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RESUMEN

El fin u objetivo del siguiente trabajo es el de proponer una didactica mas motivadora y
amena para el segundo curso de primaria, a la hora de resolver problemas matematicos. Asi, los
alumnos perderdn el miedo a las matematicas y disfrutaran resolviendo problemas mientras
juegan. EI maestro facilitara al estudiante los recursos heuristicos necesarios, mediante el uso de
una metodologia ludica e innovadora, que ayude al escolar a pensar por si mismo y a alcanzar las
destrezas y competencias matematicas necesarias para poder desenvolverse con efectividad en
cualquier situacion que se le presente. Comenzaremos el proyecto exponiendo conceptos y aspectos
mas tedricos, para después poder profundizar con mayor seguridad y eficacia en cuestiones y
actividades propias de nuestra propuesta, con ejemplos, actividades y materiales. En conclusion, el
alumno aprende significativamente, desarrolla sus propias estrategias, aprende a ser competente

en el uso de nuevas tecnologias y se aleja de la rutina.

Palabras clave: didactica mas motivadora, segundo curso, problemas matematicos, recursos

heuristicos, metodologia ludica e innovadora.

ABSTRACT

The purpose or objective of the following work is to propose a more motivating and lively
didactics for the second course of primary school, at the time of solving mathematical problems.
Therefore, students will overcome their fear of mathematics and enjoy solving problems while
playing. The teacher provides the students the necessary heuristic resources, by the use of a playful
and innovative methodology, that will help pupils to think for themselves, and at the same time,
will help them to achieve the mathematical competence and skills needed, to be effective in any
situation. We will start the description of the project, exhibiting some concepts and other more
theoretical aspects, to be able later, to deepen in the questions and proper activities of our proposal
of intervention, with more effectiveness, using a wide range of examples, activities and materials.
In conclusion, students learn meaningfully, they are able to develop their own strategies, learn to

handle with new technologies, and get away from routine.

Key Words: more motivating didactics, second course, mathematical problems, heuristic

resources, playful and innovative methodology.
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1. INTRODUCCION

1.1- JUSTIFICACION

¢Por qué elijo el tema de las matematicas para elaborar mi Trabajo de Fin de Grado? Las
razones son varias y diversas. Mi aficion por las matematicas surgié en la universidad, cuando
empecé a estudiar la Diplomatura en Ciencias Empresariales y la Licenciatura en Administracion y
Direccién de Empresas, no a priori. Mis resultados como estudiante, en la etapa primaria y

secundaria, fueron poco fructuosos.

La verdad, nunca pensé que llegaria a trabajar como profesor de secundaria, pues mis notas
durante la citada etapa no eran las més adecuadas para dedicarse a esta profesion. Aun recuerdo

cudl fue la asignatura que peor se me daba... jLas matematicas!... Pero esto no seria siempre asi.

El mundo universitario y de la docencia abrieron mi mente hacia diversos campos y areas
gue hasta entonces me eran desconocidas, como el de las matematicas, la filosofia y las religiones.
En el instituto siempre suspendia matematicas, era algo muy habitual en mi y como consecuencia
no me gustaban nada (me parecian aburridas y dificilisimas), en resumen, estaba totalmente
desmotivado. Pero al llegar a la universidad empecé a sacar sobresalientes en las mismas. ;Qué es
lo que habia cambiado? Mi motivacion hacia ellas. En aquella época vislumbré la utilidad practica
de las matematicas, es decir, ya no las veia abstractas, inutiles, dificiles e inservibles. Ahora eran
divertidas, logicas, asequibles y necesarias para la vida cotidiana. En la universidad descubri
excelentes profesores universitarios que vivian con pasién sus asignaturas y sabian transmitirlas a
sus alumnos de una forma amena y motivadora. También me topé con asignaturas interesantes que
motivaron mi aprendizaje matematico. Asignaturas como las siguientes: matematicas financieras,
econometria, economia de la empresa, investigacion operativa, contabilidad de costes, o teoria de

las probabilidades.

Los alumnos deben ser conscientes de que las matematicas estan en todas partes (en la
naturaleza, en las relaciones comerciales cotidianas, en los recursos tecnoldgicos, etc.) y que son
fuente de riqueza y de saber, fundamentales y necesarias para nuestras vidas. Es por ello que he
decidido realizar este trabajo en el area de las matematicas, y mas concretamente centrarlo en la
didactica de la resolucion de problemas. Pienso, que muchas veces no son los alumnos quienes
tienen problemas con el aprendizaje, sino mas bien, que es una tarea compartida entre el docente y
el aprendiz. En este proceso de ensefianza-aprendizaje, el rol del profesor juega un papel
fundamental, indispensable y vital, es decir, la mision de estos Gltimos es la de crear inquietudes en
los alumnos, que se pregunten y se motiven por el saber matematico y se percaten de su utilidad

real en nuestro dia a dia. En definitiva, el buen maestro es el que "vive" su asignatura y el que la
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acerca a la realidad del alumno, a su entorno mas cercano, a través de una didactica mejorada,

motivadora, creativa, atractiva, dindmica, flexible, participativa y ladica.

Como docente, muchas veces he escuchado por los pasillos de boca de los educandos
expresiones como las siguientes: ";Qué clase toca ahora? Matematicas.... Uf, qué pereza,... no me
gustan nada,... no entiendo nada,... son dificiles,... que rollo,..." Esto es algo que siempre me ha
llamado mucho la atencién y que por desgracia vivi durante mi edad escolar. Todo esto lleva a
plantearnos cuestiones como las siguientes: ;Qué sucede con esta asignatura? ¢Por qué resulta tan
dificil y desmotivadora para algunos alumnos? ¢Por qué se le tiene tanto miedo? ;Qué es lo que

hacemos mal como docentes a la hora de transmitir el conocimiento?

Algunos libros de texto no son los mas adecuados para motivar a nuestros escolares, debido
a que muchas veces los contenidos que se trabajan a través de ellos son ajenos a su realidad e
intereses. Esto dificulta un aprendizaje significativo por parte de nuestro alumnado, que al no estar
motivado, aprende para obtener una calificacion el dia del examen y no para su vida. Debemos
cambiar la didactica y la metodologia de ensefianza-aprendizaje, es decir, debemos basarnos en un

aprendizaje constructivista que implique a su vez un aprendizaje significativo en nuestros infantes.

La propuesta de intervencion que plantearé se centrara sobre todo en la resolucién de
problemas matematicos para el primer ciclo de primaria. En ella, propondré distintos tipos de
problemas a través de juegos y actividades ladicas, que les sean cercanas y Utiles, a fin de que se
motiven y busquen el aprender por aprender, disfrutando y quitando el miedo a las matematicas.
También haré hincapié en la importancia que han tenido a lo largo de la historia de las
matematicas la resolucién de los problemas matematicos (origen y nacimiento del concepto de
problema) y analizaré conceptos, teorias y estrategias diversas de intervencion educativa (los
heuristicos en educacion primaria, la secuenciacion de actividades para el primer ciclo de primaria,
el aprendizaje significativo y el papel del profesorado en la resolucion de problemas,...), para

después proponer metodologias pedagdgicas creativas a través de ejemplos didacticos.

1.2 - OBJETIVOS

Los objetivos que se pretenden lograr con este trabajo casan con los establecidos en el Real
Decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, y més especificamente con su parrafo g) cuando dice:
“Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucion de problemas [...],
asi como ser capaces de aplicarlos a las situaciones de su vida cotidiana”. Podemos distinguir entre

dos tipos de objetivos:
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Objetivo general

Ofrecer una didactica motivadora y mejorada para el primer ciclo de Educacién Primaria,

en base a diversas propuestas de resolucion de problemas matematicos creativos, que acerquen al

alumno a situaciones reales de la vida ordinaria. (Lo lograremos haciendo uso de materiales

ladicos, mediante el uso de las nuevas tecnologias, a través de la resolucion de problemas mediante

el juego,...).

Objetivos especificos

Indagar sobre el origen y significado de la palabra problema a través de un breve repaso por
la historia de los problemas matematicos.

Definir y resolver los distintos tipos de problemas matematicos que podemos encontrar en
segundo curso de primaria y acercarlos a la realidad del alumno a través de una didéactica
ma&s motivadora.

Reflexionar sobre el proceso a seguir en la resolucion de problemas matematicos
(comprender el problema, representar la informacion a través de diversas estrategias de
conteo y modelizacién, seleccionar el procedimiento més adecuado, buscar soluciones,
revisar el proceso y el resultado y aplicarlo a situaciones o problemas similares).

Conocer y utilizar los diversos recursos disponibles (nuevas tecnologias, materiales ludicos
e interactivos, software especifico para la resolucién de problemas matematicos, etc.), con el
fin de ofrecer al alumno una perspectiva mas amplia de las aplicaciones préacticas de las
matematicas.

Reconocer la importancia que tiene el aprendizaje significativo basado en la pedagogia
constructivista.

Conocer cuél es el perfil del alumno del primer ciclo de primaria, asi como sus intereses e
inquietudes, con el fin de encontrar un adecuado método de ensefianza-aprendizaje, que
sirva para orientarle y animarle a que sea duefio de su propio proceso de adquisicién de

conocimientos.
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2. MARCO TEORICO

2.1- CONCEPTOS PREVIOS

A continuacién repasaremos una serie de conceptos especificos con el fin de ubicar el

trabajo dentro de un marco tedrico determinado.

2.1.1 - Las Expectativas

Vivimos en un mundo globalizado y multicultural que estd en constante cambio. Las
necesidades y circunstancias de la sociedad, la familia y la escuela van transformandose a medida
gue cambian las exigencias del nuevo mercado laboral y como consecuencia, se requiere el uso por
parte de los docentes de una didactica mas innovadora y especifica que se adapte a las nuevas
circunstancias demandadas. Ademas de lo resefiado anteriormente, es de vital importancia que
como futuros maestros comprendamos que nuestras expectativas pueden influir de manera
positiva 0 negativa en el rendimiento y desarrollo personal del alumno. Valle y Nufiez (1989)
definen las expectativas como " las inferencias que una persona hace a partir de una informacién,
correcta o falsa, y que implican la esperanza de ocurrencia de un suceso relacionado con la

informacion sobre la cual tales juicios han sido realizados" (P. 296).

El buen maestro ha de saber adaptarse adecuadamente a las circunstancias del entorno que
rodea al alumno, asi como a sus caracteristicas y necesidades especificas. En base a ello, ha de
animar, apoyar y crear expectativas positivas en todos los alumnos por igual, sin prejuicios o
estereotipos, independientemente de la raza, cultura o aptitudes cognitivas que posea, asi
conseguira una persona motivada con una buena autoestima que le ayudara a desenvolverse con

celeridad en su dia a dia y a desarrollar con soltura su inteligencia emocional.

No obstante, existen diversos estudios cientificos que avalan, que hay que saber empatizar
con el alumno de modo que las expectativas generadas por el profesor no anulen nunca su propia

identidad (provocando el denominado efecto Pigmalién).

A veces no somos conscientes de que determinadas conductas por parte del maestro pueden
ocasionar en el estudiante efectos negativos, de marginacién o de exclusién, tanto en el &mbito
personal como en el educativo; por ejemplo, hay maestros que tienden a poner en las primeras filas
a los alumnos que obtienen una mayor calificacién académica frente a los que no (colocando a estos
altimos en las dltimas filas). Ademas, muchas veces, las preguntas mas dificiles van dirigidas

solamente a las personas situadas en las primeras filas, provocando que el resto de alumnos quede
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en desventaja en cuanto a aprendizajes se refiere (centran su atencion en “ellos” y a los “demas” los

“abandonan a su suerte™), es decir, no dan las mismas oportunidades a unos y a otros,...

Por todo lo resefiado anteriormente, se hace fundamental que a la hora de transmitir
expectativas, el docente respete la personalidad e identidad del alumno, adaptando las expectativas
a las caracteristicas propias del mismo. De no suceder asi, las expectativas podrian generar
resultados negativos en el nifio.

2.1.2 - La Motivacion

La motivacién es un elemento clave e imprescindible en la vida de todo ser humano. Como
personas humanas que somos, necesitamos ilusionarnos, inspirarnos, apasionarnos y motivarnos
en cada una de nuestras acciones cotidianas, es decir, debemos disfrutar del proceso de
aprendizaje.

Se podria definir la motivacion como un acto que nos mueve a hacer algo por propia
voluntad. Y es que a través de la motivacion se estimula la voluntad por el aprendizaje,
involucrando al alumno en las actividades propuestas (Diaz y Hernandez, 2002). Saber como
motivar no es tarea sencilla. Debemos tener en cuenta que no todos los alumnos se motivan por
igual, cada persona es un mundo, singular, Unica e irrepetible, con sus ideas, su diversidad cultural,
su entorno familiar, su caracter y su personalidad, por ello, hay que conocer las circunstancias
personales que rodean a nuestros alumnos, sus gustos e intereses y asi poder desarrollar la

didactica que mejor se adecue a sus inquietudes.

Es importante personalizar la educacion, buscar y realizar actividades motivadoras que
impliqguen mayor participacion del alumno (hacer uso de las nuevas tecnologias, actividades a
través de juegos, etc.), ayudandole a pensar por si mismo y a entender el por qué de las cosas,
logrando que disfrute con cada “nuevo-saber”, en definitiva, conseguir que se ilusione por el
aprendizaje.

2.1.3 - Aprendizaje significativo
Hasta hace bien poco el método de ensefianza-aprendizaje que primaba en nuestras aulas
era el magistral o unidireccional. Es decir, era el maestro el que daba su charla a través del método

expositivo-discursivo al alumno. Este Gltimo, muchas veces quedaba relegado a un segundo lugar

como un mero oyente, no siendo participe del proceso de ensefianza-aprendizaje. En consecuencia,
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el alumno se aburre y pierde facilmente la concentracion, desmotivandose por la asignatura y las

explicaciones del profesor.

El aprendizaje significativo en cambio se da a través de una interaccién bidireccional entre
alumno-profesor, en el cual, el profesor incita y motiva al alumno a fin de que sienta curiosidad por
la materia y a que la haga suya, aprendiendo de una manera significativa e interactiva, es decir,
para su vida. Para David Paul Ausubel (1963), el aprendizaje significativo es "el mecanismo
humano, por excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas e
informaciones representadas en cualquier campo de conocimiento" (P. 58). En este tipo de
aprendizaje el profesor parte de los conocimientos previos del alumno, los corrige y afiade las
nuevas ensefianzas sobre ellos. Se basan en un tipo de psicopedagogia constructivista. Cuando
compartimos con los nifios nuestro aprendizaje, ellos van cambiando progresivamente de actitud,
ven en el maestro un referente en el que se puede confiar y se convierten en duefios de su propio
proceso de conocimiento, siendo el docente un mero guia, orientador y facilitador en la
construccion de sus saberes (los alumnos estan contentos y motivados por el profesor, aprenden a
tolerarse unos a otros y a trabajar en equipo). Ademas, con esta actitud dialogante y de escucha por
parte del profesor hacia el infante, se educa en valores sociales. El papel del profesor se hace mas
indirecto y el de los alumnos mas participativo. Ahora el profesor puede ir pasando de grupo en
grupo (grupos de entre 3 a 6 personas) e ir ofreciendo a cada alumno una atencion mas
personalizada. También se puede fijar mas en cada alumno, en cémo va aprendiendo, en como se
van desarrollando sus valores y actitudes dentro del grupo (tolerancia, solidaridad con el resto de

comparieros,...), etc.

El profesor que apuesta por este tipo de aprendizaje es un profesor innovador, motivado
para con sus alumnos, que disfruta orientando a sus alumnos a través de la cooperaciéon. Es un
profesor autorrealizado. Al compartir el poder con los alumnos, se genera confianza, esto hace que
el clima de aula mejore considerablemente no haciendo falta que el profesor esté controlando a los
alumnos en todo momento, pues estos estaran involucrados en su propio aprendizaje,
investigando, compartiendo conocimientos con el resto de miembros del grupo, en definitiva,

disfrutando del aprendizaje.

2.1.4 - El perfil del alumno de primer ciclo de primaria

A la hora de llevar a cabo mi propuesta de intervencion, he elegido al alumnado del primer
ciclo de primaria por la idoneidad de la etapa, es decir, opino que es una buena edad para empezar
a hablarles sobre la gran importancia que tiene el saber resolver eficazmente los problemas
matematicos en nuestra cotidianidad. Ademas, segun Piaget y su clasificacién de los estadios de

desarrollo cognitivo del nifio (1969), nos encontrariamos en la etapa o estadio de las operaciones
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concretas (7-12 afos), en la que el nifio ya ha adquirido las habilidades cognitivas necesarias para

resolver operaciones logicas, aunque para resolverlas hay que adaptarselas a su realidad concreta.

El proceso didactico que se utilice, debe tener muy en cuenta las caracteristicas individuales
de cada alumno en particular, tanto las de indole psicolégicas, como las afectivas y sociales, asi
como las del entorno que le rodean. Es por ello que me gustaria proponer una didactica resolutoria
de problemas més amena y cercana para este primer ciclo de primaria, en la que cada alumno,

reciba un trato personalizado y aprenda disfrutando a través del juego.

2.2 -LOS ALGORITMOS

El uso de los algoritmos es muy antiguo. Ya en la época medieval llamaban al concepto de
aritmética por el nombre "Algorismus". Uno de los primeros algoritmos fue el de Euclides, creado
para la resolucion del maximo comun divisor (MCD) (Stewart, 1996). Pero, ;Qué es un algoritmo?
Segun Bermejo (2004), el algoritmo seria "un método sistematico para resolver operaciones
numéricas, que consta de un conjunto finito de pasos guiados por unas reglas que nos permiten

economizar el calculo y llegar a un resultado exacto" (P. 194).

Los algoritmos tienen que ser rapidos, eficientes y mecanicos. A nuestros alumnos les sirven
para asimilar mejor las operaciones aritméticas a través de unos pasos dados. No obstante, en los
90, surgieron una serie de autores que opinaban que los algoritmos eran negativos, ya que cuando
los nifios se los aprendian de memoria, se olvidaban de su propio conocimiento numeérico
(Bermejo, 2004). En mi opinién, los algoritmos son necesarios y positivos, dado que ayudan al
alumno a comprender mejor los procedimientos para resolver problemas de indole mas mecanica,
y ademads, si son algoritmos inventados por ellos mismos (basados en un aprendizaje

constructivista), los nifios los haran suyos, logrando un aprendizaje maés significativo.

Pero, ¢(como podemos evaluar si un algoritmo inventado por un nifio es valido y atil? Si
cumple las tres condiciones siguientes: Cuando sea eficiente (las operaciones se resuelven de forma
rdpida, economizando célculos), mateméaticamente valido (respetar las propiedades matematicas) y

generalizable (que el algoritmo se pueda generalizar a grandes nimeros). (Bermejo, 2004).

En resumen, existe una gran diversidad de algoritmos (ver anexo 1) que pueden utilizar

nuestros chicos a la hora de resolver con éxito ciertas operaciones matematicas.
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2.3 - EL JUEGO Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LAS MATEMATICAS

Vivimos en una sociedad que esta en constante evolucién (la era de la informacion). Gracias
a los avances tecnoldgicos cada vez se nos hace mas indispensable saber clasificar, organizar y
seleccionar el exceso de informaciéon que nos llega. Nuestros hijos son los nuevos nativos digitales
(término utilizado por Marc Prensky para denominar a todas las personas que han nacido a partir
de 1979, con el auge de los nuevos avances tecnoldgicos). Viven en un mundo donde se han
producido grandes avances en tecnologias (videojuegos, internet, moéviles, etc.). Por todo ello, se
hace necesario un cambio en nuestro método de ensefianza-aprendizaje que se adapte a sus
necesidades (se tendré en cuenta el perfil del alumno y el ciclo al que se aplique) y al nuevo entorno
que les rodea. El buen maestro debera formarse continuamente en estos ambitos (el juego y las
TIC) y plantear una didactica méas ludica e innovadora. Estad demostrado que los juegos y las
actividades ladicas en el aula mejoran el proceso de asimilacion y comprension del aprendizaje de
las matematicas. Segin Gardner (1975) "... el mejor camino para hacer las Matematicas
interesantes a alumnos y profanos es acercarse a ellas en son de juego... una chanza, una
paradoja, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que los profesores aburridos suelen
rehuir porque piensan que son frivolidades" (P. 8). El juego es una actividad que se realiza
libremente, que supone un desafio, y que esta sujeta a unas reglas definidas en un tiempo y espacio
determinados (Inbar y Stoll, 1970). Todo esto contribuye a que el aprendizaje sea significativo.
Nuestros alumnos asimilaran conceptos mas facilmente, de una manera amena e interactiva, que

les acerque a los problemas matematicos que se puedan encontrar en su cotidianidad.

Otra estrategia innovadora de ensefianza seria la de aplicar el uso de las TICS (Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion) en el aula, dado que a través de esta herramienta, podemos
fomentar la motivacion y el interés del alumnado maés facilmente. Y es que cada vez mas, surgen
nuevas investigaciones que corroboran que los estudiantes aprenden mas matematicas, mejor y
con mas profundidad, si se usan estos recursos tecnoldgicos. Tenemos un montén de recursos en la
red, muchas veces divididos y organizados por ciclos, donde podemos encontrar todo tipo de

materiales relacionados con la asignatura de matematicas.

Algunos de los programas informaéticos que podemos utilizar son los siguientes: El Paint
que viene con el sistema operativo de Microsoft Windows (en donde podemos trabajar las formas
geométricas de una manera sencilla, con una interfaz muy intuitiva), el programa JClic, que consta

de un conglomerado de aplicaciones libres tales como Geoclic, en la que podemos trabajar la

geometria (http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1308), u otras aplicaciones como por ejemplo un
conjunto de 50 problemas matematicos simples dirigidos al primer ciclo de primaria (problemas de
sumas y restas) llamados "resolvemos problemas en el ciclo inicial” de Emilia Alcaraz y Martin
Martinez (http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1297) del colegio C.E.l.P. Ferran Agull6 en Molins

de Rei (Barcelona), etc.
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2.4 - LACOMPETENCIA MATEMATICA Y SU DIDACTICA

El RD 1513/2006 de 07 de diciembre establece las ensefianzas minimas que deberan ser
adquiridas en la etapa de primaria a través de ocho competencias bésicas.
1) Competencia en comunicacién lingtistica.
2) Competencia matematica.
3) Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico.
4) Tratamiento de la informacion y competencia digital.
5) Competencia social y ciudadana.
6) Competencia cultural y artistica.
7) Competencia para aprender a prender.

8) Autonomia e iniciativa personal.

Una competencia basica, es una habilidad y/o un saber adquirido, que el nifio va a poder
aplicar de manera satisfactoria en todo tipo de problemas que le acontezcan en su dia a dia, una vez

concluida la etapa de educacién primaria.

Ser competente en matematicas significa haber adquirido el lenguaje y el pensamiento
matematico basico que nos permita resolver, interpretar y expresar las diversas situaciones o
hechos problematicos a través de las herramientas y recursos matematicos necesarios. Segun el RD
1513/2006 de 07 de diciembre, la competencia matematica consiste en "la habilidad para utilizar
y relacionar los nimeros, sus operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresién y
razonamiento matematico, tanto para producir e interpretar distintos tipos de informacion,
como para resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo laboral” (BOE,
08 de diciembre de 2006, P. 43059). También se habla en este real decreto sobre la importancia
que tiene que los alumnos sepan resolver adecuadamente los problemas matematicos (“Los
procesos de resolucion de problemas constituyen uno de los ejes principales de la actividad
matematica y deben ser fuente y soporte principal del aprendizaje matemético a lo largo de la
etapa, puesto que constituyen la piedra angular de la educacion matematica. En la resolucion de
un problema se requieren y se utilizan muchas de las capacidades basicas: leer
comprensivamente, reflexionar, establecer un plan de trabajo que se va revisando durante la
resolucidn, modificar el plan si es necesario, comprobar la solucién si se ha encontrado, hasta la
comunicacion de los resultados" RD 1513/2006), a fin de que cuando estos se produzcan en la vida

real, dispongan de las técnicas necesarias para afrontarlos debidamente.
En consecuencia, el maestro ha de explicar los enunciados matematicos siempre de manera

contextualizada y enfocados a la cotidianidad y el entorno del estudiante, es decir, la didactica ha

de ser personalizada, adaptada y siempre que se pueda ha de estar enfocada a situaciones reales.

14



TFG Educacion Primaria Lazcanotegui Garcia, Jon

Al terminar el primer ciclo de primaria, los alumnos deberian ser capaces de hacer
operaciones mentales sencillas con sumas y restas, comprender determinadas relaciones entre
numeros, plantear y resolver ciertos problemas aritméticos, conocer el sistema decimal y el valor

posicional de los nameros, etc.

2.5 - RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS. BREVE
HISTORIA

2.5.1 - Definicion de problema. Diferencia entre ejercicio y
problema

En mateméticas, un problema es un proceso de pasos que deberemos seguir con el fin
altimo de obtener algin tipo de resultado. Partimos de una situacion inicial dada, en la que
tenemos unos datos conocidos, y a través de una serie de pautas, llegaremos a un resultado final.
Para Wheathey (1984) cuando no sabes lo que hay que hacer es cuando empiezas a resolver un
problema y para Pélya (1961) un problema significa alcanzar un objetivo previamente definido a
través de una determinada accion. Sin embargo, debemos saber diferenciar bien entre problemay
gjercicio. Segun Echenique (2006), el objetivo de los ejercicios no es otro, mas que el de aplicar
rutinariamente una serie de algoritmos o formulas, es decir, el camino para afrontar un ejercicio
estd previamente establecido mediante un algoritmo que seguiremos para alcanzar la solucion. El
gjercicio es mas mecanico, se resuelve rapidamente, por lo que no conlleva una gran implicacién
del alumno, en cambio en un problema no hay un Unico camino, sino que se abre un gran abanico
de posibilidades para afrontar la situacién, debiendo de discernir, que argumentacion es la

correcta, sencilla, rapida y util. En este ultimo caso el alumno se involucra mucho mas en la tarea.

2.5.2 - Breve vision histoérica acerca de la resolucion de problemas

Como en la ciencia, que se aprende a partir del método ensayo-error, en las matematicas
también se evoluciona a partir de un problema dado, y las respuestas posibles para dar con su
resolucién, es decir, todo en las matematicas ha avanzado debido a la necesidad de resolver
determinados problemas que surgian en los quehaceres diarios, como por ejemplo en los asuntos
comerciales (Lourdes Mufioz y Pilar Lassalle, 2002). El origen e historia de las matematicas se
debe pues a las necesidades y preocupaciones de las personas originadas a la hora de contar sus
bienes, de hacer negocios y transacciones, etc. (Ifrah, 1992). Pero, ;cual es el papel que ha

desarrollado la resolucion de problemas en la historia de las matematicas?

Desde la mas lejana antigiiedad, se ha intentado dar lecciones para la ensefianza de

cualquier tipo de problema. Gracias a los descubrimientos hallados por los arquedlogos, sabemos
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que las civilizaciones mas antiguas, como la egipcia y la babilénica, estudiaban la resolucion de
problemas. Aprendian el problema tipo para después poder aplicar el mismo razonamiento que

habian utilizado con el problema aprendido y asi poder resolver problemas similares.

También es sabido, que en las escuelas de los grandes filosofos atenienses, como fueron las
escuelas de Pitagoras (500 A.c.), Platén (428-347 A.c.) o Aristoteles (384-322 A.c.), se instruian
entre otras muchas cosas en la resolucién de problemas matematicos. Ya en el siglo 111 A.c.
Euclides de Alejandria escribiria "elementos de la geometria". Obra compuesta por 13 libros que
versan sobre todo el saber matematico de la época, explicado mediante demostraciones y
proposiciones, donde podemos encontrarnos con diversos métodos y técnicas heuristicas (métodos

de razonamiento deductivo, inductivo,...).

En la Edad Media (siglos V-VII) los matematicos Aryabhata, Brahmagupta y Bhaskara
consiguen plantear y resolver problemas a través de un lenguaje simbdlico, que pasado un tiempo
derivara en el lenguaje algebraico. Posteriormente, en el siglo VI D.c. surgié la escuela de Bagdad
donde ya se utilizaba el lenguaje algebraico para la resolucion de problemas matematicos mas
generales. Uno de los representantes mas importantes de esta escuela fue Alkwarizmi, quien
invent6 un algoritmo que resolvia la ecuacion polinémica de segundo grado. También podemos
constatar, segun el tratado sobre &lgebra escrito por Omar Khayyan (s.XII), las estrategias que

desarroll6é Al Batani (858-929) para la resolucién de problemas matematicos.

Se van sucediendo una tras otra investigaciones en torno a la resolucion de problemas
matematicos, y es en las universidades donde se trabajan manuales ya escritos por autores de
épocas anteriores y se nos ofrecen ejemplos tipo, que nos sirven para resolver algunos problemas

practicos especificos.

En el siglo XVI el gran filésofo René Descartes, a través de las coordenadas cartesianas,
busca reglas y un método general que sirva para poder resolver cualquier tipo de problema
geométrico que se nos plantee.

En el siglo XVII surgen otros grandes matematicos como J.L. Lagrange o Euler. Este altimo
estd familiarizado con técnicas heuristicas como la analogia o el analisis de posibilidades, y nos
proporciona técnicas generales para la resolucién de problemas y demostraciones. En el siglo XIX

Bozano habla sobre la heuristica en su libro Wissenschaftslebre.
El siglo XX es un siglo de grandes avances en el campo de las matematicas. Surgen grandes

matematicos que plantean importantes investigaciones en el campo de la resolucién de problemas,

como es el caso del mateméatico francés Henri Poincaré, quien planteé uno de los siete grandes
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enigmas matematicos del milenio denominado como La Conjetura de Poincaré (problema resuelto

por Grigori Perelméan en 2002).

En 1945 el matematico y pedagogo hungaro, G. Pdlya escribe el libro "How To Solve It",
donde se analiza la resolucién de problemas a través de modelos y técnicas heuristicas. A Pélya y
Hadamard se atribuyen las formalizaciones de conceptos como problema, algoritmo, etc. muy

utilizados en la ensefianza de las matematicas.

Psicélogos como Shaldon (1954), Rubinstein (1965) o Kantowski (1981) inspirados por las
grandes ideas de Polya y Hadamard iran desarrollando nuevos modelos y técnicas heuristicas que
ayuden en la resolucion de problemas.

2.5.3 - Los modelos de resolucion de problemas

A continuacién presentaré los diversos métodos de resolucién de problemas que se han ido
produciendo durante los dos altimos siglos. Estos modelos tratan de orientarnos sobre las fases o
pasos que tenemos que dar a la hora de resolver un problema. Henri Poincaré, esboz6 un modelo a
través de un proceso y una serie de fases, que deberian seguirse para resolver un problema, pero
seria J. Hadamard, quien profundizaria y formularia el primer modelo de resolucién de problemas
siguiendo las pautas de Poincaré. Hadamard estableci6 fases mas concisas y reveladoras que las del
matematico francés. Estas fases serian las siguientes:

1) Documentacién: Leer previamente, escuchar, discutir e informarse.

2) Preparacion: Elaborar diversas hipoétesis y resolver cada una de ellas a través de un proceso de
ensayo-error. Desechar las hipétesis no vdlidas e ir considerando otras que nos ayuden en el
progreso.

3) Incubacion: Cambiamos de actividad dejando a un lado la resolucion del problema, es decir, es
un tiempo inactivo, dejamos que germine por si mismo.

4) lluminacion: Aparece en nuestra mente la idea que puede ayudarnos a resolver el problema.

5) Verificacion: Comprobamos la idea que tenemos, la contrastamos y la llevamos a cabo.

6) Conclusiéon: Reformulamos todo el proceso y lo expresamos de una manera correcta y ordenada.
Este proceso seguido por Hadamard nos indica que a la hora de resolver un problema el

pensamiento humano no tiene porque tener un orden preciso. En esa misma época también

surgieron otros modelos que expondré a continuacion (ver tabla 1).

17



TFG Educacién Primaria

Lazcanotegui Garcia, Jon

Tabla 1. Modelos de resolucién de problemas

Modelo de Pélya

Modelo de Schoenfeld

Modelo de Muller

Modelo de Jungk

e Comprender el
problema.

e Elaborar la

e Analisis y comprension
del problema.

o Disefary planificar la

e Orientacion.
e Elaboracion.

e Realizacion.

e Orientacion hacia el
problema.

e Trabajoenel

estrategia. solucion. e Evaluacion. problema.
e Aplicacion de la o Explorar soluciones. e Solucion del
estrategia. e Verificar las soluciones. problema.
o Vista retrospectiva. e Evaluacion de la
solucién.

Fuente: Elaboracion propia

Si comparamos todos estos modelos entre si, podemos llegar a la conclusién de que todos
ellos tienen muchas caracteristicas comunes con respecto a las fases generales. Estas fases
generales tendrian en comun, la fase de introduccion al problema, la fase exploratoria, la fase de

resolucién del problema, la fase de revision del problemay la conclusion.

De entre todos los modelos de resolucién de problemas resefiados en el apartado anterior el

mas popular es el de Pélya, es por ello que lo analizaremos con mas detalle a continuacion.

2.5.4 - EI modelo de resolucién de problemas de Pélya

El modelo de resoluciéon de problemas de P6lya es uno de los mas afamados y difundidos
entre la comunidad educativa. Es un modelo que destaca por su simplicidad, aunque tiene el fallo
de que no se explica de manera suficiente, como llevar a cabo cada una de sus partes. Consta de
cuatro fases que a continuacién explicaremos:

1.- Comprension del problema: Debemos clarificar cual seréa el objetivo/s del problema, conocer los
datos que nos dan, las incAgnitas, etc. Para ello se hace indispensable hacer una lectura profunda
del enunciado que nos ayude a interiorizar y a comprender los conceptos que se nos plantean.

2.- Elaborar la estrategia: El siguiente paso consiste en trazar un plan que nos ayude y guie en el
camino hasta dar con la solucién del problema (partimos de una situacion inicial, tenemos estos
datos, queremos lograr tal objetivo,...). Utilizaremos varias estrategias, como por ejemplo, la
observacion de las relaciones existentes entre los datos conocidos y desconocidos, también
investigaremos los conceptos matematicos que subyacen en el fondo del problema, indagaremos
sobre los diversos célculos a utilizar, e incluso buscaremos mentalmente problemas similares o
analogias con alguno ya resuelto.

3.- Aplicacién de la estrategia: En esta fase ejecutamos el plan establecido. Comprobamos todos
los pasos a seguir y vamos efectuando los célculos y razonamientos deductivos e inductivos
necesarios a fin de llegar a los resultados deseados. Si no podemos resolver el problema

cambiaremos a una nueva estrategia.
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4.- Vista retrospectiva: Una vez resuelto el problema a través de la estrategia escogida, volvemos a
releer el enunciado y reflexionamos acerca del resultado obtenido, con el fin de verificar que los

resultados alcanzados, son acordes con lo que se nos pedia inicialmente.

2.5.5 - Clases y métodos de resolucion de problemas: los

heuristicos

A continuacidn, repasaremos las técnicas basicas que se emplean en las distintas fases de
cualquier modelo de resolucién de problemas: Los heuristicos. La palabra "heuristica" aparece por
primera vez en la antigua Grecia con los grandes pensadores posteriores a Sécrates y Platon. El
empleo de este nombre se relacionaba con las ramas del saber de la logica, la filosofia o la
psicologia, es decir, la rama del saber no estaba bien definida. Hoy dia, por heuristica, entendemaos
el conjunto de estrategias y razonamientos mentales que realizamos para tratar de resolver un
problema, es decir, no son las operaciones matematicas en si, sino mas bien todos los
planteamientos que surgen dentro de nuestro cerebro cuando queremos tratar de resolver una
situacién problematica, como por ejemplo, los modelos mentales que utilizamos para resolver un
cometido, el proceso mental que hace que busquemos problemas similares, el espiritu critico a la
hora de buscar y discernir si tal conclusion es o no fiable, o la estimacion de resultados a priori, etc.
En resumen, un heuristico no es un algoritmo, es decir, los algoritmos se utilizan para resolver
gjercicios a través de unos pasos dados y son mecanismos infalibles que nos llevan a una solucién
segura. En cambio, los heuristicos, son una coleccion de técnicas lI6gicas y matematicas que podran

acercarnos a una solucién valida o hasta un algoritmo determinado.

A juicio de Rubenstein y Schoenfeld (1979), cuanto mas técnicas heuristicas conozcamos,
mas tipos de problemas podremos resolver acertadamente. También opinan, que hay heuristicos
gue pueden aprenderse de forma espontanea, aunque otros muchos, tan sélo podran ser adquiridos

a traves de una ensefianza mas especifica.

2.5.6 - Dificultades en la resolucion de problemas. Pautas

heuristicas

El lenguaje matematico presenta ciertas dificultades en un 6% del alumnado, que pueden
tener un origen externo al propio individuo. Por ello, se hace necesario conocer bien los tipos de
discalculias o dificultades que pueden darse en nuestros alumnos (Bermejo, 2004). Kosc (1974),
describe la discalculia como una disfuncion de ciertas partes del cerebro que se ocupan del
razonamiento ldgico y que ocasionan dificultades en el aprendizaje matematico y distingue entre:

1) Discalculia verbal: Dificultad a la hora de nombrar términos matematicos.

2) Discalculia Iéxica: Dificultad para leer simbolos matematicos.
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3) Discalculia grafica: Dificultad para escribir nimeros y simbolos de operaciones.

4) Discalculia operacional: Dificultad para llevar a cabo operaciones aritméticas.

5) Discalculia practognosica: Dificultad para distinguir tamafos de objetos reales o dibujados.

6) Discalculia ideognosica: Dificultad para comprender las relaciones e ideas necesarias para
llevar a cabo célculos mentales.

Geary (1994) en cambio, agrupa las dificultades de aprendizaje en tres grupos:
1) De tipo semantico: Cuando se tiene poco recuerdo de los hechos numéricos basicos.
2) De tipo procedimental: Errores al ejecutar los procedimientos.

3) De tipo visoespacial: Dificultades a la hora de colocar los nimeros en su lugar correspondiente.

Ademéas de los problemas de origen externo que dificultan el aprendizaje de las
matematicas, también podemos comprobar, que muchas veces resolver un problema no es tarea
sencilla para el alumno. Cuando nos encontramos frente a un problema, suelen darse conflictos y
dificultades a la hora de resolverlo y muchas veces el alumno no consigue encontrar una solucién
valida. Por lo tanto, cuando surjan estas dificultades, debemos ofrecerles a nuestros nifios toda una
serie de herramientas heuristicas que les permitan resolver los problemas satisfactoriamente.
Seguidamente, expondremos las soluciones heuristicas que se pueden dar en las distintas fases de
un modelo de resolucion de problemas (en este caso usaremos como ejemplo el modelo de Polya)

ante las diversas dificultades que puedan acontecer.

Fase I: Comprension del problema: Las dificultades mas importantes con las que podemos
toparnos en esta fase serian las siguientes:

» El alumno no comprende el enunciado, debido a que no entiende todas las palabras o lo que
se le pregunta en el mismo. Una adecuada solucién podria ser la consulta de las palabras
desconocidas en un diccionario.

> El problema no le resulta familiar al escolar, debido a que el entorno en el que se desarrolla
el problema no es conocido por el nifio (problema alejado del entorno cotidiano del nifio).
Una solucidn seria que el nifio se informase del contexto del problema y de la importancia
que tiene en la sociedad.

» El problema es muy dificil para el alumno y esto le crea bloqueos emocionales, no pudiendo
dar con la forma adecuada de resolverlo. Aqui podrian plantearse varias soluciones, como
por ejemplo, intentar representar el problema mediante un gréafico a fin de captar mejor su
esencia, intentar explicar el problema con nuestras propias palabras, o hacerse preguntas,
con el fin de intentar averiguar a través de los datos que se nos proporcionan lo que se nos
pregunta para saber en qué consiste el problema.

> El problema es demasiado sencillo y el nifio no esta motivado a la hora de resolverlo. Una

solucion seria buscar mentalmente problemas similares.
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Fase Il: Elaborar la estrategia: Basicamente podemos encontrarnos con dos dificultades en esta
fase:
» El colegial no confia en si mismo y como consecuencia sufre un bloqueo mental que no le
permite resolver nada. Los tipos de bloqueos pueden ser de dos tipos: El bloqueo emocional
o afectivo, es decir, no estd motivado y no tiene interés ni ilusién por lo que hace, y el
bloqueo de tipo heuristico, es decir, no conoce o no utiliza las técnicas heuristicas.
» La existencia de conocimientos previos, ya sean por falta de conocimiento de las técnicas
heuristicas, o de los conceptos matematicos necesarios para abordar los problemas.
Como solucidn posible a estos problemas que se le plantean al educando, podemos sugerirle
las siguientes soluciones: que intente resolver un problema semejante pero mas sencillo,
gue distinga y diferencie entre los datos conocidos y desconocidos necesarios para la
resolucion del problema, que dibuje, haga esquemas, tablas, representaciones, que
descomponga el problema en pequefios problemas, que empiece a resolver el problema por
el final o que intente enunciar el problema que se le plantea de una forma mas sencilla para

gue asi pueda entender mejor los puntos claves del mismo, etc.

Fase I1l: Aplicacion de la estrategia: Las dificultades con las que podemos encontrarnos, son las
referentes a la falta de destrezas y técnicas matematicas (en calculos, operaciones,
estimaciones,...), a la falta de asimilacion de conceptos y a la falta de conocimientos para
resolver el problema. Para solucionar estos problemas, deberemos explicar cada paso a
través de una sencilla frase corta, que a su vez sea significativa, y verificar cada paso

intermedio para asimilar mejor las fases del problema.

Fase IV: Vista retrospectiva: Falta de espiritu critico. El alumno no incorpora a sus conocimientos
los mecanismos que ha utilizado para resolver el problema, con lo cual cuando resuelve un
problema lo hace de forma aislada y no le sirve para resolver futuros problemas. Las
soluciones serian que el aleccionado intentase resolver el problema de otro modo posible,
para verificar la fiabilidad del resultado, y que escribiese enunciados de problemas similares

al resuelto y que variase si es posible el dato desconocido.

2.5.7 - Algunas clases y métodos heuristicos para la resolucion de

problemas

Es necesario que el maestro proporcione al alumno un conjunto de estrategias y técnicas
heuristicas diversas, para que ante cualquier dificultad que tenga con cualquier problema, pueda
aplicarlas. Podemos distinguir tres grandes grupos de heuristicos:

1) Generalizacion: Vamos analizando varios ejemplos de problemas viendo sus posibilidades y

regularidades y extraemos una conclusion universal que sirva para cualquier situacién.
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2) Analogia: Esta estrategia requiere de una cierta experiencia previa en la resolucion de
problemas matematicos, dado que se basa en la utilizaciéon de un modelo conocido que sirva para
aplicarlo ante un nuevo problema, aunque este Gltimo no sea exactamente igual.

3) Particularizacion: Se busca la comprobacién de una propiedad, ley general o enunciado dado, a
partir de ejemplos con objetos, simbolos, etc. Se utilizan dos estrategias de particularizacion: el

ensayo-error y el analisis de posibilidades.

Ademas de estas tres estrategias, en primaria se utilizan también otra serie de métodos:

1) Comenzar el ejercicio por el final: Se parte de la situacion temporal final del ejercicio y se va
hacia atras, es decir, razonando las operaciones al contrario de como las hariamos en caso de ir del
principio al final.

2) Buscar un problema similar o mas facil: Esta técnica estd englobada dentro del grupo de
heuristicos por analogia, y consiste en ver si conocemos algin problema similar que tenga un
planteamiento parecido a nuestro problema objeto de estudio.

3) Dividir el problema en subproblemas: El Unico requisito para que esta estrategia ofrezca los

resultados deseados, es que los subproblemas que planteemos sean sencillos y asequibles.

2.6 - TIPOS DE PROBLEMAS Y SUS ESTRATEGIAS DE RESOLUCION
EN EL PRIMER CICLO DE PRIMARIA

Podemos encontrarnos con distintas clasificaciones de tipos de problemas por parte de
diversos autores. Una de las mas utilizadas es la referida a la estructura semantica del problemay a
la ubicacion de la incégnita (Echenique, 2006 y Bermejo, 2004). Para primer ciclo de primaria

tendriamos los siguientes tipos:

1) Problemas de estructura aritmética (aditivo-sustractivos): Estos son los tipos de problemas que

mas presencia tienen en el primer ciclo. Se resuelven a través de una operacion aritmética.

v" Problemas de cambio o transformaciéon: Partimos de una cantidad inicial que se
modificara (se aflade o se quita) consiguiendo una cantidad final. Las incognitas del
problema podran ser las siguientes: la cantidad inicial, la cantidad de cambio o la

cantidad final. Ejemplos! (ver tabla 2 y tabla 3).

1Ejemplos adaptados por la profesora Mdénica Ramirez (Unir. Didactica de las mateméticas -2013-2014-) de
Carpenter, T.P., Fennema, E., Franke, M.L., Levi, L. y Empson, S.B. (1999). Las matematicas que hacen los
nifios. La ensefianza de las matematicas desde un enfoque cognitivo. Portsmouth, NH: Heinemann.
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Tabla 2. Problemas de cambio creciente Tabla 3. Problemas de cambio decreciente

INCOGNITA EJEMPLO INCOGNITA EJEMPLO

Cantidad Resultado Rebeca tenia 5 cochecitos de juguete. Sus padres le
regalaron 2 mas en su cumplearios. ;Cuantos cochecitos

tuvo entonces?

Cantidad Resultado | Carla tenia 8 caramelos. Dio 3 caramelos a Rodrigo.
Cuantos caramelos le quedan a Carla?

Cantidad de Cambio | Rebeca tenfa 5 cochecitos de juguete. Sus padres le
regalaron algunos mas en su cumplearios. Ella llegd a tener
entonces 7 cochecitos. ;Cudntos coches de juguete le
habian regalado sus padres en su cumpleafios?

Cantidad de Cambic | Carla tenia 8 caramelos. Dio algunos caramelos a
Rodrigo. A Carla le quedaron 5 caramelos. ;Cuantos
caramelos habia dado a Rodrigo?

Cantidad Inicial Rebeca tenia algunos cochecitos. Sus padres le regalaron 2
mas en su cumpleafos. Ella llegd a tener entonces 7
cochecitos. jCuantos cochecitos tenia Rebeca antes de su

cumpleafios?

Cantidad Inicial Carla tenia algunos caramelos. Dio tres caramelos a
Rodrigo. A Carla le quedaron 5 caramelos. ;Cuantos

caramelos tenia Carla al principio?

Fuente: Las matematicas que hacen los nifios, 1999, p. 8 Fuente: Las matematicas que hacen los nifios, 1999, p.9

v' Problemas de combinacién: Tenemos dos cantidades distintas pero que se
combinan para formar parte de un todo. Las incognitas pueden ser una de las partes

o el todo (ver figura 1y tabla 4).

Tabla 4. Problemas de combinacion

INCOGNITA EJEMPLO

Total Seis chicos y cuatro chicas estaban jugando al futhol.
(Cuantos nifios y nifias habia jugando en total?

Parte Diez nifios estaban jugando al futhol, Seis eran chicos y
el resto chicas, ;Cuantas chicas habia?

PARTE | PARTE

Figura 1. Didactica de las matematicas. (Unir, 2013-2014)

Fuente: Las matematicas que hacen los nifios, 1999, p.10

v" Problemas de comparacion: Se comparan dos cantidades. Las incognitas podran
darse en las siguientes partes: la diferencia, la cantidad de referencia o la cantidad
comparada (Ver tabla 5 y tabla 6).

Tabla 5. Comparacion "Mas que" Tabla 6. Comparacion "Menos que"

INCOGNITA EJEMPLO INCOGNITA EJENPLO

Diferencia Marcos tiene 3 hamsters, Yolanda tiene 7 hamsters. Diferencia Marcos tiene 3 hamsters. Yolanda tiene 7 hamsters.

{Cuantos hamsters tiene Yolanda mas que Marcos?

Cantidad Referencia

Yolanda tiene 7 hamsters. Tiene 4 hamsters mas que
Marcos. Cuantos hamsters tiene Marcos?

(antidad comparada

Marcos tiene 3 hamsters. Yolanda tiene 4 hamsters mas
que Marcos. Cugntas hamsters tiene Yolanda?

sCuantos hamsters tiene Marcos menos que Yolanda!

Cantidad comparada

Yolanda tiene 7 hamsters. Marcos tiene 4 hamsters menos
que Yolanda. ;Cuantos hamsters tiene Marcos?

(antidad referencia

Marcos tiene 3 hémsters. Tiene 4 hamsters menos que
Yolznda. ;Cuantos hamsters tiene Yolanda?

Fuente: Adaptados por la Unir, 2013-2014 Fuente: Adaptados por la Unir, 2013-2014

v Problemas de igualacién: Tenemos dos cantidades y a través de una determinada
accion las igualamos (aumentando o disminuyendo). Tendremos incOgnitas de

igualacién, de referente o de cantidad comparada (Ver tabla 7 y tabla 8).
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Tabla 7. Problemas de Igualacién (aumento) Tabla 8. Problemas de Igualacién (disminucién)

INCOGNITA EJENPLO INCOGNITA EJEMPLO

Igualacion Luis tiene 7 cromos y Angel tiene 4 cromos. ;Cudntos lgalacion s tleqe 7 cromos Angz.al tene 4 cromos.l Luantos
cromos necesita Angel para tener los mismos que Luis] croms tene que perder L paa tener os mismos que

Angel?

Referente Luis tiene 4 cromes. 5 e dan 3 cromos “jés tendriz os Referente Luis tiene 7 cromos y tiene que perder 3 para tener los
mismos que Angel, ;Cusntos cromos tene Angel’ mismos que Angel, ;Cuantos cromos tiene Angel?

Cantidad comparada | Angel tiene 8 cromos. Si a Luis le diesen 3 cromos més Cantidad comparada | Angel tiene 4 cromos, i Luis pierde 3 tendré los mismos
tendria los mismos que Angel. ;Cuntos cromos tiene Luis? que Angel, Cuéntos cromos tiene Luis

Fuente: Adaptados por la Unir, 2013-2014 Fuente: Adaptados por la Unir, 2013-2014

Para finalizar, citaré y expondré algin ejemplo (ver anexo 11) sobre las diversas estrategias
de modelizacién y de conteo que los infantes pueden utilizar para resolver problemas matematico-
aritméticos, a través de un cuadro resumen (ver tabla 9). Asi mismo, también sefialaré los niveles

de dificultad de los distintos tipos de problemas segun la incognita del enunciado (ver tabla 10).

Tabla 9. Estrategias de Modelizacién y de Conteo Tabla 10. Niveles de dificultad segun incognita
Tipo de problema Modelizacién Conteo Tipo de Incégnita | Nivel1| Nivel 2 | Nivel 3 | Nivel 4
problema
Cambio creciente (con lo confidod final descorocida) | Jurtor fodos o Cortor | Corteo 0 parti el Transformacion | Contidad *
y combinacidn (con el totel desconcido) todos primere (0 del mayar) — -
ransformaciar Cantidad A
decrecients final
(ambio creciente {con o contidod  de  cambio | Afadir hosta (ontar hosto T “I':”H o Convidad de %
. creciente rar n
dESCOHOC\dG) Transformacion ntidad de X
decreciente  [transformacion
(ambio  decreciente (cn lo cantidd  final | Qitor (Separacidn) | Conten hacia afrds Transformacion | Cantidad X
desconocida) creciente nic
) - ) ) ) T, Transformacion Cantidad X
Cambio decreciente (con lo canfidad de— combio | Quitar hesta Canten hacia atnds decreciente nicial
desconocida) hasta Combinacior Todo X
Combinacior Parte X
Comparacidn (con o diferencia descarocic) Corvespondencia o o | Diferencia Xt
i (Emparejamiento)
Diferencia X
(ombio creciente  (con o contidod ol | Evsayoy ervar Ersayoy errar P— »
desconocida) comparada
Combinacion (con wna parte, descanocic) " " Cortided. .
- : : Cantidad de
Comparacidn (con | confidad comparada desconacida) | ™ " e
Y comparacidn (can el referente desconocica) Comparacién | Cantidad de
decreciente referencia
Fuente: Las matematicas que hacen los nifios, 1999, p. 30 Extraido de Moncho, 2010, P. 38

2) Problemas geométricos: Se manejaran conceptos geométricos a través de formas, tamafios,

posiciones,...
3) Problemas l6gicos y de estrategia: Son los que se resuelven a través de la logica.

4) Problemas de recuento sistematico: Consiste en encontrar todas las soluciones posibles.

5) Problemas de azar y probabilidad: Comprender la facilidad que tiene un suceso de ocurrencia.

6) Problemas topologicos: Sirven para repasar conceptos espaciales como arriba, abajo, encima,

derecha, izquierda,...
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1- INTRODUCCION

Mi propuesta de intervencion en el aula se desarrollar a través de un taller de problemas
matematicos para el segundo curso del primer ciclo de primaria. ;Por qué para el segundo curso y
no para ambos? Por la diferencia de destrezas y competencias interiorizadas. Debemos tener en
cuenta que existe una diferencia sustancial entre los dos cursos de este ciclo en cuanto a la
adquisicion de destrezas y capacidades se refiere. En el curso primero, los nifios estan aprendiendo
a decodificar enunciados, a leer y a escribir correctamente, con lo que la dependencia del profesor
todavia es muy alta, mientras que en el segundo curso estas competencias estan ya mucho mas
interiorizadas y adquiridas, es por ello que he decidido enfocar mi propuesta hacia este segundo
afio. Trabajaremos esta propuesta de intervencion en consonancia con los objetivos planteados en
el apartado 1.2, en un aula donde se disponga de ordenadores y video-proyector. Mediante esta
propuesta, ayudaremos a afianzar los contenidos matematicos que se vayan trabajando a lo largo
del curso gracias a la coleccion de problemas y actividades propuestas en el taller. Resolveremos

problemas a través del uso de las nuevas tecnologias, el juego y los problemas creativos.

3.2 - PROPUESTA DE INTERVENCION

3.2.1 - Objetivos

El programa de intervencion propuesto, tiene como objetivo la mejora de la competencia en
el uso de las habilidades, para aplicar los conceptos matematicos a la solucién de problemas en
situaciones cotidianas, es decir, comprender y analizar informacién con contenido matematico de

manera efectiva, para argumentar y resolver problemas de la vida diaria.

El taller est4d pensado como un refuerzo para la asignatura de matematicas, que ayude al
alumno a profundizar en la resolucion de problemas, con el fin de que adquiera una competencia
matematica mas solida en el area de los problemas matematicos, aunque sera el maestro quien en

Gltima instancia sea quien decida qué actividades del proyecto llevar a cabo y cuales no.

Con este taller se pretende motivar al alumno para que aprenda significativamente de una
manera mas activa, atractiva, interactiva, participativa, ladica y divertida, es decir, que aprenda de
la mejor manera posible, perdiendo el miedo a las matematicas, disfrutando de ellas. Asi pues, los
nifAos viviran los problemas matematicos de una forma amena y agradable, aprenderan a
reflexionar y adquiriran diversas estrategias y conocimientos que les serviran para enfrentarse a los

problemas que encuentren en sus vidas, ademas, aprenderan a trabajar en grupo y en parejas y a
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manejar los distintos medios y recursos tecnoldgicos disponibles. EI maestro a su vez estara
motivado e ilusionado pues verd a un alumno que es duefio de su propio proceso de aprendizaje y

gue disfruta del mismo apasionadamente.

3.2.2 - Caracteristicas del alumnado, instrumentos y materiales

Como hemos dicho anteriormente, la propuesta de intervencién, ira dirigida al alumnado de
segundo curso de educacion primaria. Podra llevarse a cabo tanto en escuelas de tipo rural como en
escuelas de tipo urbano. Para poder realizar algunas de las actividades propuestas en el taller sera
necesario que el centro esté dotado con un aula que disponga de conexidn a Internet, ordenadores
y video-proyector. El espacio que utilizaremos para elaborar las actividades de este taller serd un

aula grande que disponga de todos estos recursos ya mencionados.

Los materiales e instrumentos que utilizaremos para llevar a cabo nuestra propuesta seran
de diversa indole: un ordenador para cada dos alumnos con conexion a Internet, fichas con
problemas creativos, diverso software matematico basado en aplicaciones interactivas (Jclic,
etc.),... El maestro hara uso del video-proyector para guiar y orientar a sus educandos a la hora de
realizar las actividades. También podra seleccionar y/o adaptar los tipos de actividades que le
parezcan mas interesantes a las circunstancias especificas de su alumnado en particular y de la

programacién en general.

3.2.3 - Cronograma de aplicacion

Este taller est4 pensado para ser aplicado durante todo un curso escolar, de octubre a junio.
Para conseguirlo, el maestro se servira todas las semanas de una de las horas destinadas a la
asignatura de matematicas (en total seran 34 sesiones aproximadamente), para poder realizar las
diversas actividades propuestas en el proyecto, a través del uso de los distintos recursos
tecnolégicos y ludicos. El resto de las horas destinadas a las matematicas se dedicaran a continuar
con la programacion de aula acordada. No obstante, el propoésito de la propuesta de intervencion es
el de complementar los contenidos que se trabajen durante todo el curso escolar en el area de
matematicas y mas concretamente en los contenidos y conceptos referentes a la resolucion de
problemas. Trabajaremos distintos tipos de problemas y actividades que se dividirdn a través de
distintos tipos de bloques entre los tres trimestres del curso.

Primer Trimestre

e Bloque 1: Me divierto y disfruto con los nimeros (4 sesiones)
e Bloque 2: {Qué son y para qué sirven los problemas matematicos? (1 sesion)

e Bloque 3: Comprendiendo y analizando enunciados de problemas (6 sesiones)
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Segundo Trimestre

e Bloque 4: Diversos problemas aritméticos a través de las TIC (8 sesiones)
e Bloque 5: Invento y resuelvo problemas (3 sesiones)

Tercer Trimestre

e Bloque 6: Iniciacion a las formas Geométricas ( 2 sesiones)

e Bloque 7: Problemas matematicos cotidianos ( 5 sesiones)

e Bloque 8: Problemas de medida (capacidad, masa y longitud) y su aplicabilidad en la
cotidianidad (3 sesiones)

e Bloque 9: Acertijos y juegos matematicos l6gicos (2 sesiones)

En todas las sesiones del proyecto, el maestro dedicara los primeros cinco minutos a
explicar la actividad a realizar de una manera clara y sencilla. De esta forma los alumnos sabran en
gué consiste la actividad, los objetivos que se persigue con ella, la forma de trabajo que se debera
llevar a cabo (por parejas o individualmente), etc. Después habrd un par de minutos para dudas.
Los ultimos diez minutos de clase de cada sesion serviran para hacer una puesta en comun sobre la
actividad realizada, es decir, valorar lo que han aprendido con esta actividad, si han disfrutado a la

hora de realizarla, si les ha quedado alguna duda, etc.

3.2.4 - Metodologia

La resolucién de problemas matematicos, como cualquier procedimiento, conlleva una serie
secuenciada de pasos y tareas que exigen cierto grado de dominio de las habilidades y destrezas
matematicas, es por ello, que para garantizar el éxito de nuestros alumnos en esta area, se haga
necesario partir de sus conocimientos previos (de lo que saben) a través de alguna ficha sencilla en
la que acontezca algun tipo de problema que han de resolver (ver anexo I11), para poder aplicar una
metodologia afin a ellos. Posteriormente, segun los conocimientos previos que tenga cada escolar,

podremos ir incrementando el grado de dificultad de los problemas.

Anteriormente, en el marco tedrico, hemos definido distintos conceptos que estan en
armonia con los principios metodoldgicos que hemos de aplicar (conceptos como: expectativas,
motivacion y aprendizaje significativo) para el logro del desarrollo integral del alumno y que son
los siguientes:

1.- Fomento del didlogo y puesta en comun mediante grupos de trabajo (impulsamos el aprendizaje
cooperativo). Con esta metodologia se pretende que el aprendizaje que los alumnos alcancen pueda
ser transferido a situaciones reales de la vida. Es decir, se les pueden plantear problemas cotidianos
con los que puedan encontrarse en cualquier situacién de su vida y a través del dialogo, analisis y el

consenso, los alumnos lograran dar con la solucién més adecuada al problema planteado.
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2.- La metodologia debera ser participativa, dinamica y activa, basada en una pedagogia
constructivista, donde se construyan conocimientos partiendo del nivel inicial de cada estudiante.
El maestro hara de guia y orientador, serd quien motive, supervise y ayude al colegial en su proceso
de aprendizaje y quien genere expectativas positivas hacia él.

3.- El maestro debera estar motivado, es decir, debera "vivir' su materia con ilusiéon y pasion, sélo
asi podra llegar al corazén del alumno. Cuando una persona disfruta con su materia se nota y esto
llega a los alumnos, haciendo que ellos también disfruten.

4.- Utilizar las nuevas tecnologias y el juego en las matematicas como fuente de aprendizaje, a fin
de que el alumno vea las matematicas de forma ludica y disfrute con ellas mientras va aprendiendo.
5.- El maestro debera dejar siempre un tiempo para dudas y para explicar los objetivos y
actividades de una forma amena, sencilla y clara. Es importante también, que deje tiempo
suficiente a los alumnos para que puedan resolver los problemas matematicos, dado que pensar
requiere de un tiempo determinado.

6.- Crear un clima de trabajo adecuado. EI maestro ha de garantizar que el alumno se sienta a gusto
en su clase, debe proporcionarle confianza a pesar de que se equivoque y hacerle ver que a través
de las equivocaciones se aprende, para que no tenga miedo al error.

7.- El buen maestro ha de conocer las circunstancias personales y psicolégicas que rodean a cada
alumno, asi como sus limitaciones en el aprendizaje, para poder personalizar y adecuarle la

ensefanza.

3.2.5 - Actividades

A continuacion presentaré las actividades que se realizaran a lo largo del curso en nuestro
taller. Para ello, iré bloque tras bloque, indicando los objetivos que se pretenden conseguir con
cada apartado en concreto. También haré una breve descripcion sobre las actividades a trabajar en

cada uno de ellos y para finalizar expondré un ejemplo de actividad por cada tema de cada bloque.

Bloque 1: "ME DIVIERTO Y DISFRUTO CON LOS NUMEROS"

» Objetivos

e Ser consciente de la importancia que tienen los nimeros para la vida cotidiana.

e Dominar los principios del conteo (el principio de correspondencia uno a uno, el
principio de orden estable, el principio de cardinalidad, el principio de abstraccion y
el principio de irrelevancia del orden).

¢ Divertirse aprendiendo con los distintos juegos interactivos (TIC).

e Distinguir unidades, decenas, centenas, unidades de millar,...
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» Descripcion

El sistema de trabajo empleado para realizar este tipo de actividades serd por parejas o
pequefios grupos ( 3 0 4 personas). Disponemos de 4 sesiones para la realizacion de las actividades
de este bloque. En la primera sesion, el profesor hablara sobre la importancia de los nimeros en
nuestra sociedad, en qué situaciones de la vida real podemos encontrarlos (por ejemplo en un
mercado, cuando vamos a comprar algo,...) y propondra ejemplos. En las siguientes sesiones se
trabajard a través de diversas actividades ludicas como la de crear un mercadillo en el aula y
mediante el uso de diversos juegos interactivos (Jclic y otros). A través de estos medios podremos
repasar conceptos como el de las unidades, las decenas, las centenas,... También podremos aplicar
estrategias de conteo con juegos interactivos del tipo el juego del tren, barcas y calapa (ver anexo
).

» Objetivos
e Concienciar a los alumnos sobre la importancia que tiene el aprender a resolver
problemas en nuestra vida cotidiana.
e Conocer los distintos tipos de problemas que pueden surgir en nuestro dia a dia.
e Desarrollar un aprendizaje practico basado en conocimientos tedrico-ludicos.
» Descripcion
Para trabajar este blogue dispondremos de una sesidn. Durante el primer cuarto de hora de
la sesion el maestro plantear4 una lluvia de ideas ("brainstorming™) en torno a la palabra
"problema". Los alumnos irdn exponiendo que es lo que les viene a la cabeza cuando piensan en
esta palabra, mientras el docente lo apunta en la pizarra. Seguidamente, el maestro explicara a los
alumnos donde se remontan los origenes de la palabra problema, en qué consiste un problema
(poniendo ejemplos reales) y para qué sirven (para fomentar el razonamiento logico, la creatividad,
la inteligencia, el pensamiento matematico,...). A posteriori, los alumnos se dividirdn por parejas y
tendran que exponer delante de los demas una situacion de la vida real en la que acontezca algun

tipo de problema.

» Objetivos
o Aprender a leer significativamente para poder comprender los enunciados que se nos
plantean en un problema dado.
e Distinguir cuales son las incognitas de un problema, asi como los datos relevantes,
desechables y necesarios para su resolucion.

e Aprender a definir las variables y a organizar los datos del problema de forma eficaz.
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e Adaptar el modelo de resolucién de problemas de Pdlya a la hora de analizar los
enunciados de los problemas.
¢ Iniciar al alumno en la abstraccién ldgica desde un aprendizaje de caracter ludico.
» Descripcion

A este apartado le dedicaremos 6 sesiones. Durante estas sesiones se trabajaran multitud de
situaciones problematicas a través de una coleccion de problemas en los que debamos identificar
cudles son las incognitas del enunciado, sus datos mas relevantes y los medios méas adecuados para
organizarlos de la manera mas eficaz y eficiente posible, a fin de poder encontrar una solucién
optima. También utilizaremos algunas paginas Web en donde se nos ofrecen problemas
interactivos (ver anexo V).

» Objetivos
e Resolver problemas aritméticos simples de una operacién a través de las TIC y el
juego.
e Disfrutar resolviendo problemas aritméticos.
» Descripcion
Comenzamos el segundo trimestre con el bloque 4, que versa sobre los distintos problemas
aritméticos que podemos encontrar en nuestro entorno. Los problemas aritméticos son un
apartado muy importante en esta etapa, es por ello que le dedicamos tantas sesiones (8 sesiones).
En este punto trabajaremos los problemas aritméticos de cambio, de comparacion, de
combinacion, de igualacién, etc. (ver punto 2.6). Realizaremos estos problemas a través de
distintas Webs interactivas (como la de Bertin el gusanito de Seda), mediante una coleccion de
fichas de problemas creados por el profesor José de la rosa para el primer ciclo de educacién
primaria, a través de problemas propuestos por Isabel Echenique, etc. (ver anexo VI).

» Objetivos
e Aplicar los conocimientos y experiencias anteriores adquiridas, a la hora de resolver
problemas aritméticos, con el fin de poder elaborar y resolver enunciados de
cosecha propia.
e Desarrollar la imaginacion, la creatividad y la reflexion a través de la creacion de
enunciados propios.
» Descripcion
Terminaremos el segundo trimestre con tres sesiones dedicadas a la inventiva y resolucién
de problemas propios. El alumno debera ser capaz de inventar sus propios enunciados de

problemas a partir de unas pautas dadas (ver anexo VII) y de resolverlos adecuadamente, para ello,
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debera hacer uso de las estrategias aprendidas hasta ahora y de la experiencia previa adquirida en
resolucion de problemas y saber aplicarla a la hora de crear nuevas situaciones.

» Objetivos
e Iniciar al alumno en la observacion de figuras geométricas.
e Reconocer las distintas figuras geométricas.
e Fomentar el pensamiento légico-matematico.
» Descripcion
Abrimos el tercer trimestre con el tema de la geometria. Le dedicaremos 2 sesiones
solamente, dado que este tema se trabajara con mayor profundidad en el segundo ciclo de
primaria. No obstante, es importante que los alumnos vayan reconociendo las distintas figuras
geométricas existentes y las experimenten a través del juego (el tangram, hundir la flota, etc.) y de

las diversas fichas ludicas (ver anexo VIII).

» Objetivos

e Conocer y saber resolver algunos tipos de problemas matematicos que acontezcan
en nuestras vidas.
e Distinguir los datos de los enunciados y comprender lo que se nos pregunta.
e Ser consciente de que los problemas matematicos son parte de nuestra cotidianidad.
» Descripcion
A este apartado le dedicaremos 5 sesiones del tercer trimestre. Como profesores debemos
transmitir al alumno la importancia que tienen las matematicas y mas concretamente los
problemas matematicos, dado que son parte de nuestras vidas y podemos encontrarnos con ellos
en muy diversas y variopintas situaciones (al comprar chuches, al saber cuando dinero tengo en mi
hucha después de que mis padres me han dado la paga, etc.). Por todo ello, usaremos diversos
ejemplos reales (problemas graficos de escaparates, problemas de gréaficos o dibujos sin texto, y
problemas de situaciones cotidianas) que motiven al alumno a fin de que vea que aprender a
resolver problemas es algo muy importante para nuestras vidas (ver anexo IX).

» Objetivos
¢ Iniciar al alumno en el uso de medidas convencionales del sistema métrico decimal.
e Conocer las distintas medidas que se utilizan en la cotidianidad para la longitud, el
peso y la capacidad.

e  Saber comparar dos magnitudes distintas tomando como referencia una de ellas.
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> Descripcion

Dedicaremos 3 sesiones a este tema. Este apartado acerca al alumno al entorno que le
rodea, y le pone en contacto con situaciones diarias en las que debe reflexionar sobre conceptos
como la distancia (¢,cuantos kms hay hasta el colegio?), el peso (¢cuantas personas podemos subir
en el ascensor si yo peso 26 kgs?) o la capacidad (¢, Cuantos vasos necesito para llenar un litro?). El
maestro propondra ejercicios reales, en los que los alumnos podran utilizar el diverso instrumental
de medida de la escuela (por ejemplo, el metro, la bascula, etc. y asi realizar distintos tipos de
ejercicios como el de la medicién de alturas y pesos de los alumnos). También podremos utilizar
diversas fichas con ilustraciones y juegos interactivos en los que el alumno resuelva estas

situaciones (ver anexo X).

Blogue 9: "ACERTIJOS Y JUEGOS MATEMATICOS LOGICOS"

» Objetivos
e Desarrollar un aprendizaje de caracter matematico-légico a través del juego y las
actividades ludicas.
e Poner en practica todos los recursos heuristicos innatos y aprendidos, a las distintas
actividades propuestas.
e Fomentar la reflexion, la creatividad y la paciencia a la hora de resolver un
problema.
¢ Motivar e incentivar el interés y la curiosidad del alumno, para que sea duefio de su
propio proceso de investigacion, a la hora de resolver un problema.
» Descripcion
Cerraremos el trimestre con dos sesiones que estaran dedicadas a la resolucion de acertijos
y juegos matematicos. Este apartado sera esencialmente de caracter ludico y se podra trabajar por
parejas o individualmente. Con este tipo de actividades el alumno resolvera acertijos y juegos
matematicos, muchas veces, a través del método del ensayo-error, utilizando estrategias heuristicas
e investigando y reflexionando. Para ello se requiere el uso del pensamiento l6gico-matematico,
usando tablas, dibujos, graficos, etc. que ayuden al alumno a plantear y organizar los esquemas
mentales necesarios para dar con la soluciéon éptima del problema. Existe una gran variedad de
actividades de tipo l6gico-matematicas, como los sudokus, el juego de la oca, problemas en los que
hemos de seguir unas pistas determinadas, juegos de légica, problemas de verdadero/falso,
criptogramas, rompecabezas, enigmas, etc. (ver anexo Xl) que podemos trabajar mediante el uso

de las nuevas tecnologias y la realizacién de fichas creativas.
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3.2.6 - Sistema de evaluacion de los alumnos y del profesor

La evaluacion es un sistema, que permite analizar si los objetivos que se han propuesto con
este taller, se han alcanzado o no a lo largo del curso. También permite conocer si el método de
ensefianza-aprendizaje que estamos utilizando es eficaz o no, y los problemas que van surgiendo
durante este proceso. Es decir, es una herramienta que proporciona informacion al profesor acerca
de su intervencion educativa en el aula, ayuddndole a detectar necesidades especificas del
alumnado y a tomar decisiones al respecto. La evaluacion debe ser sindbnimo de proceso de
ensefianza y aprendizaje continuo, aunque a su vez se divida en distintos tipos de evaluacién que
deberemos aplicar en el aula, y que son:

* Evaluacion inicial: Con el fin de que el alumno pueda aprender significativamente, se hace

indispensable una evaluacion previa en la que determinemos los conocimientos iniciales de los que
parte el infante. Antes de llevar a cabo nuestra propuesta de intervencién, podremos evaluar al
alumno mediante juegos matematicos individuales, en parejas o en grupos, observando los
conocimientos previos que tiene sobre el tema, con el fin de conocer su nivel madurativo y sus
posibles dificultades de aprendizaje. También podremos recolectar informacion de los distintos
agentes implicados en la formacion del alumnado (padres, tutores, maestros), con el fin de poder
individualizar y atender a la diversidad adecuadamente.

* Evaluacién formativa o continua: La evaluacién continua consiste en ir evaluando al alumno

durante toda la evaluacion, es un proceso continuo en el que se valorard el esfuerzo y el
aprendizaje de cada uno y su mejora a lo largo del curso. El sistema de evaluacién que se utilizara,
sera sobre todo el de la observacién durante todas las actividades, juegos y trabajos que se realicen.
Se tendra en cuenta la actitud del educando en clase, su evolucién durante el trimestre, y el
esfuerzo realizado. EI maestro ir4 anotando durante todo el curso en el “cuaderno del profesor”
(cuaderno elaborado con fichas confeccionadas para cada alumno/alumna), los aspectos y

conclusiones mas relevantes de la observacion.

* Evaluacion sumativa o final: Al finalizar cada trimestre se realizara una prueba escrita en la que
se incluyan actividades y problemas similares a los trabajados en cada bloque, con el fin de que el
profesor compruebe que el alumno ha alcanzado los objetivos propuestos al inicio del trimestre.

* Autoevaluacién: Al finalizar el trimestre es importante saber la opinion de los alumnos con

respecto a los contenidos impartidos, es por ello que el maestro podra dar a los alumnos un
pequefio cuestionario donde aparezcan preguntan relacionadas sobre lo que han aprendido con los
contenidos impartidos en el bloque, sobre su satisfaccion general, sobre su interés y motivacion
hacia los temas planteados, etc.

* Evaluacion de la accién docente: Este es un aspecto bastante descuidado en la actualidad, dado

gque muchas veces se plantean diversos talleres y propuestas que parecen muy atractivas,
interesantes y motivadoras pero a las que no se les hace un seguimiento una vez finalizadas, es

decir, es necesario que el maestro una vez finalizado el taller o la propuesta de trabajo la valore.
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Para realizar esta valoracion tendremos que plantear bloque por bloque en que medida
hemos conseguido nuestros objetivos, valorar el contenido dado en cada apartado, y si la accion
docente llevada a cabo se ha adecuado a las caracteristicas especificas del alumnado, del curso y del

entorno que le rodea.

Como podemos observar la evaluacion no consiste en una mera prueba puntual de
conocimientos sino que estd compuesta por un monton de variables que influyen a lo largo del

curso y que informan al maestro sobre los logros alcanzados por los alumnos.

3.2.7 - Evaluacion de la propuesta de intervencion

Para una correcta evaluacion de la propuesta de intervencién, seria necesario poder llevarla
a la préctica y poder aplicarla a un grupo real de alumnos de segundo curso de primaria y
posteriormente, una vez finalizado el curso y las actividades del taller, el maestro deberia
reflexionar sobre si se han alcanzado todos los objetivos propuestos en cada bloque (o en su
defecto, si no se han alcanzado completamente, analizar en que medida se han conseguido), si ha
sido motivadora la experiencia para los alumnos, si los métodos didacticos y la accion docente

utilizados han sido los méas adecuados o son susceptibles de mejora, etc.

La propuesta de intervencién que se plantea es flexible y adaptable a distintos tipos de
alumnado, es decir, aunque originalmente fue disefiada para alumnos de segundo curso de
primaria, por su caracter abierto, ladico y motivador, las actividades planteadas pueden ser
aplicables a alumnos con dificultades en el aprendizaje y a distintos cursos de primaria, previa
adaptacién de las mismas. A la hora de elaborar la propuesta se ha apostado por un tipo de
metodologia activa y participativa del estudiante, basada en un sistema de ensefianza-aprendizaje
de tipo constructivista donde el colegial aprenda significativamente y en la que sus conocimientos
previos sobre el tema a trabajar sean tenidos en cuenta a la hora de conformar su aprendizaje,
gracias al apoyo incondicional del buen maestro, que sera quien guie y oriente al alumno a lo largo
de su vida lectiva. Por todo ello, dentro del marco tedrico en el que se engloba y se apoya nuestra
propuesta, podemos decir que es factible su puesta en practica en el aula, dado que cumple con los
objetivos generales y especificos que hemos mencionado en el apartado 1.2. No obstante, a pesar de
que nuestra propuesta tiene muchas ventajas, debemos estudiarla mas a fondo con el fin de

localizar los posibles puntos débiles y corregirlos.

Un punto débil podria ser el de la escasa definicion de las actividades, es decir, en nuestra
propuesta aparecen ejemplos "tipo" de actividades para aplicar por cada blogue, pero no todas las
actividades que debemos realizar a lo largo de cada una de las sesiones, quizas, deberiamos
definirlas mejor. Otro posible punto débil de la propuesta podria ser el aplicar un examen final al

finalizar el taller. ¢(Por qué? Debemos tener en cuenta que el sistema de evaluacion no ha de
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circunscribirse nunca a un examen final escrito solamente, y menos cuando se emplean actividades
de caracter ludico en nuestra propuesta, dado que esto ultimo atenta contra el espiritu de la
propuesta en si misma, y que es, que los nifios disfruten aprendiendo a resolver problemas
matematicos y se diviertan mientras los resuelven. Por todo ello opino, que el sistema de
evaluacion ha de realizarse de otra forma, como por ejemplo a través de la observacion continua (ir
observando a lo largo del curso, dia a dia, como van evolucionando los alumnos en base a la
resolucion de las actividades planteadas.

También podemos ver si en las restantes horas de matematicas que tenemos, los nifios que
estan recibiendo la propuesta de intervencion tienen mas facilidades o mas recursos a la hora de

afrontar los contenidos de la asignatura.

3.3-DISCUSION

En este apartado, se realizara un andlisis de los puntos mas importantes tratados hasta
ahora en la propuesta de intervencion, mediante una breve recapitulacion. El primer punto, versa
sobre la necesidad de plantear una propuesta de intervencién que englobe el ambito matematico y
mas especificamente el area de la resolucién de problemas. Se propone pues, una propuesta de
intervencién de problemas matematicos a través de una didactica mas motivadora (sobre todo
enfocada al segundo curso del primer ciclo de primaria, aunque a su vez, abierta y flexible,
adaptable a otros cursos y circunstancias de la misma etapa educativa). Todo ello en base al logro
de unos objetivos propuestos.

En el segundo punto (marco tedrico), se estudian diversos conceptos que nos ayudaran a
clarificar aspectos posteriores de nuestra propuesta. Se parte del concepto expectativa, en el que se
remarca y define la importancia que tiene la generacién de expectativas positivas hacia el alumno
sin perjuicio de su identidad. También abarcamos el concepto de motivacion, sin la cual, el alumno
no alcanzaria un aprendizaje significativo. La pedagogia aplicada en nuestra propuesta se basa en
el aprendizaje constructivista, en el que el alumno va construyendo sus propios conocimientos en
base a lo que ya sabe (el maestro servird de guia y orientador en sus estudios), lo que provocara que
sea él en Ultima instancia el duefio de su propio proceso de aprendizaje. A su vez, en conformidad
con Piaget, definimos cual es el perfil del alumno de primer ciclo de primaria segin su desarrollo
cognitivo. Indagamos sobre el origen de los algoritmos, su uso y aplicabilidad en el aula y
resefiamos la importancia que van adquiriendo el uso del juego y las nuevas tecnologias como
medio de aprendizaje en una sociedad cambiante y en constante evolucién tecnolégica. Definimos
también lo que significa adquirir una competencia y méas concretamente qué es lo que significa ser
competente en matematicas, y a su vez, realizamos un breve recorrido historico en base al origen de
la resOlucion de problemas. Diferenciamos entre ejercicio y problema, y planteamos los distintos

modelos de resolucién de problemas con los que podemos encontrarnos, centrdndonos sobre todo,
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en las fases del modelo de resolucion de problemas de Pdlya. También hablamos sobre el origen y
significado de la palabra heuristica, sobre algunas clases y métodos heuristicos para la resolucién
de problemas, asi como sobre la propuesta de diversas soluciones heuristicas que se pueden aplicar
en las distintas fases de un modelo de resolucién de problemas, ante las distintas dificultades que
puedan acontecer. Para finalizar con el marco tedrico, como ultimo punto del apartado, estudiamos
los distintos tipos de problemas que pueden encontrarse los alumnos en este curso (nos centramaos
sobre todo en los problemas de indole aritmética) y sus estrategias de resolucion (modelizacion y
conteo). En el apartado nimero 3, he planteado una propuesta de intervencion basada en un taller
de actividades, que se divide en distintos tipos de bloques repartidos a lo largo de un curso escolar.
En estos apartados, se trabajan distintos aspectos que nos ayudan a alcanzar el objetivo principal
(ser competente en el uso de habilidades mateméticas), de modo que nos permitan comprender y
resolver de manera eficiente los distintos problemas matematicos que se sucedan en nuestra vida
cotidiana. Otro punto que he tratado, ha sido el de los materiales e instrumentos a emplear a la
hora de llevar a cabo estas actividades. A posteriori, he definido también como ha de ser la
metodologia que debe emplearse para llevar a buen puerto las tareas presentadas en el taller, y que
se resume en los siguientes siete puntos citados ya en el apartado 3.2.4. y que son:

1) El fomento del didlogo y la puesta en comun mediante grupos de trabajo.

2) Metodologia participativa, dinamica y activa.

3) Transmisién vivida de la materia por parte del profesor al alumno.

4) Uso de las nuevas tecnologias y el juego en las matematicas.

5) Exposicion clara, amenay sencilla del maestro.

6) Incentivar un clima de trabajo adecuado.

7) Conocimiento del entorno y situacion personal de cada alumno por parte del maestro.

Otro de los puntos abordados en este apartado ha sido el sistema de evaluacion de los
alumnos y del profesor. Se ha acordado que no es aconsejable ofrecer un Unico sistema de
evaluacion final, debido al caracter ludico de la propuesta planteada (esto seria contraproducente,
pudiendo ocasionar la desmotivacion del alumno con respecto a la materia en si), y si realizar un
sistema mixto compuesto por una evaluacion inicial (donde podamos realizar una prueba inicial
gue nos permita conocer los conocimientos previos de los que parte el educando) y una evaluacién
continua (evaluaremos al alumno durante toda la evaluacién, no solamente al final de la misma).
También se ha recalcado la importancia que tiene realizar una autoevaluacién al finalizar el
trimestre (para conocer la opinion de los alumnos con respecto a la asignatura) y una evaluacién de
la accion docente (para ver si se han alcanzado los objetivos propuestos y en caso contrario

reflexionar sobre los puntos a mejorar).

A continuacion, se ha evaluado la propuesta de intervencion de una manera mas bien
tedrica, es decir, sin llevarla a la practica. La finalidad de este apartado, reside en analizar si se han

logrado alcanzar todos los objetivos propuestos, si realizar el trabajo ha significado una experiencia
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enriquecedora y motivadora, si los alumnos han aprendido y disfrutado con las actividades
propuestas, si la accion docente empleada ha sido la adecuada, etc. Soy consciente de que para
poder evaluar correctamente las actividades, la accion docente y la metodologia empleada en
nuestra propuesta, se deberia de llevar a cabo en un grupo real de alumnos.
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4. CONCLUSIONES

El estudio de una didactica de resolucién de problemas matematicos no es un tema nuevo.
Existen varias investigaciones realizadas en este campo 0 &rea por personas como, Echenique,
Carpenter, Bermejo, De la Rosa, Gardner, etc., que han aportado interesantes recursos y
herramientas pedagdgicas. Estas y otras muchas personas son las que han servido de referente para
poder llevar a cabo este tipo de proyecto. Sin embargo, mi propuesta es novedosa, va mas alla de
estas investigaciones, dandole un matiz mas ladico, dinamico, flexible y original a la hora de
ensefar a resolver determinadas situaciones matematicas. El trabajo estd pensado sobre todo para
el segundo curso de primaria, aunque como hemos dicho en puntos anteriores es totalmente

flexible y adaptable a otros cursos o situaciones.

El objetivo general ha sido, ofrecer a nuestros escolares una didactica mas amena y
motivadora. Gracias a esta didactica empleada, han perdido el miedo a las matematicas y ahora
disfrutan mientras aprenden. Se ha logrado alcanzar este objetivo general, mediante el uso del
juego y las nuevas tecnologias a la hora de resolver las distintas actividades planteadas. Por otro
lado, los objetivos especificos derivados del objetivo general que nos propusimos conseguir (vistos
en el apartado 1.2) han sido abordados con éxito a lo largo de los distintos apartados del trabajo en
cuestion, es decir, se ha estudiado e indagado acerca del origen y significado que la palabra
problema ha adquirido a lo largo del tiempo. Ademas, se han definido y resuelto varios tipos de
problemas con los que el nifio puede encontrarse en esta etapa, acercandolos a su entorno e
inquietudes, utilizando técnicas y herramientas didacticas basadas en metodologias mas
motivadoras. Se ha empleado el modelo de resolucién de problemas de Polya adaptado al perfil del
alumno de segundo curso de primaria a la hora de plantear, comprender y resolver enunciados,
haciendo hincapié en cada una de sus fases. El escolar ha desarrollado con eficacia las técnicas y
recursos heuristicos necesarios, para hacer frente a las situaciones que le han sido sugeridas.
Después de la puesta en marcha de las actividades, el alumno conoce el juego como un medio de
aprendizaje y disfrute, y sabe emplear las nuevas tecnologias con soltura, aprendiendo mas

significativamente.

En resumen, algunas de las aportaciones mas importantes que se desprenden de este
trabajo serian:
1) EIl educando cambia su actitud previa con respecto a la asignatura de matematicas, ya no le
resulta tan dificil y aburrida, es decir, ahora disfruta y esta motivado.
2) Desarrolla sus propias estrategias de aprendizaje mientras aprende a través del juego y el uso
de las nuevas tecnologias.
3) Las actividades ludicas nos alejan de la rutina, motivando tanto al profesor como al alumno. La

clase es mas amena, divertida y enriquecedora.
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4) Educamos al alumno en el uso y tratamiento de las nuevas tecnologias, competencia muy
importante en nuestros dias.

5) El método didactico empleado es mas motivador y original, haciendo que el estudiante
aprenda para la vida y no para el momento.

Concluyendo, después de todo lo resefiado hasta ahora, se puede decir que hemos logrado
alcanzar con éxito todos los objetivos que nos habiamos planteado al principio del trabajo, asi

como la toma de conciencia, de cara a seguir innovando y mejorando en nuestras futuras lineas de
investigacion.
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5. POSIBLES LIMITACIONES DEL TRABAJO

En el apartado presente, analizaré varias de las posibles limitaciones con que nos podemos

encontrar, a la hora de llevar a cabo la propuesta de intervencion. .

Una posible limitacion a la hora de aplicar la propuesta, seria la poca predisposicion de los
maestros a la hora de ponerla en practica. Muchos maestros (sobre todo los mas veteranos)
podrian estar en contra de este tipo de actividades, dado que ello conlleva una formacion continua
en nuevas tecnologias y en recursos ladicos y creativos, y para muchos de ellos esto supondria
realizar un esfuerzo de magnitudes astrondémicas (es mas sencillo utilizar el libro de texto

solamente).

Por otro lado, como bien he mencionado en el apartado anterior (como un posible punto
débil), otra limitacion seria la de fijar una evaluacion final, con el fin de evaluar las competencias
adquiridas de la realizacién de las actividades. Es decir, debido al caracter ludico del proyecto,

aplicar este sistema de evaluacién resultaria contraproducente.

Los distintos niveles de aprendizaje en que se encuentra cada alumno podrian suponer otra
posible limitacion, aunque podria ser solventada al aplicarse una estrategia de ensefianza-

aprendizaje personalizada y de tipo constructivista.

Otra limitacion con que podriamos encontrarnos seria la de los padres de los alumnos, que
al ver que se trata de un taller creativo donde se trabaja de manera "diferente” (dinamicas y
enunciados mas ludicos), pueda parecerles que es una pérdida de tiempo y que las matematicas no
pueden aprenderse de forma divertida. Es por ello que el maestro debera explicar a los padres, las
ventajas que tiene el aplicar este tipo de metodologia en el aula, asi como los aprendizajes que se

lograran a través de su implantacion.
Otra posible limitacién, seria la no aplicabilidad de la propuesta a un grupo real de

alumnos, es decir, si solo nos quedamos en una propuesta teorica, sin llevarla después al aula, no

podremos saber con qué limitaciones reales nos encontraremos.
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6. PERSPECTIVAS DE FUTURO

Todas estas limitaciones y puntos débiles resefiados en el apartado 5, son puntos a mejorar
gue hemos de tener muy en cuenta de cara a futuras lineas de investigacién. No obstante, como
hemos mencionado en el apartado anterior, opino que de cara al futuro, deberiamos llevar la
propuesta a la practica, es decir, aplicarla a un grupo real de alumnos. Ademas, estaria bien
disponer de mas tiempo para poder investigar y profundizar en los aspectos y propuestas
metodoldgicas de caracter ludico-innovadoras que se proponen desde otros paises (como por
ejemplo desde Finlandia) y aplicarlos al &mbito de la resolucion de problemas mateméaticos en

futuras lineas de investigacion.

Hemos mencionado ya, que en venideros proyectos, debemos seguir trabajando el tema de
la propuesta de actividades, a fin de concretarlas y definirlas de una manera mas precisa (con un

mayor numero de ejemplos mas completos).

La didactica empleada a lo largo del trabajo (al estar basada en parte en el uso de las nuevas
tecnologias), permite que el alumno pueda seguir estudiando desde su casa (el maestro
proporcionara al infante los programas matematicos necesarios, como por ejemplo, geogebra,
geoclic, proyecto Gauss, etc., asi como las direcciones Web interactivas mas interesantes, con el fin
de que le ayuden a alcanzar los objetivos que se pretenden en cada momento). Asi pues, podriamos
integrar en una ulterior linea de investigacién este aspecto que completa y enriquece nuestro

proyecto actual.

Otra futura linea de investigacion podria ser la siguiente: "Resolucién de problemas
matematicos a través del juego y las nuevas tecnologias en nifios que tienen dificultades de

aprendizaje".
Otra linea de investigacion pendiente basada en nuestra metodologia, podria girar en torno

a la implementacion y adaptacién de contenidos y actividades para el segundo y tercer ciclo de

primaria.
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ANEXO I - EJEMPLOS DE ALGORITMOSZ2
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2 Unir.

Apuntes de didactica de las matematicas. Power Points. (2014). Material no publicado.
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ANEXO Il - EJEMPLOS DE ESTRATEGIAS DE CONTEO Y MODELIZACION
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Combinacion (Cantidad final (Parte cambio (Diferencia {Cantidad imcial

(Total desconocids) desconocida) desconoeida) desconocida) desconocida) desconocida)

] 1
Iluntaru:dusl IQuna:l
Modelizacis

v
I Adiadir hasta I
4
Conteo a partir
el pr Y
Contar hasta
Conteo
v Y
Centeo a partir Conteo
del mayor regresive
k J
—_——— — — -l Eleccion flexible de estrategias
Hechos
numeéricos l l
\J

Figura 10. Esquema estrategias de conteo y modelizacién. Las matematicas que hacen los nifios. (Carpenter,
Fennema, Franke, Levi y Empson, 1999, p. 39)
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ANEXO 111 - FICHA MODELO PARA EVALUAR LOS CONOCIMIENTOS

PREVIOS DEL ALUMNO EN EL AREA DE LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

MNomdbne | | Fecha | |

PROBLEMA

Eﬁmmmm&d&mih;&mh}miybtenia—

olololvlvlolololvlvlvlololo/olololole;

olelololelolololelololoJolvlvlololole)

(o) TRV 1 BT L MATSTRO.COM ™
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ANEXO IV - ACTIVIDADES TIPO PARA TRABAJAR EL BLOQUE I:

IIME

DIVIERTO Y DISFRUTO CON LOS NUMEROS"

APRENDO A USAR EL DINERO

@ Valor Total =

@/ Valor Total =
ﬁ d @ @ Valor Total =

ﬁ
B EQO

Nombre. Fecha

Nuevo juego

v menudespequesnet

+

del material entre varios grupos.

Ejemplo”Mercadillo en el aula”: Organizar
en el aula un pequefio mercadillo en el que
se compren y se vendan productos con
precios marcados por los alumnos utilizando
las monedas y billetes del material. Vigilar
qgue realicen los cambios y calculos con

correccion. Repartir las monedas y billetes

Figura 11. Aprendiendo a usar el dinero. (Morera, E. y Leroy, M., 2007- 2014)

Juegan dos jugadores (rojo y azul).

Debéis hacer la tirada de los dados y avanzar
» segun la puntuacion obtenida, sumando la
anterior y clicando sobre el niumero
correspondiente de la tabla. Si se comete error, os
pasara el turno.
Gana quien llegue o pase antes del 99.

12 3 4 5 6 7 8 9 1 1"
12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33
34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44
45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55
56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66
67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77
78 79 80 81 82 B3 84 85 86 B7 88
89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Figura 12. Juego de las unidades y decenas. ( Rey, R., Romero, F. y Garcia, A., 2004-2006)

[© T2 Tles 58 g-gaedsee

Figura 13. Numeracién en primaria. (Gutiérrez, A., 2007)
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Figura 14. A nous les nombres. (Universidad de Bordeaux, s.f.)

Figura 15. Juego del "Tren". (Universidad de Bordeaux, s.f.)

Figura 16. Juego de "Barcas". (Univ. Bordeaux, s.f) Figura 17. Juego de "Calapa". (Univ. Bordeaux, s.f.)

51



TFG Educacién Primaria Lazcanotegui Garcia, Jon

ANEXO YV - ACTIVIDADES TIPO PARA TRABAJAR EL BLOQUE III:

"COMPRENDIENDO Y ANALIZANDO ENUNCIADOS DE PROBLEMAS"

NOMBRE: FECHA.

Enunﬂ.ponfw.bm ,nuuiq’wde

dcmmm}mqa}wmlen[aﬁtm?

ZIWESLIHFIANNA- S /B TEHRIVIESLITFIAON S/ a FRIWL

Ddau"amdmmdhofoquemumhdfuﬂhm

Colorea lan nespuesian
JQué oo pide que haqamos?. | fundan | o | quilan
Emm% suwmah | o | heslah

Cumvdalaniwutanwalend,wnwa[mm|ﬂ|m]mm1wm

Ahoha sames ha hacer la cuenia:
Con el nesullade has
mnleutalarﬂequ.nladdwamm
Tenemos | | o

iAcenlasle anles de hacen la cuenla?

SI ||NO
www. actily ui:.mmw

52



TFG Educacién Primaria

Lazcanotegui Garcia, Jon

[

SUMAS y RESTAS

Cada problema ofrece tres opciones para elegir la
respuesta adecuada realizandose |la correccion con las
puntuaciones finales al acabar cada sesidn de trabajo. Si
la respuesta se pone de color ROJO esta BIEN, en caso
contrario saltara un mensaje de ayuda.

[ calculadora ] {pedid permiz=)

" Cuando se junten todos, jcudntos conejitos serdn?

A

02

En la nevera habia 7 huewvos v hemos cogido 4 para hacer una
tortilla. éCuantos huevos quedaran en la nevera?

0

L

;Cudntos barcos faltan para que haya 9?7 k! 5

=k

En el armario de mi habitacian tengo & camisas, 3 pantalones v 2
chaguetas. iCuantas prendas tengo en total?

-

tortugas habra {3:'3 el otro grupo ?

"'.4.:;...- e _. " .

Tengo 10 tortugas. Si formo un grupo de 4, g,cusimas"'

=

S B B IEEE B EEIERE E EE

de Creative Commons. (2000). Interpeques. Recuperado el 07 de Mayo de 2014 de
http://www.interpeques2.com/peques5/problemas/marco.htm

Lice
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NOMBRE :

SR
o AR,

iCudnlos lapices liene ahoha?

RIVIGLITIAONA- S/ QD RIVIGLIFIAON A S/ @ T RIW]

Colonea las nesnuestas

Enlonces lenemos que

‘j_ﬂu.émnrud.equehaqa.mm?:

aumah | o heslah

Cuando los junlemos lendnemos | Mmdn | o | menos | lapices

Ahoha vames ha hacenr la cuenia:
Con e hnesullade has
conlesla, la prequnla del problema.
Tenemos | | oo,

Sl

NO

JAcenlasle anles de hacen lo cuenla?

m.neuludil.nnnw
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ANEXO VI - ACTIVIDADES TIPO PARA TRABAJAR EL BLOQUE 1V:
"DIVERSOS PROBLEMAS ARITMETICOS A TRAVES DE LAS TIC"

inicio

Bertin matematico

Sumar y restar| 3.- Tenemos 45 gusanos y hemos decidido regalarles 15 a la clase Multiplicar
problema 1 | de primero porque no tenian ninguno. ;Cudntos gusanos nos quedan? problema 1
problema 2 problema 2

problema 3 Dagas: problema 3

problema 4 Gusanos que tenemos: problema 4

problema 5 Gusanos que regalamos: problema 5
pruz:ema 6 Aver, a ver... proziema 6
problema 7 problema 7
problema 8 éAl final tendremos mds o menos gusanos? me) problema 8
problema 9 ; problema 9

problema 10 Por lo tanto, tendré que problema 10

problema 11 Operacién: problema 11
problema 12 45 problema 12

problema 13 - problema 13

problema 14 Totsl problema 14

7
problema 15 |:| Bert[{’n E problema 15

problema 16 problema 16

Primer Premio 2008 de la Comunitat Valenciana Materiales Diddcticos para la mejora del rendimiente del alumnado en Ensefianza Basica. Categoria Ambit Cientific

inicio Bertin | inicio C.P. San José de Calasanz de Valencia | css | xhtml

Figura 18. Bertin el gusanito de seda. (San José de Calasanz de Valencia, 2008)

Coleccidn de problemas creados por el profesor José de la Rosa
De la Rosa, J. (s.f.). Problemas para el primer ciclo de primaria. Recuperado el 07 de Mayo de 2014 de
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/~cepco3/competencias/mates/primaria/Problemas%20Primer%20C
iclo%20J0s%E9%20de%20la%20Rosa.pdf

Ejemplos de sesiones para 2] “Taller de resolicion de problemas matemmatices™ 17 curso
Isabel Echenique

TAREA 7 2
L.- El equipo de fiutbol en el que juega Ivan, han metido 9 goles. El equipo de Julen
solo ha metido 6 goles. (Cuantos goles mas ha metide el equipo de Ivin que el
equipo de Julen?
= Leo el problema dos veces. Cierro los ojos y me lo cuento. Datos.. Pregumta...

= ESQUEMA

FORO
A o7

* OPERACION: Y = e =

SOLUCION:

* COMPROBACION. Me cuento la historia que resulta. ; Todo encaja?
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ANEXO VII - PREGUNTAS TIPO PARA ENUNCIAR PROBLEMAS

1) Inventar un problema a partir de una solucién dada; o de una
expresion matematica; o de una operacion y con una solucion dada; o de
unos datos numeéricos y una solucién
 Inventa un problema cuya solucién sea 10 euros.

« Inventa un problema que se resuelva con la operacion 8+ 15=.

« Inventa un problema que se resuelva con una resta y dé 25.

* Inventa un problema con los datos 100 y 5. La solucion es 20.

2) Inventar una pregunta a partir de un enunciado dado; o de un
enunciado y una operacion; o de una enunciado y una expresion

matematica; o de un enunciado y una solucion

» Tengo una pelota de futbol que me ha costado 18 euros, y un balén de baloncesto
gue me ha costado 11 euros.”;...?

e Juan tiene 10 afios y Alberto tiene 16 afios. ¢...?
» Tengo 15 caramelos. Hay que restar. ¢...?
« Alicia tiene 3 billetes de 5 euros. ¢...? Operacion: 5+5+5.
« Mikel va al cine con 3 amigos. Si cada entrada cuesta 5 euros. ¢...? Solucion: 20

euros.

3) Inventar un enunciado a partir de una pregunta dada; o de una
preguntay una solucién; o de una pregunta y una operacion; o de una
pregunta daday el proceso de resoluciéon; o de una pregunta, la solucién
del problemay datos a elegir
« ;Cuantas paginas del cuento me quedan todavia por leer?
¢ ;Cuanto dinero tendré ahora? Solucién: 28 euros.

« ;Cuantas canicas tengo ahora en la caja? Operacion: sumar.

« ;Cuantos pollos hay en la granja? Proceso: 150x3= 450 pollos.

20

José Ramon Gregorio Guirles
SIGMA N° 27
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ANEXO VIII - BLOQUE 6: "INICIACION A LAS FORMAS GEOMETRICAS"

Figura 19. Ficha modelo de geometria. (www.gesfomedia.com, p.115)

-
. Bwced el
ARCDEFEW I
1
¥
|
;
¥
1]
T
L ]
L]
"
e |y [[]
P D00 Pwcms areddod o

Murmguedy ki b e fare g rpie

o e
ABCOECrFraow I 4

(=

Figura 20. Hundir la flota interactivo. (Gobierno de Canarias, 2011).

Figura 21. Tangram

- ™
Marca con una cruz la casilla donde esta la figura correcta
d.  ;Cual de estos poligonos es un pentagono? b. ¢ Cuaél de estos poligonos es un triangulo?
L B N 4 [ L L] L 4[]
C.  ¢Cual de estos poligonos es un cuadrilatero? d. ¢Cual de estos poligonos es un hexagono?
1. [ 2 [ 3 (] 4 [ 1. [] 2 () a [ ] 4 |
¢ Cual de estos poligonos es un pentagono? ¢ Cuaél de estos poligonos es un hexagono?
4. 4 |
“ >
Geometria 2° PRIMARIA www.gesfomedia.com Pagina 115
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ANEXO IX - "PROBLEMAS GRAFICOS DE ESCAPARATES"

i
|

L3
(N

E §.
/

4 €

BE

i 15€

* ;Cudl es el objeto més caro?

e ;Cual es el mas barato?

* Ordenar los productos del mas caro al mas barato.

» Si te compras el balén y el boligrafo, ;cudnto te gastards?
* ;Con qué billetes y monedas pagarias el libro?

* Te quieres comprar todos los objetos del escaparate. ;Cuénto dinero necesitas?
¢ 5i tengo 10 euros y compro el balén, jcuanto dinero me devolveran?

* ;Qué es mds caro, el libro o el boligrafo? ;Cudnto mds?

¢ Con 15 euros, jqué te podrias comprar?

* Escribe 3 formas de pagar el libro.

* Si compras 5 balones, jcuanto dinero te gastards?

¢ 5i he pagado una cosa del escaparate con un billete de 50 euros y me han devuelto 12.
3Cudl era? ;Cémo lo has hecho?

22-23
José Ramon Gregorio Guirles
SIGMA N° 27
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ANEXO X - "PROBLEMAS GRAFICOS DE MEDIDAS"
(Ttema11-2| Mido concentimetros(1) ) ® @ ©

{ ¢ Cuanto mide la altura de la mata?

r Mido la mata
conmilapiz...
¢Qué mata es
: % { | ) fmt;-; ‘%més alta?

- |

LPor qué son diferentes
las medidas?

3 veces de
su lapiz

|[Esta longitud es un centimetro.| —» ——

Utilizo mi regla para medir con centimetros.
& Como utilizo la regla?

Obsarvo que uno de los extramos

Coloco el objeto sobre la regla.
Oﬂ‘l!l!ﬂ?l)1b111)
cm deal objeto esté en al punto caro.

Mido con regla.

[ S— ( }centimetros
{ ) centimetros

( ) centimetros
Escribo la medida.
a) b)
-
)

cim

T T T T T T T T T T T 1
1 2 3 4 5 & 7 B 85 10 11 12
cm

( )

centimetros

01 234567

\ ( Jcentimetros

132=
Figura 22. Material de aprendizaje. (Germonsen, J., s.f., p.132)

UNIDADES DE MEDIDA

T

jfolver a iniCiU|

Figura 23. Bimates-Medidas. (Garijo, R. y Arias, M., s.f.)
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ANEXO XI - EJEMPLOS DE PROBLEMAS DE LOGICA

Ginés Cludad-Real y Maribel Martinez Actividades de Razonamiento léglco
RAZONAMIENTO LOGICO

Rodea con un circulo los objetos que tengan relacién con una FRUTERIA

Autor piciogramas: Sergio Palac @ Procedencia: ARASAAC @ Licencia: CC (BY-NC-SA)
WWW.ORIENTACIONANDUIAR.ES

Figura 24. Actividades de razonamiento l6gico. (Ciudad-Real, G. y Martinez, M., s.f.)

ENIGMA

Panel 1

JUGAR  » AYUDA 7 X SONIDO MRSALIR X
Figura 25. Juegos de l6gica. (La Caixa., s.f.)

numeros pases del 2 al 18 (es decir 2, 4, 6, 8, 10, 12, 16, 18) de {al forma que al sumarlos de 2 en

18 : 2 se tenga el resultado de 18.7

OO OO El numero 18 esta en medio de circulos, en el grafico, es posible colocar dentro de cada circulo, los

Figura 26. Acertijos matematicos para nifios. (© DivertiLectura.com, s.f.)
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