenario la escuela de
Fe y Alegria “Unidad Educativa Pablo VI”, situada en un barrio de Ciudad Guayana.
La poblacion escolar de este centro educativo es de 562 alumnos, de los cuales 64 son
de sexto grado. La muestra de estudio, objeto de la aplicacion de la resolucion de
problemas, estuvo representada por los 33 alumnos del sexto grado seccion A, con un

promedio de edad de 12 afios y de los cuales 18 son varones y 15 son hembras.

Como en todas las escuelas de este sector, las condiciones socioeconoOmicas del
grupo estudiantil tienden a ser de bajos recursos y con padres de nivel educativo de 6°

grado o menor.

En funcion de los resultados obtenidos de un diagndstico de la situacion, se
procedié a ejecutar un plan, donde el eje principal fue la aplicacion de una

metodologia de resolucion de problemas, para posteriormente realizar un analisis




comparativo entre la situacion inicial (diagnostico) y la situacion final (término del
plan) y de esta manera, determinar las diferencias significativas entre ambas

situaciones.

La estrategia se implant6 utilizando una metodologia que tiene sustentacion

teorica en el método de Newell y Simon (1972) de resolucion de problemas.

Justificacion del Proyecto.

En la educacion secundaria mediante el aprendizaje de las matematicas los
alumnos desarrollan su capacidad de pensamiento y de reflexion logica, al tiempo que
aprenden a utilizar instrumentos poderosisimos para explorar la realidad, explicarlay
predecirla. Lo que se pretende es que se de continuidad al proceso de conocimientos
matematicos iniciado durante la I etapa de Educacion Basica, avanzando
progresivamente hacia niveles mas elevados de abstraccion y formalizacion, se
mantiene la validez de conceder prioridad al trabajo practico e intuitivo, potenciar el
calculo mental y la capacidad de estimar resultados y magnitudes, introducir las
notaciones simbolicas, conceptos, procedimientos matematicos y prestar atencion

especial al desarrollo de estrategias personales de resolucion de problemas.

El aprendizaje significativo, exige que el alumno observe, se haga preguntas,

formule hipotesis y las compruebe sistematicamente, relacione los conocimientos




nuevos con los ya adquiridos, obtenga conclusiones 16gicas y explore como

relacionar variables en un problema especifico. (Prada, 1990).

Matematica es la Unica asignatura que se estudia en todos los paises del mundo
y en todos los niveles educativos, supone un pilar basico de la ensefianza en todos
ellos. La causa fundamental de esa presencia universal es que las matematicas

constituyen un idioma poderoso, conciso y sin ambigiiedades. (Cockroft, 1985, p. 1).

La intencion es lograr que los alumnos hablen ese lenguaje, por medio de la
contemplacion del como lo hacen otros (maestros) a través de su aplicacion a
situaciones sencillas, ajenas o no a sus vivencias (problemas, ejercicios) (Vega,

1992).

Para desenvolverse en el uso de un idioma es necesario tener los conocimientos
basicos y con ellos poder desarrollarse. Para ello, se requiere de situaciones que
inviten a realizar la comunicacion con ese lenguaje y esforzarse en aprenderlo, y
desde luego se utilizaran las técnicas adecuadas para hacerlo. En el caso de las
matematicas una de las técnicas fundamentales de comunicacion es el método de

resolucion de problemas. (Cockroft, 1985).

Para Cockroft (1985), la resolucion de problemas es considerada en la
actualidad, la parte mas importante de la educacion matematica. Mediante esto, los

estudiantes experimentan su potencia y utilidad en el mundo que los rodea.




El Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, revelo en estudios realizados
por ese organismo, que es en la resolucion de problemas, y mayoritariamente los que
contienen fracciones, porcentajes, los del sistema de numeracion decimal donde mas
dificultades encuentran los alumnos. Al efecto el docente del area, David Millan,
ofrece un dato que llama a la reflexion: “las fallas en el sistema ensefianza-
aprendizaje de las matematicas nos llevan a ocupar los ultimos lugares en el mundo,
junto con Bangladesh y Zambia, en cuanto al rendimiento en esta materia. 70% de la
poblacion estudiantil de 7° grado reprobada es la mejor muestra del fracaso de la
metodologia que hasta ahora se ha empleado para ensefiarle a los estudiantes esta

bella ciencia”. (Dominical, 2000, p.12).

Sobre la base de la experiencia docente, se puede afirmar que en nuestro
Sistema Educativo, la gran mayoria de los alumnos tienen dificultades en
matematicas. Al comprobar que algunas de las necesidades mas imperativas de la
vida diaria es la resolucion de problemas; es necesario reforzar esta estrategia en el
area de matematicas, mas ain, conociendo que la logica del razonamiento influye en

las habilidades y destrezas para lograr mejores resultados.

Cuando se piensa en la resolucion de problemas es importante diferencias el
concepto de “ejercicio” y “problema”. De hecho hay una diferencia basica entre
ambos. No es lo mismo hacer un ejercicio que resolver un problema. Una cosa es
aplicar un algoritmo de forma mas o menos mecanica, evitando las dificultades que

introduce la aplicacion de reglas cada vez mas complejas, y otra, resolver un




problema, dar una explicacion coherente a un conjunto de datos relacionados dentro
del contexto. La respuesta suele ser unica, pero la estrategia resolutoria esta

determinada por factores madurativos o de otro tipo. (Cordero, 1996).

La estrategia de resolucion de problema es mucho mas rica que la aplicacion
mecanica de un algoritmo, se han de establecer jerarquias: ver el contexto medios-
fines, rechazar los elementos distorsionados, escoger las operaciones que los
relacionan, estimar el rango de la respuesta, preguntarse que se tiene y qué se quiere

lograr, etc.

Una parte importante de los errores en la resolucion de problemas son las
dificultades de comprension de lectura. Los alumnos resuelven mejor los problemas
si alguien se los lee, que si los leen ellos mismos. Ello constituye un error pedagogico
muy frecuente, porque cuantas mas facilidades se le dan al alumno haciéndole el
trabajo que es suyo, menor sera el esfuerzo por aprender y por tanto menor sera el

aprendizaje.

No todos los alumnos llegan a comprender los contenidos matematicos
establecidos en los curriculos oficiales de la ensefianza obligatoria: unos no pueden y
a otros no les interesa lo mas minimo, pero a todos les sera necesario un cierto
dominio en la comprension de instrucciones escritas y una cierta fluidez en la
utilizacion de conceptos basicos tan necesarios para su futura ocupacion laboral como

para su vida.




El nifio y el adolescente dedican muy poco tiempo a la resolucion de
problemas, no disfrutan ante los retos intelectuales y no estan dispuestos a malgastar
el tiempo pensando. Es conveniente romper este circulo vicioso, logrando que los
alumnos disfruten de los resultados que obtienen a través de su esfuerzo y dedicacion

al resolver los problemas. (Cordero, 1996).

Diversos autores como Cordero,1996 Cockroft,1985 Vega,1992 Prada,1990
opinan que uno de los aspectos mas importantes del aprendizaje de las matematicas es
la capacidad de resolucion de problemas, lo que exige fundamentalmente ejercitacion
practica y potenciacion de la capacidad de atencion, asi como la concentracion ante
la tarea resolutoria, reduciendo al minimo el conjunto de cosas innecesarias para el
trabajo. La ayuda al razonamiento matematico, desde edades tempranas, tiene efectos
positivos sobre el posterior proceso de conceptualizacion, la adquisicion de habitos y

la forma de abordar la tarea.

De acuerdo a lo anteriormente expuesto y a las evidencias empiricas, se puede
dar fiabilidad al sustento teorico de que, la resolucion de problemas propicia en los
alumnos la capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos a situaciones
particulares de matematicas, pero con ventajas colaterales, tales como el incremento
significativo del aprendizaje, habilidad analitica para interpretar los resultados
logrados de la situacion problema, lo cual los prepara como estudiantes activos y

creativos para enfrentar nuevos y mas complejos retos.




En este proyecto de trabajara con el modelo de resolucion de problemas de
Newell y Simon (1972), para mejorar las habilidades en el area de Matematica,
fomentando Ia formacion de grupos que a su vez les ayudara a formarse esquemas y

capacidades en el trabajo en sociedad.

Objetivo General.

Desarrollar habilidades a los alumnos de 6° grado de la Unidad Educativa Fe y
Alegria “Pablo VI”, que le permitan mejorar la resolucion de problemas de

matematicas.

Objetivos Especificos.

> Determinar a través del diagndstico, las condiciones reales en las que se
encuentran los alumnos en cuanto a la utilizacion de estrategias para resolver
problemas de matematicas.

> Disefiar un programa de intervencion que facilite la resolucion de problemas,
utilizando el modelo de Newell y Simon.

» Propiciar un ambiente favorable en el aula para promover la interaccion
efectiva educador-alumno.

> Operacionalizar el plan de trabajo establecido en el disefio instruccional.

> Evaluar la efectividad de la aplicacion del disefio instruccional.




CAPITULO II

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

Dado que, el objeto de estudio del presente proyecto es la resolucion de
problemas en matematicas, el mismo estara apoyado basicamente en las mds recientes
y reconocidas conceptualizaciones acerca de lo que se comprende por problema y por
resolucion de problemas. Una vez que se ha revisado las principales referencias
teoricas y conceptuales al respecto, se tomara como norte para desarrollar la
aplicacion del estudio, la Teoria de Aprendizaje de Ausubel, asi como la seleccion y
anéliéis de una metodologia, para que se convierta en estrategia de solucion de
problemas, tal y como lo es la desarrollada por Newell y Simon, para que una vez
finalizada la ejecucion de este proyecto, los alumnos seleccionados sujetos y objetos
en su respectivo estrato social, adquieran estrategias para solucionar problemas en

matematicas.

Las nuevas técnicas de ensefianza buscan que los escolares manejen el
conocimiento matematico, procurando que se les facilite el proceso de razonamiento,
la adquisicion de nuevos conocimientos de forma significativa y la destreza en el
calculo mental. De la misma forma se busca que alcancen habilidades empleando el
lenguaje, especialmente el matematico, lo cual contribuye en la resolucion de

problemas y a la reflexion critica y creadora.
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La educacion matematica abarca cada vez mayores espacios académicos, lo
que se evidencia en la constitucion de la Asociacion Venezolana de Educacion
Matematica y su revista que contribuyen a la busqueda de soluciones a los problemas
relacionados con la materia; asi también esta el CENAMEC y sus publicaciones
como el Banco de Problemas y las Olimpiadas Matematicas auspiciadas por ellos

mismos.

Sin embargo, los esfuerzos realizados por estas y otras instituciones no han
tenido todavia los resultados esperados para mejorar el nivel de la ensefianza-
aprendizaje de la matematica. Los resultados obtenidos de las pruebas de las
Olimpiadas de Matematica Venezolanas, que cada afio organiza el CENAMEC,
muestran que los alumnos poseen deficiencias alarmantes en la resolucion de
problemas de Matematica, y algo que preocupa cada vez mas, son los resultados en
las pruebas de aptitud académica, que son parte fundamental para la seleccion de los
cupos a las universidades venezolanas, todo ello nos dice de la gran importancia que
reviste el tema de investigar sobre las habilidades para la resolucion de problemas,
como una estrategia para elevar el nivel académico del sistema de aprendizaje

nacional.

Concepto de Problema.

Un problema ha sido definido como una situacion en la cual un individuo desea

hacer algo, pero desconoce el curso de la accion para lograr lo que quiere (Newell y




11

Simon, 1972) o como una situacion en la cual el individuo actia con el fin de lograr
una meta, utilizando para ello alguna estrategia en particular (Chi y Glaser, 1983). El
hacer referencia a “la meta” o a “lograr lo que se quiere” implica que se conoce un
estado final, un punto donde se debiera llegar. De acuerdo a ello, se podria decir que
los problemas tienen algunos componentes y que si se sigue un modelo, como el de
Newell y Simon (1972) se puede estratificar en cuatro componentes: las metas, los

datos, las restricciones y los métodos.

Las metas constituyen lo que se desea lograr en una situacion determinada y
pueden estar bien o mal definidas. Los datos constituyen los elementos de los cuales
dispone el aprendiz para comenzar a analizar la situacion problema. Las restricciones
son los factores que limitan la via para llegar a la solucion. Los métodos u
operaciones se refieren a los procedimientos que pueden utilizarse para resolver el

problema.

Para Kilpatrick (citado por Gonzalez 1995) el concepto de problema
matematico debe ser analizado desde los siguientes aspectos: (a) matematico, (b)

pedagogico-curricular, (¢) cognitivo (psicoldgico), y (d) sociologico.

Desde el punto de vista matematico, el problema es en si una estructura y como

tal tiene una singular importancia en este ambito.
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El punto de vista pedagogico jerarquiza los problemas de acuerdo a su
complejidad en : (a) los problemas triviales cuya solucion se logra aplicando
mecanicamente una regla o principio que se acaba de aprender, discutir o estudiar; (b)
problemas de aplicacion, estos son resueltos por alguien que a su criterio, elige una
regla vista con anterioridad; (c) problemas de combinacion que se resuelven mediante
la accion combinada de una o mas reglas, y (d) problemas de investigacion que
exigen a los alumnos un alto grado de independencia y de razonamiento. Gonzalez
(1995) asegura que este tipo de problemas no son estudiados, observandose solo los

triviales que dejan realmente muy poco conocimiento significativo.

Segun la perspectiva psicologica, los problemas son vistos en funcion de las
condiciones internas, subjetivas y afectivas de la persona que enfrenta la situacion
problematica. Psicologicamente un problema es un estado donde una persona debe
alcanzar una meta, pero esa persona tiene bloqueadas todas las rutas directas hacia la

meta trazada.

La perspectiva sociologica se refiere a la formulacion de un problema en una
clase de matemadtica, ello da origen a un conjunto de intercambios y negociaciones
que se estructuran para dar lugar a un complejo conjunto de interrelaciones

profesor-alumno.

Por otra parte, son multiples las concepciones que se tienen acerca de lo que

es problema y por tanto son diversas las definiciones que se han dado acerca de
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problema. Se piensa en €ste como una duda, una discrepancia entre el estado
inicial y el estado final; en todo caso, es algo cuya solucion, si existe, no debe ser

inmediata o podria no tener solucion.

Una situacion-problema es aquella que exige que el que la resuelva
comprometa en una forma intensa su actividad cognoscitiva. Es decir, que se
emplee a fondo, desde el punto de vista de la busqueda activa, el razonamiento,

elaboracion de hipotesis, etc. (Vega 1992).

Una situacion particular, constituye un problema para una persona

determinada, si existen los siguientes componentes, segin Gonzalez(1995):

Un componente objetivo: El individuo debe tener claramente definido, qué es lo

que va a hacer, cudl es su meta, con qué se va a enfrentar.

Un componente subjetivo es el como el individuo considera al objetivo con el

que se va a enfrentare enfrentar.

Puesto que hay una situacion de bloqueo entre individuo y solucion, €l tendra

que apelar a experiencias, conocimientos previos y hasta a la intuicion.

Cualesquiera que sean los contenidos y la complejidad de la materia, todos los

problemas tienen ciertos elementos en comin: (a) las condiciones dadas u
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observadas, (b) las condiciones deseadas o metas, y (¢) las operaciones que deben ser
ejecutadas para disminuir la discrepancia que existe entre las condiciones deseadas
y las observadas. Estos tres elementos constituyen lo que se denomina elementos

objetivos del problema.

La Investigacion en la Solucion de Problemas.

En las investigaciones realizadas en el area de la solucion de problemas se
puede hacer referencia a varios autores y diferentes tendencias. En lo que a este
trabajo concierne, debe limitarse a ciertas tendencias que han sido exhaustivamente
analizadas, Una de ellas es la que sefiala Paggioli (1999), quien opina las lineas
direccionales son dos: Una que enfatiza el proceso de solucién y otra que hace
énfasis en el conocimiento del que soluciona el problema, particularmente, en la
organizacion de ese conocimiento. Se da entonces, un cambio de interés de las
estrategias generales mas o menos independientes de un dominio en particular, al
conocimiento base relacionado con el area en la que el individuo resuelve un

problema. En la actualidad se estdn investigando muchos aspectos sobre este tema.

La representacion consiste en la transformacion de la informacion presentada
que es almacenada en el sistema de memoria y que incluye la identificacion de la (s)
meta (s) y los datos. Este aspecto es de suma importancia ya que las representaciones
mentales, adecuadas e inadecuadas, que los individuos utilizan para resolver

problemas pueden facilitar o inhibir la solucién (Poggioli, 2000).




15

Otros investigadores como Chase y Simon (1973) y Egan y Schwartz (1979);
han realizado estudios en la ejecucion de tareas de las diferentes areas del
conocimiento. Son tareas que requieren muchas horas de aprendizaje y experiencia

Este esfuerzo es lo que establece la diferencia entre expertos y novatos.

Los resultados de los estudios realizados en el area de las diferencias experto-
novato, conducen a pensar que existen altos niveles de competencia en términos de la
interaccion entre el grado de de conocimiento del sujeto y sus habilidades de
procesamiento y sefialan que la estructura del conocimiento base, y los procesos en la
solucion de problemas estan medidas por la calidad de la representacion del problema

(Poggioli, 1999).

Estrategias en la Solucion de Problemas.

Las estrategias en la solucion de problemas se refieren a las operaciones
mentales que se utilizan para pensar sobre los caminos a seguir, los datos a
utilizar,con el fin de transformar éstos en metas y alcanzar una solucion. Estas
estrategias incluyen métodos heuristicos, algoritmosy procesos de pensamiento

divergente. (Poggioli, 1999)

Asi también incluye, actividades fisicas y mentales como factores de tipo
cognitivo, emocional y conductual; sin embargo, la investigacion psicologica referida

al area ha centrado su atencion principalmente en los factores cognitivos involucrados
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en la solucion de problemas no existiendo atin un enfoque que abarque los aspectos

emocionales y conductuales. (Dijkstra, 1991).

En el marco de la psicologia cognitiva, la solucioén de problemas es considerada
como el procesamiento de informacion que realiza un sistema (cerebro o computador)
de manera tal que esa informacion, que se encuentra en un estado inicial, se
transforme en un estado final deseado. El énfasis principal de este enfoque reside en
los procesos y conocimientos internos del estudiante que interpreta los problemas de
distintas naturalezas en funcion de: (1) la descripcion del contexto en el cual se
encuentra la tarea, (2) el analisis de todas las conductas asociadas con las respuestas
del sujeto para ejecutar la tarea, (3) las mediciones repetidas de las ejecuciones, (4)
las inferencias sobre las operaciones cognitivas que relacionan tanto la informacion
acerca de la tarea y la ejecucion como acerca de los cambios en esa ejecucion, (5) la
representacion del problema y (6) las estrategias y planes de solucion del problema

(Poggioli, 2000, p. 14).

La Metacognicion en la Resolucion de Problemas.

La metacognicion es la fuerza motriz en la solucion de problemas. La
investigacion sobre el rol de la metacognicion en la actividad matematica
especialmente en la solucion de problemas matematicos, se ha referido a dos
componentes: (a) conocimiento de los propios procesos de pensamiento y (b)

regulacion y monitoreo (también referido como “control”) de la propia actividad
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durante la solucion de problemas.

Acerca de la primera referencia del rol de la metacognicion en la solucion de
problemas matematicos, articulos escritos en el mismo afio por Lesh (1982), Silver
(1982) y Schoenfeld (1982) tuvieron especial influencia en llamar la atencidn acerca
de la importancia de este “vago constructo”. Estos tres investigadores miraron las
acciones metacognitivas como “fuerza motriz” en la solucioén de problemas,
influenciando la conducta cognitiva en todas las fases de solucion de problemas.
Sigui6 una disputa de investigacion en la cual la metacognicién fue un foco primario.
Para finales de los 80 la metacognicion no solo fue vista como una conducta
cognitiva de fuerza motriz sino también fue vinculada a un ancho rango de factores

no cognitivos, en particular, creencias y actitudes (Lester, 1989; Schoenfeld, 1987).

El grado en el cual la metacognicion influye en la actividad de solucion de
problemas no ha sido resuelto; en efecto, solo se comienza a entender la relacion que
la involucra, pero tres resultados propuestos por Schoenfeld (1992) han venido a ser

generalmente aceptados:

1. La actividad metacognitiva durante la solucion de problemas requiere
conocimiento no sélo de qué y cuando monitorear al estudiante, sino

también como hacerlo.




2. El ensefiar a los estudiantes a estar mas alerta de su cognicion y a monitorear
mejor sus acciones para resolver problemas debe ocurrir en el contexto de
aprendizaje de conceptos y técnicas matematicas especificas (instruccion de

metacognicion general).

3. El desarrollo de buenas destrezas metacognitivas es dificil y a veces requiere
desaprender conductas inapropiadas que han sido desarrolladas en

experiencias previas.

La Teoria del aprendizaje de Ausubel.

Las teorias del aprendizaje, son aproximaciones que resultan de la basqueda
para generar explicaciones de como los seres humanos aportan conceptos y principios
en determinada area del conocimiento. Estas teorias dan una informacion necesaria,
pero insuficiente, para organizar los conocimientos teéricos y practicos de la
ensefianza-aprendizaje. A ellas les concierne la organizacion de las condiciones
externas del aprendizaje y el control de la forma de interaccion de éstas con las
condiciones internas que al ser identificadas, influyen en todos los procesos que
caracterizan el proceso de ensefianza- aprendizaje y que contribuyen a generar
ciertos resultados que suponen el desarrollo y perfeccionamiento de las propias

condiciones internas del individuo, llamadas estructuras cognoscitivas (Cruz, 1996).
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La teoria del aprendizaje de Ausubel (Ausubel, Novak y Hanessian, 1991)
centra sus planteamientos en el concepto de aprendizaje significativo. El mismo
ocurre, cuando la nueva informacion se enlaza con las ideas pertinentes de
afianzamiento de esa informacion nueva y con las estructuras cognoscitivas

existentes en el que aprende.

El aprendizaje significativo ocurre como un proceso en donde la nueva
informacion se relaciona con un aspecto relevante de la estructura del conocimiento,
efectuandose una interaccion que genera una nueva jerarquia conceptual, donde los
elementos mas especificos del conocimiento se diferencian progresivamente de los
mas generales en una nueva estructura con significados nuevos produciéndose una
reconciliacion integradora. En este sentido, el almacenamiento de informacion en el
ser humano es como un proceso altamente organizado en el cual se forma la jerarquia
conceptual donde los elementos mas especificos del conocimiento se adhieren por

asimilacion a conocimientos mas generales e inclusivos (Ausubel, 1991).

Esta teoria del aprendizaje expone dos categorias, la primera distingue tres tipos
de aprendizaje: (a) Representacional, en el cual se asignan significados a
determinados simbolos, que a su vez significan para los individuos lo que sefialan sus
referentes; (b) De conceptos, que es en cierta forma un aprendizaje representacional
pero que involucra una sintesis de numerosas regulaciones observadas; y (c)
Proposicional, que corresponde no al aprendizaje aislado sino a la relacion entre los

conceptos, que a su vez generan nuevos conceptos. La segunda categoria supone tres
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tipos de aprendizaje: (a) Subordinado, en el cual la nueva informacion se incluye en
la estructura existente; (b) Superordenado, que ocurre cuando la nueva informacion
también incluye la existente; y (¢) Combinatorio, cuando la nueva informacion es

potencialmente significativa para ser adicionada a la estructura cognoscitiva.

Las dos categorias poseen importantes implicaciones en el proceso ensefianza-
aprendizaje de las matematicas por lo que son pilar de sustento del presente estudio.
Esta teoria puede ser aplicada en este nivel de la educacidn pues los aprendices ya
poseen ciertos conocimientos previos y conceptos basicos para la resolucion de
determinados problemas de matematicas, y de acuerdo al aspecto inductivo de la
teoria, el material nuevo se aprendera como una extension, modificacion o
calificacion de los conceptos ya poseidos y localizados en la estructura cognoscitiva,
corroborando una vez mas, que el aprendizaje es un proceso provisto de organizacion
y es dinamico. Por altimo, el conocimiento inicial y la asimilacion del material nuevo
se facilitan cuando ya existen en el individuo conceptos o integradores propios de lo

que ha aprendido.

Una teoria educativa, debe contribuir a explicar como mejorar la manera en que
los seres humanos piensan, sienten y actian. Novak (1992), sostiene que un evento
educativo se compone de cinco elementos: (1) el estudiante, (2) el profesor, (3) el
conocimiento, (4) el contexto y (5) la evaluacion. Estos se combinan en una entidad
donde se integran y comparten significados, acciones y sentimientos. Segtin Novak

(1992), el aprendizaje significativo se produce cuando el alumno elige relacionar su




21

estructura previa cognoscitiva con las nuevas ideas. Para que ello ocurra es necesario
que: (a) el conocimiento existente sea relevante, (b) el nuevo material sea
significativo y (c) el alumno esté dispuesto a aprender. En suma, el que en forma
conciente y deliberada quiere aprender, debe relacionar la experiencia previa con el
conocimiento a ser aprendido. Para Novak, el aprendizaje significativo se produce
cuando, el individuo percibe objetos y eventos, codifica las regularidades formando
conceptos y estructuras complejas valiéndose de ciertos principios e incorporando
nuevas proposiciones (unidad semantica constituida por dos o mas definiciones

unidas por palabras), a su estructura cognoscitiva previa.

Puesto que esta teoria nos habla de la manera en que se genera el aprendizaje
significativo, deberiamos agotar la busqueda de instrumentos que nos ayuden a esa

obtencion significativa del conocimiento.

Los Modelos de Resolucién de Problemas.

Sobre la base de la experiencia acumulada por muchos matematicos y
estudiosos de los problemas, se mencionan algunos modelos que pueden ayudar en su
resolucion. Gonzalez (1995), destaca los de Dewey, de Polyay de resolucion de
problemas de Bell. El modelo que ha sido empleado con mayor preponderancia es el
de resolucion de problemas de Polya (1975). Esta obra, constituye un ¢lasico en el
area de resolucion de problemas donde el autor sefiala una serie de pasos ayudandose

con una cierta cantidad de preguntas, convenientemente formuladas con las que dirige




la atencion de quien se enfrenta al problema y desea eliminar las discrepancias que

puedan observarse entre el problema y su solucion.

Otros, en la misma linea de investigacion consideran aplicaciones mas sencillas
y faciles de implantar, cuando se trata de alumnos de Educacion Basica; Tirapegui
(1999), afirma que, es conveniente un modelo de sencilla memorizacion y que active
los mecanismos de acercamiento entre la situacion planteada y lo que se quiere

lograr.

Partiendo de la premisa anterior, este trabajo hace eco de la necesidad de
utilizar una estrategia que sea sencilla y que sus aplicaciones puedan efectuarse en

todas las condiciones, tanto de aula como de la vida real.

Por lo tanto, la resolucion de problemas matematicos como una estrategia de
aprendizaje significativo, es considerada aqui desde el punto de vista constructivista
de Newell y Simon (1972); ellos conciben el proceso como una secuencia de
operaciones que el individuo realiza utilizando los conocimientos previos para
moverse en medio del problema y acercarse a la meta. El proceso se divide en dos
etapas: (a) de comprension, el sujeto descubre lo que significa el problema y se
forma una idea mental de la estructura del mismo y (b) en la cual €] individuo
encuentra los medios de movilizacién entre lo que posee y lo que quiere lograr, sean
éstos, estrategias u operaciones que le ayuden a llegar a la meta, pasando por algunos

estados intermedios.
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El procesamiento humano dado al problema, interviene en cada una de las
situaciones, se adapta a las tareas y su proceder depende del entrenamiento que el
sujeto posea. Es aqui donde el sujeto utiliza sus subsistemas de memoria, a saber: (a)
memoria de trabajo, en la cual se toman las respectivas decisiones, (b) memoria a
corto plazo, en la cual se hace acopio de los elementos externos del problema para su
reconocimiento, y (c) memoria a largo plazo, en la cual se almacenan las experiencias
anteriores correspondiendo éstas al conocimiento procedimental expuesto como

habilidades para la busqueda de las soluciones.

Puesto que no hay acuerdo entre los investigadores en cuanto a que las
estrategias generales y su entrenamiento son capaces de generar habilidades en los
aprendices, o por el contrario son las especificas. Se adoptara la posicion de Newell y
Simon, en el sentido de que una via para desarrollar habilidades para la resolucion de
problemas se obtiene con un entrenamiento sistematico en ciertas estrategias
generales tales como la aplicacion del analisis medios-fines, o lo que es lo mismo, el
descifrar lo que se tiene y lo que se quiere lograr y las restricciones que se imponen al
estudiante cuando tiene que aplicar las operaciones para elaborar el mecanismo de

resolucion del problema en estudio.

Estos elementos y sus interacciones toman forma en la Figura 1, que representa

el modelo de Newell y Simon.
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En general, ante una situacion problema, el sujeto encuentra que:

Tiene un conflicto cognitivo. Su capacidad de razonar utilizando su experiencia
le permite darse cuenta de la existencia de una situacion problematica: se encuentra
situado en lo que es su estado de arranque, inicial, se motiva a emprender el camino
hacia su meta, o su estado deseado. Las representaciones de los eventos que ha ido
acumulando el sujeto, que constituyen su mundo cognitivo, le exigen un cierto nivel
explicativo de la discrepancia observada, 1o que se convierte en la necesidad de

disefiar una secuencia de pasos para llegar a su objetivo final.

Percibe y razona las condiciones. Existe una serie de dificultades en el camino
hacia la meta, ellas deben ser sistematicamente consideradas de tal forma, que le
permitan conocer las razones de su existencia: las mismas también existen en el

entorno cognitivo del sujeto.

Actua. El individuo decide efectuar ciertas acciones u operaciones que le
permitiran lograr la meta, venciendo las restricciones sin entrar en conflicto con las
representaciones existentes en su mundo cognitivo. Alcanzar la meta, es el resultado
de una secuencia que el sujeto formaliz6 para controlar su actividad, racional y

metodica, con una expectativa cierta de éxito.

Este modelo se caracteriza por su sencillez, practicidad y fécil aplicacion en los

alumnos de Educacion Basica. Una de las formas que posibilita la aplicacion de una
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estrategia es que la misma tenga un impacto sencillo, agradable y dinamizador de las
actividades. Para evitar ser recurrente y lograr motivar a los alumnos a la
participacion activa y voluntaria, se hace necesario que en las sesiones de clase con

los estudiantes, se haga uso de la actividad ludica.

El Juego como Estrategia de Ensefianza.

El docente debe estar consciente que necesita cambiar significativamente su
forma de ensefiar matematica y convertirse desde un facilitador de la instruccion,
hasta un promotor de experiencias de aprendizaje significativo, que promueva el

desarrollo de habilidades y conocimientos por y para la vida.

Por lo tanto, ademas de conocer y tener claridad sobre los distintos modelos de
resolucion de problemas, se deben aplicar estrategias y recursos que conviertan el

hecho de resolver problemas de matematicas en una situacién normal y placentera.

El juego es una de las técnicas utilizadas en el aula de clase, para hacer mas
divertida y placentera la ensefianza de las matematicas, es empleado como una
estrategia para ayudar al alumno a desarrollar destrezas, para la resolucion de
problemas mientras se divierte con sus compafieros.

Es una actividad que se convierte en un recurso valioso, pues permite que el

nifio explore, formule hipotesis y razone logicamente. Es el juego didactico, el que
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proporciona al educando una multiplicidad de experiencias que producen mejores

condiciones para la reflexion, comunicacion y abstraccion de ideas matematicas.

Sin embargo, hay que conocer el juego, sus caracteristicas, y el como se juega
para obtener el maximo provecho en el aula. La utilizacion de juegos didacticos,
como actividad inmersa en el proceso ensefianza-aprendizaje, permite que el docente
mantenga a sus alumnos compenetrados con el quehacer escolar de una forma amena,
agradable, armonica y participativa, sin que perciban la practica como algo obligante,
o como un deber impuesto por el medio social que lo rodea, lo cual resta motivacion

en los estudios y origina el fastidio, rabia, rechazo y miedo.

Los juegos pueden proyectar la practica pedagogica, mucho mas alla de la
escuela, como un medio para estimular la creatividad. La psicologia moderna ha
puesto en relieve la influencia del comportamiento y de los objetos ladicos

modelados por el entorno cultural y social en el desarrollo del sujeto.

El Manual del Docente (1987) y mas recientemente los programas del Curriculo
Basico Nacional (1997), recomiendan entre sus estrategias metodologicas el uso de la
actividad ludica. Entre estos se encuentran los juegos de estructura adaptable, como
Domin6, Bingo, Ponte Pilas, Rompe Cabezas, entre otros. Los documentos citados
sugieren el uso de tales actividades, no s6lo como instrumentos que tiendan a
favorecer una actitud afectiva hacia la matematica, sino también para suscitar

experiencias que ayudardn a los alumnos a una mejor comprension de la matematica.
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Marcano (1996), afirma que el juego permite incrementar la capacidad del nifio
y del joven para construir “modelos que reflejen el comportamiento de una
determinada situacion, descubrir estructuras que estan subyacentes en el juego,
generar cambios que conduzcan a otros juegos, en fin, desarrollar el poder creador del

nifio” ( p. 2).

Atendiendo a estos planteamientos, se precisa destacar que, si habitualmente se
aplicaran los juegos como una herramienta didactica en la clase de Matematicas, se
lograria contar con una técnica heuristica que ayude al alumno en la resolucion de
problemas, potenciando actitudes como auto confianza, auto-disciplina o
perseverancia en la busqueda de soluciones, desarrollando habilidades como la
observacion, busqueda de constancias, control de la impulsividad, entre otras, y

apreciando la potencia y belleza de la argumentacion matematica.

Un aspecto relevante, y que no siempre se toma en cuenta, es la importancia
que la actividad de jugar pueda tener para el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico y de las competencias soctoafectivas que determinen la aceptacion de los

alumnos en sus grupos de trabajo.

La Asociacion Internacional para el derecho del Nifio a Jugar, IPA (1997),

citado en Marcano (1986); afirma que:

El juego constituye un contexto estimulante para la actividad mental de




los nifios, porque (a) permite la utilizacion de los conocimientos,
habilidades y la aplicacién de los mismos a diversos contextos y
situaciones, (b) fomenta la interaccion entre los jugadores, que expresan
y confrontan sus puntos de vista y opiniones, (c) implica conductas de
representacion simbolica, ejerciendo de puente entre la realidad y la
ficcion, (d) propone retos o situaciones cuyo logro o resolucion entrafia
dificultades que hay que superar, (e) permite y potencia la relacion y
simulacion de la actividad mental y fisica, (f) comporta una estructura, un
conjunto de reglas internas, con unas logicas, que conviene descubrir, (g)
moviliza el pensamiento promoviendo las clasificaciones, seriaciones,
comparaciones, transformaciones y combinatoria, y (h) permite al nifio
las relaciones sociales en los ambitos individuales y de grupo y llega a

una abstraccion de la realidad que previamente ha conocido.

Garcia de Clemente (1994) define el juego de aula como “una actividad en la
cual se realiza, en forma repetitiva, una rutina de acuerdo con ciertas reglas para

lograr un objetivo o meta, en un tiempo determinado” (p.25).

Las estrategias basadas en la utilizacion de juegos didacticos para la ensefianza
de la Matematica estan intimamente relacionadas con un método pedagogico o
didactico, concebido como un plan de accion. Es decir, es el conjunto de
procedimientos que el educador emplea para conducir el proceso de aprendizaje, o

para promover el desarrollo de destrezas de calculo y solucion de problemas a traves




30

de la practica sistematica de notaciones, algoritmos y operaciones.

El docente, ejerciendo su rol de mediador de oportunidades de aprendizaje,
puede disenar y modificar juegos para conducir al educando a la autonomia
intelectual, considerando sus caracteristicas psico-sociales; favoreciendo su
formacion como buen ciudadano al incorporar a su comportamiento normal, actitudes
y valores que le permitan participar activamente en la sociedad. Se pretende, a través
de actividades ludicas realizadas en la clase de Matematicas, que los alumnos logren
gjercitar contenidos conceptuales, automatizar procedimientos matematicos y puedan
estar en condiciones de transferir esos aprendizajes a otras situaciones. (Marcano,

1986.)
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CAPITULO III

DIAGNOSTICO

El diagnostico en educacion viene a constituir un instrumento fundamental,
para el tratamiento de los datos y observaciones obtenido en su aplicacion y puedan
resultar utiles tanto para la eleccion de la forma mas adecuada de presentar esos

datos, como para evaluar la eficacia del plan disefiado, Batanaz (1996).

Para Pérez Juste (1990) citado en Batanaz (1996) el sentido pleno del
diagnostico en educacion se consolida en la toma de decisiones, o lo que es lo mismo,

en la aplicacion de la informacion resultante al tratamiento o a la intervencion.

Cuando se habla de diagnostico, no se puede dejar de lado lo relativo a la
evaluacion, por ello Ministerio de Educacion (1998), refiriéndose a los tipos de

evaluacion y en particular a la evaluacion explorativa, maneja el siguiente concepto:

“Explorativa: cumple la funcion diagnéstica de la evaluacion Tiene como
proposito, obtener informacion sobre los conceptos y experiencias que el
alumno posee, para construir significativamente su propio conocimiento y
al mismo tiempo proporciona herramientas al docente para la planificacion

del proceso de ensefianza-aprendizaje”. (p.115).
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Una buena estrategia para iniciar un cambio, o introducir una innovacion, es
comenzar con un diagnostico adecuado de necesidades, es decir, planificar y ejecutar

con base en insumos (Orantes, 1980).

En funcion del diagnostico y deteccion de necesidades efectuadas se procedera
a planificar las actividades teniendo en mente, (Price y Nelson, 1999), las necesidades
de todos los estudiantes. El docente se pregunta: “;Que estrategias o métodos puedo
incorporar en mis lecciones y actividades que me aseguren que todos mis alumnos

aprendan?”’.

Basado en informaciones preliminares sobre las condiciones actuales de los
alumnos y debido a que el disefio de intervencion sera justificado en las dificultades
que tienen los alumnos en la comprension del problema y su resolucion, se efectuara
un diagndstico para recabar la informacion y luego planear, implementar y evaluar la

intervencion en la aplicacion de las estrategias de resolucion de problemas.

Al efectuar el diagnostico, se tomara como meta recabar la informacion sobre
el contexto donde se desarrollard la intervencion, para lo cual el mismo tendra como

finalidad el logro de los siguientes objetivos.
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Objetivo del Diagnostico.

Identificar las estrategias empleadas, para la resolucion de probiemas, por los
alumnos y el docente del 6° grado seccion “A” de la U.E. Fe y Alegria Pablo VI de

Buen Retiro en San Félix.

Objetivos Especificos del Diagnostico.

1. Establecer la frecuencia con la que el profesor aplica la resolucion de problemas

y el modelo que se utiliza para este fin.
2 Determinar si los alumnos identifican el estado inicial del problema.
3. Determinar si los alumnos identifican el estado final del problema.

4.  Evaluar si los alumnos razonan las condiciones o restricciones que les impone

el problema.
5. Determinar si los alumnos realizan las acciones u operaciones correctamente.

6.  Determinar si los alumnos escriben en forma de oracion los resultados logrados.

De los resultados del diagnostico se obtendran los indicadores que evaluaremos

en el transcurso de la intervencion.
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Procedimiento para el Disefio del Diagnostico.

Se aplicaran cuatro técnicas diferentes para obtener la informacion, (Cooper,

1998).

a) Investigacion a traveés de las preguntas al docente; para ello se desarroll6 una
entrevista semiestructurada al profesor Cristian Femayor (Anexo N° 1) y una
entrevista semiestructurada a la coordinadora, profesora Yanixia Salazar

(Anexo N° 2).

b) Observacion de la metodologia empleada por el docente para lo cual se
llevara a cabo la toma de datos e informacion, asistiendo en calidad de
observadora durante 3 sesiones de clases. Se utilizard una lista de cotejo
(Anexo N° 3) y sus resultados serdn expuestos como instrumentos de

evaluacion al maestro (Anexo N° 4).

¢) Revision de los cuadernos de una muestra de alumnos, para identificar las
diferentes etapas que emplean en la resolucién de problemas. Esto se realizo
con la finalidad de conocer la frecuencia con la que el profesor utiliza la

resolucion de problemas.

d) Se administré una prueba diagnoéstica (Anexo N°5).
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Todos estos instrumentos se validaran con ayuda de un experto, en éste caso la

Profesora Cecilia Tirapegui y la profesora Lorena Alvarez.

Resultados del Diagnostico.

De las respuestas a las preguntas realizadas al profesor del aula se desprendio
que no se realizaba ninguna actividad de resolucion de problemas como estrategia

metodologica en matematicas, antes del mes de febrero.

A través de la observacion de los cuadernos de los alumnos, para verificar la
frecuencia de aplicacion de resolucion de problemas, se pudo constatar que en lo que

va de afio no se habia resuelto ninguno.

De la entrevista a la profesora Yanixia Salazar, coordinadora del colegio, se
obtuvo informacion adicional sobre la preparacion del personal docente para
introducir las estrategias de resolucion de problemas en matematicas como lo pide el
curriculo. Ella expreso que, probablemente, después del segundo lapso comenzaria un
proceso de formacion en esta area, pues, ya se habian detectado deficiencias

pedagogicas en la escuela.

Con las observaciones a las clases se logro obtener informacion sobre la

interaccion que existe entre la profesora y los alumnos. La misma es intensa, con




participacion de un grupo de alumnos, su dedicacién es permanente, buscando que los

alumnos intervengan a través de las preguntas.

La profesora, dicta, explica, invita a ir a la pizarra; los alumnos responden

copiando, yendo a la pizarra, respondiendo a las preguntas.

La profesora no se detiene solo en explicar en la resolucion de problemas sino
que hace ejercicios enfatizando en lo que corresponde a la fase operatoria, no

necesariamente haciendo reflexionar a los alumnos.

Es indispensable aplicar el programa en lo que a las actividades de resolucion
de problemas se refiere. De la observacion de los contenidos, las estrategias y las
competencias de lo que el alumno y el docente deben hacer en las sesiones de clases,
tal como lo demuestran las listas de cotejo empleadas en las observaciones de las

clases, se deduce la no utilizacion de las estrategias que el curriculo recomienda.

Observando los contenidos de los programas que exige el curriculo de la
Educacion Basica, a partir del primer grado, se introducen las estrategias de resolver
problemas tanto de la vida real como problemas tipo, tal como los del banco del

CENAMEC.
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Puesto que en lo que va de afio, no se resolvieron problemas, se aplica la prueba
diagnostica que dara informacion relevante analizando los indicadores que a

continuacion se describen.

- Especifica el estado inicial del problema. (EI)

- Especifica el estado final del problema. (EF)

- Razona las condiciones o restricciones que le impone el problema. (C)
- Realiza las acciones u operaciones. (A)

- Escribe en forma de oracion los resultados logrados. (R)

Notese que de ahora en adelante se utilizara, para efectos de homologar los

resultados, las letras entre los paréntesis para referenciar los indicadores propuestos.

Los indicadores forman parte de las etapas que debe un alumno aplicar en la
resolucion de problemas, usando el modelo de Newell y Simon y para efectos de la
medicion a realizar en el presente trabajo, tendran un valor referencial para cada
problema los cuales se analizaron de la siguiente manera: lo hicieron correctamente,

incorrectamente y 10s que no lo hicieron.

Es de resaltar que debido a la falta del uso de un modelo, como estrategia para
la resolucion de problemas, los alumnos no hayan utilizado esquemas de trabajo en la

prueba, por lo que resultd nula la medicion de los dos primeros indicadores, los




alumnos no hicieron la parte que le corresponde al estado inicial y al estado final.

Véase Tabla N° 1.

Tabla N° 1. Resultados de la prueba diagnostica.
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Indicador PROBLEMA 1 PROBLEMA 2 PROBLEMA 3
% Lo hicieron Lo hicieron Nolo Lo hicieron Lo hicieron Nolo Lo hicteron Lo hicieron Nolo
f hicieran hicieran hicieron
EI 0 0 100 0 0 100 0 0 100
EF 0 0 100 0 0 100 0 100
C 0 0 100 9,68 3,23 87,10 0 0 100
A 61.29 16,13 22,58 38,71 32,26 29,03 | 41.94 35.48 22.58
R 54,84 35,48 9,68 45,16 45,16 9,68 22.58 64.52 12.90
100
90 LEYENDA:
80 El: Estado Inicial
70 EF: Estado Final
60 C: Condiciones
50 A:  Acciones
40 R: Respuestas
30
20
10
0
1 2 3 4 6 7 8 9
Grafico N° 1

Resultados de la prueba diagnostica
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Se puede observar, analizando los resultados de la prueba, que en los problemas
1 y 3 aplicados, su razonamiento medido como C, no fue plasmado en forma escrita
en las hojas donde respondieron, excepto en el problema 2 que solo el 3,23% lo hizo

incorrectamente.

El cuarto indicador (A, el cual estard acompafiado de un subindice que indicara
el resultado en porcentaje para cada problema) nos permite constatar que los
escolares tienden a efectuar operaciones independientemente del problema para
conseguir un resultado, indicado por A1=61,29%, A,=38,71%, A3=41,94% que

muestran una tendencia a operar pero que ain la media esta por debajo del 50%.

En el problema 2 existe una particularidad, las operaciones, las ejecutaron
correctamente en un 38,71%, y las respuestas correctas se colocaron en 45,16%, esto
es absurdo dado que la respuesta depende de los calculos, cuestion que se verifica con

los resultados del problema 1y 3.

Esto demuestra que los alumnos no manejan las competencias de resolucion de

problemas.

Resulta evidente que su poca ejercitacion en la resolucion de problemas los
coloca en posicion de no tener una estrategia clara para abordar la resolucion de los

mismos.
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Se puede concluir que en la seccion objeto del diagnostico, después de analizar
los indicadores producto de la aplicacion de la prueba, no se emplea la resolucion de
problemas como una estrategia para el logro de los objetivos del programa, mas del
50% de los alumnos no posee una estructura que les permita identificar las diferentes
etapas de un modelo, que se deben seguir para resolver un problema, por lo que se
recomienda su aplicacion inmediata, con lo cual se cumplira con las competencias

que derivan del programa de estudio de Educacion Basica.

Entre los objetivos del bloque de operaciones matematicas, Ministerio de

Educacion (1998), en la seccion de actitudinales, se mencionan los siguientes:

- Interés por la elaboracion de estrategias personales para la resolucion de
problemas.

- Valoracion de las posibilidades que brinda el lenguaje matematico para
interpretar, representar, conocer mejor y comunicar situaciones reales.

- Interés en la busqueda de diferentes formas de obtener un resultado, (p.173).

La reforma curricular establece que, deben emplearse estrategias tales como
resolucion de problemas de la vida diaria, traer a clase situaciones vivénciales donde
el alumno pueda desenvolverse desarrollando su creatividad, resolviendo situaciones
problema y en cada uno de los objetivos a lograr debe compaginarse el trabajo
comunitario con situaciones de la vida real; mientras que el profesor toma las clases

de matematicas para ejercitar algunas operaciones y algoritmos, pasando los objetivos
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sin lograr que los alumnos los hagan. Esta es realmente una de las fallas puesto que
no se hacen esfuerzos para que los alumnos razonen, expongan ideas, piensen y sean

creativos.

A continuacion presentaremos una tabla de las competencias y los indicadores
que exige el curriculo y que debe desarrollar el docente y hacer que los alumnos
hagan a través de las actividades que desarrolle segun el plan de clases. Se ha
resaltado con negritas las competencia particulares a la resolucioén de problemas que
necesariamente deberian ser abordadas por el docente en la planificacion. Ver Tabla

N° 2.

Tabla N° 2. Competencias que se deben desarrollar mediante el empleo de

resolucion de problemas en las clases de 6° grado.

Competencia Indicadores

Resuelve y elabora problemas Identifica lo que sabe y lo que hay que hacer en
sencillos del entorno familiar, relacion a una situacion problema.

escolar y social, en los que se Manifiesta perseverancia en la busqueda de

utilizan relaciones vinculadas ala |soluciones a problemas.

vida real. Manifiesta perseverancia en la busqueda de

con las nociones y relaciones estudiadas.

soluciones a una situacion problematica relacionada
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Manifiesta interés por iniciar diferentes acciones
para solucionar situaciones problematicas,
expresandose en forma oral y grafica.

Se interesa por la elaboracion de estrategias
personales para resolver problemas.

Manifiesta creatividad en la busqueda de soluciones
a problemas.

Muestra sentido critico al obtener los resultados
obtenidos en la resolucion de problemas.

Elabora problemas con situaciones familiares. Lee e
interpreta enunciados orales, escritos y graficos.
Selecciona, simboliza y justifica las relaciones que le
permiten resolver un problema expresandose en
forma oral y grafica.

Sigue las normas establecidas al participar en las
actividades que se le encomiendan

Muestra interés por mejorar la calidad de sus
trabajos.

Aprecia el ambiente, manteniéndolo y
conservandolo.

Comparte en equipo los trabajos que realiza

utilizando el lenguaje apropiado y respetando las




opiniones de los demas.

Sigue las normas al participar en actividades ltdicas
o laborales.

Expresa en forma oral y escrita la relacion que hay

entre su trabajo y lo aprendido.

En un aparte de la propuesta de reforma curricular de la educacion media
diversificada y profesional (1998), en las competencias minimas comunes que los
alumnos deben manejar para que les garantice la unidad de nivel, se hace mencion al
razonamiento y al conocimiento matematico para enfrentar situaciones de la vida
diaria, por lo cual debe resolver problemas en diversas disciplinas, comunicarse por
via escrita y oral haciendo uso del lenguaje matematico, y otra serie de competencias

que logicamente seran incorporadas al curriculo.

Las razones antes expuestas, responden a la necesidad de implementar un
programa en la seccion referida que coadyuve al uso generalizado de las estrategias
de resolucion de problemas para crear bases solidas en los alumnos que les permitan
desenvolverse con facilidad en los cursos a los cuales aplicaran al dejar la segunda

etapa de la escuela bésica.
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CAPITULO IV

DISENO DEL PROGRAMA

En el capitulo III se refleja el diagnostico cuya conclusion fue la de realizar un
plan de intervencion, dirigido a utilizar la resolucion de problemas como estrategia
util para desarrollar las habilidades y capacidades que tienen los alumnos del 6° grado
seccion “A” de la escuela Pablo VI de Buen Retiro, con estas estrategias los alumnos
se podran formar un esquema mental que los guie para lograr la solucion de los

problemas a que se enfrenten.

En el presente capitulo se describen los pasos necesarios para el disefio y
elaboracion del plan de intervencion tomando como meta afianzar estrategias
cognitivas que permitan un aprendizaje significativo en los alumnos en la resolucion

de problemas de matematicas.

Objetivo General.

Desarrollar la habilidad de aplicacion de estrategias para la resolucion de

problemas usando el modelo de Newell y Simon.
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Objetivos Especificos.

1. Conocer y utilizar €l modelo de Newell y Simon.

2. Describir con las propias palabras el estado inicial del problema: ;Qué tengo?.

3. Describir con sus propias palabras el estado final del problema: ;Qué quiero
lograr? ;Cual es mi meta?.

4. Interpretar y desglosar las condiciones y restricciones que le dicta el problema.

5 Utilizar la representacion grafica como estrategia en la resolucion de
problemas.

6.  Efectuar las operaciones y acciones que le permitan utilizar los datos y sus
condiciones en la elaboracion de una respuesta coherente como solucion al
problema planteado.

7. Producir en forma de oracion escrita la solucion del problema.

8.  Participar activamente en forma grupal e individual segun sea el caso, en las

diferentes actividades.

Procedimiento de Instruccion.

De acuerdo con Florez (1999): < El maestro debe crear un ambiente

estimulante de experiencias que faciliten en el nifio su acceso a las estructuras

cognoscitivas de la etapa inmediatamente superior” (p.43).
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Como herramienta conceptual, se utiliza el modelo de Newell y Simon, que
ayuda al alumno a entender mejor el conjunto de relaciones existentes en el proceso

de resolucion de un problema matematico.

Se utilizara una serie de juegos como elementos estratégicos en el logro de
mantener la atencion y avivar el desempefio de los grupos logrando asi un

aprendizaje significativo en las areas cognoscitiva y afectiva.

Los propios alumnos consideran que estudiar es mas aburrido que jugar, por lo
que desde temprana edad, el aprender lo identifican con un trabajo arduo y poco
agradable. El juego desempefia un papel importante en la formacion de la capacidad
de razonar de los nifios, el mismo se emplea como motivador para el desarrollo de un
trabajo posterior, para afianzar conceptos, para memorizar reglas, como reforzador
del proceso ensefianza-aprendizaje; se puede representar un problema, por medio de

un juego, de una manera esquematica.

La intencion de este disefio de instruccion no es que el nifio juegue para
aprender matematicas, sino que por medio del juego desarrolle habilidades y
destrezas matematicas, que mediante el uso de la imaginacion, constituyen procesos

cada vez mas complejos, tal como lo indica CENAMEC (1998).

El profesor facilita que ocurra en el alumno un aprendizaje significativo,

generando posibles dudas con interrogantes respecto al conocimiento previo de las
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situaciones problematicas en que se vean envueltos y en la medida en que se empleen

los diferentes juegos didacticos.

Conociendo que los conceptos se desarrollan en contextos de razonamiento y
de solucién de problemas, Resnick (1989) en Florez (1999) se desarrollan
actividades donde los alumnos desarrollen con sus dudas y sus probables soluciones
a las potenciales situaciones de cada uno de los problemas a resolver durante las

distintas actividades a que son sometidos.

Los aprendizajes dependen del tipo de informacion que se le presentan al
alumno y las actividades que realiza para almacenar esa informacion en la memoria,
Poggioli (1997). Por esta razon, se emplea una serie de estrategias que permiten la
permeabilidad del modelo en la memoria de los alumnos, que les facilite un camino

en la resolucion de los problemas.

Sobre la base tedrica que sustenta la seleccion de las actividades, se desarrolla
la instruccion en quince (15) sesiones de trabajo que contemplan la actividad grupal
de razonamiento constante, seguimiento de las fases del modelo empleado, con
énfasis en la transferencia y recuperacion de la informacion. Las sesiones se
plantean motivadoras de una actitud despierta e interesante, con una secuencia de
juegos y resolucion de problemas usando como base las competencias que estipula el

plan de 6° grado de Educacion Basica.




El entrenamiento se desarrollo con las sesiones de un problema cada una, los
alumnos realizan la actividad y la intervencion del docente consistio en formular

preguntas y aportar ideas que ayudaran a lograr cada una de las etapas del modelo.

La profesora, como experto, dirige la discusion sin dar soluciones inmediatas,
los alumnos desarrollan y utilizan su proceso de pensamiento. La docente y los

alumnos construiran el aprendizaje significativo. Prieto M. y Pérez L. (1996).

El trabajo se hace normalmente en grupos, con algunas actividades
individuales, se explica los objetivos que se persiguen, las técnicas a emplear. Se
refuerza cada etapa del modelo de Newell y Simon, se les observa y ayuda

constantemente, se atienden las preguntas y se les da repuesta a las inquietudes.

La ejercitacion se realiza con problemas del banco de problemas del

CENAMEC (1990), y otros ejemplares (Véase Anexo N° 6).

A continuacion se presenta el plan de actividades detallado por sesiones de

trabajo, que se representa en la siguiente Tabla N° 3.
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TABLA N° 3. PLAN DE ACTIVIDADES

ngsti'gr?s Objetivo Especifico Contenido Estrategias Tiempo Recursos Evaluacion
1 Los alumnos: Criterio de |- Organizacion de los alumnos en grupo. | 90 minutos |- Juego; Observacion

1. Resolver problemas divisibilidad | - Fomentar 1a motivacion a través de Fecha: Rompecable- | directa.
donde se aplique el (62) 3,4.5,¥ |juegos. 92/01/01 Mul.
criterio de divisibilidad con | = - Planteamiento de preguntas (;,qué (Anexo 7). Portafolio
n;J.Irjnerodde :‘” d'dg'tlo tengo?, ¢qué busco o qué quiero
utilizando el modelo lograr?, ¢,como lo puedo hacer?). .
deNewell y Simon. ) - Material

- Explicar todo lo que el alumno no st ional

entienda. Pero use solamente la mas rucc(;ona

necesaria, dejar que la otra la pl ra cada

descubran. alumno.

- Relacionar los contenidos de la leccion fz\ProbIegla 1,

con contenidos previamente nexo 6).

establecidos.

- Disenar situaciones para fomentar la - Rotafolio.

ensenanza cooperativa. (NyS).

- Favorecer el aprendizaje activo y (Figura 1).

compartido.

- Fomentar la perseverancia haciendo - Tizas

que los estudiantes se esfuercen '

siempre por lograr los objetivos. - Pizarrén.

-Promover la resolucién de problemas

en forma grupal. - Lapiz.

- Cada grupo resolvera un problema,

finalmente se presentara la solucion a - Papel.

todos los grupos. p

) i . - Pega.
- Estrategia para reducir la impulsividad. g
- Recompensar la competencia y - Tirro.




Objetivos

Sesion Objetivo Especifico Contenido Estrategias Tiempo Recursos Evaluacion
progreso de los alumnos.
-Potenciar el pensamiento divergente
(pedir, siempre mas de una solucion,
mas de un procedimiento y mas de una
representacion de la informacion).
- Apoyo visual (modelo de Newell y
Simon) (Figura 1).

2 Resolver problemas Operacion |- Distribuir los pupitres en forma circular. | 90 - ;Jdu,eQ_O Observacion
donde se aplique Ia de division | _organizar los alumnos en grupo minutos didactico: Directa
operacion de division de nimeros g grupo. _ Pontepitas !
inexactas. naturales. Fecha: PPAS (Anexo

25/01/01 8. Portafolio
- Material
instruccional
(Prob. 2).
- Rotafolio.
(Fig. 1).
- Tizas.
- Pizarron.
- Lapiz.
- Tirro.

3 Realizar la Descom- - Recuento de la clase anterior. 90 - .JUIGQ.O Observacion
descomposicién factorial | posicion - Oraanizacion en arupo minutos didactico: FAC- | directa
de nuameros naturales con | factorial de g. - g. po- DES-BING
2y 3 digitos. niimeros - Revision de material. (Anexo 9).

naturates Fecha: - Tl‘ZaS.l
con2y3 29/01/01 - P[za}rron.
digitos. - Lapiz.

- Papel.




Objetivos
Sesion

Objetivo Especifico

Contenido

Estrategias

Tiempo

Recursos

Evaluacion

4

Resolver problemas
donde se apligue el
concepto de Maximo
Comdan Divisor.

Maximo
Comun
Divisor.

90
minutos
Fecha:
01/02/01

- Rotafolio.

(Fig. 1)

- Tizas.

- Pizarron.

- Lapiz.

- Papel.

- Juego

didactico: FAC-

DES-BING

(Anexo 9).
Material

Instruccional

(Prob. 3)

Observacion
Directa.

Portafolio

Resolver problemas
donde se aplique el
concepto de Maximo
Comdan Divisor.

Maximo
Comun
Divisor.

90
minutos
Fecha:
05/02/01

- Material
instruccional
(Prob. 4).

- Rotafolio.
(Fig. 1).

- Papel.

- Pizarrén.
- Lapiz.

- Juego
didactico:
Pontepilas
PPMUL
(Anexo 10).

- Tirro.

- Tiza de
colores.

Observacion
Directa.

Portafolio




Objetivos
Sesion

Objetivo Especifico

Contenido

Estrategias

Tiempo

Recursos

Evaluacion

6

Resolver problemas
donde se aplique el

concepto de Minimo
Comun Multiplo.

Minimo
Comun
Multiplo.

90
minutos
Fecha:
08/02/01

- Material
inst. (Prob. 5)
(Anexo 6).
- Tirro.

- Tizade
colores.

- Liston de
cartulina

- Mapa de
Concepto.
- Pizarrén.

Observacion
Directa.

Portafolio

Continuacién de objetivo
anterior

Minimo
Comun
Mdiltiplo.

90
minutos
Fecha:
12/02/01

Verificar a través de una
prueba escrita las
habilidades y destrezas

Operaciones
Combinadas

Minimo

90
minutos
Fecha:
15/02/01

- Rotafolio de
Newell y
Simon (Fig. 1)
- Material
Instruccional.
(Prob. 6.
Anexo 6)

- Juego:
FAC-DES-
BING

(Anexo 9)

- Tiza de
colores.

- Pizarron.

Observacion
Directa.

Portafolio

Detecciéon de
errores.

- Evaluacion
individual
(Anexo 11)

Prueba
escrita.




Objetivos

Sesion Objetivo Especifico Contenido Estrategias Tiempo Recursos Evaluacion
de los alumnos en la Comun - Lapiz
resolucion de problemas. Multiplo
9 Resolver problemas Operaciones 90 -Material Observacion
donde se apliquen las Combinadas minutos instruccional directa.
operaciones combinadas. |(Sumay ) (Prob. 7.
resta) Fecha: Anexo 6). .
16/02/01 -Rotafolio Portafolio.
modelo de N y
S (Fig. 1).
- Tirro.
- Lapiz.
- Pontepilas
PPDOBLETRI
(anexo 13)
10 Resolver problema donde | Operaciones |- Representacion grafica y simulacion. 90 -Material
se aplique la Combinadas minutos instruccional | opseryacion
representacion grafica (Sumay . (Prob. 8.y 9 directa
como dnica solucién del | resta) Fecha: Anexo 6) '
problema. 19/02/01 - Juego:
, Portafolio.
Pontepilas

PPAS (Anexo
8).

- Tiza.
- Pizarrén




Objetivos

Obijetivo Especifico

Contenido

Estrategias

Sesion Tiempo Recursos Evaluacion

11 Valorarla posibilidad que | Operaciones 90 -Material Observacion
brinda el lenguaje Combinadas minutos instruccional. | directa.
matematico para (Division, (Prob. 10y 11
interpretar, representar, Resta, Suma Fecha: Anexo 6). _
conocer mejor y y Multiplica- 22/02/01  Lapiz Portafolio.
comunicar situaciones cién). '
reales. - Papel.

- Tiza.
Resolver problemas - Pizarron,
donde se apliquen - Tirro.
operaciones combinadas.

12 Resolver problemas Operaciones |- Entrega de rotafolio. 90 -Material Observacion
donde se apliquen Combinadas minutos Instruccional. |directa.
operaciones matematicas (Prob. 12y 13,
combinadas y Fecha: Anexo 6). Trabajos en
representacion grafica. 28/02/01 -Juegodela | g cuademo,

calculadora.

- Aplicacién de
encuesta
(Anexo 15).

13 Verificar a través de una Operaciones |- Leer |as instrucciones de la prueba. 90 - Fotocopia de | Prueba
prueba escrita las Combinadas minutos examen escrita.
habilidades y destrezas (Anexo 16).
en resolucién de R Fecha:

epresenta-
problemas. cién gréfica. 01/03/01




Evaluacion del plan.

Glaser (1966) propone cuatro momentos en el desarrollo de un disefio
instruccional, determinacion de la conducta terminal, 1a identificacion de la conducta
de entrada, la seleccion de los procedimientos que se aplicaran para el logro de los
objetivos o conducta terminal y la evaluacion del rendimiento, que es a su vez el
monitoreo para realizar la realimentacion sobre la aplicacion del plan. Es la fase

donde se hace el control de calidad.

Para el monitoreo de la efectividad del sistema de ensefianza y los materiales
empleados ademas del aprendizaje adquirido por los alumnos, se hara una
observacion constante de la conducta, de la actitud que los alumnos presenten ante

las actividades que estaran desarrollando.

Se llevara un portafolio individual con el cual se les facilitara a los alumnos
una auto evaluacion sobre su progreso, el profesor podrd tomar decisiones
instructivas, y podra ser empleado para una evaluacion en la fase final del proyecto.

Poggioli (2000)

Se haran dos evaluaciones individuales, una en la mitad del periodo y otra al

finalizar.




CAPITULO V

EJECUCION DE LA INTERVENCION

Por lo general, la mayoria de las deficiencias para resolver problemas se deben
a la falta de conocimiento acerca de qué es un problema y, entre otras, a la falta de

conocimiento del uso de estrategias para resolverlos (Sanchez, 1997).

Una estrategia de aprendizaje es un procedimiento que un alumno adquiere y
emplea en forma intencional como instrumento flexible para aprender

significativamente y solucionar problemas. (Diaz Barriga y Hernandez,1997).

Con estas premisas se desarrollaron cada una de las sesiones de trabajo con une

experiencia de aprendizaje eminentemente activa, de aprender haciendo.

El parametro basico de la ejecucion fue la relacion dinamica entre la teoria y la
practica de tal forma que existi6é un intercambio constante entre participante y

facilitador.

El intercambio estuvo dado por las siguientes acciones estratégicas:

- Una fase previa de explicacion del objetivo que se desarrolld.

- Una fase exploratoria de los conocimientos previos.
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- Una fase de trabajo en grupo e individual, y por ultimo, una fase de

discusion del trabajo desarrollado.

En la mayoria de sesiones se utilizaron las actividades liidicas, como recurso
para lograr el objetivo instruccional, eso permitio que las sesiones de trabajo fueran

bastante amenas y motivantes.

Se capto6 la atencion de los alumnos mostrando aspectos relevantes de cada
situacion, se hizo de una manera no tradicional, permitiendo una actitud positiva y de
atencion permanente a la actividad, evitando constantemente el aburrimiento, con
esto se demostré que los alumnos pueden ser atraidos por las actividades de aprender

la matematica con juegos, siempre que estos estén centrados en la actividad.

SESION N° 1

Objetivo: Resolver problemas donde se aplique el criterio de divisibilidad
con un numero de un digito.

Organizacion: 7 grupos de 4 alumnos.

Recursos: Juego didactico ROMPE-CABE-MUL. (Anexo 7). Rotafolio

Figura 1.
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Transcurso de la sesion:

Evitando una entrada expositiva formal se invit6 a los alumnos a jugar con la

siguiente expresion: “‘vamos a jugar’.

Al entregar a cada grupo el rompecabezas organizado en bolsitas, cada una con

13 fichas, se comenzo la actividad sin mucha explicacion.

Los alumnos extrafiados preguntaban “;Qué es esto?” A lo que se respondio

con un: “No sabemos”.

Abran las bolsitas, saquen las fichas, expreso el docente. ;Conocen esas

figuras? ;Cuantos lados tienen? ;Saben su nombre?.

Respondiendo los alumnos: Si, tienen seis lados y son hexagonos.

Muy bien, ;qué mas observan?

P:  ;Son todas las figuras iguales?. A: Si.

P:  ;Qué mas tienen?. A Tienen nimeros y dibujos.

P:  Observen los vértices (se llaman vértices a las esquinas de las figuras
geométricas) ;Qué tienen los vertices?.

A~ Operaciones y nimeros.
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P:  ;Qué creen ustedes que se puede hacer con los numeros y operaciones?.

La profesora camina entre los grupos, les recomienda trabajar en grupos, sin
aislarse, todas las figuras son importantes por lo que es interesante que todos las

puedan observar y manipular sin doblarlas.

Con una serie de acciones y preguntas se incentivo a observar las figuras para

que descifraran lo que se pretendia obtener.

Algunos alumnos descubrieron algunas combinaciones y se les preguntd que

tipo de juego era:

A:  Unrompecabezas.

Con esta respuesta, importante por provenir de los alumnos, se comenzo la

explicacion de cémo esta estructurado el rompecabezas.

P:  Este rompecabezas consta de 13 piezas hexagonales, diferenciadas no en la
forma sino en su contenido con las cuales pueden armar una matriz de 3 filas
4,5 y 4. Cada esquina recoge 3 diferentes fichas relacionadas por operaciones

de multiplicacion y sus resultados.

Dos grupos tuvieron dificultad para descubrir el modo de relacionar las fichas,




se les explicod y lograron el despegue.

Todos los grupos estuvieron compenetrados en armar el rompecabezas, se

ayudo a los que tenian dificultades.

Para los grupos donde la actividad se ha logrado se les mantenia a la
expectativa con mas preguntas relativas al namero de intentos y por qué no hacerlo

mas rapido.

Se les pidio observar la l6gica del armado y los nimeros del contorno

perimetral.

P.  ;Qué nimeros son los del contorno? A- Los niimeros primos.
P:  ;Doénde estan los nimeros que son primos?. A En el centro.
P:  (Como se llaman los numeros?. A: Numeros compuestos.

Se copio en la pizarra los nimeros primos y se les recordo las caracteristicas. Se
ubico numeros pares € impares, para luego explotar las diferencias a lo cual ellos
recordaban sus conocimientos previos. Para concluir la experiencia se les pidio

guardar las fichas.

P~ Asi comenzo todo. Todas las fichas dentro de una bolsita. Observen que alli fue
nuestro encuentro con una situacion problema.

P:  En general todos los problemas de matematicas, de la vida real, los que se
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resuelven tanto en casa como en el aula tienen esta estructura:

Se coloca el diagrama del modelo figura N° 1.

Vamos a trabajar con el modelo de Newell y Simon. Se explico. Observemos:
Estado inicial. ;Qué teniamos? A Una bolsita.
Estado final. ;Qué queremos lograr? A: Armar el rompecabezas.

¢En qué condiciones o restricciones?

Aqui hubo dificultad parea lograr exponer las condiciones. Se opt6 por darles

pistas hasta lograrlo.

Acciones ;Qué acciones u operaciones realizaron?
Multiplicamos, observamos, verificamos.
Como les dije, todos los problemas que enfrentemos presentan esa estructura y

como tal los podemos abordar para lograr resolverlos.

Esto se realizo con las preguntas que generaron una “lluvia de ideas™ por parte

de los alumnos. La profesora se dedico a plasmar los logros en la pizarra,

reconstruyendo el esquema empleado.

Vamos a realizar una actividad de repaso utilizando el modelo de Newell y

Simon que ya tiene cada uno de ustedes.
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Se les entrego una fotocopia con el modelo y se les pego en la solapa de los

cuadernos.

P Jovenes, tengan presente que todos los problemas que vamos a trabajar van a

ser resueltos utilizando ese esquema.

Como ejemplo se les entrego el problema 1. Pedro presume que todavia es
joven, si su edad es divisible por 2, 3,4, 5 0 6; y el resto es 1. ;Cual es la edad de

Pedro?.

Se les particip6 que cada actividad tendria un resultado plasmado de diferentes
formas, una en forma escrita que iba a ser guardada en un sobre, su nombre es el
portafolio, con él ustedes observaran su avance. Otra manera sera la observacion

directa de su trabajo y la dedicacion con la cual desarrollen las actividades.

Con entusiasmo recibieron el problema y se dispusieron a trabajar primero
individualmente y cuando habia dificultad lo hicieron en grupo. El docente ley6 para
todos el problema, les recordoé el uso del modelo, que identificaran el estado inicial,
final, condiciones y acciones necesarias para lograr la solucion.

P:  ;/Qué tienen? ;Qué les piden? ;Qué queremos lograr?.

Aqui se noto la impulsividad, por parte de los alumnos, de ejecutar acciones y
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realizar las operaciones.

Fueron muchas las intervenciones en cada grupo de trabajo. Muchas las

preguntas.

Fue dificil lograr que escribieran puesto que querian realizar sin pensar

analiticamente.

Se hizo énfasis en las palabras claves del problema. Las palabras claves
logradas después de la lectura del problema influyeron en la bisqueda de la solucion.

El maestro reitero las preguntas de los estados inicial y final.

¢Qué tenemos?, ;Que queremos lograr?, ;Qué presume Pedro?, ;Serd muy

viejo?, ;Serd muy joven?.

La Profesora se ayudd de una grabadora para lograr dos cosas, a saber:

Recoger en forma real lo acontecido en la clase y a partir de ello corregir o

explotar las situaciones vividas.

La participacion de los alumnos fue realmente activa , al responder las

preguntas que se les formulaban, pues se les ofrecid como recompensa grabar su voz.




Entre dos, nada mas.

Entre 3, 4, 5, 6.

¢Quiere decir que tenemos que hacer varias operaciones?.

Si.

Vamos a probar ese nimero que ustedes acaban de buscar.

Profesora. Qué significa que el resto sea uno.

Vamos a resolverlo de ultimo, vamos a buscar un nimero que sea divisible por
2,3,4,5y6.

Profesora, 36 entre dos.

No sé, pruébalo.

33 entre 3. (Aqui se vuelve a leer el problema).

Si su edad se divide entre 2, 3 y 4, entonces jcual es la edad de Pedro?.

2 afios.

2 afios? Oye bien, presume que todavia es joven.

Que esta viejo, mas 0 menos que tiene como cuarenta.

Por ahi nos vamos a ir, pero recuerda que tiene que ser divisible por 2, 3,4, 5y
6. Apliquen los criterios de divisibilidad que la Profesora ya les dio.

.Se tiene que dividir por todos Profesora?

Claro, esa es una condicion del problema. Si no es ese, tienes que buscar otro
hasta que consigas, pero realiza tus operaciones y anota.

60 afios.

60 afios es divisible por 2, 3, 4, 5, 6. Qué significa que sea divisible en 2, 3, 4, 5

y 6. Si dices que 50, aplica los criterios para dividir por 3 y 4, ahora su edad es
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Entre dos, nada mas.

Entre 3, 4, 5, 6.

(Quiere decir que tenemos que hacer varias operaciones?.

Si.

Vamos a probar ese nimero que ustedes acaban de buscar.

Profesora. Qué significa que el resto sea uno.

Vamos a resolverlo de tltimo, vamos a buscar un niimero que sea divisible por
2,3,4,5y6.

Profesora, 36 entre dos.

No sé, pruébalo.

33 entre 3. (Aqui se vuelve a leer el problema).

Si su edad se divide entre 2, 3 y 4, entonces jcual es la edad de Pedro?.

2 afios.

2 afios? Oye bien, presume que todavia es joven.

Que esta viejo, mas o menos que tiene como cuarenta.

Por ahi nos vamos a ir, pero recuerda que tiene que ser divisible por 2, 3,4, 5y
6. Apliquen los criterios de divisibilidad que la Profesora ya les dio.

¢, Se tiene que dividir por todos Profesora?

Claro, esa es una condicion del problema. Si no es ese, tienes que buscar otro
hasta que consigas, pero realiza tus operaciones y anota.

60 afos.

60 afios es divisible por 2, 3, 4, 5, 6. Qué significa que sea divisible en 2, 3,4, 5

y 6. Si dices que 50, aplica los criterios para dividir por 3 y 4, ahora su edad es
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divisible entre 2, 3, 4, 5.
A:  No Profesora, ni por 3 ni por 4. Se les mando a probar con 60.
P.  Demuestra si 60 es divisible, realiza la operacion.
A Si Profesora, cumple con todos.
P- ;Como hacemos con el uno que sobra? ;Como hacemos después que tenemos

ese numero, para que el resto sea uno?.

Se hizo un gran silencio. Por lo que se les propuso la siguiente operacion:

60/2 60/3 60/4 vy elresto seauno (1).

P- ;Como hacemos para que el resto sea uno?.

A: 61 Profesora

P:  Exactamente, los alumnos cantaban 61, 61, 61.
P:  ;Cuadl esla edad de Pedro”?.  A: 61.

P:  Ahora deben escribir las respuestas, en forma de oracion y justificarla.

Al no lograr que ellos escribieran las respuestas en forma de oracion, se les dijo
que en el portafolio se iban a anexar los problemas con sus respuestas lo que los

motivo a expresarlo por escrito.

Se brind¢ la oportunidad de observarse unos con otros, haciendo lo que se
esperaba que aprendieran, no para obtener pautas procedimentales reales, sino para

verbalizar con sentido critico lo observado. Los alumnos se resistieron a la primera
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solucion.

Promover la movilizacion de sus conocimientos previos sobre el tema.

Evaluacion de la actividad.

Se hizo una entrada que motivo la participacion espontanea e interesada de
todos los alumnos al saber que iban a jugar con el rompecabezas. Fue constante su
motivacion de preguntarse que era lo que querian lograr con esas fichas en una
bolsita. Participaron abiertamente, al comienzo con espontaneidad pues

deliberadamente no se esquematizoé la actividad.

En la aplicacion del modelo para resolver el problema de Pedro, la Profesora
hizo énfasis en la participacion de todos los alumnos, se les pregunt6 constantemente,
con preguntas abiertas para centrarlos en los objetivos, la estrategia los mantuvo
alerta y con ganas de participar. Hubo la necesidad de recurrir muchas pistas para
lograr respuestas concretas. Los alumnos entendieron mejor cuando la Profesora leyo
el problema, cuestion que se repitié por tres veces; se movio a refrescar
conocimientos adquiridos en objetivos previos como los criterios de divisibilidad,

multiplicacion, nimeros primos, nimeros compuestos.

La Profesora se dio por enterada de que los alumnos no querian escribir, se les

hacia dificil organizar la idea en forma escrita. Se insistio bastante en ello, esto
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permitié descubrir que seria mas productivo si en el problema se les colocaba las

diferentes preguntas que estima el modelo.

Los alumnos quisieron dar respuestas impulsivas sin analizar el problema, sin
comprender la lectura del enunciado. Lo anterior permitio a la Profesora regular las

preguntas del modelo las acciones de los alumnos.

SESION N° 2

Objetivo: Resolver problemas donde se aplique la operacidon matematica de
divisién inexacta y diferenciar entre problemas y ejercicios.

Organizacion: Se distribuyo a los alumnos con sus pupitres en forma
semicircular.

Recursos: El modelo (Figura 1) — cartulinas relativas al dia anterior, se les
entreg6 el material instruccional (Problema 2). Juego didactico:
Pontepilas PPAS. (Anexo 8)

Tarea: Traer fichas de bingo segin indicactones (Actividad de cierre).

Transcurso de la sesion.

La profesora organiza a los alumnos, entrega el material, explica el objetivo de
la actividad, hace un resumen de la clase anterior, escribe para reconocer diferencias

entre problemas y ejercicios.
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Se comienza organizando las cartulinas de acuerdo al modelo, estas cartulinas
son alusivas a las respuestas a las preguntas del juego empleado en la sesion anterior
y que se habia respondido sobre la pizarra con tiza de colores, el dia de hoy se
trajeron esas respuestas en forma escrita y de facil movilidad para que sean los
alumnos quienes le den ubicacion de acuerdo al empleo del modelo. Una de las
respuestas decia, para la pregunta: ;Qué tenemos?: R: LAS FICHAS EN UNA
BOLSITA, ;Cual es la meta? ARMAR EL ROMPECABEZAS, CON UNA FILA

DE CUATRO FICHAS, UNA FILA DE CINCO FICHAS, etc.

En esta sesion se hizo un resumen de la clase anterior utilizando para ello las
respuestas a las interrogantes del modelo. Se colocaron las cartulinas con escritos
sobre las respuestas al problema — juego rompecabezas descritas arriba, sin orden
previo y se les pidio a los alumnos pasar a ubicar las mismas segin su posicion

correcta.

Para aprovechar el dinamismo, confianza y entusiasmo con que los alumnos se
enfrentan a un juego, también se empled el juego didactico: Pontepilas PPAS,
identificando a su vez las partes del modelo.

Se les indicd con certeza y claridad lo que se pretendia lograr con los recursos.

Los alumnos después de esta explicacion participaron exitosamente logrando el

objetivo de resaltar la solucion al problema del rompecabezas. Visto en la actividad
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de la sesion previa.

Se les pregunt6 que problema se hizo y lo recordaron. Es de resaltar que todos
los alumnos recordaban con entusiasmo todo lo que se habia hecho en la clase
anterior. Se copid el problema de Pedro en la pizarra, luego de que los alumnos
respondieran a la solicitud de recordar el enunciado. Se hizo recordar con lluvia de
ideas que se habia resuelto el problema. ;Cuales preguntas se respondieron y como?.
Esto hizo que recordaran a la perfeccion lo que se habia efectuado todo con la ayuda

del rotafolio con la figura del modelo de Newell y Simon. (figura 1).

Para continuar con la aplicacion del modelo se les entregé el material
instruccional, denominado el problema de la granja avicola, cuyo enunciado se

presenta a continuacion:

Problema: En una granja avicola, una gallina ha puesto 306 huevos en 18
meses, y otra durante el mismo tiempo, 221 huevos. Calcula cuantos huevos pone al
mes cada una de estas gallinas. ;, Qué significa el resto en cada una de estas

divisiones?.

Se les particip6 que debian utilizar el modelo, comenzando por responder las
preguntas de cada una de las etapas del modelo, leyendo detenidamente el enunciado

del problema y extrayendo, del mismo las situaciones planteadas.




A

La organizacion para la resolucion del problema se hizo en grupos.

La profesora comenzé haciendo las preguntas:
¢Qué tenemos?, ;Qué queremos lograr?, ;Qué me impide lograr la meta?,

(Cuales son las condiciones y restricciones?

Los alumnos tenian dificultad para arrancar con la resolucion del problema, por
lo que se hizo énfasis en aplicar el modelo, que observaran la figura y que recordaran

la actividad anterior.

P:  Recuerden la figura, observen y analicen las preguntas, traten de responderlas,
lean en voz alta, escriban lo que tienen.
A:  ;Profesora, cuantos huevos pone la gallina al mes?.

P~ Estas seguro que al mes?, Lee de nuevo. Léeme en voz alta el problema.

La profesora tuvo que leer en voz alta el problema para darle la debida

entonacion y comprendieran lo que se les pedia.

La gran mayoria comprendi6 el problema y comenzaron a dar respuestas
impulsivamente. Se les comunicé que lo importante no era una respuesta en nimeros
ni una operacion sin andlisis del problema. Vamos a revisar al ir inspeccionando la

actividad de cada grupo si estan logrando las diferentes etapas del modelo.
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Para constatar que cumplian con la metodologia, después de lograr que
escribieran las respuestas pedidas al ;qué tengo? y ,qué busco?, se les pidi6 que
hicieran las operaciones teniendo presente las condiciones, que dicho sea de paso
podian descubrirlas y mencionarlas oralmente pero que no podian expresarlas en
forma escrita, la Profesora les ayudo y les pidié que expresaran igualmente por

escrito los resultados.

Alli comenzé el continuo toma y dame, entre preguntas y respuestas,
correcciones, vuelvan a leer, estan seguros de que estan escribiendo lo que me

comunican, lean lo que tienen escrito.

Luego de una constante interaccion la profesora comenzo a recoger las hojas
con las respuestas, en algunas ocasiones se las devolvia para que hicieran
correcciones y se les comunico la importancia que tenia el que todos entregaran las

hojas llenas.

Para concluir se les pidié que analizaran el significado del resto en cada una
de las divisiones, algunos alumnos dijeron correctamente la respuesta, otros tuvieron
que ayudarse con los compaifieros, la Profesora pidio a los que habian dicho

correctamente la respuesta que por favor le ensefiaran el analisis a sus compafieros.

Con la ayuda de los alumnos y utilizando el modelo de la figura la profesora

modelo la manera de abordar la resolucion de un problema matematico, resumiendo




las actividades que los alumnos habian desarrollado con anterioridad.

Para finalizar la actividad se prepara material para entregar y que los alumnos
realicen en su casa. La idea es que traigan 32 fichas cada uno, que tengan

aproximadamente 2cm x 2cm hechas de cartulina y distribuidas de la siguiente

manera;:
9 fichas con el N° 2 8 fichas conel N° 3
5 fichas conel N° 5 4 fichas con el N° 7
3 fichas con el N° 11 3 fichas con el N° 13.

Tenemos un problema, presten atencion:

Para realizar la actividad, la profesora les proporcionara el material, son 100
tiras de cartulina, ;como las repartimos de forma que no sobre ninguna?.
P:  jqué tenemos?. A: somos 29 y hay 100 tiras de cartulina.

P:  iqué queremos?. A Repartir de forma que no sobre ninguna.

Un voluntario pasé a la pizarra y dividié 100 entre 29 alumnos mostrando que

le daban 3 tiras a cada uno y sobraban 3.

P:  ;qué hago con el resto?. A: se las llevamos a alguien .

P: Yo me quedo con ellas. ;A este grupo cuantas tiras le corresponden?.
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El Maestro titular manifest6 que la actividad para realizar en casa podia no
efectuarse por conocimientos de experiencias previas por lo que se acordo6 que él

ayudaria a que se efectuara y organizara el material al terminar la sesion.

SESION N° 3

Objetivo: Realizar la descomposicion factorial de nimeros naturales con 2 y
3 digitos, jugando Bingo.

Organizacion: grupos de trabajo.

Recursos: Rotafolio (Figura 1), Juego didactico: FAC-DES-BING.

Tarea: Prepararse para jugar bingo (Anexo 9).

Transcurso de la sesion.

Para dar inicio a la sesion, la Profesora entrega a cada uno de los alumnos uno

de los cartones, logrando repartir 29 de los 36 que componen el juego.

Se les pidié que con sus propias palabras describieran los cartones. Los

alumnos comenzaron a dar respuestas a las interrogantes.

P:  (Qué tienen los cartones? ;Como se llaman esos numeros? ;Simples o
compuestos?.

A:  Unos, nimeros. Son numeros compuestos. Hay dibujos.
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P- ;Qué mas tienen?.

A: Hay un nimero en la parte superior del carton y unas casillas en blanco.
P- ;Qué significa el dibujo?.

A Esees el cuadro libre como el bingo.

P ;Qué va en los cuadros vacios?.

A.  Los divisores del numero de la primera columna.

Con esa conclusion se les dijo que debian descomponer los numeros que les
habia correspondido segun su carton y rellenar en una hoja que se les entrego para tal

fin.

El tiempo se fue consumiendo, notandose gran dificultad en el logro de las

descomposiciones.

Para verificar sus respuestas la Profesora debié manejar el control de cartones,

con todas las respuestas. Los alumnos comprobaban sus respuestas.

Evaluacion de ia actividad.

El juego estaba preparado para ser jugado con la intencidn de descomponer los
niimeros en sus factores primos, sin embargo se noté mucha dificultad inmediata en
realizar solos la actividad pidiendo ayuda a la Profesora. Se decidio practicar en esta

sesion para luego aplicar el juego.
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La practica, que se traté como un juego, sirvio para verificar que una gran
cantidad de alumnos no tenian la fluidez en descomponer los nimeros. Es de resaltar
que los alumnos pidieron con confianza la ayuda de la Profesora. Se pudo cambiar
con facilidad la actividad sin que los alumnos vieran el cambio como un fracaso, por
lo contrario se motivaron a descomponer practicando con los nimeros que aparecian

en su carton.

La actividad resulto ser sumamente interesante con la participacion colectiva.
Cada alumno tenia nimeros particularmente diferentes a los de los demas de tal
manera que impedia la copia de los resultados por lo que cada uno tenia que
construir sus propios resultados o descomposiciones. La ayuda grupal se evidencio en
algunas ocasiones donde los integrantes tenian que recurrir al compafiero para lograr

la meta.

La Profesora observé que este juego permite con ayuda del carton control, tener
una respuesta rapida, oportuna que impedia perder tiempo y los alumnos se auto
evaluaban corriendo a verificar cuando conseguian discrepancias entre sus respuestas

y el carton control.

SESION N° 4

Objetivo: Resolver problemas donde se aplique el concepto de M.C.D. Jugar

bingo para reforzar la clase anterior.




Organizacion: Formando grupos.
Recursos: Mapa de conceptos, Juego Didactico (Anexo 9), Problema 3

(Anexo 6).

Transcurso de la sesion.

La Profesora sigue el guion del juego. Organiza, explica y atiende las
solicitudes de los participantes, visita los grupos y observa el trabajo de los mismos.
(Qué hace hacer? Hace que los alumnos mantengan su atencion en la actividad, que

lean las instrucciones, que ayuden a sus compaiieros, que pregunten las dificultades.

Los alumnos siguen instrucciones de la Profesora para jugar, pensar y escribir
basado en el problema, se organizan para jugar, muestran sus tareas (fichas),
describen el carton, reconocen los niimeros primos en sus fichas, responden para que
son los cuadros en blanco del carton y por qué aparecen en algunos 4 o 5 cuadros,

reconocen en el cartén los nimeros compuestos

Para comenzar se les dio un problema para resolver:

Problema: Olga tiene una cuerda de 30cm y otra de 24cm. Quiere cortar las dos
en trozos de igual longitud. ;Cual es el maximo tamafio que puede tener cada trozo?.
La Profesora entrega las hojas con el problema de Olga, pide a los alumnos que

lean detenidamente y procedan a responder las preguntas del modelo.




(Que tenemos?. A: 2 cuerdas.

(Qué van a hacer con esas cuerdas?

Cortarlas en dos trozos iguales.

¢Quieren cortarlas en dos trozos iguales? ;Por qué?.
Lee en voz alta el problema. Detente alli.

(Qué es lo que se quiere?.

Cortar las dos, en trozos de igual longitud?.

¢No habias dicho que las ibas a cortar en dos trozos iguales? /Es asi?.

No Profesora, aqui dice que tengo que cortarlas en trozos de igual longitud.

(Cuantos trozos necesitan?  A: Varios.
(Sabes cuantos? A No.
Leamos nuevamente qué es lo que buscamos?.

El méximo tamaiio que pueda tener cada trozo.

Hubo que comprender y analizar los elementos disponibles, es necesario

estudiar todos los términos y palabras, determinar lo que se tiene y necesita.

P:

A:

(Qué condiciones tenemos que cumplir?.
Que los trozos sean de igual longitud.
¢Qué significa eso?.

Que el tamafio de todos los pedazos sean iguales.

Correcto ,qué otra condicion tenemos?. A: Que sean maximos.

Como que sean maximos? ;los trozos? o ;, las cantidades?.

Las cantidades.

L]




Ustedes creen que lo que tenemos que buscar es un nimero maximo de trozos o
un trozo de tamafio maximo?.

Maximo tamaifio de los pedazos.

i Estamos de acuerdo?. A Si.

Veamos entonces, ;cuales son las condiciones?.

Tamafios iguales y trozos mas grandes.

Ya tenemos claro lo que buscamos, lo que tenemos y las condiciones. ;Qué nos
falta?.

Las operaciones, maestra.

(Como lo podemos hacer?, ;Qué acciones vamos a efectuar?. Vamos a trabajar,
atencion todos, el que tenga una idea me llama con la sefial acostumbrada y en

orden.

Todos los grupos se dispusieron a buscar la solucion y uno de los grupos llamo.

Profesora, venga ya lo hicimos.
El grupo tenia las siguientes operaciones: 30/5 6; 24/4=6.

(Qué quieren decir esas operaciones? A: Quieren decir la cantidad de trozos.

La profesora, visito cada grupo y se dio cuenta que tenian operaciones de

division en la mayoria de los casos pero sin poder justificarlas.

Se les pidid atencion y se grafico las dos cuerdas.

¢Como podemos dividir las cintas?.
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Uno de los alumnos voluntariamente dijo: yo se como maestra.

P:  Pasay lo haces.

El alumno dividi6é ambas cintas en 6 trozos. Realizo la operacion en el pizarron
con ayuda de los compaiieros coloco las cantidades de cada trozo y quedo de la

siguiente manera:

P:  ;Hemos cortado las cartas segun las condiciones del problema?.

A:  Pero los tamafios no son iguales.

P:  Correcto, veamos cuales son las condiciones.

A:  Son trozos de igual magnitud y de maximo tamafio.

P:  Muy bien. Observen, jestan cortadas en trozos iguales?.

A: Profesora, es al revés.

P:  ;Quées al revés?.

A:  Los trozos son cada uno de 6¢cm.

P:  Pasay lo haces. El alumno dividio cada cinta en trozos de 6cm cada una,

quedando asi.
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P.  Observemos lo que tenemos actualmente, las cantidades son diferentes pero el
tamafio es igual, tenemos que recordar un concepto matematico que nos
permitird entender de donde sali¢ el nimero 6. Cuando se tienen dos o0 mas
numeros y queremos saber cual es el nimero mas grande que divide a dichos
numeros por igual ;como se llama ese nimero?.

A:  Maximo comun divisor.

P:  Correcto, sabiendo esto procedan a hacer sus operaciones.

Los alumnos se dedicaron a efectuar la descomposicion de 30 y 24 en sus

factores primos y lograron el namero 6.

Algunos alumnos pidieron que les recordara que factores se toman, si son los

comunes o los comunes Yy no comunes.

Se les explico que deben formar los comunes con su mayor exponente.

P:  Revisen en sus cuadernos que tienen algunos ejercicios sobre maximos y
minimos.

P:  Todos saben ahora de donde sale el nimero 6 que para los numeros 30 y 24 es
el M.C.D.

Veamos el grafico y de acuerdo a esto respondan en forma escrita los resultados
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obtenidos.

P:  Escriban: ;Qué significa el nimero 6 en este problema? ,Qué resultados
obtienen al dividir entre 6 los numeros 30 y 24?; Qué significa el resultado de

las divisiones: expresen sus resultados en forma escrita.

Evaluacion de la actividad.

Al seguir el modelo de Newell y Simén, fue dificil lograr que los alumnos
entendieran y comprendieran a través del andlisis los elementos de los que disponian.
Al descubrir las condiciones del problema, los alumnos tienen cierto aire de
suficiencia porque les ayuda a continuar con mayor facilidad en la busqueda de la
solucion. Se hace dificil que escriban sus resultados, se requiere visitarlos en sus
pupitres para recordarles que deben escribir. El analisis de los resultados es logrado

por unos pocos solamente.

Para algunos la primera impresion despu€s de leer el problema es hacer los dos
trozos de cuerda del mismo tamafio y pretendian cortarle lo que le sobraba al de 30
para hacer 2 trozos de 24 cm, al preguntarles si quedaban 3 trozos iguales se daban

cuenta que algo no andaba bien y pensaban en otra solucion.

Realmente en todas las oportunidades se logré obtener diferentes apreciaciones

y formas de abordar el problema. Lo interesante es que usando €l modelo tienden a
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ordenar mejor la situacion planteada y se sienten obligados a leer una o mas veces el

problema para darle forma a la estructura del modelo.

SESION N° 5

Objetivos: Resolver problemas donde se aplique el concepto de M.C.D.
Organizacion: En grupos de 4 alumnos.

Recursos: Juego didactico: Pontepilas PPMULTI. (Anexo 10). Material

instruccional. (Prob. 4, anexo 6). Rotafolio (Fig. 1).

Transcurso de la sesion.

La sesion comienza haciendo €nfasis en las etapas del modelo de Newell y
Simon, se les recuerda el concepto de M.C.D. y m.c.m. y la manera de como hallarlos

de tal forma que no confundan los procedimientos.

Problema: Tengo 15 caramelos de menta y 25 de citricos, quiero repartirlos en
bolsas de forma que en todas haya tantos caramelos de menta como de citricos.

(Cuantas bolsas puedo hacer? ;Cuantos caramelos de cada clase he de poner en cada

bolsa?.

P:  Lean detenidamente el problema, respondan las preguntas del modelo, ;Qué

tengo?, ;Qué quiero?, ;Cuales son las condiciones?, ;Qué debo hacer para




lograr la meta?.

Algunos alumnos empiezan a realizar operaciones sin comprender realmente lo

que buscan.

P: Lo importante es comprender el problema, ;qué tengo, qué busco y cuéles son

las condiciones? Vayan escribiendo sus respuestas.

La Profesora se acerca a los grupos y observa qué procedimientos y cémo los

estaban realizando.

En uno de los grupos existian las siguientes interrogantes:

A: Profesora, las bolsas son las mismas para todos los caramelos.

P:  Leamos, quiero repartirlos en bolsas, de forma que en todas haya tantos
caramelos de menta como de citricos.

A.  Profesora, los metemos juntos.

P: Por alli es la cuestion.

La Profesora se dirige a toda la audiencia:

P:  Alguno tiene escrita la respuesta al ;qué tengo? .

Varios dijeron si. Se eligié un voluntario quien leyé:

A:  Tengo 15 caramelos de menta y 25 caramelos de citricos.

84
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P:  Muy bien, ;y qué queremos lograr?.

A:  Saber jcuantos caramelos de cada clase, he de poner en cada bolsa? y jcuantas
bolsas puedo hacer?.

P:  Alguien tiene las condiciones.

A Las bolsas deben ser todas iguales.

P:  ;Cbémo lo descubriste?.

A:  Me imagine en una fiesta que le regalan una bolsita, esas bolsitas son iguales

para todos.

Atendiendo a esa condicion, podemos ahora realizar las operaciones, recuerden
que debemos hacer tantas bolsas como podamos, cuidando de tener en cada una, igual

cantidad de caramelos.

P:.  (Como lo podemos hacer?.

Todos a trabajar, por favor ayudense con las ideas de sus compaiieros.

Haciendo las visitas a los respectivos grupos la Profesora fue abordado por uno

de los alumnos.

A:  Profesora, tenemos que aplicar maximo coman divisor.
P.  ;Por qué dices eso?.
A:  Bueno, como tengo dos cantidades y tengo que repartirlos.

P:  ;Qué significa para ti repartir?.
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A:  Que los debemos repartir en las bolsitas.

P:  Sitienes una cantidad y la quieres repartir ;qué debes hacer?.

A:  Dividir.

P.  Muy bien, luego el maximo comun divisor te puede ayudar jlo crees asi?.

A:  Si Profesora.

La Profesora observo que en algunos grupos habia dificultad para aplicar el
concepto de maximo comun divisor y le pidi6 al alumno que pregunto si le importaba
que les diera la idea a los otros grupos y aunque no dijo que no, no les explico, a esto
la Profesora dejo acercarse a otros alumnos que observaran que estaban haciendo en
el grupo monitoreado. Los alumnos venian, observaban y llevaban las ideas a sus

grupos.

En otro grupo, la Profesora fue requerida por un alumno quien pregunto:
A:  Profesora, qué me preguntan con: ;jcuantas bolsas puedo hacer?.
P:  Bien, si tu estds cumpliendo afio y quieres regalarle caramelos a tus
compaifieros, como se los darias.
A:  Tengo que hacer el mayor nimero de bolsas que pueda.
P:  Correcto, ;Qué tienes que aplicar? ;Algunos conceptos conocidos?.
A:  Tengo que sacar el maximo entre las dos.

P:  Muy bien.

La Profesora modelé para todos los grupos de la siguiente forma:
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Segun entiendo, alguno de ustedes tiene dudas con la siguiente interrogante:

¢Cuéntas bolsas puedo hacer?

Es interesante que analicemos cada una de las oraciones y preguntas que tienen

los problemas. Cada frase, cada situacion puede darnos ciertas pistas para irnos

acercando a la solucion.

En el caso de esa pregunta tenemos que reflexionar acerca de como vamos a

repartir los caramelos. Se preguntaran, tengo que hacer 5, 6, 7 bolsas o mas, pero es

légico pensar que hay un limite ;cudl es ese limite?.

A

P:

El mayor numero de bolsas?.

Exacto, y ;como lograrlo?.

Con el maximo comun divisor.

Alli esta la idea, esa pregunta, nos ayudé a pensar en como lograr el nimero de
bolsas que podemos hacer.

Profesora, pero nosotros probamos y conseguimos que son cinco.

Claro, usaron la prueba y el error, /creen que es mas facil probando y
probando? ;o sera aplicando los conceptos conocidos?.

Profesora, es mas rapido hallando el méaximo y probando después.

Si consiguen el valor correcto no es necesario probar. Lo que tenemos que
hacer es evaluar, verificar el resultado.

(Como verificamos que el valor o numero que calculamos es el correcto?.

Profesora podemos probar con figuras.
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P:  Sise les hace mas facil pueden dibujar las bolsas y colocan dentro los
caramelos que pueden ser figuras diferentes de tal forma que los citricos sean

diferentes a los de menta.

Evaluacion de la actividad.

La actividad fue interesante todo el tiempo, los alumnos estuvieron atentos y
dispuestos a efectuar la actividad. Preguntaron con entusiasmo sobre la forma en que
podian resolver el problema. Son muy inquietos y con este problema se observé que
la redaccion del mismo confunde, pero que se le saco bastante provecho precisamente
porque permitio el intercambio de ideas entre los grupos y la Profesora, quien pudo
recordarles algunos puntos donde los alumnos deben ser mas analiticos. Con este
problema se presento un caso interesante, una alumna no queria escribir y efectiio dos
divisiones rapidas logrando un comin denominador, en este caso el 5, al ser
interrogada como lo habia hecho, ;qué pensaste?, respondi6é que solo observé que 15
y 25 son divisibles por 5 y no por otro nimero a lo cual que ella descubrié que ese era
el nimero de bolsas que haria. S6lo empleo el criterio de divisibilidad y el

razonamiento logico sin aplicar algun otro concepto.

Es de resaltar que esta sesion fue emocionante debido a la diversidad de
criterios empleados en la solucion del problema y cada vez denota mayor

compenetracion con el uso del modelo.
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SESION N° 6.

Objetivos: Resolver problemas donde se aplique el concepto de m.c.m.
Lograr que sigan las instrucciones para responder las preguntas
del modelo, desarrollar la lectura comprensiva y la escritura,
recordar el concepto de m.c.m.

Organizacion: En grupos.

Recursos: Mapas de concepto. Modelo de Newell y Simon en rotafolio (Fig.

1). Listones de cartulina. Material instruccional (Prob. 5, Anexo

6). Tizas de colores, tirro, pizarra, cartones tipo escala. Rotafolio.

Transcurso de la sesion.

Se explicé la actividad y los objetivos a lograr en funcion de recordar el
concepto de m.c.m., se invité a un voluntario para efectuar las series del 2 y del 5
hasta conseguirlas al menos 3 veces. Posteriormente se reforzé la actividad con varias
series ya desarrolladas en una lamina de rotafolio cuidando que los alumnos sefialaran
las coincidencias de los numeros en cada serie. Se efectia la sesion de resolucion del

problema de Don Ramén.

La Profesora organiza a los alumnos. Explica el objetivo de la sesion, invita a
los alumnos a mantenerse atentos, cuida de hacer seguimiento a la labor de los

alumnos, invita a un alumno a desarrollar las series del 2 y del 5 hasta que existan al
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menos 3 factores comunes, responde las preguntas de los alumnos sobre el concepto
de seriar, explicando que es la forma en la cual se desarrollan las cadenas de niimeros

de 2 en 2y de5 en 5 respectivamente.

Los factores comunes fueron sefialados y ubicados con la siguiente pregunta:
(Cuales son los numeros que aparecen en ambas cadenas o series?.

(,COomo se denominan estos numeros?.

(Cuél es el valor minimo de ellos?.

(Qué concepto conocen similar al que se esta viendo?.

Mientras se lleva a cabo la sesion la Profesora invita a los alumnos a desarrollar
las actividades, insiste en a que estén atentos a las interrogantes, estimula a los
mismos a que sigan la ejecutoria de su compafiero. Estos desarrollan la serie de 2 en
2 yla serie de 5 en 5 en la pizarra, hacen coincidir los nimeros que se repiten, que en
este caso son el 10, 20 y 30. Responden a la interrogante diciendo que son los

multiplos comunes. El 10 es el valor minimo, conocen el concepto de m.c.m.

Problema: Don Ramon necesita sembrar en su conuco tres frutales: uno con
naranjas, otro con mangos y el altimo con aguacates. Los naranjos se deben sembrar
cada 4 m, los mangos cada 6 m, los aguacates cada 9 m. A qué distancia quedaran

alineados los tres tipos de arboles?.

La Profesora les entrego a los alumnos el problema propuesto, los invito a
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leerlo y ayudandose con el modelo de Newell y Simon en el rotafolio, fueron
respondiendo las interrogantes, haciendo énfasis en las condiciones; alli se les instigd
a releer y se les respondid a preguntas tales como el significado de alineadas, hileras,

etc.

Se suministro 3 tiras de tirro a cada grupo, con las que simularian las lineas del
sembradio, igualmente se les entrego 3 cartones con diferentes escalas (9, 6 y 4
respectivamente), las cuales serian utilizadas para marcar las diferentes secuencias de
siembra segun fuese el caso ( 9, 6 y 4 metros). La escala utilizada durante el proceso

fue 2cm—1m.

Uno de los alumnos pregunt6 por el uso de la escala, ;Como es que el carton
mide 4 metros?. La Profesora buscé la ayuda de un alumno voluntario quien le

recordd, que en quinto grado se habia visto la representacion con escala.

La profesora termina la explicacion dandole como ejemplo la escala que usan
los arquitectos al desarrollar sus proyectos. El alumno qued6 conforme y se incorporo
a la siembra simulada. Algunos grupos no marcaban la secuencia de metros en sus
cintas sino que solamente colocaban el punto de siembra por lo que la profesora los
invito a que se acercaran al grupo, que si tenia la correspondiente numeracion,
necesaria para visualizar en que cantidades eran coincidentes a la alineacion de las

plantas.
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Otra observacion fue la no-utilizacion de un inicio comin pues dos (02) de los
cinco (05) grupos tenian sus siembras comenzando en 4, 6y 9. La Profesora les
pregunto a estos grupos desde donde estaban haciendo la primera medicion ya que era

erronea, por tal motivo se les incité a efectuar la medicion nuevamente.

La intervencion fue la siguiente:

Midamos con la regla de cuatro (04) metros y marquemos el punto desde donde

comenzameos.

Los alumnos ejecutaron la medicion y colocaron las marcas.

¢/ Qué nimero debe llevar la marca inicial?

Entre varios, después de analizar la situacion acordaron que el inicio para todas

las lineas debia ser el cero.

Tengan presente que cuando coincide una serie lo deben hacer desde un punto

comun, que para los nimeros naturales es el cero.

Para las marcas de los diferentes arboles se utilizo la siguiente leyenda:
A (verde) = Aguacate.
N (amarillo) = Naranja.

M (rojo) = Mango.




93

La profesora al observar que todos los grupos tenian las marcas necesarias

pregunto:

P:  ;Qué pasa a los 12 metros?.

A:  Sembramos mangos y naranjas, a los 18 metros se encuentran los aguacates con
los mangos.

P:  /Qué sucede en los 36 metros?.

A:  Se encuentran los tres tipos de arboles.
Alli ocurre la alineacion de las 3 hileras, observen que esto se repite
nuevamente a los 72 metros.

P:  ;Cuéantos metros hay entre 36 y 72 metros?.

A: 36 también.

P:  ;Qué quiere decir esto?.

A:  Cada 36 metros se encuentran los tres, naranja, el aguacate y el mango.

P: Muy bien. ;Podemos decir algo sobre el nimero de metros donde se encuentran
los tres tipos de arboles?.

A:  Profesora, que la distancia es la misma.

P:  ;Cual distancia? A:  Los 36 metros.

P:  ;Cuél es el valor minimo donde se encuentran las plantas?. A: EI36.

P:  iQué significa que sea el minimo valor donde se encuentran las secuencias de
4,6y9?

A:  Esees el mc.m. de esos nameros.

P:  Correcto, es a lo que queria llegar, observen detenidamente en 12, 18 y 36.
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(Qué sucede?.
A:  En 36 se encuentran los 3, en 12 y 24 solo las naranjas y los mangos. Y en 18 se

encuentran aguacates y mangos.

Para culminar se les presentd un mapa de conceptos para desarrollar la
definicion de minimo comun multiplo. Se hizo énfasis en como manejar la

informacion casi real de una siembra de plantas frutales con la teoria del m.c.m.

Evaluacion de la actividad.

Una de las actividades con maxima participacion ha sido esta, ya la mayoria de
los alumnos escribe sin dificultad. No existe problema alguno en la comunicacion de
los alumnos con el docente. Finalmente los alumnos procedieron a escribir sobre sus
hojas del potencial instruccional, las operaciones y sus respuestas en forma de

oracion.

Con el ejercicio  problema se permitio a los alumnos descubrir el concepto de

minimo comun multiplo llevado a la vida real.

SESION N° 7.

Objetivo: Continuacion de los objetivos de la sesion n° 6. Resolver

problemas utilizando m.c.m.
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Organizacion: En grupos, al momento de resolver el problema e individual a la
hora de aplicar el juego.
Recursos: Matenal instruccional (Problema 6, anexo 6). Juego: FAC-DES-

BING.

Transcurso de la sesion.

A lallegada de la Profesora los alumnos preguntaron que si habia traido mas
problemas y esta les respondio afirmativamente. Se les pregunt6 sobre el problema de

la clase anterior y la mayoria queria intervenir para describir el problema. Se les
presento el problema copiado en una ldmina y con tizas de colores se les pidio que

subrayaran en color azul los datos que se les dan en el problema, en color verde la
incognita a resolver o lo que nos pide en €l y finalmente en color negro las
condiciones de mismo. Se les preguntd qué operaciones se realizaron, y los alumnos

respondieron: “Sacamos el minimo comin multiplo™.

Se les presento otra lamina simulando lo que se habia hecho el dia anterior,

similar a la que se presenta a continuacion;
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Se pidi6 marcar en la lamina las respuestas, se recordé el concepto de minimo
comun multiplo, como proceder para su calculo; se utilizo6 el juego didactico: FAC-
DES-BING, como estrategia para motivarlos; y se les estimul6 a resolver otro

problema de la manera ya acostumbrada, usando el modelo de Newell y Simon.

Problema: Yolanda va a visitar a su abuelita cada 4 dias y su prima Leonor la
visita cada 3 dias. El lunes pasado ambas estaban con la abuelita, ;Cuando se

volveran a encontrar visitando a su abuela?.

Dadas las condiciones de recibimiento acostumbradas, los alumnos siempre
estaban deseosos de participar en.los juegos y en la resolucion de los problemas. Esto

permitia una facil aceptacion de la actividad y alta motivacion al logro de la solucion.

Con las respectivas acotaciones sobre el seguimiento del modelo, la Profesora
inicio el proceso repartiendo las hojas correspondientes al material instruccional. Este
problema realmente fue de facil solucion, sin embargo se observo dificultad en la
representacion grafica para determinar el dia n° 12, que segun el problema es el

momento en que ambos visitantes coincidian, a partir del dia lunes que seria el cero.

Fécil fue lograr el m.c.m entre 3 y 4 porque tenian la informacién reciente del
problema anterior, aunque con ese valor no podian los alumnos dar respuesta por si
solo a la interrogante del problema, allf estuvo presente la labor del docente, el cual

formulando preguntas reflexivas lograba que los alumnos se ajustaran a las




condiciones que el enunciado imponia.

Las condiciones se pueden solapar con el estado inicial donde se expresa la
frecuencia de las visitas de ambas personas, es alli donde es necesario activar el
mecanismo de relectura y comprender que existe una condicion inicial de asistencia

mutua, a partir de la cual deben hacerse las mediciones posteriores.

Se les recordo el caso de la siembra, donde tenian que usar el cero como punto
de partida y de esa manera la mayoria pudo hacer un grafico que les permiti6 lograr la

meta.

Evaluacion de la actividad.

El objetivo fue logrado y las expectativas para seguir resolviendo problemas se
perfila en aumento. El modelo es cada vez mas aceptado y recordado, esto con menor
dificultad y sin la necesidad del docente. Se observa que cada vez los problemas
tienden a activar otros mecanismos de analisis en los alumnos y cada vez mas se nota

la incorporacion y atencion de estudiantes que anteriormente se mostraban apaticos.

SESION N° 8

Objetivo: Verificar a través de los resultados de una actividad individual las

habilidades y destrezas adquiridas y reforzarlas con la resolucion




de problemas. Evaluar el posicionamiento de cada alumno a la

fecha.
Organizacion: En sus pupitres para actividades individuales.
Recursos: Evaluacion: consta de 4 problemas para resolver el maximo

posible. (Anexo 11).

Transcurso de la sesion.

Es una sesion para verificar la profundidad alcanzada en el uso del modelo, la
espontaneidad con la cual los alumnos enfrentan la resolucién de los problemas. La
motivacion al logro y observar sus habilidades y ejemplo de las estrategias, ademas

de evaluar los contenidos vistos a la fecha.

La Profesora tiene la labor de observar atentamente el desarrollo de la prueba,
agradece el comportamiento cada vez mas activo de los alumnos; pide que sigan
solicitando su ayuda si observan alguna dificultad, que lean definidamente cada
problema y que de 4 resuelvan solamente 3, que guarden el comportamiento basado

en la actividad individual.

Para asegurar el buen entendimiento de cada uno de los problemas la Profesora
leyo la prueba, le dio la entonacion adecuada, pauso entre cada uno de los mismos

para que ellos entendieran las preguntas y la mejor manera de abordarlos.
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Evaluacion de 1a actividad.

Los alumnos piden ayuda a la profesora , muestran sus avances para que diga si
va bien o para asegurarse que lo esta haciendo bien; responden lo que saben y

preguntan lo que no.

Se les pide que expresen por escrito todas las fases necesarias que exige el

modelo de Newell y Simon.

En el primer problema hubo que explicarles que debian comenzar las dos
medicinas al mismo tiempo para tener un inicio comun que les facilitara la resolucion

de las demas horas.

Se les pidi6 hacer un grafico para agilizar el entendimiento.

En el problema 2 la pregunta mas comin fue la cantidad de huevos que tiene

un carton. Hubo que ayudarles en la determinacion de las condiciones.
En el problema 3 se comprobd que existia dificultad en el manejo de la
conversion de minutos a semanas, esto dificulté la tarea de que pudieran responder

exitosamente a este problema, por falta de tiempo, igualmente.

El problema 4 no fue tocado por ninguno de los presentes, quiza motivado a
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que siempre se eligen los tres primeros, sin embargo se determina facilmente que su

grado de dificultad era el mayor.

SESION N° 9

Objetivo: Reforzar las habilidades de los alumnos en la identificacion de las
condiciones que se plantean por escrito en un enunciado de un
problema. Utilizar juegos para reforzar las condiciones, estado
inicial y final, operaciones (Actividad remedial).

Organizacion: Grupos formados por 4 y 5 alumnos.

Recursos: Juego didactico: Juguemos con Palillos (Anexo 12), palillos

plasticos, cartones del juego, rotafolio, etc.

Transcurso de la sesion.

Se felicito a los alumnos por las destrezas mostradas el dia anterior. Esta es una
sesion especial de refuerzo con el objetivo de ejecutar actividades remediales para
desarroliar las habilidades de los alumnos en la identificacion, por escrito, de las
condiciones y restricciones que plantea el juego. Se logro esto el que se observe con
facilidad como localizar, descubrir y asentar por escrito los condicionantes para

resolver un problema especifico.

La profesora entrega un conjunto de cartones, 30 palillos y 10 hojas de papel
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de taco, verifica la agrupacion de los alumnos y los recursos que estos poseen, invita
a los alumnos a sentarse en el piso de forma circular tomando la iniciativa, evitando
que los palillos se rodaran y cayeran desde el pupitre. La Profesora es quien se sienta
en el piso, modelando la forma en que los alumnos se agruparan y organizaran, visita
a los grupos para coordinar las actividades dejando que los alumnos lean y observen
las condiciones del juego. Felicita a los alumnos por su participacion en la actividad y

la motivacion al logro mostrada.

Asi mismo, se les pide a los alumnos, que realicen las acciones que se les pide
tales como sentarse y organizarse, leer las instrucciones del juego repetidas veces,
preguntar cuando existe algun inconveniente, que lean en voz alta y pide a los

alumnos que hagan la figura que pida el juego.

Los alumnos se sentaron de acuerdo a las recomendaciones, leyeron las
instrucciones del juego, releen de acuerdo a las visitas de la Profesora para demostrar
que entienden las condiciones que exige la actividad, muestran los resultados de
ejecutar las acciones, verifican con la docente si los estados inicial y final se
relacionan con las instrucciones que les gira el carton de juego. Solicitan la
aprobacion de la docente para el desarrollo de la actividad, la solicitan para mostrarle

sus logros de una manera impulsiva. Piden ayuda al conseguir dificultades.

Lo que se quiere es que usen el modelo de Newell y Simon , que respondan las

preguntas acostumbradas ;Qué tienes? ;Qué buscas? ;Como lo puedes lograr?. Que
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piensan, y razonen, que visualicen y apliquen las condiciones hasta lograrlo, Se

pidi6 a los alumnos que hicieran la figura hasta que lo lograran

Evaluacion de la actividad.

Se observo gran dificultad en comprender la lectura explicativa del juego-
problema. Los primeros problemas fueron los de mayor dificultad, progresivamente
con la ejecucion fueron adquiriendo mayores destrezas en lograr las figuras al armar

correctamente los palillos.

Se observo que algunos integrantes del grupo confundian los nombres de las
figuras tales como: cuadrado, tridngulo, rectangulos; esto se constatdé cuando venian

con la solucion y la docente les pedia que catalogaran la figura que mostraban.

Con preguntas reflexivas los integrantes de los grupos tenian que autoevaluarse
por lo que se movian sus conocimientos previos hasta lograr la identificacion correcta

de las figuras armadas.

La actividad fue muy dinamica en cuanto a que la Profesora tuvo que
interactuar con cada uno de los grupos a través de preguntas que permitian situar a los

alumnos en lo que buscaban.

La profesora se daba cuenta facilmente cuando los alumnos no habian leido
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comprensivamente por el tipo de figura que estaban armando, con esa premisa se les
pidi6 que mostraran la figura que tenian que hacer segun el carton de juego y como la
habian formado con los palillos. Se les ayudé a leer nuevamente el enunciado y sacar
la condicion que habia que cumplirse para lograr lo que en la figura se solicitaba.
Luego que se les pidio a cada grupo que escribieran las condiciones y se les revisaba
para comprobar y corregir y hacian al menos una de las figuras correctamente se les
invitaba a continuar con las figuras restantes. S6lo de esta manera se logro que
comprendieran el juego y asi la actividad se completo hasta construir la figura N° 15

del juego.

Las figuras que se recordaron a través del juego fueron el rombo, cuadrado,

triangulo, rectangulo.

La actividad que reforzé conocimientos sobre: jqué es un problema?, ayudé a
reconocer que todos los problemas que se nos presentan no son iguales y que por lo

tanto existen muchas vias de solucion.

(Cbémo identificar las siguientes etapas en la resolucion del problema?.

Se hizo énfasis en el reconocimiento de las condiciones que rigen al problema
debido a las dificultades que se han observado en la evaluacion del portafolio
individual de los alumnos, lectura comprensiva, razonamiento verbal y escrito, se

observo el interés constante de los alumnos que insistian en lograr la solucion.
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Pedian constantemente ayuda, notandose que su fin era lograr resolver el
problema, la actividad reforzé conocimientos sobre las figuras geométricas,
permitiendo que los alumnos buscaran en su memoria de largo plazo, se observo la

satisfaccion del deber cumplido.

SESION N° 10

Objetivo: Resolver problemas donde se apliquen operaciones combinadas y
uso de razonamiento verbal y escrito. Reforzar habilidades usando
juegos.

Organizacion: Para responder las preguntas de “ponte pilas™ se organizo a los
alumnos en forma individual donde todos participan. La
resolucion de problemas se hizo en grupo.

Recursos: Juego didactico: Pontepilas PPDOBLETRI (Anexo13) y material

instruccional (Problema 7, Anexo N° 6).

Problema: Cuando Juan se caso tenia el doble de la edad de su mujer, a los
cinco afios de casado nace su primera hija. Cuando la hija cumple 15 afios, la mama

tiene 40 afios.;Qué edad tenia el papa cuando se casé?

Desarrollo: se entreg6 fichas del juego didactico “ponte pilas™ a cada uno de los
alumnos, una ficha al Maestro titular, y la Profesora se queda con otra para iniciar el

juego. Se les dio instrucciones preliminares y se resalto la importancia de la actividad.
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La Profesora, entrega fichas del juego, organiza en forma circular a los
alumnos, les pide leer el contenido escrito de las fichas, los invita a participar

jugando.

Para el caso del problema la Profesora los invita a leer detenidamente el

problema y hacer uso del modelo para su resolucion:

P:  Por favor deben escribir las respuestas a cada interrogante del modelo y dar una

respuesta en forma de oracion que justifique el resultado.

Permite la lectura comprensiva del material que se entregue, se hizo que leyeran

en voz alta.

Los alumnos se emocionan con este juego debido a que sus expresiones eran
espontaneas y sin limitaciones, estaban atentos para responder cuando les
correspondia, les gusto bastante el juego y lo recordaran como “ponte pila”.
Reconocieron cada una de las etapas del modelo, preguntaron mucho para resolver el

problema de Juan.

Evaluacion de la actividad.

La actividad con el juego “ponte pilas” estuvo cargada de emocion, los alumnos

la disfrutaron y sirvio para que de una manera sencilla y jovial respondieran a cada
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pregunta del modelo.

Para resolver el problema de la edad de Juan se gener6 un ambiente de familiar
confianza que permitio un mayor esfuerzo mental sin que se notara realmente uso de
la 16gica matematica, con facilidades para que actuaran libremente. El nivel de
dificultad de este problema fue mayor que el de anteriores posiciones, los alumnos sin
embargo no se sintieron cohibidos sino por el contrario se entusiasmaron al uso
intenso de la prueba y al error debido a que sus respuestas eran un poco impulsivas el
docente intervino con preguntas que les permitian reflexionar sobre la calidad de sus
respuestas, dindoles mayor nivel de razonamiento. El nivel de dificultad no impidio

observar el proceso que los alumnos adelantaron.

La Profesora intervino en cada grupo ayudandoles con las condiciones que son
las mas dificiles de descubrir. Para este caso sin embargo los datos de la condicion de

entrada para responder el ;qué tengo? Los llevo a mucha reflexion mental.

Los alumnos, antes de escribir, daban indicio de un proceso mental capaz de
generar etapas razonadas que les ayudaban a adelantar las respuestas. Otros se
encontraban atascados pero que no dejaban de efectuar operaciones. El monitoreo
constante de los grupos por parte de la Profesora permitia que algunos alumnos se

sintieran mas seguros del proceso que efectuaban y hacian.

La Profesora estuvo atenta a preguntar por qué efectuaban la operacion para que
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ellos internalizaran la razon de una respuesta, de por qué efectuar una operacion, de
donde salen los datos que utilizan generando un proceso meta cognitivo en los

alumnos.

Cuando los alumnos se enteraban de que estaban errados, iban corriendo a su
sitio para corregir y abordar de nuevo el problema o si era el caso, la Profesora los
visitaba en su sitio. Cuando las ideas eran buenas pero les hacia falta concretar se les
ayudaba con pistas a lograr la estrategia o via correcta. Algunos alumnos
descubrieron el camino a la solucidn con procesos operativos mentales tratando de

vivenciar la situacion.

La Profesora oyo0 las explicaciones de como lo habian resuelto, los felicitd y les

pidi6 que escribieran el proceso y dieran una respuesta razonada.

Una dificultad que no se logro eliminar fue la indiferencia de los alumnos a
utilizar el grafico de tiempo, por esta razon al finalizar la docente les hizo un recuento

de las formas y facilidades que se podian emplear para resolver el problema.

Lo importante es que existe intencion en los alumnos a procesar la informacion,

sea mentalmente o con ayudas escritas y libremente resolvieron el problema.
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SESION N° 11:

Objetivo: Realizar problemas donde el alumno requiera representar

graficamente y usar operaciones combinadas de matematicas para

su solucion.
Organizacion: Actividades individuales y en grupo posteriormente.
Recursos: Juego didactico: Pontepilas PPAS (Anexo 8), material

instruccional (Problema 8y 9, Anexo 6).

Transcurso de la sesion.

En esta sesion se les hablé de la importancia de la representacion grafica como
una estrategia para ayudar a la resolucion de problemas. Se les hizo un ejemplo
sencillo de la representacion del problema de la sesion anterior de la edad de Juan

como recordatorio.

El juego “Pontepilas PPAS” fue un incentivo de apertura que motivo
grandemente a la audiencia. Quisieron repetir, a lo que se accedio, cambiando entre si
las fichas. Un alumno fue el encargado de comenzar a cantar segun las instrucciones.

El Maestro titular la Profesora participaron como dos mas en el juego.

La docente organiza y reparte el material instruccional. Hace un grafico y

explica un ejemplo. Debido a que cada problema tiene diferente dificultad, para cada
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uno de ellos, su actuacion es particular. Los alumnos responden activamente a las

exigencias de la docente para efectuar los pasos del modelo y resolver los problemas.

Problema: El aguila estaba en una cumbre de 2000 m cuando vio un pajaro.
Entonces inicid la caza de su victima descendiendo 600m y después subiendo de
nuevo 150m. jA queé altura alcanzo el aguila al pajaro? (Para ayudarte puedes

realizar un grafico o dibujo).

Se les pidioé que no comenzaran hasta tanto no identificaran cada una de las

etapas y las respondieran de acuerdo a su aparicion en el material instruccional.

Veamos una particularidad de la ejecucion del plan para resolver el problema:

El vocabulario empleado en el enunciado del problema fue acorde con
sus conocimientos igualmente descifraron las acciones que el aguila hizo para
describir su recorrido. Se les pidi6 que utilizaran la simulacion con sus brazos

como estrategia de visualizacion del recorrido del aguila.

Estuvieron de acuerdo en hacer un dibujo representativo. Sobre el mismo, se les
pidi6 que colocaran diferentes alturas y las distintas acciones operativas para

lograrlas.

No todos necesitaron pistas. Se les ayudo en la redaccion de los enunciados
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para responder a las preguntas.

Algunos expresaban las operaciones conectadas numéricamente, sin claridad,
pues les era dificil expresar correctamente las operaciones y conexiones matematicas

inherentes al proceso de resolucion.

Preguntas guias que uso el docente para posicionar al alumno en cada

situacion del aguila:

- ¢{ A qué altura estaba el aguila cuando bajo 600 metros?. A esta seguiria
una reflexion que los guiaba a restar de la altura inicial el descenso hecho por
el aguila.

{, A qué altura alcanzo6 el aguila al pajaro?.

- (A qué altura estaba el pajaro?

Se requiri¢ de una explicacion grafica para decirles cual era la linea de
referencia que en este caso es el nivel del piso al suelo. Un voluntario acudio a la

pizarra para escribir a los demas las referencias y las operaciones.

Se represento con una linea, el punto donde el 4guila alcanzo al pajaro. Es
interesante observar las confusiones de términos que emplearon los alumnos al
momento de redactar. Por ejemplo, el pajaro se cambio por conejo; otros

vislumbraban la altura desde que se tira el 4guila y no la altura a la cual atrapo al
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pajaro. Luego, a los alumnos que iban terminando el primer problema se les dio la
oportunidad de comenzar a hacer el segundo. Esto permitio controlar el aula sin que
hubiese ociosos. Se les iba corrigiendo y si se consideraba finalizado el problema se

les pedia continuar con el problema del caracol (Prob. 9).

Problema: Un caracol tiene que subir una pared vertical que tiene 5 metros de
alto. Si durante el dia sube 3 metros y durante la noche baja 2 metros de la misma.

(Cuanto tarda en subir la pared?.

Este problema tiene mayor dificultad que el anterior pues los alumnos tienden
a ver al caracol sobre una misma linea que los cofunde pues pierden la referencia.
Otros tuvieron como iniciativa efectuar un grafico, se les aconsejo dibujar una pared e

ir marcando los puntos donde quedaba el caracol.

Se les motivo a simular el movimiento del caracol con la mano y el lapiz. Su
referencia desde el piso les hacia incurrir en el error de correr el cero(0) a uno(1) lo
que dificultaba sus operaciones; para ayudarlos se les pidi6 que dieran los pasos y los

contaran.

Al revisar los resultados y ver soluciones incorrectas se les pidié explicar como
lo habian resuelto y que para ello usaran la simulacion. Alli el docente descubrié que
Su error mas comun era comenzar en Cero.

La dificultad adicional se encontraba en no llevar paralelamente la cuanta de los
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dias y noches transcurridos. También confundian los dias con las noches. Para
resolver estas dificultades se empled cuentas y operaciones paralelas a cada

movimiento y asi se les marcaba el dia o la noche.

Para resolver las cuentas del dia o la noche se les dividio las 24 horas en 12
horas de sol y 12 la de la luna, haciendo énfasis que cuando se hablaba de dia es de 6

am. a6 pmydelanochede 6 pma6am.

SESION N° 12

Objetivo: Resolver problemas con operaciones combinadas para lograr que
los alumnos utilicen el lenguaje matematico en resolver

situaciones reales.

Organizacion: Trabajo individual. Compartir en grupo.
Recursos: Pizarra, tiza, material instruccional (Problemas 10, 11; Anexo 6),
una torta.

Transcurso de la sesion.

Dado que este dia era retorno de carnaval, la asistencia disminuy6 a 18 alumnos
solamente. Hubo una sesion diferente debido a que el grupo se mostraba bastante
desmotivado. El docente se dispuso a motivar a los presentes con una sesion de

calentamiento fisico, regular de sesiones de gimnasia.
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Los alumnos decidieron participar en el calentamiento sugerido, luego del
mismo el ambiente fue completamente diferente. Los alumnos que previamente
decian no tener animo, ya participaban con agrado. La Profesora logro una situacion

deseada de comun acuerdo y se dispuso a dar inicio a la sesion programada.

La Profesora dicta un problema usando el nombre de los alumnos presentes,

previamente requeridos.

Problema: Carlos y Alejandro marcan 15 goles entre los dos. Si Alejandro

marca un gol mas que Carlos, ;Cuantos goles marcé cada uno?.

Se acordo con los alumnos que no vieran el modelo, ya que debian resolver
los problemas recordando los pasos que habian usado los dias anteriores. La mayoria
utilizo la estrategia de graficar los respectivos goles de cada jugador, otros dividieron,

la cantidad inicial entre dos y el resto se lo sumaban a Alejandro.

Para efectos de la actividad, los alumnos con este problema sencillo escribieron
en sus cuadernos los pasos y secuencias que ya el uso del modelo les ha aconsejado.
La actividad prosiguié con una propuesta del docente para graficar una representacion
de las cantidades, de tal forma que uno de los jugadores tenia igual cantidad que el

otro, mas uno.
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Goles de Carlos

[ ]

Goles de Alejandro+ 1 Total 15

[ ]

Debidoaque 15-1 14y 14/2 7

Carlos anot6 7 y Alejandro anot6 7+ 1 8

La explicacion fue aceptada y se prosiguio a entregarles el siguiente problema

donde probablemente seria de utilidad esta explicacion.

Problema: Jorge y Laura tienen entre los dos 111 cromos, si Jorge tiene la mitad

de cromos que Laura, ;Cuéntos cromos tiene cada uno?.

La Profesora modeld con ayuda de los alumnos el esquema de resolucion de
este problema. La solucion grafica se mostré como una estrategia de esquematizar en

tres fracciones el total 111, de esa forma quedo asi:

Jorge tiene 1/3

[ ]

Laura 1/3 +1/3 =2/3 Total de partes — 3

[ ]
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[ I | ] — 3/3 111

111/3 37 por lo que se les pregunto:

P:  ;Qué significa 377.

A: Latercera parte.

P:  Observen el grafico, ;Cuantas partes tenemos?.
A:  Tres partes.

P:  ;Quién tiene 37 cromos?.

A: Jorge, Maestra.

P:  ;Cuantos tiene Laura?.

A: Lo que falta para 111.

P:  Correcto, ;Como lo sabemos?.

A:  Esel doble de lo de Jorge, son 74 cromos.

P:  Muy bien. Observen que usando un grafico podemos tener una idea mas clara

de lo que buscamos.

Para continuar con la sesion la Profesora entregé el problema siguiente:

Problema: Una madre tiene el triple de la edad de su hija, si la suma de sus

edades es 60, jcuantos afios tiene cada una?.

Para la resolucién, algunos usaron la estrategia de las barras y otros utilizaron
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su razonamiento de tener 4 partes y aplicarle 3 a la madre y una a su hija.

Evaluacion de la actividad.

Esta sesion de clase tuvo que ser reformada debido a la poca asistencia. La torta
fue utilizada para hacer una breve explicacion de dividir en fracciones ya que se
dividi6 en 20 trozos, apoyando la programacion del Maestro titular, la idea era
compartir alegremente mientras se ejemplificaba la division en fracciones con algo

comun de la vida real. Los alumnos apreciaron el gesto.

También se traia una clase sobre la calculadora defectuosa donde se iba a
obsequiar la calculadora pero fue pospuesta la entrega de la misma para la sesion

siguiente.

SESION N° 13

Objetivos: Resolver problemas donde se apliquen operaciones combinadas y
representacion grafica. Continuar con objetivos de la clase
anterior. Usar un juego para familiarizar al alumno con las
operaciones y la calculadora.

Organizacion: En grupos de 5 y 6 personas.

Recursos: Juego didactico: Calculadora Defectuosa (Anexo 14). Material

instruccional: Problema 12 y 13 (Anexo 6). Encuesta (Anexo 15).
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Transcurso de la sesion.

De acuerdo al material instruccional del Anexo N° 14 sobre la calculadora
defectuosa, se le entrego a los alumnos cinco fichas las cuales tenian una serie de
numeros que el alumno debia lograr, manipulando soélo dos teclas de la calculadora

segun el guion del anexo. (Explicacion del juego por parte de la Profesora).

La Docente les sugirié copiar en las hojas en blanco entregadas, las diferentes
operaciones y teclas que habian operado para lograr el nimero solicitado. Al
comienzo, los alumnos llamaron alegre al docente para mostrar los resultados, pero
no podian recordar las operaciones y que no las anotaron. Infructuosamente trataron

de realizarlas por lo cual se les sugiri6, hacerlo juntos.

La Profesora efectud algunas operaciones en voz alta, pidiéndoles que lo
hicieran y a la vez se les pidio que escribieran los pasos del modelo. En la fase de
operaciones la docente escribe todos los intentos hechos por el alumno dandole pistas

sobre la operacion siguiente dependiendo de la magnitud del nimero en pantalla.
Estas breves explicaciones lograron que los alumnos hicieran varias secuencias
correctas, pero antes se les habia sugerido que usaran una sola de las fichas para que

el grupo trabajara sobre el mismo objetivo.

Con la sugerencia de: “coméntalo con tu compaiiero”, mostraron los resultados
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y pidieron que les retornaran las fichas restantes, inclusive hubo grupos que pidieron

realizar mas de cinco fichas.

Observacion interesante hecha por la Profesora, fue la manera de como expresar
sus operaciones en forma escrita en donde la mayoria no se auxiliaba con el lenguaje

matematico, por lo que la descripcion era muy larga, por ejemplo:

A 37 se le suman 15 y nos da 52 corrigiéndose por: 37+15 — 52, con esta
acotacion fue bastante lo que se minimizo el tiempo de escritura de las operaciones y
la Profesora afianzo el uso del lenguaje matematico para describir sus acciones y

operaciones.

Para concluir esta actividad se les obsequi la calculadora con la alegria del
caso, se les retiro las fichas y se invit6 a prestar atencion a la explicacion. La cual se
baso en que la clase anterior se les habia hablado de lineas o segmentos como
estrategia que podian utilizar para ayudarlos a resolver problemas de una manera mas

rapida.

La Profesora trazo 4 lineas en el pizarron donde se les pidié marcar la mitad, la

tercera parte, la cuarta parte e incluso el doble de un segmento.
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Y propuso el siguiente problema en el pizarron:

St a un nimero le sumas el doble y obtienes 36 ;Cual es el nimero?.

Un alumno pregunt6 ;Qué significara el doble?.

P: (Qué edad tienes?.

A:  tengo 11 afios.

P: Yo tengo 4 veces la edad que tienes tu ahora, ;Cual es mi edad?.
Otros alumnos preguntaron enseguida.

A:  ;Tiene usted 44 afios, Profesora?.

P:  Muy bien.

Con lluvia de idea de los alumnos, la Docente fue representando graficamente.

Si se tiene un nimero y lo representamos por medio de una linea y escribimos

el doble, ;Cudnto quedara?.

Se procedio utilizando las preguntas guias del modelo Newell y Simon, se
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resolveria el problema.

P:  (Qué operacion matematica se debe hacer para conocer el nimero de cada
segmento?.

A:  Los alumnos respondieron: dividiendo entre 3, maestra. 36/3 12.

P:  (Cual es el nimero?. A: El numero es el 12.

P:  ;Como lo comprobamos?.

La Profesora y los alumnos se dispusieron a resolver el problema en el

pizarron.

12+12+12-36

La Profesora les coloco el siguiente problema, con lo que la clase termind llena
de alegria y con gran motivacion al logro de los objetivos que los alumnos se

proponian.

Problema: José comienza el juego con 32 metras; en la primera partida duplica
el nimero de metras; en la que pierde la cuarta parte del total de las metras y en la

tercera gana 10 metras. ;Cuantas metras tiene ahora?.
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Evaluacion de la actividad.

Durante las sesiones de clases se pudo corroborar lo que se buscaba en los
objetivos v que se planted en el marco teorico sobre la motivacién permanente a
través de unas actividades atipicas, donde los alumnos estan siempre interactuando
con sus comparfieros en busca de una solucion, sea ésta a través de los juegos
implementados o a través de las actividades particulares donde tenian que dejar

constancia en los portafolios de cada uno.

Las primeras dos clases mostraron las sefiales de una interrelacion nueva entre
alumnos y Docente pero, con el producto del cambio implementado en la dindmica,
se comprobd que algunos alumnos, que normalmente eran problematicos,
participaron activamente al ver que sus acciones e ideas eran tomados en cuenta,

independientemente de la profundidad de sus intervenciones.

La fase exploratoria fue fundamental en la implementacion de las dinamicas
puesto que el diagnostico rapido podia esclarecer, qué tan bien preparados estaban
los participantes y con ello se podia nivelar los grupos de trabajo para explotar las

habilidades de cada uno y sus respectivos conocimientos previos.

La fase de trabajo, tanto individual como en grupo permitié establecer las
responsabilidades del liderazgo y de las fases en donde los alumnos serian los

principales actores dentro de las propuestas que se formulaban.
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Cada una de las ocasiones en las cuales se veian necesitados de un determinado
conocimiento, en las primeras de cambio, dudaban un instante, pero cuando el trabajo
se hizo rutina, los alumnos no escatimaban esfuerzos para hacerse ayudar, fuese por

sus compaiieros o por el maestro.

La dltima fase, o fase de discusion era una fase interesante donde se podia
recordar situaciones vividas en la clase, que pudieran aportar condiciones
problematicas o potenciar las bondades de ciertos pasajes en donde hubo un chiste o
una condicion interesante, que pudiera servir para memorizar mejor los
conocimientos, o en todo caso, para internalizarlos y lograr con ellos un aprendizaje

significativo.

Los alumnos de esta seccion son esponténeos, sin problemas que los
condicionen a no participar, si se quiere son nifios con un alto potencial de
aprendizaje a través de su participacion libre, sin cortapisas, son puros en el mas

estricto sentido de la palabra.

La pureza de los alumnos los hace especialmente dispuestos a aprender siempre
que la clase, su dinamica, sea motora de la participacion de ellos, sin arrebatarles la
espontaneidad y sin coartarlos a decir lo que quisieran referente a las preguntas que

se les formulaba.

Esta libertad de expresar sin condiciones lo que se les antojaba ante las
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situaciones de las actividades que se desarrollaban, era la principal fuerza para
dinamizar la clase, solo bastaba que sus energias fueran canalizadas a la participacion

en las tareas que se desarrollaban.

Con toda la extension de la palabra, se puede catalogar esta experiencia como
todo un €xito para ambas partes. Alumnos y profesores, profesores porque no

aprendio solamente la Profesora tesista, sino también el maestro titular.

Esto también se puede evidenciar en la encuesta realizada a cada uno de los
alumnos donde las respuestas fueron positivas, que llena de regocijo a la Profesora;

estas opiniones (respuestas) se ilustran en el Anexo N° 15%.

SESION N° 14

Objetivo: Verificar a través de una prueba escrita las habilidades y destrezas
en resolucion de problemas.
Organizacion: En sus pupitres para actividades individuales.

Recursos: Prueba escrita. (Anexo 16).

Transcurso de la sesion.

Evaluar la espontaneidad con la cual los alumnos enfrentan la resolucion de los

problemas. La motivacion al logro y observar sus habilidades y ejemplo de las
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estrategias.

La Profesora agradece el comportamiento cada vez mas activo de los
participantes, pide que sigan solicitando su ayuda, sin observar ninguna dificultad,

pide que lean definidamente cada problema y que de 4 resuelvan solamente 3.

Observan atentamente el desarrollo de la prueba. Se les comunica que lean
detenidamente para que comprendan el problema, que expresen por escrito todas las
fases necesarias que exige el modelo de Newell y Simon. Motiva a preguntar si

existen dificultades, que lean de nuevo el enunciado de los problemas.

Los alumnos responden lo que saben y preguntan lo que no saben. Muestran a

la Docente para que diga si van bien o para asegurarse que lo estan haciendo bien.

Evaluacion de la actividad.

Los alumnos mostraron suficiencia en el manejo del modelo, su confianza es
evidente, se manejan con facilidad y se comunican habilmente para lograr la meta.
Fue una actividad llena de jubilo y alegria, aunque muchos querian que el maestro

siguiera con los problemas.
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CAPITULO VI

RESULTADOS

En el presente capitulo se encontrara una serie de graficas con los resultados

obtenidos una vez realizadas las sesiones de trabajo con los alumnos del 6° grado.

Cada una de estas graficas refleja el nivel de aceptacion de la metodologia
empleada y va comparando, continuamente, el avance que los alumnos muestran al

emplear estas estrategias y a la repeticion, a veces inconsciente, del modelo.

A través de estas graficas se puede observar como los alumnos respondieron a
cada una de las actividades ejecutadas en el aula, demostrado las capacidades y al
mismo tiempo reflejandose, también, en qué secciones de trabajo se presentaron las
dificultades, dependiendo de los tipos de objetivos en el area de matematicas.
También, se puede notar la cantidad de alumnos que respondieron positivamente a

dichas propuestas.

Los resultados de la aplicacion de cada una de las sesiones de trabajo se han
diversificado de tal forma que, en los graficos anteriores se puede verificar el éxito
del uso cotidiano del modelo de Newell y Simon, internalizado de forma que, en la
encuesta realizada a los alumnos, ellos, ademas de responder afirmativamente a la

pregunta de si conocian un modelo, pudieron también dar el nombre del mismo.
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A este nivel, se puede asegurar que los alumnos estan libres de vicios, ain si los
hubiese, son de facil remocion, sobre todo, si se les presentan actividades que para
ellos en vez de ser un reto aburrido y con grados inmanejables de dificultad, se les
presentan con ciertos parecidos a situaciones reales o se les colocan como si fueran

vividas.
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Tabla N° 4. Tabla y Grafica de los resultados de la aplicacion de los problemas de la
actividad de evaluacion individual. Sesion 8.

Indicador Prob. 8.1 Prob. 8.2
% Lo hicieron Lo hicieron No lo hici Lo hici " Lo hicieron No Io hicieron
correctamente incorrectamente cofrectamente incorrectamente
El 75,76 21,00 3,24 75,00 7,00 18.00
EF 72,73 20,00 7,27 68,24 14,00 17.76
C 63,64 32,00 436 65,25 11,00 23.75
A 60,61 27,00 12,39 75,76 13,00 11,24
R 60,61 34,00 5,39 60,00 12,00 28.00
Grafico N° 2
80,00 -
70,00 I e, LEYENDA.:
60,00 | a—— B Lo hicieron El: Estado Inicial
B .z':."f""“’""’ EF. Estado Final
icleron . .
é’ 50,00 - It | S u incorrectamente C: Condiciones
€ 4000 . : ONo lo hicieron A:  Acciones
=3 ’ 3] - .
< % : fILo hicieron R: Respuestas
® 30,00 correctamente
l Lo hicieron Fecha de aplicacion:
20,00 . incorrectamente 15/02/01
?t I No lo hicieron
10,00
0,00 1
El EF C A R
Indicador

De esta tabla y respectivo grafico se desprende que los alumnos comienzan a aplicar el modelo,
se nota que sus intereses se han puesto de manifiesto en la sustancial mejora de los indicadores. Los
indicadores C, A y R que practicamente en el diagnostico estuvieron en cero ya que en este lapso, casi
50% del periodo de aplicacion del programa han superado el 60%, lo que demuestra la validez de lo
esperado con la intervencion.
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Tabla N° 5. Indicador: Estado inicial del problema.

Lo hicieron Lo hicieron No Io hicieron
Sesion Problema cor incor
Prueba Diag. Prob. 1.1 0 0 100

1 Prob. 1 30,30 33,33 36.36
2 Prob. 2 .73 9,09 18.18
3 No se realizd Prob. 0 0 0

4 Prob. 3 66,67 3,03 30,30
5 Prob. 4 72,73 0,00 27,27
6 Prob. 5 48,48 6,06 4545
7 Prob. 6 72,73 3,03 2424
8 Prob. 8.1 75,76 21,00 3,24
9 No se realizd Prob. 0 0 0

10 Prob. 7 42.42 12,12 45,45
11 Prob. 8 87,88 3,03 9,09
12 Prob. 10 69,70 6,06 24,24
13 Prob. 12 75,76 9,09 15,15
14 Prob. 14.1 84,85 12,12 3,03

Grafico N° 3

Indicador: Estado Inicial

B Lo hicieron correctamente
3 Lo hicieron incorrectamente
1 No lo hicieron

% Alumnos
8
i

0 —
1 2 3 45 6 7 8 92 10 11 12 13 14 15

Sesiones

El indicador: Estado inicial del problema tiene una clara tendencia ascendente en cuanto al
niamero de alumnos que lo fue logrando dado que el porcentaje que desde el mismo diagnostico hasta
la prueba final se demostré en valores por encima del 60% en promedio. Los alumnos que no lo
hicieron se redujeron a menos del 5% que es un valor que refleja el buen comportamiento de esta
variable durante el desarrollo del plan.
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Tabla N° 6. Indicador: Estado final del problema.

Lo hicieron Lo hicieron No lo hicieron
Sesion Problema corre i
Prueba Diag. Prob. 1.1 0 0 100
1 Prob. 1 51.52 12.12 36,36
2 Prob. 2 72.73 9,09 18.18
3 No se realizo Prob. 0 0 0
4 Prob. 3 69.70 0,00 30,30
5 Prob. 4 69,70 3,03 27.27
6 Prob. 5 48 48 6,06 4545
7 Prob. 6 69,70 6,06 24,24
8 Prob. 8.1 72,73 20,00 7,27
9 No se realizo Prob. 0 0 0
10 Prob. 7 54,55 3,03 45,45
11 Prob. 8 84,85 6,06 9,09
12 Prob. 10 66,67 9,09 24 24
13 Prob. 12 84 85 3,03 12,12
14 Prob. 14.1 84,85 3,03 12,12
Grafico N° 4
Indicador: Estado final
120
»n 100 = 8 Lo hicieron
g 80 - correctamente
g 60 +— e O Lo hicieron
Py 40 incorrectamente
X 20 “ n ‘ ’ ” L3I No o hicieron
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Sesiones

La tabla N° 6 y el grafico N° 4 reflejan el comportamiento del indicador “Estado final del
problema” dando una tendencia a promediar valores por encima del 60% en la mayoria de los casos.
Donde el indicador muestra sus posiciones mas bajas es cuando la dificultad del problema y la

cercania del comienzo del plan.

También, se nota que los alumnos tienden a identificar claramente la pregunta y la relacionan
Ir'rectamente con la nota que es mostrada por este indicador.




Tabla N° 7. Indicador: Condiciones del problema.

130

Lo hicieron Lo hicieron No lo hicieron
Sesion Problema correctamente | incorrectamente
Prueba Diag. Prob. 1.1 0 0 100

1 Prob. 1 6.06 57.58 36.36

2 Prob. 2 15,15 66,67 18,18

3 No se realizo Prob. 0 0 0

4 Prob. 3 3,03 66,67 30,30

5 Prob. 4 72,73 0,00 27,27

6 Prob. 5 42.42 12,12 45,45

7 Prob. 6 33,33 42,42 24,24

8 Prob. 8.1 63,64 32,00 436

9 No se realizo Prob. 0 0 0

10 Prob. 7 24.24 30,30 45,45

11 Prob. 8 60,61 30,30 9,09

12 Prob. 10 3,03 72,73 24.24

13 Prob. 12 72,73 15,15 12,12

14 Prob. 14.1 36,36 51,52 12,12

Grafico N° §
Indicador: Condiciones
120
7 100 M Lo hicieron
g 80 correctamente
E 60 } OLo hicieron
< 40 o amine T incorrectamente
® 20 ” l L O No lo hicieron
o , |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 101112 13 14 15

Sesiones

El grafico N° 5 correspondiente a los datos tabulados en la tabla N°® 7 que identifican el
comportamiento del indicador mas problematico del modelo, reflejan que también aqui los nifios
mostraron su aprovechamiento del continuo uso del Modelo de Newell y Simon y las estrategias de los
juegos implementadas en las sesiones durante el desarrollo del proyecto. Podemos identificar tres
etapas bastante elocuentes de lo que sucedi6 en las clases, un comienzo bastante problematico, un
arranque con altibajos, una medicion con el problema 8.1 como prueba de la mitad del lapso y un final
bastante satisfactorio.

Para cualquier conocedor las estrategias de resolucion de problemas es evidente que aqui es
donde mayor esfuerzo se tiene que hacer con la ayuda de una lectura de interpretacion de enunciados
para meejorar el desempefio en este indicador.
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Tabla N° 8. Indicador: Acciones.

Lo hicieron Lo hicieron No lo hicieron
Sesion Problema i
Prueba Diag. Prob. 1.1 61,29 16,13 22,58

1 Prob. 1 57,58 6,06 36,36

2 Prob. 2 72,73 9.09 18,18

3 No se realizoé Prob. 0 0 0

4 Prob. 3 57,58 12,12 30,30

5 Prob. 4 69,70 3,03 27,27

6 Prob. 5 39.39 9,09 45,45

7 Prob. 6 66,67 9,09 24,24

8 Prob. 8.1 60,61 27,00 12,39

9 No se realizo Prob. 0 0 0

10 Prob. 7 2121 33,33 45,45

11 Prob. 8 75,76 15,15 9,09

12 Prob. 10 3,03 72,73 24,24

13 Prob. 12 69,70 18,18 12,12

14 Prob. 14.1 81,82 6,06 12,12

Grafica N° 6
Indicador: Acciones
100 -
0 80 — . M Lo hicieron
o 60 = correctamente
g O Lo hicieron
< 40 incorrectamente
= 20 Ji ‘ “ ' B3 No lo hicieron
o LI T
1 3 5 7 9 11 13 15
Sesiones

Indicador: Acciones. Es aqui donde los alumnos muestran mejor impetu, demostrando su
comportamiento activo en 1a realizacion de las operaciones.

Es en este grafico donde se evidencia una tendencia creciente que termino con el mejor de los
indices, lo que quiere decir una buena labor en el ambito de afianzar los conocimientos y destrezas en

las operaciones matematicas.
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Lo hicieron Lo hicieron No lo hicieron
Sesién Problema cor i ente

Prueba Diag. Prob. 1.1 61,29 16,13 22,58
1 Prob. 1 57,58 6,06 36,36
2 Prob. 2 75,76 6.06 18,18
3 No se realizd Prob. 0 0 0
4 Prob. 3 57.58 12.12 30.30
5 Prob. 4 72,73 0,00 27,27
6 Prob. 5 39,39 9.09 4545
7 Prob. 6 66,67 9,09 24,24
8 Prob. 8.1 60,61 34,00 5,39
9 No se realizo Prob. 0 0 0
10 Prob. 7 30,30 24.24 4545
11 Prob. 8 69,70 21,21 9,09
12 Prob. 10 6,06 69,70 24 24
13 Prob. 12 69,70 18,18 12,12
14 Prob. 14.1 66,67 21,21 12,12

Grafico N° 7

Indicador: Respuestas

8 Lo hicieron

]
g correctamente
g O Lo hicieron
< incorrectamente
X2 -

[ No lo hicieron

12 3 45 6 7 8 91011121314 15

Sesiones

Como se dijo al inicio, después de aplicar la prueba diagnostica, los alumnos no pierden la
oportunidad en dar un resultado pero la exigencia del plan era que ademas de los valores numéricos
relativos a las respuestas pudieran dar también una interpretacion escrita de los resultados. Una de
estas razones esta expresada en el problema N° 10, donde los alumnos dieron una respuesta pero sin la

debida interpretacion.

Por lo demds, el indicador nos proporciona una medicidn bastante confiable y la manera de
como respondieron los alumnos al plan, que atn cuando la dificultad iba en aumento sus resultados se

superaron hacia el final.
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CAPITULO VII

EVALUACION DEL PROYECTO

Evaluacion del programa.

El proyecto trajo consigo muy buenos resultados, ya que se pudo experimentar,
a traves de la aplicacion en la escuela de estrategias para la resolucion de problemas
en alumnos del 6° grado, estos resultados mayormente positivos de la intervencion, se
deben a la aplicacion de juegos para mantener a los alumnos en un constante trabajo
donde su mente esté en capacidad de producir ideas a la hora de realizar un problema,

sin la fatiga y el aburrimiento que el trabajo tradicional del educador trae consigo.

Al comienzo del estudio, los alumnos no poseian un orden adecuado para
resolver problemas y a medida que se trabajaba con ellos en cada sesion, fueron
adquiriendo un esquema el cual utilizaban constantemente siguiendo y empleando el
modelo de Newell y Simon. En cada actividad de resolucion de problemas, el docente
les entregaba una hoja con el problema donde estaban colocados los pasos del
modelo; poco a poco los participantes fueron adquiriendo esta estructura en la mente
y ya en las tltimas sesiones se podia constatar, como de hecho se hizo y esta
mostrado en los resultados de la prueba final, que ellos ya no necesitaban este
esquema porque ya lo habian internalizado, lo poseian como una estructura mental en

su memoria.
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Con ayuda de los juegos, las actividades diarias eran mas participativas, los
alumnos pensaban solo en resolver problemas, ya no se mostraban apaticos como en
los inicios del proyecto, la bienvenida al docente era: maestra, ;qué problema vamos

a resolver hoy?.

Realmente fue increible la manera como los alumnos fueron accediendo cada
vez con mayor ahinco a la metodologia empleada y a participar sin distingos de
preferencia, sin los resabios que al principio se manifestaron. No hubo posibilidad de

que alguno no aportara un granito de arena en las sesiones.

En la encuesta referenciada en el anexo #15, se observa la capacidad de los
alumnos para lograr en poco tiempo un nivel de aplicacion del modelo y la utilizacion
de estrategias antes desconocidas permitiendo en ellos el facil desarrollo de
habilidades para la resolucion de problemas. También se pueden conocer las
opiniones de estos nifios donde se ve reflejada la capacidad y la gran actitud positiva
hacia las actividades que se realizaron, estas opiniones se encuentran en el anexo

#15.a.

Otra de las ventajas que se observo, aplicando la metodologia utilizada fue
lograr que los alumnos leyeran y escribieran de una forma ordenada y con gran
capacidad de interpretacion de los problemas estudiados, lo que no se tomaba en
cuenta en las clases observadas de la etapa del diagnostico. Es de hacer notar que los

alumnos se destacan facilmente en la aplicacion de nuevas estrategias siempre que se
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les faciliten los procesos y como es el caso, el modelo sea constantemente puesto en

practica.

Debido a que cada problema era de dificultades distintas, dependiendo del
objetivo impartido, no todos los alumnos fueron capaces de responder correctamente
con los indicadores, pero si buscaban la manera de resolver el problema cada uno con
sus propios criterios, ya que las actividades en el aula se les permitia que expresaran

sus pensamientos acerca de como alcanzar la meta que era la de resolver el problema.

Los alumnos aprendieron a dar respuestas concretas y pudieron identificar qué

significaba cada cantidad que obtenian con sus unidades correspondientes.

Con la utilizacion de un modelo, lo cual permite la aplicacion de técnicas para
la resolucion de problemas, con el apoyo de juegos en el aula para impartir los
objetivos, se logro que los alumnos ejercitaran su memoria y a la vez que estuviesen

predispuestos a resolver problemas con persistencia de logro.

También, aquellos alumnos que fueron referenciados como apaticos, de mala
conducta y con problemas de aprendizaje superaron las expectativas, y una vez mas
se puede demostrar que es necesario el empleo de estas técnicas. Se puede evidenciar
este proceso continuo en el anexo #17 donde se encuentra un rotafolio como ejemplo
del desarrollo de estas etapas, desde la prueba diagnostica; aun, cuando no seguian

el esquema hasta que ellos mismos seguian el modelo de Newell y Simon, en la
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prueba final donde los resultados fueron bastante satisfactorios.

Cumplimiento del programa.

Al inicio se planificaron 11 sesiones de clase y dos de evaluacion, hubo que
hacer una adaptacion de las actividades, pues en dos sesiones se presento la dificultad
de que los alumnos no respondieron a las exigencias de las labores pautadas, una vez
porque se penso que el tiempo seria suficiente y se sobre estimo las capacidades y los
conocimientos previos de los alumnos. Sin embargo haciendo uso de las estrategias
de la aplicacion de los juegos, una pasé inadvertida para los alumnos, y la Profesora
tuvo la oportunidad de aprovechar los lapsos entre las actividades para acelerar y

adaptar los tiempos.

En la otra sesion se tuvo que replantear el programa afiadiendo una actividad

remedial que subsanara las dificultades encontradas, esta fue la sesion # 9.

Ninguna de las sesiones se dio realmente segtn la planificacion previa, unas por
tiempo, otras por las temporadas de vacaciones, otras por la asistencia de los
alumnos, otras porque un determinado material no era completamente digerible en el
tiempo estimado, pero a grandes rasgos el plan se ejecut6 satisfactoriamente en el
plazo convenido sin alterar la planificacion normal del aula y el profesor titular y

logrando los objetivos propuestos.
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Logro de los objetivos generales.

La propuesta de intervencion presentada para desarrollar habilidades y
estrategias en la resolucion de problemas de matematicas en los alumnos de 6° grado
de la escuela Paulo VI, tuvo una gran connotacién en la comunidad puesto que
revoluciono el aula donde se implementd, dandole activa participacion a los alumnos
y permitiendo que los mismos tuvieran la oportunidad de ser ellos mismos con sus

vivencias, sus logros, sus potencialidades.

Uno de los logros que se evidenci6 fue el que todos los alumnos participaran
sin limitaciones y pudieran hacer uso de sus capacidades de liderazgo dentro de los
grupos que se formaban, permitiendo que algunos que eran sumisos e introvertidos

pudieran dar rienda suelta a su actividad creadora.

La participacion de los alumnos en el diario accionar del uso de un modelo, los
llevo a en poco tiempo tener un camino el cual seguir en las ocasiones en las que se

enfrentaban a un problema.

Se perdio el miedo inicial que siempre le colocan a las actividades de resolver
problemas. Esto se notaba al inicio, cuando se observaba una actitud de no indagar
mas y quedarse con la pequefia explicacion que se daba del problema; pasando por

una actitud de participar y pedir mas problemas al final.
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Auto evaluacion del ejecutor del programa.

Fue una actividad emocionante, gratificante, daba gusto seguir aprendiendo con
ellos, porque a decir verdad, se lograron recuerdos de los momentos en los cuales se
estaba en la escuela primaria. Realmente este aprendizaje fue mayor de lo que se
esperaba, en cuanto a no limitarla accion de hacer participe a todos los alumnos en

cada una de las etapas en las que cumplian sus actividades.

Observar que los nifios de esta aula podian facilmente encaminarse por la via
del logro, por de las propuestas hechas y el encauzar esa maravillosa energia que a

esa edad manejan sin limitacion alguna fue realmente gratificante.

Es un reto permanente el querer lograr con esos alumnos el moldearlos a las
exigencias de la materia, el poderles pedir sin ofrecerles nada, porque lo que ellos
necesitan es reconocimiento y ese reconocimiento se les va dando en la medida en

que no son excluidos ninguno de ellos y, en la medida en que todos son importantes

en el aula.

El autor considera, que fue por ese camino por donde verdaderamente se logré
el aprendizaje, ya que éste fue reciproco: aprendieron los alumnos y aprendi6 la
Profesora quien siempre fue tomada en cuenta y en poco tiempo supo leer la mirada
de los alumnos, aprendié como tratarlos y sin problemas hacia sugerencias tales como

escribe mejor, hazlo de nuevo, presta mayor atencioén. Todo esto fue aceptado de la
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mejor manera por los estudiantes.

Inmediatamente, el autor se dio cuenta que se debe reflexionar en el trato con
los alumnos, por lo que hubo cambio de actitud en la clase de noveno grado,
retomando la fogosidad de aquel que sabe que no esta perdiendo su esfuerzo, que
trabaja en procura de un objetivo, que est4 alli, listo para ser logrado siempre que

todos participen en equipo.
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CAPITULO VIII
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Aparte de los objetivos formales pr(;puestos en éste trabajo de investigacion de
campo, el mismo sirve de antemano, para que, nosotros los docentes comprendamos,
en maxima profundidad que, los alumnos no son simples receptores grabadores de
informacion (memorizar), si no que, al contrario, son muy dinamicos a nivel de sus
estructuras mentales a nivel cognoscitivo y que la misma se puede explotar al limite,
pero positivamente, cuando se recurre a metodologias y se aplican técnicas como la
empleada en este trabajo, lo que nos permite concluir que somos nosotros (los
docentes) los principales responsables de canalizar toda la energia creativa de
nuestros educandos, especialmente a éste nivel de edad cronoldgica y mental con la

cual se trabajo.

Experimentar con el modelo de Newell y Simon, sirvio para demostrar una de
las leyes de la Teoria de Sistemas, es decir, la de Equifinalidad, la cual expresa (no
textualmente), que se pueden lograr los mismos objetivos propuestos por vias y

caminos diferentes.

Desarrollar habilidades en los alumnos de 6° grado de la escuela de Fe y
Alegria, Pablo VI, ha terminado siendo muy interesante, debido a que los alumnos,

sin ningun tipo de conocimiento sobre lo que significaba aplicar alguna estrategia
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para la resolucion de problemas, terminaron con unas condiciones ricas y una pro

actividad bastante halagadora.

La condicion anterior se refleja en la evaluacion sistematica que se les hizo
continuamente y que se tabulo como resultados de la aplicacion de las actividades de

resolucion de problemas.

A través del diagnostico, se comprobd que los alumnos carecian de estrategias
para facilitar la resolucion de problemas de matematicas, también se constatod que no
era una actividad normal en las clases ya que en todo el afio hasta la fecha de la

intervencion no habian resuelto problemas.

El maestro titular demostré con la entrevista que su planificacion estaba hecha
sin considerar ciertas actividades que le exigia el curriculo, evidencia que se muestra

en las tablas consignadas como parte del diagnostico y las referencias en el anexo.

Se comprobd igualmente que si se propicia un ambiente favorable en el aula, se
pueden promover situaciones que mejoran la calidad de la ensefianza y aprendizaje y

que se puede mantener la energia de los alumnos encauzada hacia logros comunes.

El disefio operacional sirvi6 para que los objetivos previstos en el plan se
lograran con altos porcentajes, ello queda reflejado cuando se compara las graficas

producidas al graficar los resultados de la aplicacion de la prueba diagnéstica y la
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prueba final. En esa comparacion se comprueba que antes de la aplicacion del plan
los alumnos desconocian un modelo para resolver problemas, no tenian ideas claras
de como abordar los problemas para lograr su posterior resolucion, desconocian
igualmente lo que significa un estado inicial y un estado final y con alto grado de
razon no podian entender que condiciones estan involucradas en el enunciado de

determinado problema.

Los alumnos después de asistir a las sesiones de trabajo planificadas en la
intervencion lograron apropiarse de, e internalizar, las diferentes etapas de las cuales

consta un determinado proceso de resolucion de problemas.

Las estrategias empleadas en las diferentes sesiones logro una participacion
total de los alumnos después de las tres primeras clases, asistiendo, como lo
corroboran los rota folios a un aprendizaje significativo, tal como lo dice Ausubel en
su teoria. El aprender haciendo, el participar con las ideas propias sin limitaciones,
genera una gran confianza que al final motivan al aprendiz a explorar el camino del

conocimiento.

Con la experiencia de haber participado en este proceso, se puede concluir que
estamos ante un despertar, ante una tarea inmensa, cual es la de lograr con nuestro
esfuerzo que las ideas y teorias del constructivismo se pongan permanentemente en
practica, con lo cual pudiéramos dar un vuelco a la manera de impartir clases en el

area de la resolucion de problemas de matematicas.
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Una de las situaciones interesante que se constatd durante las sesiones de clases
con los alumnos fue que, cuando se les da la oportunidad de experimentar de acuerdo
a sus propios criterios, en la resolucion de un problema, se rompe la inercia, es decir,
se observo que la participacion era totalmente activa y de mucha concentracion en la
situacion a resolver. Esto nos permiti6 recordar un proverbio chino que dice que,
cuando se hacen las cosas con agrado no se diferencia entre el reir o llorar, el trabajar
o jugar, etc. En conclusion, utilizar los juegos didacticos como estrategias
pedagogicas en el proceso ensefianza-aprendizaje, produce en el alumno mayores

satisfacciones, ya que esta convencido de que fue €l quien logro el objetivo.

Otra evidencia de que los alumnos requieren el reconocimiento constante a su
labor como condicion intrinseca de la psicologia humana fue la importancia que ellos
le mostraron a la entrega de sus respectivas hojas de actividad diaria para colocarla

como parte de su portafolio individual.

Lo anterior se demostr6 desde el primer dia de trabajo cuando se les comento
sobre el portafolio que cada uno tendria y que tenian que reportar de la mejor manera
el avance en el desarrollo de las habilidades en el manejo, por un lado, del modelo de
Newell y Simon, y por otro, de sus habilidades para enfocar la solucion a los

problemas que se les colocaba como tarea.

El trabajo grupal, desde otra perspectiva, sirvio desde el mismo comienzo para

efectuar una integracion total de los alumnos, que si se quiere, estaban un poco
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desordenados impidiendo en ocasiones el desenvolvimiento del maestro en la clase.
Se notaba que la energia de ellos, propia para esa edad, se desperdiciaba en

desordenes y juegos no didacticos.

Al conjugar el esfuerzo de los mismos hacia una actividad integradora,
motivados adicionalmente por la evaluacién continua a través del rotafolio y la
permanente interaccion grupal se logro los resultados esperados, a saber, el poseer un
esquema con el uso del modelo para intervenir en la solucion de los problemas de
matematicas y entre otros una actitud proactiva en vez de reactiva, como al comienzo,

hacia la forma de enfrentar diferentes condiciones problematicas.

Lo anterior demuestra que, aunque generalmente en las escuelas los alumnos
tienden a mostrar una actitud reticente hacia los problemas, inclusive, en ocasiones
puede ser una fobia que los condiciona negativamente hacia la resolucion de
problemas, con estrategias que les permitan una interaccion a gusto con sus
compaiieros haciendo lo que siempre les ha gustado hacer, jugar, y un reconocimiento

de sus labores y acciones mediante algun instrumento, que en este caso es el rotafolio.

Se comprobod que el modelo de Newell y Simon es de facil aplicacion y como lo
dijo la profesora Cecilia Tirapegui, para la etapa de Educacion Basica, y
especialmente en la segunda etapa, es quiza el mejor modelo a utilizar por la sencillez
en la aplicacion del mismo, lo facil de retener y lo practico de sus preguntas, mas atin

si los alumnos internalizan el modelo a través del contacto con la figura (Véase
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Figura 1).

En la parte metacognitiva, hubo un logro sustancial debido a que en todas las
actividades los alumnos aprendian el como hacer las cosas. Esta fue una de las tareas

duras que trato el ejecutor del plan pero que a la larga le genero beneficios.

Se recomienda a todas aquellas personas que tengan en su rol, el educar, que
den el verdadero reconocimiento a los alumnos, sin minimizar ni uno solo de sus
comportamientos ni ejecuciones porque en cada una puede existir el punto de partida
para activar en ellos las capacidades, esto se evidencio a lo largo de la
implementacion del programa pues cada dia por simple que fuesen las tareas e los

nifios ellos venian al docente a buscar aprobacion.

Otra recomendacion, de suma importancia, es el utilizar continuamente
actividades donde el alumno tenga la oportunidad de participar tanto individual como
en grupo, tales son los juegos didacticos que en este programa sirvieron de refuerzo

constante al logro de las metas.

Es interesante mantenerse actualizado con el Banco de Problemas del
CENAMEC y con la Asociacion Venezolana ASOVEMAT, quienes se encargan de
mantener al dia los recursos para el mejoramiento de la ensefianza de las
matematicas, entre las cuales resaltan las dinamicas grupales basadas en juegos

didacticos.
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ANEXO # 1

ENTREVISTA AL DOCENTE

¢ Por qué no se resuelve problemas de matematica?

R Porque nos dedicamos a organizar un concurso de ortografia, y no se tenia el
espacio para la organizacion de estrategias de ensefianza para la solucion de
problemas, se piensa realizar una primera fase diagnostica de este proceso,
antes de llevar a cabo dicha implementacion; se revisara el nivel del docente
para examinar las capacidades de estos en lo que respecta a la resolucion de

problemas, para luego poder impartirlo a los alumnos.

¢ Van a realizar un curso de resolucion de problema con algun especialista?
R:  Si, sera autorizado por la comision pedagogica del colegio, la coordinadora de

esta comision se esta preparando por la Escuela Fe y Alegria.

iPor qué no se aprovecha este tiempo para resolver problemas?

R:  * Bueno por eso.
. Qué aporta a la formacion intelectual?
R:  Permite el desarrolio del pensamiento [0gico del alumno, y a su vez la

capacidad de resolver situaciones que se presenten diariamente.

. Qué es para usted la resolucion de problemas?
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R-  Esuna experiencia fascinante para el alumno y al mismo tiempo complicado.

(Por que cree usted, que es complicado?

R Por las deficiencias y fallas que ellos presentan en la comprension lectora, y
se debe al rechazo que presenta el alumno al momento de colocarsele un
problema. Se pudo observar esta apatia ya que al colocarles un problema en
clase no fue posible que lo resolvieran, situacion que no fue facil de discernir el

por queé de la actitud.

¢No sera, por la falta de una estrategia adecuada por parte del profesor hacia el
alumno?

R.  Es posible, (puede ser).

¢ La resolucion de problemas en el aula, puede conducir a los alumnos hacia una

mejor comprension de las matematicas?

R.  Si, obviamente. Los nimeros solos no nos dicen nada, ellos nos ayudan solo a
desarrollar una habilidad especifica, habilidad que se puede dividir en: La
habilidad algoritmica y el razonamiento légico. Hay que reconocer que hay
debilidad. Al hacer el diagnéstico inicial, te consigues que existe debilidad en
el razonamiento légico y en las operaciones basicas lo cual no permite seguir
adelante. Hay debilidad y es por ello que se debe desarrollar los conocimientos

basicos para entrar en materia a lo que es resolver problemas.
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ANEXO # 2

ENTREVISTA A LA COORDINADORA YANIXIA SALAZAR

A continuacion se presenta una entrevista corta realizada a la profesora Yanixia

Salazar, quien tiene a su cargo la coordinacion de la escuela Paulo V1.

¢Que normativas existen para que la escuela adopte Ia resolucion de problemas de

matematicas solo los dias jueves?
R:  Se decidio en una reunion de coordinacion que se podia aplicar estas
habilidades en esos dias. No es normativa, sino que en consenso con todos los

maestros se decidio darle una tarde a la resolucion de problemas.

. Van a realizar o estan en proceso de recepcion de algun curso para aplicar estas

estrategias de resolucion de problemas.?

R: No, pero estamos pensando en buscar un especialista, probablemente se

arranque en Febrero.

(Para las tardes de los jueves, han seleccionado algunos problemas tipo?

R. No.

(Conocen el banco de problemas del CENAMEC?

R: No
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ANEXO #3

LISTA DE COTEJO

Cuadro N° 1: Tabla de Especificaciones de la Encuesta (1/2). OBJETIVO:
Describir las Estrategias Metodologicas Utilizadas por los Docentes de 6° Grado de la
escuela Fe y Alegria para la enseflanza de Matematica. Alternativas de respuesta: |

Nunca, 2: Casi nunca, 3. A veces, 4: Frecuentemente, 5: Siempre.

Variables Indicader Item Alternativas
11213145
Estrategias Actividades 1 |Pide a los alunmos traer a clase problemas de la | x
Metodologicas | que el docente vida real
hace

2 |Propone actividades de observacion y| X
descripcion de situaciones problematicas.

3 | Propone actividades de resolucion de problemas| x
en cada situacion.

4 |Realiza actividades para que el alumno X
relacione los nimeros segun su posible
division
5 |Pide a los alumnos que tomen dictado de X
problemas.
Propone actividades para reconocer X
6 | caracteristicas, semejanzas y diferencias de los
NUMEros pares y primos .

7 |Plantea problemas del entomo vivencial del| x
estudiante.

8 |Dicta definiciones, reglas, propiedades y X
algoritmos.
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Cuadro N*® 1: Tabla de Especificaciones de la Encuesta (continuacion, 2/3).
Alternativas de respuesta: 1: Nunca, 2: Casi nunca, 3. A veces, 4

Frecuentemente, 5: Siempre.

Variables Indicador Item Alternativas
1121314153
[Estrategias Actividades O | Escribe ejercicios ylo problemas en la pizamra| x
Metodologicas | que el docente para que el alumno copie y resuelva en el
hace cuademo.
10 |Felicta a los alummos cuando realizan X
actividades.

11 | Utiliza material traido a clase (juguetes, hojas, X
flores) para ejemplificar operaciones

12 | Utiliza juegos para ejercitar operaciones y| X
resolucion de problemas de adicion,
sustraccion, multiplicacion y division.

13 { Utiliza modelos para resolver problemas X
14 | Pregunta que operacion se debe hacer. X
15 | Pide que justifiquen la operacion X
16 | Se interesa en la busqueda de diferentes X
formas de obtener un mismo resultado de un
problema
Valoracion de las posibilidades que brinda el X

17 |lenguaje matematico para interpretar,
representar ,conocer mejor y comunicar
situaciones reales.

22 | Propone problemas en los cuales se utilice X
el minimo comun miltiplo de dos o mas
numeros

23 | Manda al alumnos a resolver ejercicios en la X
pizarra
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Cuadro N2 I: Tabla de Especificaciones de la Encuesta (continuacion, 3/3).

Alternativas de respuesta: 1: Nunca, 2: Casi nunca, 3: A veces, 4
Frecuentemente, 5: Siempre.
Variables Indicador Item Alternativas
112131415
Actividades 24 | Manda al alumnos a resolver problemas en X
que el docente la pizarra.
hace
hacer

25 | Solicita a los alumnos problemas que|x
ejemplifiquen situaciones vivenciales

26 | Promueve actividades para que los alumnos b
lean comprensivamente el problema.

27 | Promueve actividades para que expresen con X
sus palabras los problemas estudiados.

28 | Promueve actividades para que los alumnos b
comparen este problema con otros resueltos
previamente.

29 | Promueve actividades para que los alumnos X
identifiquen el estado inicial. las condiciones y ¢l
estado final o meta del problema-

Actividades... el Revisa los cuadernos de los alumnos X
docente verifica | 30

lo que los

alumnos Hacen
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SESIONES DE CLASES OBSERVADAS

1° CLASE:

Qué hace el docente

Qué hace hacer

Qué hace le alumno

-Explica, dicto reglas, dicto
un problema.

- Se pregunta y responde
sobre las  operaciones
realizadas.

- Escribe utilizando a
pizarra.

- Trata de mantener el
orden en el aula mientras
explica.

Hace que los alumnos
repitan juntos con €l sobre
los posibles resultados de

los ejercicios que se
efecttan en la pizarra
realizados en la clase
anterior.

- Hizo que algunos

alumnos fueran a la pizarra
escogidos por ¢l a resolver
€Jercicios.

- Repetir los resultados
perdidos.
- Algunos  permanecer

inactivos otros, parecen ser
el grupo que siempre esta
atento y siguen al profesor.

- Algunos copian, hablan
demasiado de estos temas.

2° CLASE:

Qué hace el docente

Queé hace hacer

Qu¢ hace le alumno

- Informa el contenido
(repaso) desenrollar.

- Explica los conocimientos
y habilidades que los
alumnos tienen con
relacion al contenido.

- Propuso ejercicios para
que resolviera en su
cuaderno.

- Paso por el pupitre de
cada uno de cellos y le
informaba que resolviera
bien la potencia.

- Copiar los ejercicios del
pizarron en su cuaderno.

- Los alumnos copiaron los
€Jercicios.
los

- Algunos resolvian

€jercicios.

- Otros estaban con el
cuaderno cerrado y no
hacian nada.

- Entregaron el cuaderno y
salian.

- Otros le llevaban el
ejercicio y el profesor les
dijo que no.




- Pero revisen bien donde
tienen la falla.

- Les miraba el cuaderno y
los dejaba solos.

- Traten de resolver por su
propia iniciativa.

- Daba respuesta como 2’
no es lo mismo que 2x3,

significa que vas a
multiplicar el 2 3 veces.

- De donde sale este
numero.

- Reunio los cinco primeros
cuadernos.

- Resolvio el gjercicio en el
pizarron.

- Y trabajo en funcion de
los alumnos que sabian.

- Mando tarea.

- Algunos alumnos estaban
inquietos.

3° CLASE:

Que hace el docente

Que hace hacer

Que hace le alumno

- Escribié el contenido en
el pizarrobn MCD.

- Dicto
calculo.

reglas para su

- Resolvio el ejercicio por
graﬁcamon. y
descomposicion factorial.

- Les pidio que copiaran la
explicacion.

- Que evocaran con los
conocimientos  aprendidos
en la clase anterior tales

como (criterios de
divisibilidad,
descomposicion  factorial,
etc.).

-  Copiaran la clase
desarrollada.

- Algunos repitieron con
él, copiaron y resolvieron
los ejercicios.

- Otros
inactivos.

permanecian
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- Los alumnos repetian con

él.

- Propuso la realizacion de
ejercicios para que lo
realizaran solos y les
comunicO que si tenian
dudas le preguntaran.

- Copiaran y resolvieran los
€jercicios propuestos.
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ANEXO # 5
PRUEBA DIAGNOSTICA
ESCUELA FE Y ALEGRIA
“PABLO VI”
Apellidos Nombres Grado Seccion

Instrucciones: Resolver los siguientes problemas.

1.  Pedro tiene tres manzanas y Ana también tiene algunas. Entre los dos tienen 9

manzanas; jcuantas manzanas tiene Ana?.

2. Jorge tiene 500 metras en su bolsillo y 125 en su bolso. Si pierde 75 jugando

con sus amigos y 215 en la escuela. ;Cudntas metras le quedan?.

3 Dos nifios recoge latas recolectan 2000 latas y las venden a Bs. 5 cada una,

(Cuantos Bs. le tocan a cada uno de ellos?.




1ouv

ANEXO #6

LISTA DE PROBLEMAS

Pedro presume que todavia es joven, si su edad es divisible por 2, 3,4, 56 6,y

el resto es 1 ;Cual es la edad de Pedro?.

En una granja avicola, una gallina a puesto 306 huevos en 18meses, y otra
durante el mismo tiempo, 221 huevos. Calcula cuantos huevos pone al mes

cada una de estas gallinas. ;Qué significa el resto en estas divisiones?.

Olga tiene una cuerda de 30 cm y otra de 24 cm. Quiere cortar las dos en trozos

de igual longitud. /Cual es el miximo tamafio que puede tener cada trozo?.

Tengo 15 caramelos de menta y 25 de citricos, quiero repartirlos en bolsas de
forma que en todas haya tantos caramelos de menta como de citricos. /Cuantas
bolsas puedo hacer? ;Cuantos caramelos de cada clase he de poner en cada

bolsa?.

Don Ramon necesita sembrar en su conuco tres frutales: uno con naranjas, otro
con mangos y el ultimo con aguacates. Los naranjos se deben sembrar cada 4
m, los mangos cada 6 m, los aguacates cada 9 m. ;A qué distancia quedaran

alineados los tres tipos de arboles?.

Yolanda va a visitar a su abuelita cada 4 dias y su prima Leonor la visita cada 3
dias. El lunes pasado ambas estaban con la abuelita, ¢Cuando se volveran a

encontrar visitando a su abuela?.




10.

11

Cuando Juan se caso tenia el doble de la edad de su muyjer, a los cinco afios de
casado nace su primera hija. Cuando la hija cumple 15 afios, la mama tiene 40

anos.;,Qué edad tenia el papa cuando se caso?.

El aguila estaba en una cumbre de 2000 m cuando vio un pajaro. Entonces
inicio la caza de su victima descendiendo 600m v después subiendo de nuevo
150m. (A qué altura alcanzo el 4guila al pajaro? (Para ayudarte puedes realizar

un gratico o dibujo).

Un caracol tiene que subir una pared vertical que tiene 5 metros de alto. Si
durante el dia sube 3 metros y durante la noche baja 2 metros de la misma.

(Cuanto tarda en subir la pared? ;Cuanto tarda en subir la pared?.

Carlos y Alejandro marcan 15 goles entre los dos. Si Alejandro marca un gol

mas que Carlos, ;Cuantos goles marco cada uno?.

Jorge y Laura tienen entre los dos 111 cromos, si Jorge tiene la mitad de

cromos que Laura, ;Cuantos cromos tiene cada uno?.

Una madre tiene el triple de la edad de su hija. Si la suma de sus edades es 60,

Cuantos afios tiene cada una?.

José comienza el juego con 32 metras; en la primera partida duplica el numero
de metras; en la que pierde la cuarta parte del total de las metras y en la tercera

gana 10 metras. ;Cuantas metras tiene ahora?.
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ANEXO #7

JUEGO: ROMPE-CABE-MUL
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(POR QUE?

. PARA QUE?

JCON QUE?

; CUANDO?

. DONDE?

<COMO?

Fase D

Fags “F

Fase “C™
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GUION DICACTICO DEL JUEGO ROMPE-CABE-MUL
Prof. Cecilia Tirapegui
Universidad Nacional Experimental de Guayana
Un juego rompecabezas de Multiplicacion.

La memonzacion de las tablas de multiplicar &5 un procsso necesario, que no se pusds dsscuidar. Ss
requiere ejercitacion constante y variada, en diferentes contextos. Un juego rompecabezas, ademas de
representar una actividad motivante, constituys un problema en el cual los nifios pueden identificar sus
glemantos para asi, an squipos, discutir astratagias da soludidn

Ejercitar la muitiplicacion de n{imeros naturales menores de 99.

Ejercitar la lectura v la interpretacion del lenguaje numético.

Estimular.  percepcion clara, atencion, control de la impulsividad, necesidad de precision y la
toma de decisionas oportunas y asertivas.

Un juego que consta de B rompecabezas, pare ser gjecutado en grupos de 4 o 5 alumnos (todos los
integrantes de la clase juegan simultineamente). Cada rompecabezas tiene 13 fichas que son
hexagonos regulares congruentes. En las asquinas superior e inferior de cada ficha aparece un nimero
natural menor que 100. En las esquinas laterales hay mulliplicaciones cuyos productos son los niimeros
que aparecen en las esquinas superor & inferior de ofra ficha La actividad de los niftos es organizar les
fichas de modo que al encontrarse tres hexagonos en un vértice, existan dos multiplicaciones que tienen
un mismo producto.

Desde finales del cuarto grado, cuando el docente lo estime convenients.

En ¢l aula de clases © en la biblioteca, estando los alumnos organizados en grupos (de 3 a 5
integrantes), alrededor de  una mesa o sentados en &l suslo.

Se organizan los alumnos en equipos ds 4 0 5, entregandose a cada grupo un juego Rompe-Cabe-Mul.
Se recomienda desarrollar este juego como una experiencia de aprendizaje D.J.C.

58 sugiers a los nifios que observen las piezas del juego, las descnban examinen ics numeros y
operaciones que aparecen en ellas, y propongan qué se pusde hacer con las fichas, qué juego creen
eflos que se podra realizar. Luego de unos minutos, a medida que los nifios vayan descubriendo de qué
3e trata, se lleva la discusidn a convenir gue se trata de un rompecabezas donde s encajen
multiplicacionss con sus resultados. Entonges, el dogente informa que se armara una matriz ds tres filas
(la primera y tercera fila con 4 hexagonos y la media con 5), de tal forma que las multiplicaciones (de
138 esquinas laterales de dos fichas) coincidan con su resuitado, Se propone que cada grupo decida
como van a distribuirse las fichas, y la dinamica de juego. Ganard el equipo que primero arms
correctamente el Rompe-cabe-mul.

Los nifios juegan, procurando que no haya presion de tempo, que todos log intagrantes de cada equipo
participen, busquen las fichas que se requieren en los puntos donde coincidan tres o dos vértices de los
hexagonos.

Cuando todos hayan terminado, se felicita a los primeros en encontrar |2 solucion, v se pregunta por las

estrategias que cada grupo siguié mientras jugaban y como se podrian mejorar esas estrategias. Sila
actividad fue gozosa, como se sintieron al compartir, y si lo quisieran armar otra vez.
Comio actividad extra  se pide a los hifios que examinen el Rompe-cabe-mul gie ésta armado. (a)
¢,qué caractaristica tienen los nimeros que aparecen en las esquinas de las fichas que estan en el
contomo?, (b) como son los nimeros que aparecen en el interior del Rompe-cabe-mul?, ;hay alguna
caracteristica notable entra los diferantes nlimeros productos? (una de elias as qua los rasyltados de log
extremos izquierdo y derecho del rompecabezas son impares, los det centro, pares), jcomo son los
factores de los productos pares?, ¢ como son los factores de los productos impares?, ;es posible sacar
alguna conclusion al respecto?.

-



yo tengo 20
Jquién tiene uno mencs?

yo tengo 19
Jquién tiene dos mas?

yo tengo 21
cquién tiene diez menos?

yo tengo 14
cquién tiene dos menos?

yo tengo 12
Jquién tiene tres mas?

yo tengo 15
;quién tiene dos menos?

yo tengo 16
;quién tiene dos mas?

yo tengo 6

(quién tiene tres menos?

yo tengo 18
;quién tiene diez menos?

vo tengo 10
Jquién tiene uno menos?

yo tengo 3
;quién tiene dos menos?

yo tengo 1
;quién tiene tres mas?
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GUION DICACTICO PPAS

Prof. Cecilia Tirapegui
Universidad Nacional Experimental de Guayana

Un jucgo PONTEPILAS de adicién y sustraccion.

Al iniciar una clase de Matemdtica en el segundo grado se requiere una ejercitacion

amena, envolvente y breve. Esto es particularmente importante al empezar el afio
escolar, después de dos meses de vacaciones.

Ejercitar 1a adicién y sustraccién de nameros naturales menores de 99.

Ejercitar la lectura y 1a interpretacién del lenguje numérico.

Estimular: percepcion clara, atencion, control de la impulsividad, necesidad de
precision y 1a toma de decisiones opottunas y asertivas..

Al comienzo del afio escolar. Eventualmente, se podrd practicar el juego cuando el
docente lo estime conveniente, ¢n grados supetiores.

En el aula o fuera de ella. No es preciso que los nifios estén sentados o agrupados de
alguna forma determinada.

El juego consta de 40 fichas (una para cada alumno de un curso). En cada una de ellas
hay una afirmacién: yo tengo N,, y una pregunta ;Quién tiene mds o menos N,?. El
resultado de esa operacién estd en otra ficha, ya que existe una secuencia en las 40
fichas.

Cada alunno (jugadot) recibe una ficha, al azar. La secuencia s¢ inicia cuando quién
posee la ficha que tiene el niimero anunciado como el primero, lee su ficha en alta voz.
Los demads jugadores, atentos, efectian mentalmente la operacién indicada, y si el
resultado corresponde al nimero que aparece en sus fichas, 1a leen, y ast se desatrolla Ia
secuencia.  Si hay menos de 40 jugadores (incluyendo al docente), se retirardn tantas
fichas como sea necesario (se recomienda sean las primeras, para que la secuencia
finalice en “yo tengo 50 y ganamos la cuenta™). Se recomienda desarrollar este juego
como una experiencia de aprendizaje D.J.C.
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Fichas del juego pontepilas PPAS

Yo tengo 10, jquién tiene dos metios?

. Yo tengo 8, jquién tiene tres menos?
. Yo tengo 5, ;quién tiene dos mas?

Yo tenigo 7, (quiéh tiene tres menos?
Yo tengo 4, jquién tiene dos menos?
Yo tengo 2, jquién tiene uno menos?

. Yo tengo 1, jquién tiene dicz mas?
. Yo tengo 11, squién tiene dos m4s?
. Yo tengo 13, ;quién tiene uno menos?
10.
11,
12.

Yo tengo 12, ;quién tiene dos mas?
Yo tengo 14, ;jquién tiene uno mas?
Yo tengo 15, jquién tiene dos mas?

. Yo tengo 17, jquién tiene uno menos?
14,
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21
22,
23,
24.
25.
26.
27.

Yo tengo 16, jquién tiene dos mas?
Yo tengo 18, ;quién tiene uno mas?
Yo tenigo 19, jquiéh tiene diez mas?
Yo tengo 29, ;quién tiene dos menos?
Yo tengo 27, ;quién tiene tres menos?
Yo tengo 24, jquién tiene uno mas?
Yo tengo 25, ;quién tiene dos menos?
Yo tengo 23, ;quién tiene dos menos?
Yo tengo 21, jquién tiene cinco mas?
Yo tengo 26 ;quién tiene dos mas?
Yo tengo 28, ;quién tiene diez mas?
Yo tengo 38, ;quién ticne uno menos?
Yo tengo 37, ;quién tiene dos menos?
Yo tengo 35, jquién tiene dos menos?

. Yo tengo 33, jquién tictie uho mas?
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40,

Yo tengo 34, ;quién tiene dos mas?

Yo tengo 36, ¢ quién tiene cuatro menos?

Yo tengo 32, ;quién tiene dicz mas?
Yo tengo 42, jquién tiene dos mas?
Yo tengo 44, ;quién tiene tres mas?
Yo tengo 47, ;quién tiene dos menos?
Yo tengo 45 jquién tiene dos menos?
Yo tengo 43, ;quién tiene dos menos?
Yo tengo 41, jquién tiche uno menos?
Yo tengo 40, jquién tiene ocho m4s?
Yo tengo 48, ;quién tiene dos mas?
Yo tengo 50 y ganamos la cuenta...
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ANEXO #9
FICHA EJEMPLAR DEL JUEGO FAC-DES-BING
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Cart6n de control del Bingo
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ANEXO #9

JUEGO DIDACTICO: FAC-DES-BING

GUION DIDACTICO: JUEGO FAC-DES-BING

Prof. Cecilia Tirapegui
Universidad Nacional Experimental de Guayana

(QUE ES?

¢POR QUE?
1

Un juego tipo bingo o loteria de descomposicion factorial.

La divisibilidad es un topico muy importante, del cual surgen procedimientos con
variadas aplicaciones en situaciones operativas de la aritmética y el algebra,

- desarrollados a partir de la segunda etapa de la educacion basica. Los contenidos

(PARA QUE?

(CUANDO?

(DONDE?

conceptuales y procedimentales (a) namero primo, (b) nimero compuesto, (c)
mualtiplo, (d) divisor, (e) criterios de divisibilidad (la posibilidad de anticipar si una
division dada es exacta), (f) la posibilidad de expresar un niimero como producto de
sus factores primos, (g) la simplificacion y amplificacion de fracciones. Diversas
aplicaciones operativas surgen de estos contenidos, como la adicion de fracciones de
diferente denominador, la determinacion de minimo comin maltiplo, maximo comin
divisor, minimo comun indice al operar con fracciones numéricas, monomiales,
binomiales o multinomiales, multiplicar raices, entre otras. Para efectuar la
descomposicion factorial de un niimero se requiere aplicar los criterios de
divisibilidad, y expresar el nimero en cuestion como una multiplicacion (abreviada o
10) de los factores primos correspondientes. Esta operacion, aunque simple, se hace
compleja por la variedad de rutinas que conlleva. La expresion de un nfimero en sus
factores primos favorece la comprension de ia naturaleza de los nimeros y la
identificacion de las propiedades que promueven la anticipacion y/o estimacion de
posibles resultados (o errores). Generalmente, Ia descomposicion factorial en el aula
se convierte en una actividad tediosa, y se presta a maltiples equivocaciones por parte
de los aprendices. Este juego proporciona una actividad diferente para promover la
ejercitacion de esta operacion.

Ejercitar los conceptos de niimero primo y compuesto, los criterios de divisibilidad y la
determinacion de la expresion de un nimero como producto de sus factores primos y
su expresion utilizando potencias.

Ejercitar la determinacion del M.C.D. y m.c.m de varios niimeros.

Ejercitar las funciones cognoscitivas de entrada: atencion, percepcion clara y
organizacion de la informacién, control de la impulsividad y necesidad de precision,
busqueda sistematica, entre otras, asi como la toma de decisiones oportunas y
asertivas.

Desde quinto grado de Ia educacién basica, luego de trabajarse los contenidos de
divisor, multiplo, criterios de divisibilidad, expresion de nimeros compuestos como
producto de sus factores primos, como una forma de ejercitar el procedimiento de
determinacion de la descomposicion factorial de un niimero.

En el aula de clases, la biblioteca u otro ambiente, donde cada alumno pueda efectuar
la descomposicion factorial de los cuatro niimeros de su carton de juego y desplegar
sus fichas de marcar.




,CON QUE?

(COMO?

Fase "D":
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Un juego tipo bingo que consta de los elementos siguientes: 36 cartones de juego,
32 fichas de canto en su bolsa de azar, 32 fichas de marcar, cartilla de control de
cartones y cartilla de control de fichas cantadas. Una hoja de papel y lapiz creyon.
Cada carton de juego tiene cuatro (4) niimeros naturales cuya descomposicion contiene
factores 2, 3, 5,7, 11 y 13, en miimero de 3, 4 o 5 factores primos por cada nimero,
para un total de dieciséis factores primos por carton. En la esquina superior derecha de
cada carton hay un namero entre 1 a 36, que lo identifica.

Las fichas de canto son cuadritos de cartulina de aproximadamente 2x2 cm, con un
divisor primo escrito en cada uno, segun la distribucion siguiente: (a) nueve cuadritos
con el primo "2", (b) siete con el primo "3", (c) cinco con el primo "5", (d) cuatro con
el primo "7", (e) tres con ¢l primo "11" y (f) dos con el primo "13".

Las fichas de marcar, iguales que las fichas de canto (cuadritos de cartulina en la
distribucion del apartado anterior) y deben ser asignadas como tarea previamente, para
que cada participante las tenga en su pupitre al momento de practicar el juego.

La cartilla de control de cartones es un triptico donde aparecen los 36 cartones, los

" numeros a descomponer y las respectivas descomposiciones factoriales de cada uno de

estos numeros.

La cartilla de control de fichas cantadas tiene 32 casillas con los divisores primos
2,3,5,7,11y 13, en el mismo nimero de las fichas de canto, en ella se irdn colocando
las fichas que van siendo cantadas durante el juego.

En la clase anterior, se asigna la tarea de confeccionar las fichas de marcar, segun los
numerales (a) a (f) enunciados en el con qué? de este guidn. Al iniciar el juego, cada
participante recibe un carton numerado de juego, y la instruccion de determinar, en un
lapso de tres a cinco minutos (el docente establece cudnto tiempo requiere su grupo
particular de alumnos) la descomposicion factorial de los cuatro nimeros de su
respectivo carton, en la hoja de papel. Transcurrido ese tiempo, se inicia el canto de
las fichas, correspondiendo cada una a un divisor primo entre 2y 13. Con cada canto
de factor, se marca una sola casilla del carton, aunque ese factor esté repetido, pues
hay tantas fichas de canto (y de marcar) como divisores primos en los cartones de
juego. Gana aquel jugador que primero logra lienar las casillas de los correspondientes
divisores primos de los cuatro nameros de su carton. Se recomienda practicar este
juego como una experiencia de aprendizaje D.J.C.

Es conveniente empezar promoviendo una descripeion de los cartones de juego, en la

cual se precise que cada carton tiene cuatro numeros (compuestos), y cada uno lleva
cinco casillas, en algunas de las cuales hay un dibujo. Se espera que los alumnos
concluyan que esos dibujos estan donde hay menos de cinco divisores primos (por
ejemplo, ¢l 24 solo tiene cuatro divisores: 2,2,2y 3; el 75 solo tres: 3,5,5). Se
muestran las fichas de canto, a medida que se van introduciendo en la bolsa de azar, de
modo que los alumnos reconozcan que ellos tienen fichas iguales a esas, para marcar
en las casillas de su respectivo carton, segan los factores que tengan los nimeros que
aparecen en ¢l. Esta discusion permite que surja la comprension de las reglas de este
juego: se cantardn divisores primos, y los jugadores marcaran aquellos que
corresponden a la descomposicion de cada uno de los nimeros de su carton. Se
negocia la duracion del intervalo de tiempo que requieren los jugadores para
determinar las expresiones factoriales de los cuatro nimeros del carton de cada
jugador, asi como organizar las fichas de marcar previamente al inicio del canto. Estas
operaciones se efectuaran con 14piz creyon en una hoja de papel, teniendo cuidado de
no rayar ni dafiar los cartones de juego. Se fijan las reglas, de comin acuerdo: una
sola vez se leera cada divisor, los jugadores marcaran una sola casilla por ficha
cantada, la sacada y canto de 1as fichas sera cada tantos segundos y la premiacion final,
ademds de recordar que el orden y seriedad con que se aborde el juego garantizarin su
feliz desarrollo.




Fase "I":

Fase "C":
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El director de juego (no necesariamente el docente) inicia el canto de los divisores, a
viva voz, organizando cada ficha cantada en la cartilla de control de fichas cantadas,
Cuando un participante ha marcado todos los divisores de sus cuatro nimeros, canta
"BINGO". Entonces, debe decir al director de juego el numero de su cartdén (esquina
superior derecha de la ficha), y leer cada uno de los miimeros y su correspondiente
descomposicion factorial. El director controla que tanto las descomposiciones estan
correctas, como que todas las fichas requeridas para completarlas han sido cantadas.
Si hay mas de un Bingo, se revisaran hasta que haya un primer, segundo y tercer lugar.

Se promovera una discusion en torno a la actividad, qué estrategias siguieron aquellos
que tuvieron €xito, cdmo se organizaron previamente las fichas para hacer mas
expedito el proceso de marcar, etc. Ademas, adicionalmente se puede referir que,
aunque la mayoria de los nimeros primos ¢s impar, no todos los impares son primos
(generalmente los alumnos tienden a anticipar que un nitmero impar es primo, por €so
en cada carton hay un nimero impar), y proceder a determinar el maximo comin
divisor de los mimeros primero y tercero, y €l minimo comiin muttiplo de los otros dos,
0 competir por quién tiene el mayor minimo comun multiplo de los cuatro nameros del
cartén, o su maximo comin divisor. Estas actividades permitirdn al docente reconocer
cdmo estan evolucionando procedimentaimente sus alumnos.



Yo tengo 37
s Quién tiene 4x87

Yo tengo 12
s Quién tiene 5x67

Yo tengoe 45
. Quién tiene 4x27

Yo tengo 32
;Quién tiene 3x27

Yo tengo 30
2 Quién tiene 7x87?

Yo tengo 8
L Quién tiene 7x47

Yo tengo 6
& Quién tiene 5x77?

Yo tengo 56
i Quién tiene 6x37?

Yo tengo 28
;. Quién tiene 6x47?
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GUION DIDACTICO PPMULTI

Prof. Cecilia Tirapegui
Universidad Nacional Experimental de Guayana

Un juego PONTEPILAS de Multiplicacién.

La memorizacion de las tablas de multiplicar ¢s un proceso largo y tedioso. Es muy
dificil lograr que los nifios, a pattir de la segunda mitad del tercer grado, adquieran
destrezas para efectuar multiplicaciones con seguridad y precision. Sin embargo, no se
puede avanzar en el programa curricular a menos que todos los alumnos hayan logrado
esas destrezas. Esto se agrava én el cuarto grado. pues los nifios no podran aprender a
dividir, y su evolucion se retrasa.

Ejercitar las tablas dc multiplicar. ,
Ejercitar la lectura y la interpretacion del lenguaje nunérico.

‘Estimular; pereepeion clara, atencion, control dc la  impulsividad. nccesidad de

precisién y la toma de decisiones oportunas y asettivas.

Desde ¢l tercer grado. después que sc han desarrollado todas las actividades de
aprendizaje propuestas por el Programa Instruccional o el Manual del Docente oficiales,
y que s¢ hayan rcsuclfo problemas de la vida rcal ¢n los cualcs los nifios havan
interpretado qué significa y por qué se multiplica. Eventualmente, se podra practicar el
juego cuando el docente lo estime conveniente, aun en grados supériores.

En el aula o fuera de ella. No es preciso que los nifios estén sentados o agrupados dc
alguna forma determinada.

El juego consta de 40 fichas (una para cada alumno de un curso). En cada una de ellas
hay una afirmacion: vo tengo N;. y una pregunta jQuién tiene MxP?. El resultado dc
ega operacion estd en otra ficha, ya que exisie una secucncia en lag 40 fichas,

Cada alumno (jugador) recibe una ficha, al azar. La sccuencia sc inicia cuando quién
posee la ficha que tiene el nimero anunciado como el primero, iee su ficha en alta voz.
Los demads jugadorcs, atentos, efcctiian mentalmente Ia operacion indicada, y participan
cuando les corresponde, segiin la secuencia, leyendo el contenido de su ficha. Si hay
necesario (s¢ recomienda scan las primeras, para que la secuencia finalice en “yo tengo
100 y este jucgo terminG™). Se recomienda desarrollar este juego como una experiencia
de aprendizaje D J.C.




CRONA LS W~

2

10.
1.

12

15

17

21

31

33

36

Fichas del juego Ppmulti

Yo tengo 1, jquién tiene 4x3?
Yo tengo 12, ;quién tiene 5x2?
Yo tengo 10, ;quién tiene 4x77
Yo tengo 28, ;quién tiene 5x57
Yo tengo 25, ;quién ticne 4x67
Yo tengo 24, jquién ticne 8x27
Yo tengo 16, jquién tiene 3x7?
Yo tengo 21, ;quién tiene 7x2?7
Yo tengo 14, (quidn tiene 3x9?
Yo tengo 27, (quién tiene 2x47
Yo tengo 8. ;quién tiene 4x5?

. Yo tengo 20, ;quién tiene 6x37
13.
14,

Yo tengo 18, ;quién ticne 2x3?
Yo tengo 6, ;quién ticne 3x57

. Yo tengo 15, jquién tiene 5x87?
16.

Yo tengo 40, jquién tiene 6x67

. Yo tengo 36, ;quién tiene 4x87
18.
19.
20.

Yo tengo 32, ;quién tiene 7x67
Yo tengo 42, ;quicn tiene 3x3?
Yo tengo 9, ;quién tiene 5x77?

. Yo tengo 35, jquién tiene 9x5?
22,
23,
24.
28
26.
27.
28
29.
30.

Yo tengo 45. jquién tiene 7x77?
Yo tengo 49 ;quién tiene 3x107?
Yo tengo 30, ;,quién tienc 6x97
Yo tengo 34, ;quién tieng 2x27?
Yo tengo 4, ;quién tiene 8x8?
Yo tengo 64, jquién tiene 6x87
Yo tengo 48, (quicn tiene 10x5?
Yo tengo 50, (quién tiene 7x8?7
Yo tengo 56. jquién tiene 11x27

. Yo tengo 22, ;quién tiene 6x107
32.

Yo tengo 60, ;quién tiene 9x87

. Yo tengo 72, ;quién tiene 5x117
34,
35.

Yo tengo 55, jquién tiene 7x10?
Yo tengo 70 ;quién tiene 9x9?

. Yo tengo 81, ;quién tiene 5x17
37.
38
39.
40.

Yo tengo 5. jquién tiene 9x107

Yo tengo 90, ;quicn tiene 7x97

Yo tengo 63, ;quién tiene 10x10?
Yo tengo 100 y este juego termind. ..
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ANEXO # 11
ACTIVIDAD DE EVALUACION INDIVIDUAL
1. Una persona debe tomarse dos medicinas, una cada 4 horas y la otra cada 6, si
comienza el tratamiento a las 8 de la mafiana, tomandose las dos medicinas.
¢Cuantas horas deben transcurrir para que vuelva a tomarse las medicinas al

mismo tiempo?

Estado inicial:
(Qué tengo?

Estado final (meta):
(Qué quiero lograr?

Condiciones o restricciones:

Acciones u operaciones:

Escribe tu respuesta en forma de oracion:

2. Mi abuela comprd un carton de huevos en Bs. 2.100 y lo compartié con mi
mama. Pagando mitad y mitad. ;Cuanto le dio mi mama a mi abuela y cuanto
costo cada huevo?

Estado inicial:
(Qué tengo?

Estado final (meta):
¢Qué quiero lograr?

Condiciones o restricciones:

Acciones u operaciones:

Escribe tu respuesta en forma de oracion:
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3. Jorge trota semanalmente 840 minutos. Si durante dos semanas seguidas logré
mantener este ritmo de trote, pero en la tercera troté6 325 minutos menos.
¢Cuantos minutos trot6 en las tres semanas?

Estado inicial:
(Qué tengo?

Estado final (meta):
(Qué quiero lograr?

Condiciones o restricciones:

Acciones u operaciones:

Escribe tu respuesta en forma de oracion:

4. (Cual es el mayor nimero de buzones que se necesitan para distribuir 105 cartas,
si cada uno guarda por lo menos una carta, pero todos deben tener un nimero
diferente de cartas?

Estado inicial:
(Qué tengo?

Estado final (meta):
(Qué quiero lograr?

Condiciones o restricciones:

Acciones u operaciones:

Escribe tu respuesta en forma de oracion:
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JUEGO DIDACTICO JUGUEMOS CON PALILLOS

UGUEMOS CON PALILLOS

12.

R

15, /\/\/\

NEPANA
NSNS

La figura a la izquierda, formada
por cuatro palillos y un pedacito de
papel representa una pala con una
basurita.

Cambiando de posicion solo dos
paliflos puede quedar la basurita fuera
de la pala. ;Puedes hacerlo?

La figura a la izquierda esta
formada por doce palillos. Puedes
transformaria en un cuadrado con sélo
cambiar de posicion ocho patillos.

¢lmaginas como hacerlo?

En la figura a la izquierda se pueden
ver cinco cuadrados.

Al retirar dos palillos {;cudles) puedes
lograr que se vean solo dos cuadrados de
tamanios diferentes. ;por qué no lo haces?

En la figura a la izquierda se pueden
ver tres rombas, formados con doce palillos.

Para ver cinco rombos cambia de
posicion cuatro paiilios.



yo tengo 35 yo tengo 17 yo tengo 36
Jquién tiene mi quinta ¢ quién tiene mi doble Jquién tiene mi sexto
parte mas diez? mas dos? menos uno?
yo tengo 16 yo tengo 11 yo tengo 34
Jquién tiene mi mitad Jquién tiene mi triple Jquién tiene mi mitad
mas tres? mas uno? mas dos?
yo tengo 40 yo tengo 14 yo tengo 21

Jquién tiene mi cuarta

parte mas cuatro?

jquien tiene el triple

de mi mitad?

jquién tiene mi doble

mas dos?
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GUION DICACTICO Ppdobletri.

Prof. Cecilia Tirapegui
Universidad Naclonal Experimental de Guayana

Un juego PONTEPILAS de operaciones dobles.

La habilidad numérica es compleja y dificil de alcanzar. La operatoria de lapiz y
papel para la ejercitacion de la adicion, sustraccion, multiplicacion y division
generalmente se torna tediosa y canseona tanto para el docente como para los
alumnos. Por ofra parte, la resolucion de problemas es una actividad inherente a
toda clase de Matematicas, por cuanto el fin de esta ciencia es la aplicacion de
sus modelos, relaciones y operaciones en el proceso de obtencion de soluciones
a los problemas del entorno. Asi, 12 fisica, quimica y con ellas, las ciencias en
general, emplean las herramientas matematicas en sus respectivos estudios.
Generalmente, entre los procesos de resolver ejercicios de calculo y de resolver
problemas aparece como un escollo, la conversion del lenguaje coloquial en el
simbélico matematico. es una situacion gue dificulla el normal desarrolio de las
actividades de aula. Este juego "Ponte Pilas" ofrece una ejercitacion que
combina |a operatoria rutinaria con la ejercitacion del lenguaje: palabras como
“doble”, "triple”, “"mitad”, "quintuple®, séptima parte” Intervienen en un elerciclo
algo complejo, por cuanto en cada jugada hay que realizar dos operaciones
sucesivas. Sin embargo, ia magia del juego lo hace posible.

Ejercitar la transformacion del lenguaje coloquial en aritmético y viceversa.
Adquirir destrezas en calculos mentales de las cuatro operaciones: adicidn,
sustraccion, multiplicacion y division.

Estimular: percepcion clara, atencién, control de la impulsividad, necesidad
de precision, conservacion de constancias, y la toma de decisiones oportunas y
asertivas.

En el aula o fuera de ella. No es preciso que los nifios estén sentados o
agrupados de alguna forma determinada.

El juego consta de 40 fichas {(una para cada alumno de un curso). En cada una
de ellas hay una afirmacion: yo tengo p, y una pregunta ¢ Quién tiene min x p +
q? (o mi n-ésima parte menos q) donde ny q son nimeros naturales diferentes
de 0, menores que 10,y p menor que 100. El resultado de esa operacion esta
en ofra ficha, ya que existe una secuencia en las 40 fichas.

Desde quinto grado, como una ejercitacion complementaria de las operaciones
entre nimeros naturales, después que se hayan desarrollado las actividades de
aprendizaje sugeridas por el Programa Oficial, para que los nifios internalicen el
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concepto de cada operacion, su notacion en diversos lenguajes, sus propiedades
y su operatoria. Asl mismo, es requisito haber hecho énfasis en las expresiones
del lenguaje coloquial que sirven para denotar ciertas operaciones, sobre todo
cuando se inicia la resolucidn de problemas que requieren el planteo de una

ecuacion.

. COMO? Cada alumno (jugador) recibe una ficha, al azar. La secuencia se inicia cuando
quién posee la ficha que tiene el nimerc anunciade como el primero, lee su ficha
en alta voz. Los demas jugadores, atentos, efectuan mentaimente las dos
operaciones indicadas v si el resultado corresponde al nimero que aparece en
sus fichas, la leen, y asi se desarrolia ia secuencia.  Si hay menos de 40
jugadores {incluyendo al docente), se retiraran tantas fichas como sea necesario
(se recomienda sean ias primeras, para que ia secuencia finalice en “yo tengo 23

y ya no jugaremos mas’).

Se recomienda desarrollar este juego como una

experiencia de aprendizaje D.J.C, dado que la discusion posterior proporcionara
diversas estrategias para realizar los calculos.

richas dei juego Ppdobietri 1

. Yo tengo 20, jquién tiene mi doble menos 57

. Yo tengo 35, pquién tiene mi quinta parte mas 107

Yo tengo 17, ¢ quign tiena mi dobla mas dog?

. Yo tengo 38, ¢ quién tiene mi sexto menos una?

Yo tengo 5, ; quién tiene mi triple mas una?

Yo tengo 16, .quién tiene mi mitad més fres?

. Yo tengo 11, ;quién tiene mi friple més uno?

. Yotengo 34,  quién tiene mi mitad més dos?

Yo tengo 19, ¢ quien tiane mi doble mas dos?

. Yo tange 40, § quién tiena mi cuarta parta més custro?
11. Yo tengo 14, jquién tiene el triple de mi mitad?

12. Yo tengo 21, ¢ quién tiene mi doble mas dos?

13. Yo tengo 44. ;. quién tiene mi doble menos 47

14, Yo tengo 80, ;. quién tiene mi cuarta parte més dos?
15. Yo tengo 22, ¢ quién tiene el sucesor de mimitad?

16. Yo tengo 12, J quién tiene of dohle de mi tercera parte?
17. Yo tengo 8, ¢ quisn tiena mis &i iple de mi cuarta parte?
18. Yo tengo 6, ;quién tiene mi quintuplo mas dos?

19. Yo tengo 32, ; quién tiene mi mitad més dos?

20. Yo tengo 18. ;quién tiene mi mitad menos dos?

P -~ I T I ORI SR
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21. Yo tengo 7 ¢quién tiene mi cuadruplo més dos ?

22. Yo tenga 30, j quien tiana mimitad menos dos?
23.Yotengo 13 ¢ quién tiene mi doble mas cinco 7

24 Yaotengo 31, quién tiene mi doble menos  diez?

25. Yo tengo 52, ;quién tiene mi mitad menos uno ?

26. Yo tengo 25, 4quién tiene mi quinta parte més cuafro?
27. Yo tengo 9, squién tiene mi triple més uno ?

28. Yotengo 28, ¢ quién tiene mi cuarta parte mas tres?
20. Yo tengo 10, jquién tiene mi dobls mas cuatre?

30. Yotango 24, ¢ quién tiene mi sexts parte menhos uns?
31. Yo tengo 3, g quién tiene la mitad de mi sucesar ?

32. Yo tengo 2, ; quién tiene mi séxtuple mas fres?

33. Yotengo 15, gauién tiene mi triple menos tres?

4. Yo tengo 42.¢quién tiene el friple de mi doble menos 207
35. Yo tengo 64, ¢ quién tiene mi octava parte méas treinta?
36. Yo tango 38, ;quian tiane mi dohla menos sels?
37.Yotango 70, ¢ quisn tiene mil mitad mas cuetra?

38. Yo tengo 38, ;quién tiene mi tercera parte mas diez?
39. Yo tengo 23, quién tiene mi triple menos seis?

40 Yotengo 63 jjesto nos produce estrés!
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ANEXO # 14

JUEGO DIDACTICO CALCULADORA DEFECTUOSA CALCUMALA
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;POR QUE?

(PARA QUE?

Compelencias con Calculadora defectuosa

/QUE ES? Una actividad para utiizar 1a calculadora, la reflexion y las

habilidades matematicas.

El uso didactico de la calculadora en el aula ha sido
cuestionado. Sin embargo, se pueden generar experiencias de
aprendizaje variadas, que entusiasmen a los alumnos, a través
de compelencias y actividades simples que se desarrollan en
pequefos grupos. E! sentido numérico, la capaddad de prever el
resultado de una o mas operaciones artméticas, estimandolos,
ast como las secuencias de varias operaciones, anticipando un
resultado, se pueden gjercitar mediante actividades como las que
se proponen. Finalmente, los resultados del trabajo de todes los
grupos pueden emplearse para ejempiificar distribuciones de
frecuencia y su graficacion.

Ejercitar la anticipacidon y estimacion de resultados
operaciones adicion, sustraccion, nultiplicacion y  division
empleando la calculadora.

Visualizar un problema abierto y la busqueda de su solucion.
Aprender a utilizar inteligenterente la calculadora.

Estimular: percepcidn clara, atencion, necesidad de precision,
control de la impulsividad, busqueda sistematica, conservacion
de constancias y la habilidad para resolver problemas.

Fomentar el irabajo cooperativo, la toma de decisiones
oporfunas y asertivas, asi como el respeto & las normas de

grupo.

 CUANDO? Desde cuarto grado de Educacion Basica (segunda etapa).

;DONDE En el aula de clases o en la biblioteca, estando los alumnos

orgenizados en grupos (de 3 a 5 integrantes), alrededor de una
mesa o sentados en &l suelo.

¢CON QUE?

,COMO?

Fase ‘D"

Universidad Nadonal Expermental de Guayana

Un set que consta de nueve juegos de farjetas, para que
jueguen hasta 40 alumnos en un aufa regular de clases. Cada
juego consta de (a) 4 tarjelas con ejercicios que contienen la
instruccion; “empleando solo dos fteclas de nimero y las

correspondientes a los operaderes ¥, - |, ® y - ademés del

signo = lograr que en fa pantalla de su calculadora aparezca el
numero “N”, (b} una ficha que pauta la puntuacion por los logros
de cada actividad (se te paga.... bolivares por el nimero hallado
en .. pasos, se te cobra ... .bolivares par numeros halladns en
pasos). En lo posible cada alumno condara con una calculadora
normal, que tenga las 4 operaciones basicas. De no contarse con
tantas calculadoras como alumnos hay 2n el salon, por lo menos
cada grupo de trabajo deberd ontar con dos calcufaderas, pero
en este caso, el docente velara que todos los grupos participen
en las mismas condiciones (tados los grupos jugaran con dos
calculadoras), y se tendra que prever, en cada grupo, funciones
especificas para cada uno de los miembros, y turnos para
emplear la calculadora. La premiacién es simbdlica, par cuanto
no circula dinero.

Se organizan los alunnos en aquipos de 4 o 5 entregandose a

cada grupa un juego de fichas. Se recomienda desarrollar este

juego come una experiencia de aprendizaje D.J.C.

se sugiere a los alumnos que observen las fichas del juego, Ias
describan, examinen las expresiones e instrucciones que
aparecen eh las & fichas. Luego de unos minutos, a medida
que los jugadores vayan haciendo algunos intentos con la
calculadora, se lteva la discusion a canvenir que se trata de una
competencia para obtener dinero, a través de cuatro  nimeros
que aparezcan en la pantalla de la calculadora * presuntamente
defectuosa’, habiendo registrado cada una de las acciones que
se realizaron con la calculadora. Se sugiere la forma de
expresar ios procedimientos,
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ANEXO # 15

ENCUESTA

Fecha: Nombre:

Te daras cuenta que hemos desarrollado algunas actividades en las cuales se ha resuelto problemas de
matemdticas empleando el modelo de Newell y Simon.

De acuerdo a las experiencias en la utilizacion de las diferentes estrategias, y observando tu portafolio
responde las siguientes interrogantes:

Estado inicial: (Cuando comenzamos)

(Te gustaba resolver problemas? Si No o
(Habias resuelto algin problema de matematica? Si No —_—
(Conocias algin método o forma de resolucion? Si No

Si es afirmativa, diga cual método o explique que hacia.

Te gustaba la matematica?

Si No

(Considerabas interesante resolver problemas?  Si No

Estado actual: (Hoy, despuées de recibir la metodologia)

(Te gusta resolver problemas? Si No
(Has resuelto problemas de matematica? Si No
(Conoces un método para la resolucion de problemas? Si No

De ser afirmativo diga cual.

;Te gusta la matematica? Si No
(Consideras interesante resolver problemas? Si No

Describe con tus propias palabras lo que has aprendido con la metodologia empleada. Lo que te gusta,
lo que mas recuerdas.
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ANEXO # 15a

Opiniones de los alumnos recogidas en la encuesta

Describe con tus propias palabras lo que has aprendido con la metodologla empleada Lo qﬁe te

gusta, 1o que mas re erdas.
| 0 N

me C—f\ctxrf\o \o moesjuo. ({)\p})oﬁ\e \03.

Tawhien COMD Sacad ’P(o INIXS m(ﬁemo:‘(‘to.
Con Una Coadicion CLon m ma‘\&. ms Q;‘CXBO tasesl me

\
Condi Clone - .

B s

Describe con tus propias palabra- ] quc ﬁas aprendldo con la metodologia empleada. Lo que te
gusta, lo gue mas recuendas.
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Describe con tus propias palabras lo que has aprendida con la metodologia empleada. Lo que te
gusta, lo que mas recuendas.

My Auam t.enloey \em\o\omm?m?am 000 PR ﬁo,rmo
‘;&\ mi apstod Como  opaliesiod 0" ol e

Describe con tus propias palabras lo que has aprendido con la metodologia empleada. Lo que te

gu lo que mAs recuerdas.

Dlgnd §’YVM_,~LAL(V\ (oo il A Ay N .chyf 14
P Do dis g5 7P f{m MO s o dar of et oneph
QML‘VAL,FMLMJ"F L% T g Ceat [ LL T (Con aniing

r%m SQ‘}QM il do! Nw}'}j&bm ot'd

Describe con tus propias palabras lo que has aprendido con la metodologia empleada. Lo que te
gusta, loquemasr  erdas. N
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;Has resueno proplemas de matematica? Si_X., No
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. Conoces un método para Ia resolucion de problemas? Si < No
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¢ Te gusta la matemética? Si Zé No
¢ Consideras interesante resolver problemas? Si ¥ No
Describe con tus propias palabras {o que has aprendido con ia metadologia empleada. Lo que te
gusta, o que mas recuendas.
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Describe con tus propias palabras lo que has aprendido con la metodologia empleaaa. Lo que te
gusta, lo que mas recuerdas. o
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Describe con tus propias palabras to que has aprenchdo con la metodologia empleada. Lo que te
gusta, lo que mas mcuerdas
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Descnibe con tus propias palabras lo que has aprendido con {a metodologia empieada. Lo que te
gusta, lo que mas recuerdas.
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Describe con tus propias palabras to que has aprendido con la metodologia empleada. Lo que te
gusta, {0 que mas recuyerdas. '
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Describe con tus pmpxas palabras lo que has aprendido con {a metodologia empieada. Lo gque te
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ANEXO # 16.
Evaluacion final

U.E. FE Y ALEGRIA Fecha:
PABLO VI Nombre:
SAN FELIX Grado: Seccion:

Evaiuacion individual

Lee detenidamente v resuclve cada uno de los siguientes problemas. recordando la metodologia
cmpleada escribe los pasos necesarios para resolverlos. No olvides dar una respuesta cn forma de
oracion.

Problema #1

El oso blanco pesa el doble que la cebra. Observa el dibujo v calcula el peso de cada
amimal.

Problema #2
lLuts v Ana ticnen entre tos dos 25 mandarinas. [.uis ticne 7 mandarinas menos quc Ana.
~Cuantas mandarnas ticne cada uno?

Problema #3

Un mino compite con otros amigos que tratan de alcanzar una bandera colocada en un postc
a una altura de tres metros. Cada vez que el mio asciende un metro. al tratar de
estabilizarse en una posicion para impulsarse nuevamente. se desliza v retrocede medio
metro. (Cuantas veces tiene que impulsarse para alcanzar la bandera’.

Problema #4

Lntre pedro v Jose tienen 30 metras. Luis tiene 20 v se junta para jugar con Antonio que no
tiene metras. Al finalizar el juego Luis v Antonto han perdido ia quinta parte de sus metras.
Cuantas metras tienen ahora pedro v José?
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ANEXO # 17
MUESTRA DE LAS EVALUACIONES
REALIZADAS POR LOS ALUMNOS
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@ Don Ramén necesita sembrar en su conuco tres hileras de frutales: una con
naranjos, otra con mangos y la tltima con aguacates. Los naranjos se deben
colocar cada 4m, los mangos cada 6 m. y los aguacates cada 9 m. <ca que
distancia quedardn alineados los tres tipos de drboles? (Graficar)

Estado inicial:
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Esc ala( ) respuesta(s) en forma de oraciones:
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“Don Ramén necesita sembrar en su conuco tres hileras de frutales: una con
52

naranjos, otra con mangos y la ultima con aguacates. Los naranjos se deben

colocar cada 4m, los mangos cada 6 m. y los aguacates cada 9 m. ¢a qué
distancia quedardn alineados los tres tipos de drboles? (Graficar)

Estado inicial:
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Escriba la(s) respuesta(s) en forma de oraciones:
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1.- Una persona debe tomarse dos medicinas, una cada.4 horas y la otra cada 6, si
comienza el tratamiento a las 8 de la mafana, tomandose las dos medicinas, ¢ cuantas
horas deben transcurrir para que vuelva a tomarse las medicinas al mismo tiempo?
SRl Blavsia
stado inicial: 1 : P .
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Estado final (meta): 5&06( Qum\*a\
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2.- Mi abuela compro un cartén de huevos en Bs 2100 y lc compartié con mi mama,
pagando mitad y mitad. ¢ Cuanto le dio mi mama a mi abuela y cuanto costé cada
huevo? RREERER A+ S

Estado inicial. Un Caxt0 ' R :‘?T?*IT"Q; 880 entre
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Escribe tu respuesta en forma de oracion
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Cuando'Juan se caso tenia el doble de la edad de su mujer, a los cinco afios de
casado nace su primera hija. Cuando la hija cumple 15 afios, la mama tiene 40
afios.;Qué edad tenia el papa cuando se cas6?

Estado imicial
(Qué tengo?
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(Qué quiero lograr? /
Busce? Lo oda e 12020 A

Escribe la respuesta en forma de oracion
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casa de su victima descendiendo 600m y despues subiendo de nuevo 150m. A que .
altura alcanzd el &quila al pajaro?(Para ayudarte puedes realizar un grafico o d:bup)l &P

Estado inicial ﬁm) Kb, ' . )
¢ Qué tengo? 500\.,,\ - MJA 1S M §L~bwﬂ-(j0
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Un caracol tiene que subir una pared vertical que tiene 5 metros de alto. Si durante el

dia sube 3 metros y durante la noche ba;a 2 metros de la misma. (,Cuanto tarda en
subir la pared?. =~ -: . -0 S
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U.E. FE Y ALEGRIA Fecha: )5-03-400.1
PABLO VI Nombre: Mn-sr@
SAN FELIX Grado: 4™ Seccion: A*

Evaluacion individual

Lee detenidamente y resuelve cada uno de los siguientes problemas, recordando la

metodologia empleada escribe los pasos necesarios para resolverlos. No olvides dar una
respuesta en forma de oracion.

Problema #1

El oso blanco pesa el doble que la cebra. Observa el dibujo y calcula el peso de cada -
animal.
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Luis y Ana tienen entre los dos 25 mandarinas. Luis tiene 7 mandarinas menos que Ana.
;Cuantas mandarinas tiene cada uno?
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Un nifio compite con otros amlgos que tratan de alcanzar una bandera ;cglimdgggyn'poste

a una altura de tres metros. Cada vez que el nifio ascxmde ua nﬂm;.;drt_l_jatar' de °
estabilizarse en una posicion para impulsarse nuevamente,- se "desliza y r%o&de ‘medio
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