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RESUMEN

El objetivo de la investigacion se fundamenta en disefiar, elaborar y aplicar estrategias
motivacionales ladicas sustentadas en la teoria del constructivismo social de Lev Vygotsky
para mejorar la capacidad de resolucion de problemas matematicos, de tal modo que se
aplique los algoritmos matematicos, como instrumentos didacticos; se incorpora, el trabajo
social, a la esencialidad del grupo y el estudiante, formule sus problemas matematicos en
clase, y no tenga dificultades para resolver ejercicios y muestre el interés por la
matematica. Se enmarca, metodologicamente, en el paradigma de investigacion
denominado Propositivo, Socio critico, Tecnoldgico, Cuasi-experimental. Dado que la
investigacion propositiva es un proceso dialéctico que utiliza un conjunto de técnicas y
procedimientos con la finalidad de diagnosticar y resolver problemas fundamentales,
encontrar respuestas a preguntas cientificamente preparadas, estudiar la relacién entre
factores y acontecimientos o generar conocimientos cientificos. El paradigma socio-critico
adopta la idea de que la teoria critica es una ciencia social que no es puramente empirica ni
solo interpretativa, sus contribuciones se originan de los estudios comunitarios y de la
investigacion participante. Tiene como objetivo promover las transformaciones sociales y
dar respuestas a problemas especificos presentes en el seno de las comunidades humanas,
pero con la participacion de sus miembros. Por esta razon este trabajo es socio critico
porque segun su finalidad pretende mejorar la capacidad de resolucion de problemas
matematicos, de tal modo que aplique los algoritmos matematicos, se incorpora al grupo y
formule sus problemas matematicos en clase, y no tenga dificultades para resolver
ejercicios y muestre el interés por la matematica. Es tecnoldgico, porque busca elaborar un
conocimiento Util para resolver un problema concreto que surge principalmente en las
necesidades de la sociedad; en este caso mediante el desarrollo de la propuesta de
estrategias motivacionales ludicas sustentadas en la teoria del constructivismo social de
Lev Vygotsky para solucionar el objeto de estudio y, es cuasi experimental porque por
medio de este tipo de investigacién podemos aproximarnos a los resultados de una
investigacion experimental en situaciones en las que no es posible el control y
manipulacion absolutos de las variables. De acuerdo a la metodologia de trabajo, la

investigacion determinara la relacion de ambas variables de tipo causal.

Palabras clave: estrategias motivacionales ludicas, resolucion de problemas matematicos
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ABSTRACT

The objective of the research is based on designing, elaborating and applying playful
motivational strategies based on Lev Vygotsky's theory of social constructivism to
improve the ability to solve mathematical problems, in such a way that mathematical
algorithms are applied as didactic instruments; Social work is incorporated into the
essentiality of the group and the student, formulates their mathematical problems in
class, and has no difficulty in solving exercises and shows interest in mathematics. It is
framed, methodologically, in the research paradigm called Propositivo, Socio critico,
Tecnoldgico, Quasi-experimental. Since proactive research is a dialectical process that
uses a set of techniques and procedures in order to diagnose and solve fundamental
problems, find answers to scientifically prepared questions, study the relationship
between factors and events or generate scientific knowledge. The socio-critical
paradigm adopts the idea that critical theory is a social science that is not purely
empirical or only interpretative, its contributions originate from community studies and
participant research. Its objective is to promote social transformations and respond to
specific problems present within human communities, but with the participation of its
members. For this reason this work is a critical partner because according to its purpose
it aims to improve the ability to solve mathematical problems, in such a way that it
applies mathematical algorithms, joins the group and formulates its mathematical
problems in class, and does not have difficulties to solve exercises. and show interest in
mathematics. It is technological, because it seeks to develop a useful knowledge to
solve a concrete problem that arises mainly in the needs of society; in this case through
the development of the proposal of ludic motivational strategies based on the theory of
social constructivism of Lev Vygotsky to solve the object of study and is quasi-
experimental because through this type of research we can approach the results of an
investigation experimental in situations in which the absolute control and manipulation
of the variables is not possible. According to the work methodology, the investigation

will determine the relationship of both causal variables.

Keywords: playful motivational strategies, solving mathematical problems

viii



INTRODUCCION

Resolver problemas posibilita el desarrollo de capacidades complejas y procesos
cognitivos de orden superior que permiten una diversidad de transferencias y aplicaciones
a otras situaciones y areas; y en consecuencia, proporciona grandes beneficios en la vida
diaria y en el trabajo. Es de suma importancia por su caracter integrador, ya que se
posibilita el desarrollo de otras capacidades.

La educacion secundaria norteamericana en Gltimas evaluaciones ha demostrado resultados
académicos inferiores a los europeos y asiaticos. Historicamente, el proposito de la escuela
publica norteamericana fue ensefiarles a los alumnos a leer y escribir, asi como permitirles
que cuando sean adultos puedan participar con conocimiento de causa en la democracia y

trabajar productivamente en las lineas de produccion.

Espafia queda lejos de las primeras posiciones en los rankings educativos que se publican
en el mundo. Segun el ultimo informe del Programa Internacional de Evaluacion de
Estudiantes que realiza la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos) en torno al 20% de los escolares no llega al nivel basico en Matematicas. Son
muchos los escolares que perciben las matematicas como un conocimiento intrinsecamente
complejo que genera sentimientos de ansiedad e intranquilidad, constituyendo una de las

causas mas frecuentes de frustraciones y actitudes negativas hacia la escuela.

En los dltimos afios se ha constatado un aumento de las investigaciones que relacionan la
dimensién afectiva del individuo (creencias, actitudes y emociones) y la
ensefanza/aprendizaje de las matematicas. EI dominio afectivo esta adquiriendo tal
protagonismo en este campo que se puede mantener la hipétesis de que las actitudes, las
creencias y las emociones influyen tanto en el éxito como en el bajo rendimiento y fracaso
en el aprendizaje de las matematicas que resultan dificiles si no se entienden y esto
depende del profesor, de que las explique de una forma amena, de que sepa dinamizar la
clase. Una forma de hacerlo es sacar a los alumnos a la pizarra a explicar los ejercicios,
pero que no sean siempre los mismos. Hacer la clase participativa. El informe Pisa situaba
a los espafioles como los peor preparados de Europa en Matematicas. Ademas de los
profesores, ¢no tendran algo de culpa los alumnos? Ponen muy poco interés. En las clases

hay un 60% de suspensos, dice la fuente. Por un lado es normal, porque si no prestas



atencion en la formacion regular, o si apruebas porque te aprueban, ;coOmo vas a aprobar
Matematicas en lo sucesivo? Hay gente que no tiene ni idea de teoremas o razonamientos

bésicos.

En México de 808 mil 346 jovenes de formacion regular —tanto publica como privada— que
hicieron la Evaluaciéon Nacional de Logro Académico en los Centros Escolares (Enlace),
654 mil 979 (84.4 por ciento) se ubicaron en los niveles insuficiente y elemental en
matematicas. Lo anterior significa que solo saben hacer operaciones basicas, como sumar o
restar, pero no pueden resolver problemas que impliquen procesamiento de la informacion.
Los planteles publicos y los de paga no presentaron grandes diferencias en sus resultados.
En matematicas, 85.6 por ciento de los jévenes de escuelas publicas y 78.5 por ciento de
las privadas tuvieron los niveles de domino mas bajos antes sefialados, mientras que 14.4
por ciento de los alumnos de las publicas y 21.4 por ciento de las privadas tuvieron los
desempefios de bueno y excelente. Y ni siquiera es comparable el nimero de alumnos
evaluados de los dos tipos de sostenimiento, porque los de las publicas ascendieron a 648

mil 417, mientras que los de las privadas fueron 137 mil 983.

Alumnos de Latinoamérica, como los argentinos no se destacan por el buen rendimiento en
Matematica. La conclusion de las Ultimas evaluaciones internacionales confirman la
tendencia: los chicos obtienen magros resultados. Y salvo excepciones, se alinean a los

alumnos del resto de los paises latinoamericanos.

Los alumnos argentinos de tercer grado obtuvieron 505 puntos, igual que Brasil y por
debajo de Chile (529), Cuba (647), Uruguay (538) y México (532), entre otros. Conforme a
la escala anterior, los resultados en quinto grado apenas superan el promedio: 513. En
tanto, entre el 40 y el 50 por ciento de los alumnos de tercer grado resuelve de forma
correcta problemas simples y complejos, reconoce objetos y elementos. Los resultados

poco satisfactorios se repiten en la region.

El bajo rendimiento matematico ha adquirido un nivel preocupante en Venezuela, tanto en
la educacion publica como privada. El detalle siempre se refleja a partir de las segundas y
terceras evaluaciones de lapso, que es cuando no se puede hacer mucho por resolverlo,
porgue es un problema que no se puede atacar a ultima hora, debe ser un proceso continuo

para evitar a ultima hora no poder solucionarlo.
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El aprendizaje de la Matemaética en la ensefianza media de Uruguay existe y son varias;
tienen diversas causas y datan de muchos afios. Entre las de mayor destaque estan: que la
Escuela Primaria entrega a muchos de sus alumnos con insuficiencias; que el tiempo
disponible para dictar los cursos se ha ido reduciendo por lo que los programas no se
cumplen y al llegar a 5° afio se produce una verdadera crisis; que los grupos son
excesivamente numerosos debido a insuficiencias locativas; que muchos profesores no
rinden como podrian por razones que tienen, muchas veces, un trasfondo econémico v,
otras, una inadecuada formacion; que las condiciones locativas de los liceos llegan a ser
lamentables por actitudes fuera de control de cierto alumnado; que muchos alumnos no
hacen el esfuerzo necesario de estudio por falta de motivacion, inmadurez o apoyo

familiar; y que no hay bibliografia suficientes a disposicién de todos los alumnos.

En nuestro pais de Per( la Matematica es su punto mas débil: en primaria, el 56,5% esta
por debajo del nivel basico, es decir, no puede resolver operaciones simples para su grado.
En secundaria, el 94% tiene este problema, de acuerdo con las evaluaciones nacionales de
la Unidad de Medicién de Calidad de la Ensefianza del Ministerio de Educacién en
colegios publicos y privados del pais. Actualmente, el Perd ocupa el dltimo lugar de
Latinoamérica en rendimiento escolar en matematicas. Segun las estadisticas
internacionales, hay una relacion directa entre el desarrollo de los paises y el rendimiento
escolar: a mayor pobreza, menor rendimiento. La mayoria de escolares egresan del colegio
sin haber adquirido habilidades basicas de calculo mental, técnica operativa, razonamiento
matematico ni geometria. Ello porque se obliga a los escolares a memorizar definiciones y
a aplicar formulas mecénicamente, sin comprender lo que esta haciendo; de modo que sélo
se consigue aburrimiento y desmotivacion. La metodologia de ensefianza carece de una

secuencia organizada y coherente.

Region Lima, ElI Ministerio de Educacion declar6 en emergencia la ensefianza de las
matematicas en el sistema escolar peruano, instando a superar los bajos rendimientos de
sus escolares. Segun cifras oficiales, al término de la primaria, solo el siete por ciento de
los estudiantes peruanos alcanza los objetivos del grado en matematicas. En el caso de la
secundaria, sélo el 5 por ciento de los alumnos de cuarto afio, el pendltimo antes de

terminar su educacién escolar, alcanza los objetivos esperados.
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En el &rea de matematica la Region La Libertad también muestra el mayor porcentaje de
alumnado que alcanza el 90 por ciento de alumnos por debajo del rendimiento, es evidente
que la magnitud e intension de la mejora a realizar es similar al de las demas regiones.
Apenas el 2 por ciento de los alumnos que esta préximo a concluir la secundaria logra el

nivel de suficiencia en el area de Matematica.

En el ambito local la provincia de Sanchez Carrion no escapa a ello, distritos como Sarin,
Sartimbamba, Chugay, Cochorco, Marcabal y Curgos, demuestran que los alumnos
presentan serias dificultades en la resolucion de problemas matematicos, segin informe de
la Unidad de Gestion Educativa Local (UGEL). Dentro de las instituciones educativas se

puede apreciar de cerca esta problematica.

La I.LE. N° 80148 —“Ciro Alegria” del distrito de Sartimbamba, provincia de Sanchez
Carrion, forma parte a esta triste realidad mostrandose en los alumnos de cada grado y

seccién de educacion secundaria.

Los alumnos muestran dificultad en la capacidad de resolucion de problemas matematicos;
por mas que los profesores ponen empefio en la explicaciéon de procesos y aplicacion de
algoritmos de resolucion, los alumnos no muestran el interés y presentan incapacidad para
resolver problemas. Los conocimientos matematicos se van construyendo en cada nivel
educativo y son necesarios para continuar desarrollando ideas matematicas, que permitan

conectarlas y articularlas con otras areas curriculares.

Muchos de los docentes siempre encuentran dificultad en el desarrollo del area de
Matematica para con los alumnos, aunque hacen uso de diferentes estrategias
metodoldgicas, para lograr un buen pensamiento logico en el alumno, estos no

comprenden, y pierden el interés durante la clase y no se incluyen al grupo.

El rendimiento académico en matematicas constituye uno de los desafios permanentes en
la mayoria de los sistemas educativos no sélo porque las matematicas son consideradas
como una de las asignaturas fundamentales en el curriculum escolar, sino también por la
contribucion al desarrollo del conocimiento cognitivo del alumno y por la funcionalidad

que poseen la mayoria de los aprendizajes matematicos en la vida diaria.
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Esta situacién no deja de ser paraddjica, ya que, por una parte, las matematicas se
presentan como uno de los conocimientos imprescindibles en las sociedades modernas con
un desarrollo tecnologico sin precedentes y, por otra, la realidad pone de manifiesto que se
trata de uno de los conocimientos mas inaccesibles para muchos escolares. En el area de
las matematicas, se concentra un gran numero de dificultades y fracasos escolares.
Ademas, los fallos y el bajo rendimiento en esta materia no afectan solamente a los
alumnos menos capacitados, sino que muchos estudiantes que se muestran competentes y
con altos rendimientos en otras materias escolares los resultados que obtiene en las

matematicas son bajos o negativos.

El area de matematica permite que los estudiantes se enfrenten a situaciones problematicas,
vinculadas o no a un contexto real, con una actitud critica. Se debe propiciar en el
estudiante un interés permanente por desarrollar sus capacidades vinculadas al
pensamiento légico — matematico que sea de utilidad para su vida actual y futura. Es decir,
se debe ensefiar a usar la matematica; esta afirmacion es cierta por las caracteristicas que
presenta la labor matematica en donde la logica y la rigurosidad permiten desarrollar un
pensamiento critico. Estudiar nociones o conceptos matematicos deben ser equivalentes a
pensar en la solucién de alguna situacion problematica. Existe la necesidad de propiciar en
el estudiante la capacidad de aprender por si mismo, ya que una vez que el alumno ha
culminado su educacion basica regular, va a tener que seguir aprendiendo por su cuenta

muchas cosas.

El profesor se comporta como el sujeto de la actividad ofreciendo toda la informacion,
dirigiendo la misma y tomando todas las decisiones, resultando por ende el alumno un ente
pasivo dentro del proceso ensefianza aprendizaje, aspecto que limita la participacion
consciente y el nivel de creatividad de los estudiantes. Las estrategias Ludicas, permite
establecer una organizacion del docente y entre los alumnos, dirigida a motivar al alumno

elevando el interés por participar en las clases del area de matematica.

Por consiguiente, esta aplicacion de estrategias lGdicas provoca un movimiento de reaccion
y descubrimiento ya que en la misma el profesor facilita la actividad, observa y despierta el
interés, mediante la utilizacion de diferentes tipos de juegos interactivos y cotidianos
(situaciones problematicas) resultando el alumno el sujeto activo y el profesor un

facilitador del proceso. Nuestro trabajo contribuird a superar aquellas dificultades donde
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los alumnos dejen atras los temores, tabues, inhibicidn; sean personas sociables, con
capacidad de dialogo alturado y manifestarse en pablico, donde afronten los retos que se
les presente en la vida diaria. En este contexto, el investigador, elaboro la siguiente Matriz

de Trabajo:
El Problema

Se observa en el proceso educativo que los alumnos del 1° grado del Nivel Secundario de
la LE. “Ciro Alegria” (N° 80148) del distrito de Sartimbamba, provincia Sanchez Carrion;
departamento La Libertad, presentan dificultades en la capacidad de Resolucién de
Problemas en el area de Matematica, reflejandose en la incapacidad para aplicar algoritmos
matematicos, no se incorpora al grupo y no de formula sus problemas matematicos durante
la clase. Esto genera problemas para resolver ejercicios y pérdida de interés por el Area de

Matematica.
Objeto de estudio

Es el proceso docente educativo de los alumnos del 1° grado del Nivel Secundario de la
LE. “Ciro Alegria” (N° 80148) del distrito de Sartimbamba, provincia Sdnchez Carrion;

departamento La Libertad
Objetivos
Objetivo General

Disefiar, elaborar y proponer estrategias motivacionales Iudicas sustentadas en la teoria del
constructivismo social de Lev Vygotsky para mejorar la capacidad de resolucion de
problemas matematicos, de tal modo que aplique los algoritmos matematicos, se incorpora
al grupo y formule sus problemas matematicos en clase, y no tenga dificultades para

resolver ejercicios y muestre el interés por la matematica.
Obijetivos Especificos

o Diagnosticar las acciones de participacion y resolucion de problemas, de los estudiantes

de ler Grado de Educacion Secundaria, durante la clase en el area de matematica.
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o Seleccionar estrategias motivacionales ludicas de interaccion personal y cotidiana en el
Area de Matematica para incrementar el interés por el area, en los alumnos del 1° grado

del Nivel Secundario.

o Proponer la aplicacion de estrategias motivacionales ltdicas de interaccion personal y
cotidiana en el Area de Matematica a los alumnos del 1° grado del Nivel Secundario,

para incrementar su interés.
Campo de accion:

Proceso de disefio, elaboracién y aplicacion de estrategias motivacionales ludicas para la
resolucion de problemas en el Area de Matematica, en los alumnos del 1° grado “Ciro
Alegria” (N° 80148) del distrito de Sartimbamba, provincia de Sanchez Carrion,

departamento La Libertad.

Finalmente, se aclara, que en el Capitulo I, de este informe, se presenta el estudio de las
caracteristicas geopoliticas del contexto en el que se realiza la investigacion; la explicacion
de cdmo surge el problema; su manifestacion y caracteristicas y la descripcién detallada de
la metodologia. En el Capitulo Il, el Marco Tedrico de la investigacion, en el Capitulo 11,

los resultados, el Modelo Tedrico y el desarrollo de la propuesta de solucion del problema.
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CAPITULO |
ESTUDIO FACTOPERCEPTIBLE DE
LA REALIDAD PROBLEMATICA
DESDE EL PUNTO DE VISTA
GEOPOLITICO



CAPITULO I: ESTUDIO FACTOPERCEPTIBLE DE LA REALIDAD
PROBLEMATICA DESDE EL PUNTO DE VISTA GEOPOLITICO

1.1. Ubicacion

La investigacion tiene lugar en la Institucion Educativa Ciro Alegria N° 80148,
perteneciente al distrito de Sartinbamba, Provincia Sanchez Carrién, Departamento de
La Libertad. Acerca del departamento de La Libertad tenemos que destaca como una
de las regiones con mayor potencial de desarrollo en el pais. A sus ingentes recursos
naturales, plasmados en una inmensa capacidad agricola y el redescubrimiento de su
riqueza aurifera, se le afiaden su solida vocacion industrial, su variada oferta turistica y
una importante dotacién de capital humano. La Libertad posee una superficie de 25
500 km?, territorio que se extiende sobre una gran diversidad geogréfica, siendo la
Unica regién del pais que contiene las zonas naturales de Costa, Sierra y Selva. La
peculiar forma de H de La Libertad, alberga en sus extremos a la Costa y la ceja de
selva, mientras que la zona de Sierra se sitla al centro, y representa la mayor parte de
su territorio. Esta diversidad comprende ciudades, distritos y centros poblados que se
ubican entre los 3 metros (Salaverry) hasta los 4 008 metros (Quiruvilca) sobre el nivel

del mar.

Limita por el norte con los departamentos de Lambayeque, Cajamarca y Amazonas;
por el este, con San Martin; por el sur, con Huanuco y Ancash; y por el Oeste, con el
Océano Pacifico. La region cuenta con importantes cuencas hidrogréficas que han
permitido el asentamiento de poblaciones y el desarrollo de actividades econémicas
como la agricultura y la ganaderia desde la época prehispanica. Los principales valles
en la vertiente occidental son Jequetepeque, Moche, Chao, Chicama y VirQ, en tanto
que en la vertiente amazonica se ubica el rio Marafion que dispone de agua todo el
afio. La Libertad se constituye como una de las principales regiones agricolas de la
costa peruana por las condiciones favorables que presenta para su desarrollo. A las
condiciones climaticas idoneas para un importante nimero de productos, se adiciona el
ser una de las regiones lideres en la tecnificacion de cultivos, fruto de las inversiones
realizadas durante la ultima década por el sector privado, asi como por la
infraestructura generada por los grandes proyectos de irrigacion. La capacidad agricola

de la regidn se puede observar en la variedad de productos en los que destaca a nivel
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nacional. La Libertad es el primer productor de esparrago, cafia de azucar, palta, trigo,
cebada, maiz amarillo duro y sandia, y el segundo productor de alcachofa, col, arveja
grano seco, coliflor, pepino, pifia y fresa. Asimismo, la region cuenta con 528,8 mil
hectareas de superficie agricola, lo que la convierte en la segunda regién en extension
de superficie agricola. Estos factores, representan una base para consolidar una
agricultura moderna, basada en las ventajas comparativas de la region, destinada tanto
al mercado nacional como internacional. La cafia de azUcar es el principal cultivo de la
region, representando mas del 25 por ciento del producto agricola de 2012. Las
principales zonas de cultivo se encuentran en los valles de Chicama y Santa Catalina
donde se ubican importantes ingenios azucareros como Casa Grande S.A., Cartavio
S.A. y Agroindustrial Laredo S.A.. Actualmente, la produccion de la regién representa
aproximadamente el 50 por ciento de la produccion nacional de cafia de azucar,
habiendo registrado durante el Gltimo decenio un crecimiento promedio cercano al 5
por ciento anual. Cabe destacar el elevado rendimiento, constituyendo la segunda
productividad mas elevada a nivel mundial (128 TM/ Ha), superior en 86 por ciento a

la productividad promedio del mundo.

La Libertad es el primer productor de esparrago en el Perd, cultivado principalmente
en los valles de Vira y Chao, habiéndose extendido recientemente a los valles de Santa
Catalina y Chicama, debido tanto a la demanda externa cuanto a las ventajas
comparativas de la region. Como resultado la superficie cosechada de esparrago en la
region se ha duplicado en la ultima década. El incremento de la superficie cosechada
asi como los altos rendimientos, gracias a las excelentes condiciones de suelo,
tecnologia de riego, clima, y las mayores horas de luz diurna, han llevado a que el Pert
se constituya como el primer exportador mundial de esparrago. Cabe mencionar que
estas condiciones permiten obtener dos cosechas al afio, lo que nos permite exportar en
contra-estacion al mercado americano y mexicano. La region es el primer productor
nacional de palta, con aproximadamente el 25 por ciento de la produccion nacional. Es
significativo el aumento de la produccion en la Gltima década, que se ha quintuplicado
en la region, lo cual ha coadyuvado a que el Per( se constituya como el séptimo
productor a nivel mundial. Cabe afadir que los rendimientos en la region son
superiores al promedio nacional y han aumentado sostenidamente en los Gltimos afios

como consecuencia de las inversiones realizadas en el sector, la tecnificacion y las
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ventajas comparativas que ofrece el suelo y clima de La Libertad para el cultivo
intensivo de este producto, lo cual nos permite, al igual que en el caso del esparrago,
exportar en contra-estacion de nuestros competidores. La Libertad es el segundo
productor de alcachofa a nivel nacional, con poco mas del 20 por ciento de
participacion, sembrandose en las provincias de Vird, Pacasmayo, Chepén y Trujillo.
Gracias a la inversién de la Gltima década, Peru es el cuarto productor mundial de
alcachofa. Este producto se exporta principalmente a Estados Unidos, Espafia y
Francia, aunque en los ultimos afios se han abierto nuevos mercados en la Union
Europea. En este dltimo existe un amplio potencial gracias al TLC firmado
recientemente con la Unién Europea que representa una excelente oportunidad para
ofrecer este producto al principal demandante de hortalizas del mundo (alrededor del
50 por ciento de importaciones de hortalizas en conservas son europeas). La Libertad
es una de las regiones con mejor desempefio en el subsector pecuario, lo que se refleja
en su participacion en las industrias de la crianza de aves y porcinos, donde ocupa el
segundo lugar luego de Lima. La produccién regional crecié de manera sostenida en la

ultima década, a una tasa promedio anual de 9,3 por ciento.

La mineria también ha adquirido un renovado impulso mostrando un aumento de 4,0
por ciento anual en promedio en los Ultimos diez afios. La explotacion principal es el
oro, cuya produccion se elevd de 519 mil a 1 681 miles de onzas finas entre 2002 y
2012, lo que representa el 32,4 por ciento de la produccién del pais, situAndose como
el segundo productor méas importante, ligeramente por debajo de Cajamarca (34,2 por
ciento). Este incremento se origind por el inicio de operaciones de Lagunas Norte, de
Barrick Misquichilca. La Libertad cuenta con una reconocida vocacion industrial. La
manufactura representd 19,9 por ciento de la produccién, superando a la participacién
nacional de 16,7 por ciento. Asimismo, durante la Ultima década presentd un
crecimiento promedio anual de 7,7 por ciento, mayor al crecimiento de la produccion
nacional de 6,3 por ciento, explicado por el crecimiento sostenido de la industria
dedicada a la agro exportacion, a la transformacion en la industria pesquera y a la
diversificacion de la industria de la region, destacando el sub sector metal mecanico y
la transformacion de cafia de azucar. Una de las actividades representativas de La
Libertad es la agroindustria. Desde la década pasada se ha desarrollado una creciente

actividad manufacturera basada en las ventajas comparativas de la region en el sector
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agropecuario en el cultivo de productos como el esparrago, alcachofa, palta, paprika,
arandanos, entre otros. Asimismo, la region ha sido tradicionalmente uno de los
principales productores de azucar del pais, asi como de varios subproductos, como la
fabricacion de alcoholes, tanto para el consumo humano como para el uso como
biocombustibles, y la produccion de papel y carton. Trujillo es reconocido como un
centro de produccion de cuero y de calzado, destacando por la calidad del cuero y del
calzado, incorporando disefios y modelos con mayor demanda en el mercado nacional.
Sin embargo, los productores enfrentan diversos problemas como la dispersion y
atomizacion de empresas y la informalidad en sus operaciones, pues muchos
productores tienen las fabricas en sus casas. Esto podria ser enfrentado a través de un
parque industrial. La region se ha caracterizado tradicionalmente por su variada
actividad comercial a nivel regional y nacional, siendo un punto de paso obligado para
la Costa Norte y con provincias que se conectan a Ancash y Cajamarca, importancia
que se reconocia desde la época colonial. En los ultimos afios se ha dinamizado la
inversion en el sector comercio y servicios, con la creacion de nuevos y modernos
centros comerciales. Sin embargo, gran parte de los empresarios de este sector sigue
siendo informal, lo que limita las posibilidades de crecimiento sostenido y por ende de
mejoras en competitividad que permitirian a estos empresarios competir a nivel

nacional y diversificar su oferta, tanto de comercio como de servicios.

La provincia de Sanchez Carrion (llamada originalmente provincia de Huamachuco)
es una de las doce que conforman el departamento de La Libertad bajo la
administracion del Gobierno regional de La Libertad en el Per(. Esta situada en la
parte central y oriental del departamento. Limita por el norte con el departamento de
Cajamarca; por el este con la provincia de Bolivar y la provincia de Pataz; por el sur
con la provincia de Santiago de Chuco; y, por el oeste con la provincia de Otuzco.
Abarca una extension de 2 486,38 kilometros cuadrados. Esta a 183 km al este y a tres
horas de Trujillo, por carretera.

En el siglo XXI, su gente se dedica principalmente a la agricultura, la ganaderia y la
crianza de animales domésticos. Su produccion es muy diversa, gracias a que se
extiende en zonas de Jalca y Temple, como en Cochorco y Sartimbamba junto al
calido Marafidn, donde se produce ciruela, platano, camote, yuca, mango, naranja,

etcétera. En las alturas de la provincia se produce gran variedad de papa nativa como
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la Carhuanaca, Chano de Perro, Llameyina, entre otras. Huamachuco tiene renombre
nacional en la produccion de papa, siendo el principal abastecedor de los mercados de
la costa norte del Peri. También produce grandes cantidades de trigo, maiz, lenteja,
arveja, haba, oca, mashua, y olluco. Sanchez Carrién también aporta a la industria
minera con oro, plata, carbén y caolin. El oro es explotado por la empresa canadiense
Barrik Gold Corporation, la cual fue premiada por IPAE el afio 2005 con el premio
"Luis Hochschild Plaut” como empresa emblema de la mineria por su cooperacion en

la educacidn y el desarrollo de los pueblos aledafios.

El distrito de Sartimbamba es uno de los ocho distritos que componen la Provincia de
Sanchez Carrién en el departamento de La Libertad, en el Perd. Por el norte limita con
el Departamento de Cajamarca; por el este con las provincias de Bolivar y Pataz; por
el oeste con los distritos de Marcabal y Chugay; y, por el sur con el Distrito de
Cochorco. El distrito fue creado mediante Ley del 13 de diciembre de 1943, en el

primer gobierno del Presidente Manuel Prado Ugarteche.

La historia sefiala que fue a este distrito a donde llegd Francisco Pizarro,
descubriendo, como en muchos otros lugares, una gran riqueza aurifera. Durante el
proceso de exploracion local, encontro un sartén fabricado en su totalidad de oro
macizo, y se cree que fue por este hallazgo que este distrito recibidé el nombre que
posee en la actualidad (Sartim).Se empezd a formar durante la época colonial y
republicana en un paso obligado hacia el Valle del Marafion. El distrito de
Sartimbamba, estd ubicado en la parte Nor Oriente de Huamachuco entre el Rio
Marafion y Chuzgon. Este distrito, se encuentra ubicado a una distancia de 102 km de
la provincia de Sanchez Carrion y a 271 km de la ciudad de Trujillo. Sartimbamba
tiene una extension superficial de 394.37 kilometros cuadrados y una altitud de 2,627

m.s.n.m.

Estd compuesto por los siguientes caserios: Angasllancha, Cachipampa, Cacho,
Chepiz, Chugurbamba, EI Torno, El triunfo, Ganzul, Guangale, La capilla, La jalca,
La victoria, Lanla, Llanco, Llaupuy, Manancanchu, Marcabal grande, Pampa grande,
Poma Bamba, Pueblo libre, Quilcha, San Alfonso, San Felipe I, San Felipe Il, San

mateo, Santa Barbara, Sartimbamba, Sartin grande, Talpo, San Francisco, Calemar.
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1.2.

Los logros en el aprendizaje, otro indicador de impacto educativo, se miden en el pais
a través de la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE) en las pruebas de comprension
lectora y matematica. Los resultados se clasifican segun niveles de logros. En el Nivel
2 se ubican los estudiantes que, al finalizar el grado, lograron los aprendizajes
esperados. En el Nivel 1 se ubican los estudiantes que no lograron los aprendizajes
esperados pero se encuentran en proceso de lograrlo y por debajo del Nivel 1 se ubican

los estudiantes que no lograron los aprendizajes esperados.

En La Libertad, los resultados de la ECE 2012 de segundo de primaria muestran que el
31,2 por ciento de los estudiantes logra estos aprendizajes en comprension lectora, en
tanto, que en matematica los alumnos que alcanzan el nivel 2 son 13,7 por ciento. Si
bien la region ha superado ligeramente el promedio nacional, falta mucho por hacer
para alcanzar a otras regiones con mejores resultados. La demora o postergacion de
medidas para elevar la calidad de la educacion puede constituirse, en el largo plazo, en
obstaculo para elevar la productividad de la mano de obra de la region. En los actuales
momentos, las actividades mas tecnificadas de la region (como la agroindustria por
ejemplo) se enfrentan con problemas de la baja calificacion de la mano de obra, lo que

constituye uno de los cuellos de botella que afronta el desarrollo regional.

Origen, Evolucion Histéricay Tendencial Del Problema

El papel de la resolucion de los problemas se ha presentado muchas veces como
aspectos cuantitativos ya que los conocimientos obtenidos han sido muy Utiles para la
vida del hombre. A lo largo de la historia en la resolucion de problemas los egipcios en
el afio 1650 escribieron un conocidisimo libro como el Papiro Rhind el cual contiene

84 ejercicios y problemas matematicos.

En la China también fue hallado por el emperador que gobernaba en el afio 220 a.n.e
los famosos cuadros magicos que consistia en la suma de varios nimeros por filas,
columnas y diagonales que siempre tuvieran el mismo resultado. También los
babilonios por su parte usaron algunos rompecabezas matematicos para demostrar que
los nimeros pueden escribirse facilmente en funcidn de su suma y su diferencia. Uno

de los matematicos mas grandes de la antigliedad fue Arquimedes de Siracusa en el
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siglo 11l a.n.e. El queria calcular el nimero de granos de arenas que le cabian a la

Tierra.

Por otro lado estaba el considerado como el padre del algebra Diofanto de Alejandria,
el cual hizo un acertijo sobre su edad que se denomin6 EIl Epitafio de Diofanto. La
historia de la matematica ha seguido por el mundo progresando por ejemplo en
Holanda el matematico Heyting, Arend (1898-1980). Sus investigaciones sobre la
I6gica y la matematica intuicionistas contribuyeron a la aceptacion de estas disciplinas.
Alan Mathison Turing(1912-1954) matematico inglés, publicé un ensayo titulado On
Computable Numbers, con él que contribuyé a la l6gica matemaética al introducir el
concepto tedrico de un dispositivo de calculo que hoy se conoce como la maquina de
Turing. (Carpenter et al: Resultados del Tercer NAEP en Matematica Educativa.
Mathematics Teachers 76 (9). 1983, Sowder. L. “La seleccion de operaciones en la
solucién de problemas rutinarios con texto en la ensefianza y valoracién de la solucion
de problemas. National Council of Teachers Mathematics. Vol. 3. 1984, Bazan Zurita
y Chalini Herrera. “Estrategias utilizadas por estudiantes egresados en la resolucion de
problemas matematicos”. Revista especializada en Educacién. Vol. 10 Ndm. 5.
México 1995).

Otro antecedente importante en este trabajo de aislar estrategias aparece recogido en el
articulo de Larry Sowder denominado “La ensefianza y valoracion de la solucioén de
problemas matematicos” que aparece en los resimenes del Concilio Nacional de la

Ensefianza de la Matematica (1989).

Actualmente los grandes pedagogos cubanos también han seguido argumentando
sobre el concepto problema para desarrollar la resolucion de problemas, los criterios
de Bernandino A. Almeida Corazo y José Borne Echeverria. En 1999 ellos constatan
que existen tres tendencias para el trabajo en la Matematica escolar. Campistrous y
Celia Rizo en 1996 escribieron un libro (Aprender a resolver problemas aritméticos)
donde se aborda en unos de sus epigrafes la importancia de la aplicacion de algunas

técnicas de resolucién de problemas.

Segun Dr. Joaquin Palacio Pefia en el 2003, el papel de la resolucién de problemas
tiene un gran significado porque se debe lograr que el estudiante tenga motivos o

razones para que estudie y que contribuya a eliminar conceptos positivos.

23



Conviene destacar, en la problemética sobre la resolucién de problemas, el papel
esencial del profesorado de Educacion Primaria y Secundaria, en la consecucién de un
aprendizaje efectivo en Matematicas y de manera especial en resolucion de problemas.
Es, en este contexto, en el que emerge la necesidad de Programas de Formacién de
Profesores de Matematicas. El trabajo que se presenta se sitUa en el marco de un
Programa de Formacion de Profesores de Matematicas que se viene implementando en
los Gltimos afios en la Universidad de La Laguna, resaltando el papel de la Resolucion
de Problemas en la propuesta de formacion, en la que se proponen tareas (buenas
practicas) que facilitan el desarrollo de competencias profesionales Utiles para
propiciar una ensefianza efectiva de las Matematicas y de la Resolucion de Problemas,
estudios que tienen su origen a finales de los afios noventa en la universidad citada, en
los que han participado también alumnos de otras universidades espafiolas, y que
muestran las enormes deficiencias de los alumnos que inician los estudios de Maestros
de Educacion Primaria en recursos basicos de Matematicas. Los resultados obtenidos
manifiestan que los alumnos utilizan como estrategia general, la tendencia a operar
con los datos del problema, sin mostrar una clara comprension del mismo y sin
identificar las relaciones operacionales, conceptuales o procesuales que se dan.
Aportan muchas veces soluciones que no pueden ser validas para las condiciones del
problema, lo que evidencia, ademas de una carencia de estrategias cognitivas (métodos
heuristicos), una falta de pensamiento critico (Palarea, Hernandez y Socas, 2001). En
estudios posteriores los alumnos no mejoran los datos obtenidos con anterioridad,
encontrandose que el énfasis que la ensefianza de las Matemaéticas pone en el
pensamiento operacional, puede estar creando dificultades y obstaculos al alumno en
la aplicacidn, por ejemplo, de heuristicos y estrategias en la resolucion de situaciones
problematicas que estan mas asociadas a un pensamiento estructural e incluso
procesual, y que crea dificultades en la consecucion de las competencias matematicas
(Socas y otros, 2009). El marco conceptual utilizado toma como referencia el Enfoque
Légico Semidtico, ELOS (Socas, 2001, 2007), propuesta tedrico-practica que aporta
instrumentos para el analisis, la descripcién y la gestion de situaciones problematicas
en el microsistema educativo y centra su estudio en uno de los grandes problemas de la
Educacion Matematica, las dificultades y errores de los alumnos en el aprendizaje de
las Matematicas. En Socas (1997) se establecen cinco procedencias diferentes de las

dificultades que tienen los alumnos en la construccién del conocimiento matematico y
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estdn relacionadas con: la complejidad de los objetos de las Matematicas, las
especificidades de los procesos de pensamiento matematico, los procedimientos de
ensefianza desarrollados para el aprendizaje de las Matematicas, los procesos de
desarrollo cognitivo de los alumnos, y las actitudes afectivas y emocionales hacia las
Matematicas. En este Enfoque, se toma como punto de partida el Modelo de
Competencia Matematica Formal (CMF), que permite describir el campo conceptual
del objeto mateméatico con sus funciones y su fenomenologia, en términos
operacionales, estructurales y procesuales y sus relaciones (Socas, 2010). De manera
resumida se puede expresar que cualquier actividad matematica puede ser descrita en
relacion a las tres componentes: operaciones, estructuras y procesos, y cada una de
ellas queda determinada, a su vez, por otros tres elementos. Las Operaciones por
operaciones, algoritmos y técnicas; las Estructuras por conceptos, propiedades y

estructura; y los Procesos por sustituciones formales, generalizacion y modelizacion.

Podemos aseverar que en la actualidad el principal objetivo de la ensefianza de las
matematicas no es sélo que los nifios aprendan las tradicionales cuatro reglas
aritméticas, las unidades de medida y unas nociones geométricas, sino su principal
finalidad es que puedan resolver problemas y aplicar los conceptos y habilidades
matematicas para desenvolverse en la vida cotidiana. Esto es importante en el caso de
los nifios con dificultades en el aprendizaje de las matematicas (DAM). Cabe destacar
que gran parte de nuestro conocimiento cotidiano se aprende directamente a partir de
nuestro entorno. Uno de los problemas de los conceptos matematicos consiste en su
gran capacidad de abstraccion, por lo que las mateméticas no pueden aprenderse
directamente del entorno cotidiano sino que se necesita un buen profesor de
matematicas que establezca una base adecuada, controlando lo que el alumno sabe y a

qué objetivo lo quiere llevar.

En los primeros estudios cuando se referian a dificultades en el aprendizaje de las
matematicas, inmediatamente se hablaba de ‘“discalculia” en una derivacion de
“acalculia” o ceguera para los nimeros, término introducido por Henschen para
describir una pérdida adquirida en adultos de la habilidad para realizar operaciones
matematicas, producida por una lesion del cerebro. Gerstmann sugirid6 que: “la
acalculia estd determinada por un dafio neuroldgico en la region parieto-occipital

izquierda, sefialando ademéas que era el sindrome Gerstmann, junto con la agnosia
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1.3.

digital, la ausencia de diferenciacion entre derecha-izquierda y la disgrafia” H. Berger,
en 1926, distinguid entre: * Acalculia primaria que la defini6 como un trastorno puro
del calculo sin afectacion alguna del lenguaje o razonamiento. * Acalculia secundaria
que llevaba asociadas otras alteraciones verbales, espacio-temporales o de
razonamiento. Sin embargo otros autores no se centran tanto en problemas
neuroldgicos sino que ponen principal atencion a las dificultades del aprendizaje de las
matematicas como derivado de problemas con la adquisicion del lenguaje o problema
con la lectoescritura (por ejemplo problemas a la hora de leer los enunciados de los
problemas...). Hecaen, Angelerques y Houillier propusieron una organizacion tripartita
basada en mecanismos neuropsicoldgicos subyacentes a cada tipo: * Tipo 1. Acalculia
resultante de alexia y agrafia para los nimeros en la que el paciente es incapaz de
escribir o leer el nimero necesario para realizar el calculo. * Tipo 2. Acalculia de tipo
espacial: asociada con organizacién espacial dafiadas de numeros tales como

incorrectas alineaciones de los digitos.

Caracteristicas

La resolucion de problemas matematicos es una tarea compleja. Tal como se expuso
anteriormente implica habilidades metacognitivas por parte del profesor y el alumno
para lograr comprenderlos y solucionarlos, pero ademas requieren de una ensefianza
explicita delas estrategias por medio del modelamiento del profesor y luego la decision
profesional y personal de “intencionar” el uso de una de ellas, de acuerdo al contexto
en que se encuentre el profesor y las caracteristicas de sus alumnos. Pero mas alla de
este hecho es necesario ser consciente que la resolucion de problemas es una tarea que
no debe “naturalizarse” y presentarlas a los estudiantes sin mas, ya que estas
situaciones lo que representan es una matematizacion de la vida real, por lo tanto,
muchas veces estos problemas no estan situados en un contexto familiar o en un
lenguaje cercano a los estudiantes, o la mayoria delas veces no presentan un desafio
real o un interés particular para resolverlas, por lo tanto, no se involucra

emocionalmente a los estudiantes (Martinez, 2002).

Por ello se debe de tener presente que son muy diversas las fuentes desde donde

provienen las dificultades para resolver los problemas matematicos. Como lo sefiala
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Martinez (2002): “Un campo de dificultades proviene del actual enfoque metodolégico
que se emplea en las clases de matematica, muy centrado en habilidades numéricas
muy alejadas de lo que es la experiencia escolar. En esta misma dimension, el abanico
0 surtido de problemas que aportan los libros de texto o cuadernos de trabajo que se
utilizan normalmente en el aula no es completo ni variado. Tampoco se crean en el
aula situaciones susceptibles de ser matematizadas, sino que se abordan los problemas

sin el entrenamiento previo suficiente”.

Ademas previene Martinez (2002), que aparte de que la metodologia tradicional y de
los problemas que usualmente corresponde operatoria con carga verbal, hay que afiadir
que otro campo de dificultades en esta area proviene de la misma tarea, esto quiere
decirque es en la misma forma o en el lenguaje empleado en el problema, se
constituyen como dificultades, asi se pueden mencionar que se pueden encontrar
dificultades en el problema en : “el formato que aparece, la redaccion del texto, la

cantidad, cualidad y orden de aparicion de los datos” (Martinez, 2002 : 154).

Pero sin duda alguna una de las mayores dificultades que se presentan a la hora de
resolver problemas matematicos, siguiendo a Martinez (2002) es la ausencia de
modelizacion de situaciones en el contexto del aula. Por lo tanto se debe entender que
resolver problemas matematicos consiste en saber aplicar modelos matemaéticos a
diversas situaciones y respecto a estas situaciones hay que prestar atencion, ya que la
ausencia de referentes concretos de los problemas puede llevar a que estos sean poco

significativos y de escaso interés para el estudiante.

Por lo tanto existen de acuerdo a Martinez (2002), tres tipos de situaciones, las que

serian:

o Situaciones que son muy frecuentes en la vida de los nifios y que ademas se reflejan
con abundancia en las practicas escolares: problemas de perder y ganar, dar y

recibir.

o Situaciones que son muy frecuentes en la vida de los nifios, pero que apenas
aparecen dentro de los ejercicios escolares. Por ejemplo, en el problema “tenias 5
bolitas y después de jugar te quedan 3 bolitas ¢Cuantas has perdido? Se aborda una

situacion muy frecuente en la vida del nifio, pero que apenas aparece recogida como
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1.4.

tipo de problema. La cuestion es que alumno resuelve bastante bien este tipo de

problemas aunque apenas lo aplique en el aula.

o Situaciones que no son frecuentes en la vida de los nifios y que tampoco aparecen

13

reflejadas en los problemas escolares. Es el caso, por ejemplo de “;De cuantas
formas distintas puedo combinar 3 camisas y 2 corbatas? Estas situaciones si
pueden aparecer en contextos de evaluacién o formando parte de problemas mas

complejos.

Para este caso de las situaciones y los contextos determinados, se sugiere que las dos
primeras situaciones sean trabajadas en los niveles mas “tempranos” de la educacion
escolar, sin embargo la tercera situacién que se menciona es en la cual se debe exigir
un tratamiento mas detenido , ya que de acuerdo a Martinez (2002) : “una de las
finalidades de la educacion escolar es ampliar la experiencia con el conocimiento de
nuevas situaciones, la conceptualizacion de las mismas, su codificacion , su expresion

Yy su resolucion o planteamiento de alternativas”.

Por lo tanto, hay que tener presente en la ensefianza de la resolucion de problema: que
los problemas deben pertenecer a contextos familiares y que las situaciones mas
alejadas de la vida diaria deben ser modeladas, que la oferta de los distintos tipos de
problemas sea amplia , que exista coherencia a la hora de evaluacién entre los
problemas que se han modelado y los que se exigen en las pruebas, que las situaciones
mas abstractas tengan un entrenamiento previo por parte del docente, el cual puede
emplear algunas de las estrategias antes revisadas, las cuales debe ajustar a las
caracteristicas del problema y sus estudiantes. Como ultimo apartado elegido por el
autor de este escrito, se mencionaran las partes en las cuales se presentan dificultades
en la resolucion de problemas y algunas recomendaciones para los docentes propuestas
por Martinez (2002):

Metodologia

El estudio se enmarca en el paradigma de investigacion denominado Propositivo,

Socio critico, Tecnoldgico, Cuasi-experimental. La investigacion propositiva es un
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proceso dialéctico que utiliza un conjunto de técnicas y procedimientos con la
finalidad de diagnosticar y resolver problemas fundamentales, encontrar respuestas a
preguntas cientificamente preparadas, estudiar la relacion entre factores y
acontecimientos 0 generar conocimientos cientificos. El paradigma socio-critico
adopta la idea de que la teoria critica es una ciencia social que no es puramente
empirica ni s6lo interpretativa, sus contribuciones se originan de los estudios
comunitarios y de la investigacion participante. Tiene como objetivo promover las
transformaciones sociales y dar respuestas a problemas especificos presentes en el
seno de las comunidades humanas, pero con la participacion de sus miembros. Por esta
razon este trabajo es socio critico porque segun su finalidad pretende mejorar la
capacidad de resolucion de problemas matematicos, de tal modo que aplique los
algoritmos matematicos, se incorpora al grupo y formule sus problemas matematicos
en clase, y no tenga dificultades para resolver ejercicios y muestre el interés por la
matematica. Es tecnoldgico, porque busca elaborar un conocimiento util para resolver
un problema concreto que surge principalmente en las necesidades de la sociedad; en
este caso mediante el desarrollo de la propuesta de estrategias motivacionales ludicas
sustentadas en la teoria del constructivismo social de Lev Vygotsky para solucionar el
objeto de estudio y, es cuasi experimental porque por medio de este tipo de
investigacion podemos aproximarnos a los resultados de wuna investigacion
experimental en situaciones en las que no es posible el control y manipulacion
absolutos de las variables. De acuerdo a la metodologia de trabajo, la investigacion

determinard la relacion de ambas variables de tipo causal.
Disefio: Cuasi-experimental

Esquema

A
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Leyenda:
Rx : Estudia una determinada realidad

T : Enfoques tedricos para estudiar la mencionada realidad
P : Propuesta tetrica para solucionar el problema.
Rt : Realidad transformada

1.5.Poblacion y Muestra

De acuerdo con los datos observados en la Unidad del Estudio el universo es de 30

estudiantes.

Se utilizara la poblacién maestral conformada por 30 Estudiantes.

1.6. Métodos, Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos
A. Métodos:

Método historico. Permite el conocimiento del proceso que corresponde a las distintas
etapas del objeto de estudio en su sucesion cronoldgica, Para conocer la evolucion y
desarrollo del objeto estudiado en la investigacion se hace necesario revelar su
historia, las etapas principales de su desenvolvimiento y las conexiones historicas
fundamentales. Mediante el método histérico se analiza la trayectoria concreta de la
teoria, su condicionamiento a los diferentes periodos de la historia, mirada esencial

que se desarrolla en el Capitulo I.

Método sistémico. Para modelar el objeto mediante la determinacion de sus
componentes, asi como las relaciones entre ellos. Esas relaciones determinaron, por un
lado la estructura del objeto; y, por otro su dindmica, fundamentalmente, determinadas

en la Matriz de la Investigacion.

Método sintético. Es un proceso utilizado mediante el cual se relacionan hechos
aparentemente aislados. Esto consiste en la reunion racional de varios elementos

dispersos en una nueva totalidad, se presenta mas en el planteamiento de la hipétesis.
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Método ldgico. Permite la observacion de las variables estudiadas, la elaboracién de la
Matriz de relaciones ldgicas, problema, objeto de estudio, objetivo general, campo de

accion, hipotesis, tareas (objetivos especificos), formulacion de conclusiones.

Método dialéctico: Para explicar las leyes que rigen las estructuras econémicas y
sociales, sus correspondientes superestructuras y el desarrollo histérico del contexto,

en el que se desarrolla la investigacion.
B. Técnicas e instrumentos:

Observacion: Consiste en el registro sistematico, viable y confiable de
comportamiento o conducta manifiesta. Su instrumento de medicion es la ficha de
observacién. Puede utilizarse como instrumento de medicion en muy diversas

circunstancias.

Entrevista: Este procedimiento es altamente valioso y Util para recabar informaciones
actualizadas que probablemente no estan disponibles en las publicaciones escritas;
permite la busqueda de soluciones puntuales en el ambito escolar, familiar, laboral,

cientifico, periodistico, etc.

Cuadernillo de preguntas: permitira recoger y registrar los datos que constara de 23

items para los estudiantes y 16 items para la Docentes.

Fichaje: Permite recoger informacién tedrica sobre el problema de investigaciéon que

se encuentra en los diferentes escritos. Su instrumento es la ficha.

Test: El objetivo es medir la cuestion concreta del individuo, dependiendo de qué tipo
sea el test, se va a valorar, normalmente el estado en que esta la persona relacionado

con su personalidad, amor, concentracion, habilidades, aptitudes, entre otros.
C. Anélisis estadistico de los datos:

Para el analisis de los datos seguiremos los siguientes pasos:

Seriacion: Se ordenan los instrumentos de recoleccion de datos.

Codificacion: Se codifican de acuerdo al objeto de estudio. Consiste en darle un

ndmero a cada uno de los instrumentos.
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Tabulacién: Aplicados los instrumentos se procede a realizar la tabulacién, empleando

la escala numeral. Se tabulara cada uno de los instrumentos aplicados por separado.

Elaboracién de cuadros: Los instrumentos tabulados nos permitiran elaborar cuadros o
tablas por cada uno de los instrumentos. Los cuadros o Tablas elaboradas nos permiten
realizar un analisis e interpretacion de los datos recogidos y asi poder comprobar la

hipétesis de estudio planteada.
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CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICO CIENTIFICA DE LA
INVESTIGACION

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes del Problema

Ser competente matematicamente supone tener habilidad para usar los conocimientos
con flexibilidad y aplicar con propiedad lo aprendido en diferentes contextos. Es
necesario que los estudiantes desarrollen capacidades, conocimientos y actitudes
matematicas, pues cada vez mas se hace necesario el uso del pensamiento matematico
y del razonamiento l6gico en el transcurso de sus vidas. Mediante la resolucién de
problemas, los estudiantes experimentan la potencia y utilidad de las Matematicas en
el mundo que les rodea. Para desarrollar el pensamiento matematico resulta relevante
el analisis de procesos de casos particulares, blasqueda de diversos métodos de
solucion, formulacion de conjeturas, presentacion de argumentos para sustentar las
relaciones, extension y generalizacion de resultados, y la comunicacion con leguaje
matematico. Y, por la necesidad de atender a esta necesidad mostrar en la dificultad en
la resolucion de problemas matematicos, el sefior George Polya, en uno de sus
primeros libros titulado “Como Solucionarlo” (“How to solve it”) presenta su teoria
heuristica a traves de una serie de preguntas e instrucciones aplicadas a multitud de
ejemplos. Finalmente, PoAlya culmina su trabajo con la publicacion de
“Descubrimiento Matematico”, donde extiende sus ejercicios y presenta la version
mas madura de su teoria de resolucion de problemas. A pesar de que los estudios de
Polya no son sistematicos ni tedricos, sino mas bien a través de observaciones
particulares, comentarios sobre estrategias heuristicas y multitud de ejemplos, desde su
libro se identifica un método general, donde propone reglas logicas plausibles y
generalizadas que guian la solucion de problemas. En el caso del area de Matematica,
las capacidades explicitadas para cada grado involucran los procesos transversales de
Razonamiento y demostracion, Comunicacion matematica y Resolucion de problemas,
siendo este Ultimo el proceso a partir del cual se formulan las competencias del &rea en

los tres niveles.
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1.1. Titulo

La Resolucion de Problemas Matematicos: Avances y Perspectivas en la Construccion

de una Agenda de Investigacion y Préactica.
Autor (es)

Manuel Santos Trigo. Centro de Investigacion y de Estudios Avanzados, Cinvestav-
IPN

Resumen

¢Qué es la resolucion de problemas y cual es su influencia en los sistemas de la
educacién matematica en el ambito internacional? ;Cudles son los principios que
distinguen a los programas de investigacion en la resolucion de problemas? ;Cual es la
relacion entre la investigacion en la resolucion de problemas y las préacticas de
instruccion? En la discusion de estas preguntas se reconoce la existencia de diversas
maneras de documentar y analizar el desarrollo e impacto de vincular la resolucion de
problemas con el aprendizaje o con la construccion del conocimiento matematico de
los estudiantes. EI mismo enfoque y objetivos de los programas de investigacion
puede variar dependiendo de los temas, tipos de estudio, métodos o disefios que se
emplean en los procesos de investigacion. Por ejemplo, un programa importante de
investigacion que ha inspirado una serie de estudios en la resolucion de problemas es
el dirigido por Schoenfeld (1985) que inicialmente documentd aspectos relacionados
con el empleo de estrategias heuristicas, la naturaleza del pensamiento matematico, las
creencias de los estudiantes y la relevancia de las estrategias metacognitivas en la
resolucion de problemas. Otros se han enfocado hacia aspectos relacionados con la
relevancia de considerar situaciones auténticas o realistas que propicien en los
estudiantes la construccion de modelos matematicos (Gravemeijer & Doorman, 1999;
Lesh, & Zawojewski, 2007). Ademas, un gran numero de propuestas del curriculum en
el ambito internacional, a nivel preunivesitario, identifican a la resolucion de
problemas como un eje central en la organizacion de los contenidos, esto es a pesar de
diferencias en formas y estructuras de los sistemas educativos. El reconocimiento de la
resolucion de problemas en las propuestas no necesariamente implica un consenso o

una convergencia en la identificacion y usos de los principios y actividades que
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promuevan el desarrollo del pensamiento matematico de los estudiantes. Torner,
Schoenfeld, & Reiss (2007) invitaron a un grupo de expertos alrededor el mundo a
documentar el “estado del arte” de la resoluciéon de problemas en sus respectivos
paises. En la invitacion se sugeria responder tres preguntas: ¢Cudles son las areas
fundamentales en la investigacion? ¢Cuales son los temas relevantes en el curriculum?
¢Cudl es la relacién entre la investigacion y el curriculum, al ser mediada por la
politica? En las contribuciones se observa que los autores abordan temas variados que
van desde la relacion entre la investigacion y las practicas de instruccion hasta el papel
de la resolucion de problemas en las evaluaciones internacionales como PISA

(Programa para la Evaluacion Internacional de los Alumnos, por sus siglas en inglés).
1.2. Titulo:

Estrategias de ensefianza de la resolucion de problemas matematicos. Fundamentos

tedricos y metodoldgicos
Autores

Yenny Pérez y Raquel Ramirez
Resumen

La Matematica es una de las areas fundamentales que forma parte del curriculo en los
primeros afios de la escolaridad (Ministerio de Educacién, 1997), ya que la misma
proporciona herramientas para adquirir los conocimientos de las otras &reas y
desarrollar habilidades que el estudiante necesita para la vida. Su conocimiento esta en
todas partes, en todas las actividades y quehaceres que forman parte del vivir cotidiano
en esta sociedad. Por ello, el estudiante cuando comienza su escolaridad trae, como lo
sefiala Baroody (1994), un bagaje de “conocimientos matematicos informales”, los
cuales constituyen un puente para adentrarse en la Matematica formal que comenzara

a aprender en la escuela.

Entre los contenidos matematicos desarrollados en la escuela, adquieren relevancia, la
resolucion de problemas, ya que constituye una herramienta didéactica potente para
desarrollar habilidades entre los estudiantes, ademas de ser una estrategia de facil

transferencia para la vida, puesto que permite al educando enfrentase a situaciones y
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2.2.

problemas que deberd resolver. De acuerdo con Cuicas (1999), “en Matematica la
resolucion de problemas juega un papel muy importante por sus innumerables
aplicaciones tanto en la ensefianza como en la vida diaria” (p. 21). Asimismo, en el
Curriculo Bésico Nacional (Ministerio de Educacién, (1997), se expone que la
resolucion de problemas “es la estrategia basica para el aprendizaje de la Matematica”.
En este sentido, puede decirse que la resolucion de problemas ocupa un lugar central
para su ensefianza pues estimula la capacidad de crear, inventar, razonar y analizar
situaciones para luego resolverlas. Es una estrategia globalizadora en si misma, debido
a que permite ser trabajada en todas las asignaturas, y ademas el tépico que se plantea
en cada problema puede referirse a cualquier contenido o disciplina. Por lo tanto, es
necesario que el docente se forme y actualice con respecto a los fundamentos tedricos
— metodologicos. Considerando la importancia de esta tematica dentro del curriculo
escolar, el presente trabajo se centrd en analizar los fundamentos tedricos Yy
metodoldgicos tanto, de la resolucion de problemas matematicos como de las
estrategias para su ensefianza. EI mismo formo parte de un trabajo previo sobre
Desarrollo Instruccional, donde se realizd un estudio de necesidades sobre la
metodologia que utilizan los docentes de primer grado de educacién secundaria para la

ensefianza de esta area (Pérez y Ramirez, 2008).

Base Teodrica
RESOLUCION DE PROBLEMAS —PISA.

“Los problemas son situaciones sin una solucion obvia. Si no hay que pensar, no hay

problema”. (OECD, vol. V, p.1).

Las competencias incluidas en el area de resolucion de problemas fueron objeto de
evaluacion secundaria en PISA 2003 (OECD, 2005), desde un enfoque mas proximo a
problemas matematicos, y se administro en formato impreso. Desde entonces, los
avances en las herramientas electrénicas y el uso de ordenadores interconectados han
hecho posible una mayor eficacia de la evaluacién, incluida la capacidad para
administrar problemas dindmicos e interactivos, captar mejor el interés de los alumnos

y recabar mas informacidn sobre las rutas tomadas por los participantes en el proceso
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de resolucion de problemas. Una prueba por ordenador permite registrar datos sobre
aspectos como el tipo, frecuencia, duraciéon y orden de las acciones llevadas a cabo
por los alumnos cuando contestan a las preguntas planteadas. En consonancia con
estos cambios, se disefid para 2012 un nuevo marco y nuevas metodologias de
evaluacién que recogian, como caracteristica esencial, la interaccién del alumno con el
problema. Esta es un area en la que se evalla la competencia individual para resolver
problemas que se presentan o pueden presentar en la vida cotidiana. En una edicion
posterior, la de 2015, se explorardn ademas las destrezas colaborativas, importantes
para resolver problemas cuando se forma parte de un grupo, el individuo forma parte
de un equipo integrado por varios especialistas que pueden trabajar en lugares
distintos. Otra caracteristica general de esta area es que, a diferencia de lo que ocurre
en muchos casos con las competencias troncales de PISA, en esta se intenta evitar la
necesidad de recurrir a conocimientos especializados y se centra en la medicion de los

procesos cognitivos fundamentales para la resolucién de problemas.

Los procesos de resolucidon de problemas son los procesos cognitivos implicados en
dicha resolucion; segin PISA, incluyen: explorar y comprender, representar y
formular, planificar y ejecutar, controlar y reflexionar. Esta clasificacion no significa
que los procesos implicados en la resolucién de un problema concreto sean
secuenciales, o que todos los procesos enumerados estén presentes en dicha
resolucion. A medida que los individuos afrontan, estructuran, representan y resuelven
problemas auténticos que describen exigencias vitales, pueden encaminarse hacia una
solucion de un modo que traspase los limites de un modelo lineal, paso a paso. En la
actualidad, casi toda la informacidn relativa al funcionamiento del sistema cognitivo
de los humanos respalda la opinidn de que este es capaz de un procesamiento paralelo

de la informacion (Lesh & Zawojewski, 2007).

Por otro lado, cada uno de los procesos de resoluciéon de problemas recurre a una o
mas destrezas de razonamiento. Para comprender un problema, la persona que lo
resuelve puede que tenga que distinguir entre hechos y opiniones. Para formular una
solucién, necesitard identificar relaciones entre variables. Para seleccionar una
estrategia, tendra en cuenta la causa y el efecto. Y para comunicar los resultados,

deberd organizar la informacion de forma logica. Las destrezas de razonamiento
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asociadas a estos procesos estdn insertas en la resolucion de problemas y son

importantes en el contexto de PISA porque pueden impartirse y modelarse en el aula.

2.2.Caracteristicas del Marco de Solucién de Problemas

CONTEXTO DEL PROBLEMA

¢En qué situacion cotidiana se da

Formato .
¢Se refiere a un dispositivo o

tecnoldgico?

Tecnoldgico

No tecnoldgico

el problema? Enfoque e Personal

(Con qué ambito se e Social

relaciona?
NATURALEZA DEL | ¢ Interactiva. No se encuentra toda; hay parte que debe
PROBLEMA descubrir para explorar la situacion.

¢Se encuentra desde el principio
toda la informacion necesaria

para resolver el problema?

Estatica. Toda la informacion esta disponible desde el

principio.

PROCESOS DE RESOLUCION
DE PROBLEMAS

¢Qué procesos cognitivos se
requieren para resolver esta tarea

concreta?

EXPLORAR Y COMPRENDER:

informacion dada y la descubierta al interactuar con la

Explorar la

situacién, i entender los obstaculos y los conceptos

relevantes.
REPRESENTAR Y FORMULAR: Construir
representaciones tabulares, graficas, simbolicas o

verbales, y pasar de un formato de representacion a otro;
formular hip6tesis sobre los factores relevantes y sus
interrelaciones.

PLANEAR Y EJECUTAR:

incluyendo el Objetivo General y objetivos parciales

Establecer objetivos,
cuando sea necesario; disefiar un Plan; vy, ejecutar los
pasos del plan.

OBSERVAR Y REFLEXIONAR: Controlar el progreso
hacia el objetivo, verificar los resultados intermedios y
finales, detectar sucesos imprevistos y adoptar acciones
Ademas, valorar las

correctoras cuando proceda.

soluciones de forma critica y desde distintas perspectivas.

Fuente: PISA 2003 (OECD, 2005)
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2.2.1. Constructivismo Social

Lev Semionovich Vygotsky (1896-1934) es considerado el precursor del
constructivismo social. A partir de él, se han desarrollado diversas
concepciones sociales sobre el aprendizaje. Lo fundamental del enfoque de
Vygotsky consiste en considerar al individuo como el resultado del proceso
histérico y social donde el lenguaje desempefia un papel esencial. Para
Vygotsky, el conocimiento es un proceso de interaccion entre el sujeto y el
medio, pero el medio entendido social y culturalmente. Las funciones
mentales superiores se adquieren y se desarrollan a través de la interaccion
social. Puesto que el individuo se encuentra en una sociedad especifica con una
cultura concreta, Las funciones mentales superiores estan determinadas por la
forma de ser de esa sociedad: Las funciones mentales superiores son mediadas
culturalmente Para Vygotsky, a mayor interaccion social, mayor conocimiento,
mas posibilidades de actuar, mas robustas funciones mentales. La atencion, la
memoria, la formulacién de conceptos son primero un fendmeno social y
después, progresivamente, se transforman en una propiedad del individuo.
Cada funcién mental superior, primero es social (interpsicoldgica) y después es
individual, personal (intrapsicoldgica). A la distincion entre estas habilidades o
el paso de habilidades interpsicologicas a intrapsicolégicas se le llama
interiorizacion. EIl desarrollo del individuo llega a su plenitud en la medida en
que se apropia, hace suyo, interioriza las habilidades interpsicoldgicas. En un
primer momento, dependen de los otros; en un segundo momento, a través de
la interiorizacion, el individuo adquiere la posibilidad de actuar por si mismo y

de asumir la responsabilidad de su actuar.

En completo acuerdo con Payer (2015) Constructivismo Social es aquel
modelo basado en el constructivismo, que dicta que el conocimiento ademas de
formarse a partir de las relaciones ambiente-yo, es la suma del factor entorno
social a la ecuacion: Los nuevos conocimientos se forman a partir de los
propios esquemas de la persona producto de su realidad, y su comparacion con
los esquemas de los demas individuos que lo rodean. El constructivismo social
es una rama que parte del principio del constructivismo puro y el simple

constructivismo es una teoria que intenta explicar cual es la naturaleza del
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conocimiento humano. El constructivismo busca ayudar a los estudiantes a
internalizar, reacomodar, o transformar la informacion nueva. Esta
transformacion ocurre a través de la creacion de nuevos aprendizajes y esto
resulta del surgimiento de nuevas estructuras cognitivas (Grennon y Brooks,
1999), que permiten enfrentarse a situaciones iguales o parecidas en la
realidad. Asi “el constructivismo™ percibe el aprendizaje como actividad
personal enmarcada en contextos funcionales, significativos y auténticos.
Todas estas ideas han sido tomadas de matices diferentes, se pueden destacar
dos de los autores mas importantes que han aportado mas al constructivismo:
Jean Piaget con el "Constructivismo Psicolégico™ y Lev Vigotsky con el
"Constructivismo Social". Seccion 1.3: El constructivismo de Jean Piaget o
Constructivismo Psicoldgico. Segun Méndez (2002) desde la perspectiva del
constructivismo psicologico, el aprendizaje es fundamentalmente un asunto
personal. Existe el individuo con su cerebro cuasi-omnipotente, generando
hipdtesis, usando procesos inductivos y deductivos para entender el mundo y
poniendo estas hipotesis a prueba con su experiencia personal. EI motor de esta
actividad es el conflicto cognitivo. Una misteriosa fuerza, llamada "deseo de
saber”, nos irrita y nos empuja a encontrar explicaciones al mundo que nos
rodea. Esto es, en toda actividad constructivista debe existir una circunstancia
que haga tambalear las estructuras previas de conocimiento y obligue a un
reacomodo del viejo conocimiento para asimilar el nuevo. Asi, el individuo
aprende a cambiar su conocimiento y creencias del mundo, para ajustar las
nuevas realidades descubiertas y construir su conocimiento. Tipicamente, en
situaciones de aprendizaje académico, se trata de que exista aprendizaje por
descubrimiento, experimentacién y manipulacion de realidades concretas,
pensamiento critico, didlogo y cuestionamiento continuo. Detrés de todas estas
actividades descansa la suposicion de que todo individuo, de alguna manera,
serd capaz de construir su conocimiento a través de tales actividades. El
Constructivismo psicologico mantiene la idea que el individuo, “tanto en los
aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como en los afectivos”, no
es un mero producto del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones
internas, sino una construccién propia que se va produciendo dia a dia como

resultado de la interaccion entre esos dos factores. En consecuencia, esta
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posicion el conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construccién
del ser humano. Los instrumentos con que la persona realiza dicha
construccion, fundamentalmente con los esquemas que ya posee, es decir, con
lo que ya construy6 en su relacion con el medio que le rodea. Esta construccion
que se realiza todos los dias y en casi todos los contextos en los que se
desarrolla la actividad. Depende sobre todo de dos aspectos, a saber: de la
representacion inicial que se tenga de la nueva informacion de la actividad,
externa o interna, que se desarrolla al respecto. De esta manera se puede
comparar la construccién del conocimiento con cualquier trabajo mecénico.
Asi, los esquemas serian comparables a las herramientas. Es decir, son
instrumentos especificos que por regla general sirven para una funcion muy
determinada y se adaptan a ella y no a otra. Por ejemplo, si se tiene que colocar
un tornillo de unas determinadas dimensiones, resultara imprescindible un
determinado tipo de destornillador. Si no se tiene, se tendra que sustituirlo por
algin otro instrumento que pueda realizar la misma funcion de manera
aproximada. De la misma manera, para entender la mayoria de las situaciones
de la vida cotidiana se tiene que poseer una representacion de los diferentes
elementos que estan presentes. Por ejemplo, si una nifia de cinco afios asiste
por primera vez a una actividad religiosa en la que se canta, es probable que
empiece a entonar «cumpleafios feliz», ya que carece del esquema o
representacion de dicha actividad religiosa, asi como de sus componentes.
Igualmente, si sus padres la llevan por primera vez a un restaurante, pedira a
gritos la comida al camarero o se quedara muy sorprendida al ver que es
necesario pagar por lo que le han traido. Por lo tanto, Un Esquema: es una
representacion de una, situacion concreta o de un concepto que permite
manejarlos internamente y enfrentarse a situaciones iguales o parecidas en la
realidad. Al igual que las herramientas con las que se ha hecho las
comparaciones, los esquemas pueden ser muy simples o muy complejos. Por
supuesto, también pueden ser muy generales o muy especializados. De hecho,
hay herramientas que pueden servir para muchas funciones, mientras que otras
solo sirven para actividades muy especificas. A continuacion se pondran varios
ejemplos de esquemas, pero es importante insistir en que en cualquier caso su

utilizacion implica que el ser humano no actua sobre la realidad directamente,
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2.2.2.

sino que lo hace por medio de los esquemas que posee. Por tanto, su
representacion del mundo dependera de dichos esquemas. Por supuesto, la
interaccion con la realidad hard que los esquemas, del individuo vayan
cambiando. Es decir, al tener mas experiencia con determinadas tareas, las
personas van utilizando las herramientas cada vez mas complejas vy
especializadas. Un esquema muy simple es el que construye un nifio cuando
aprende a agarrar los objetos. Suele denominarse esquema de prension y
consiste en rodear un objeto total o parcialmente con la mano. El nifio, cuando
adquiere este esquema, pasa de una actividad motriz desordenada a una
regularidad que le permite sostener los objetos y no s6lo empujarlos o taparlos.
De la misma manera, otro esquema seria el que se construye por medio del
ritual que realizan los nifios pequefios al acostarse. Suele componerse de contar
una pequefia historia, poner las mantas de una determinada manera y recibir un
beso de sus padres. Por tanto, aunque un dia el padre o la madre esté enfermo,
el nifio pensara que también debe hacer todas esas acciones al acostarse, puesto
que todas ellas componen el esquema de «irse a la cama». De esta manera, lo
mas, probable es que le pida a alguien que realice la funcion de sus padres o, en
caso de no conseguirlo, tenga dificultades en dormirse. En el caso de los
adultos, los esquemas suelen ser mas complejos e incluyen las nociones
escolares y cientificas. Por ejemplo, la mayoria de las personas tiene un
esquema muy definido sobre qué consiste su trabajo, pero en algunos casos
dicha representacion no coincide con la que tienen sus jefes. Por otro lado,
muchas personas tienen un esquema inadecuado de numerosas nociones
cientificas, aunque lo haya estudiado repetidamente, e interpretan la realidad
segun dicho esquema, aunque sea incorrecto. Se pude concluir sefialando que

para Piaget lo que se construye y cambia son los esquemas.

Estrategias Motivacionales Ludicas
CONSIDERACIONES GENERALES
El alumno necesita aprender a resolver problemas, a analizar criticamente la

realidad y transformarla, a identificar conceptos, aprender a aprender, aprender
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a hacer, aprender a ser y descubrir el conocimiento de una manera amena,
interesante y motivadora. Es preciso que desde las aulas se desarrolle la
independencia cognoscitiva, la avidez por el saber, el protagonismo estudiantil,
de manera que no haya temor en resolver problemas. EI compromiso de la
institucion educativa es formar un hombre digno de confianza, creativo,
motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar su potencial bajo la
direccién de los docentes. Los objetivos y tareas de la educacion no se pueden
lograr ni resolver sélo con la utilizacion de los métodos explicativos e
ilustrativos porque solos no garantizan la formacion de las capacidades
necesarias a los futuros especialistas en lo que respecta al enfoque
independiente y a la solucion de los problemas que se presentan a diario. Se
requiere introducir métodos que respondan a los nuevos objetivos y tareas, lo
que pone de manifiesto la importancia de la activacion de la ensefianza, la cual
constituye la via idonea para elevar la calidad en la educacion. La préactica
docente requiere de un analisis del aqui y el ahora, de los factores que influyen
en el aula para detectar las necesidades que tiene cada grupo y lograr el

aprendizaje de los alumnos.
LA FUNCION LUDICA

Martinez (2012) dice que en cuanto a los aspectos tedricos y metodoldgicos
relacionados con lo ludico, existen estrategias a través de las cuales se
combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo emocional del alumno. Son dirigidas y
monitoreadas por el docente para elevar el nivel de aprovechamiento del
estudiante, mejorar su sociabilidad y creatividad y propiciar su formacion
cientifica, tecnoldgica y social. Con la ladica se enriquece el aprendizaje por el
espacio dinamico y virtual que implica, como espejo simbdlico que transforma
lo grande en pequefio, lo chico en grande, lo feo en bonito, lo imaginario en
real y a los alumnos en profesionistas. El elemento principal, del aprendizaje
ludico, es el juego, recurso educativo que se ha aprovechado muy bien en todos
los niveles de la educacion y que enriquece el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Puede emplearse con una variedad de propositos, dentro del
contexto de aprendizaje, pues construye autoconfianza e incrementa la

motivacion en el alumno. Es un método eficaz que propicia lo significativo de
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aquello que se aprende. La actividad lidica es un ejercicio que proporciona
alegria, placer, gozo, satisfaccién. Es una dimension del desarrollo humano que
tiene una nueva concepcion porque no debe de incluirse solo en el tiempo libre,
ni ser interpretada como juego Unicamente. Lo lddico es instructivo. EIl alumno,
mediante ladica, comienza a pensar y actuar en medio de una situacion
determinada que fue construida con semejanza en la realidad, con un propdsito
pedagdgico. El valor para la ensefianza que tiene la ludica es el hecho de que se
combina la participacion, la colectividad, el entretenimiento, la creatividad, la
competicion y la obtencidn de resultados en situaciones problematicas reales.

DIDACTICA LUDICA

Si nos referimos a la ladica, como estrategia didactica, es importante sefialar
los principios didacticos en la ensefianza de Stocker, K. (1984). Estos
principios son la base para seleccionar los medios de ensefianza, asignar tareas
y evaluar aprendizajes y los lineamientos rectores de toda planeacion de

cualquier unidad de aprendizaje.

1. Caracter cientifico. Toda ensefianza debe tener un caracter cientifico,

apoyado en la realidad.

2. Sistematizacion. Se deriva de las leyes de la ciencia que nos ensefian que la
realidad es una, y forma un sistema y se divide de acuerdo con el objeto de
estudio, pero sin perder su caracter sistémico. En el proceso educativo, la
sistematizacion de la ensefianza, quiere decir formacion sistematica en el
alumno, a partir de los contenidos curriculares. Se deben aportar conocimientos
previamente planeados y estructurados de manera que el estudiante, los integre

como parte de un todo.

3. Relacién entre la teoria y la practica. Lo tedrico son los contenidos
curriculares que se deben trasmitir a los estudiantes, pero para que se logre la

asimilacién el docente estructura actividades précticas.

4. Relacién entre lo concreto y lo abstracto. Para este principio los alumnos

pueden llegar hacer abstracciones mediante la observacién directa o indirecta
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de la realidad, a partir de la explicacion magistral del docente, por medio de
procedimientos que incluyan las explicaciones del docente, la observacion del

alumno y preguntas en la interaccion o la retroalimentacion.

5. Independencia cognitiva. El aprender a aprender, es el caracter consciente y
la actividad independiente de los alumnos.

6. Comprension o asequibilidad. La ensefianza debe ser comprensible y posible

de acuerdo con las caracteristicas individuales del alumno.

7. De lo individual y lo grupal. El proceso educativo debe conjuntar los
intereses del grupo y los de cada uno de sus miembros, con la finalidad de

lograr los objetivos propuestos vy las tareas de ensefianza.

8. De solidez de los conocimientos. Consiste en el trabajo sistematico y

consciente durante el proceso de ensefianza, en contra del olvido.

Es importante sefialar que el docente debe tener preparacion pedagdgica para
hacer una buena seleccion de los métodos y medios de ensefianza adecuados,
que permitan la correcta direccién de la actividad cognitiva del alumno hasta la

asimilacion y consolidacion de los conocimientos.
EL PUNTO DE VISTA METODOLOGICO

Siguiendo a la autora, se podria decir que Metodol6gicamente, se utiliza al
juego como instrumento de generacién de conocimientos, no como simple
motivador, en base a la idea de que, el juego, por si mismo, implica
aprendizaje. Se interiorizan y transfieren los conocimientos para volverlos
significativos, porque el juego permite experimentar, probar, investigar, ser
protagonista, crear y recrear. Se manifiestan los estados de &nimo y las ideas
propias, lo que conlleva el desarrollo de la inteligencia emocional. El docente
deja de ser el centro en el proceso de aprendizaje. Se reconstruye el
conocimiento a partir de los acontecimientos del entorno. Definimos —dice,
Martinez-, la clase ludica como un espacio destinado para el aprendizaje. Las
actividades ludicas son acciones que ayudan al desarrollo de habilidades y

capacidades que el alumno necesita para apropiarse del conocimiento. El salén
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es un espacio donde se realiza una oferta ludica, cualitativamente distinta, con
actividades didacticas, animacién y pedagogia activa. Es facil la comprension
de un contenido cuando el alumno esta en contacto con el mundo que lo rodea
de una manera atractiva y divertida. En el juego se representa lo esencial del
crecimiento y desarrollo de las personas. Los ambientes ladicos fueron
concebidos originalmente como sitios con elementos fisicos-sensoriales, como
la luz, el color, el sonido, el espacio, el mobiliario, que caracterizan el lugar o
salon, disefiados de modo que el aprendizaje se desarrolle con un minimo de
tension y un maximo de eficacia. La clase ludica se propone como ambiente de
aprendizaje y cambio, se profundiza la teoria y se relaciona con la préctica,
para llegar a una reflexion profunda, pues estd cargada de significados. Se
relaciona con la necesidad que tiene el alumno de sorpresa, de contemplacion,
de incertidumbre, de distraccion, etc., y se caracteriza por la creatividad, la
espontaneidad, el optimismo y el buen sentido del humor, los que afloran de
manera espontanea en una clase ludica. Se logra, que el alumno tenga diversas
perspectivas del mundo y se integre a los espacios sociales que se le presentan.
La clase ludica, no es un simple espacio de juego que resuelve las necesidades
recreativas de los alumnos, sino un elemento importante en el contexto escolar,
en funcién de una pedagogia creativa, mas acorde con la formacion integral del
ser humano. La convivencia, la comunicacion, el trabajo cooperativo, la
socializacion, el analisis, la reflexion, el uso positivo del tiempo y la
creatividad son los factores primordiales en una clase ladica. La ludica es
inherente al ser humano en todas las etapas de su vida y ayuda a la adquisicion
de conocimientos, que se redefinen como la elaboracién permanente del
pensamiento individual en continuo cambio, por la interaccion con el

pensamiento colectivo.

El proceso educativo se individualiza, en el sentido de permitir a cada
estudiante trabajar con independencia y a su propio ritmo, promoviendo la
colaboracion y el trabajo en equipo, estableciendo mejores relaciones con sus
compafieros, aprendiendo mas y con motivacion, lo que aumenta su autoestima

y contribuye en el logro de habilidades cognitivas y sociales mas efectivas.
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La clase ludica se concibe como una actividad voluntaria, con determinados
limites de tiempo y espacio, que sigue reglas libremente aceptadas, pero
obligatorias, que tiene un fin y que va acompafiado de un sentimiento de
tension y alegria, asi como de una conciencia de diferencia, con la vida

cotidiana.

Lo lddico es una experiencia educativa, tanto para el profesor como para el
alumno, pensando en las diferentes necesidades del alumno y los diferentes
momentos del proceso educativo, La propuesta de actividades ludicas es una
guia que comprende el juego introductorio o de inicio, el juego cuerpo o

medular y el juego evaluatorio o final.

La planeacion y secuencia de la clase ludica, asi como, seleccion y uso de
materiales y recursos didacticos, son aspectos que se estudian, se trabajan y

desarrollan por el docente.

El término estrategia es de origen griego. Estrategeia. Estrategos o el arte del
general en la guerra, procedente de la fusién de dos palabras: stratos (ejército)
y agein (conducir, guiar). Las estrategias son programas generales de accion
que llevan consigo compromisos de énfasis y recursos para poner en practica
una misién bésica. Son patrones de objetivos, los cuales se han concebido e
iniciado de tal manera, con el propésito de darle a la organizacion una

direccion unificada. Estrategia, planificacion y control.

Entendemos por estrategias pedagogicas aquellas acciones que realiza el
maestro con el propésito de facilitar la formacion y el aprendizaje de las
disciplinas en los estudiantes. Para que no se reduzcan a simples técnicas y
recetas deben apoyarse en una rica formacion tedrica de los maestros, pues en
la teoria habita la creatividad requerida para acompafar la complejidad del
proceso de ensefianza - aprendizaje. Sélo cuando se posee una rica formacion
tedrica, el maestro puede orientar con calidad la ensefianza y el aprendizaje de
las distintas disciplinas. Entonces, las estrategias pedagdgicas utilizadas en un
proceso de ensefianza-aprendizaje, se definen como un conjunto de acciones
que tienen como propdsito lograr uno o0 mas objetivos de aprendizaje, a traves

de la utilizacién de diferentes métodos y/o recursos didacticos.
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En una modalidad, la estrategia debe facilitar los procesos cognitivos
necesarios para alcanzar aprendizajes significativos, la puesta en practica de la
autonomia, los procesos de resolucion de problemas de manera critica y

reflexiva como también promover la interaccion social.

Estrategias Pedagdgicas

Gaston Mialaret en el Diccionario de ciencias de la educacion, define estrategia
como “la ciencia o arte de combinar y coordinar las acciones con vistas a
alcanzar una finalidad. Corresponde a una planificacién para lograr un
resultado con proposicion de objetivos a alcanzar y medios considerados para
lograrlo” (Mialaret, 1984, p. 213). Esta definicion se acerca al enfoque que en
este trabajo se desarrolla, en este sentido y yendo maés alla, véase a
continuacién los aportes de la Universidad Camilo José Cela socializados en la

Enciclopedia de Pedagogia V. 5, la ciencia de la educacion:

Una estrategia de aprendizaje son reglas que permiten tomar las decisiones
adecuadas en el momento oportuno en relacion con el aprendizaje. Las
estrategias tienen un caracter propositivo, intencional; implican, por tanto, y de
forma inherente, un plan de accion, frente a las técnicas que son marcadamente
mecanicas y rutinarias. Forman un conjunto de operaciones mentales: seleccién
organizacion, transfer, planificacion, que realiza el alumno cuando se enfrenta
a su tarea de aprendizaje con el propoésito de optimizarlo. Las estrategias
facilitan la adquisicion, procesamiento, transformacion y recuperacion de la
informacion. Tienen un caracter intencional y estan sujetas a entrenamiento.
(Espasa, 2002, p. 1045).

En el contexto educativo actual, se siguen dando multiples interpretaciones o
formas de comprender, planificar y aplicar el concepto estrategia de manera
errada; por ejemplo se confunde estrategia con actividad, herramientas y
metodologias; en la definicion anterior, se deja claro que en una estrategia no
hay improvisacion, arbitrariedad, casualidad; por el contrario, para que exista

la aplicacion de una estrategia es importante la planificacion con una intencion
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determinada y unos resultados. Antes de socializar la concepcion que se
propone desde Pedagogia de la humanizacion, véase la definicion que ofrece

un equipo de investigadores:

Una estrategia pedagodgica es un sistema de acciones que se realizan con un
ordenamiento ldgico y coherente en funcion del cumplimiento de objetivos
educacionales. Es decir, constituye cualquier método o actividad planificada
que mejore el aprendizaje profesional y facilite el crecimiento personal del

estudiante. (Picardo Joao, Balmore Pacheco, & Escobar Bafios, 2004, p. 161)

No una accion, sino un conjunto de acciones son las que estan presentes en una
estrategia pedagogica, pues de lo contrario en vez de una estrategia, lo que se
tendria, es una actividad. En Pedagogia de la humanizacion, se comprende la
estrategia pedagdgica como un proceso planificado con un proposito educativo,
un conjunto de acciones, la aplicacion de unas herramientas y recursos que
permiten acceder a un resultado significativo. Las estrategias pedagogicas que
se aplican a partir de la comprension de la Pedagogia de la humanizacion son

las siguientes:

1. Estrategias cognitivas: permiten desarrollar una serie de acciones

encaminadas al aprendizaje significativo de las teméticas en estudio.

2. Estrategias metacognitiva: conducen al estudiante a realizar ejercicios de
conciencia del propio saber, a cuestionar lo que se aprende, cdmo se aprende,

con qué se aprende y su funcion social.

3. Estrategias ludicas: facilitan el aprendizaje mediante la interaccion
agradable, emocional y la aplicacién del juego.

4. Estrategias tecnoldgicas: hoy, en todo proceso de aprendizaje el dominio y

aplicacion de las tecnologias, hacen competente a cualquier tipo de estudiante.
5. Estrategias socio-afectivas: propician un ambiente agradable de aprendizaje.

En la comprension de la Pedagogia de la humanizacion, la intencion de estas

estrategias es el logro de un aprendizaje significativo mediante la
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2.24.

experimentacion de un ambiente agradable de interaccion social y académica
donde la lddica, el arte, la técnica, e método y la cognicién arman una

experiencia de crecimiento multidimensional.

Resolucion de Problemas Matemaéaticos

La resolucion de problemas es la actividad mas complicada e importante que se
plantea en Matematicas. Los contenidos del area cobran sentido desde el
momento en que es necesario aplicarlos para poder resolver una situacion
problemética. Cuando se trabajan en el aula de forma sistemética, dando
opcidn al alumno a que razone y explique cudl es su forma de afrontar y
avanzar en el desarrollo de la actividad, salen a la luz las dificultades que el
propio proceso de resolucion de problemas conlleva. Dichas dificultades estan
relacionadas en algunos casos con la falta de asimilacion de contenidos propios
de los diferentes bloques del é&rea; en otras ocasiones se basan en la
comprension lectora, en el uso del lenguaje o en el desconocimiento de
conceptos propios de otras disciplinas que intervienen en la situacion
planteada. No obstante, suponen una importante fuente de informacion para dar
a conocer los aspectos que se debieran retomar e incorporarlos nuevamente al

proceso de ensefianza aprendizaje.

Un problema es una situacion que un individuo o grupo quiere 0 necesita
resolver y para la cual no dispone, en principio, de un camino rapido y directo
que le lleve a la solucidn; consecuentemente eso produce un blogueo. Conlleva
siempre un grado de dificultad apreciable, es un reto que debe ser adecuado al
nivel de formacién de la persona o personas que se enfrentan a él. Si la
dificultad es muy elevada en comparacion con su formacién matematica,
desistiran rapidamente al tomar consciencia de la frustracion que la actividad
les produce. Por el contrario, si es demasiado facil y su resolucion no presenta
especial dificultad ya que desde el principio ven claramente cual debe ser el
proceso a seguir para llegar al resultado final, esta actividad no sera un

problema para ellos sino un simple ejercicio. De este modo podemos decir que
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la actividad que para alumnos de ciertas edades puede concebirse como un

problema, para otros no pasa de ser un mero ejercicio.

Los ejercicios no implican una actividad intensa de pensamiento para su
resolucion. Al realizarlos, el alumno se da cuenta muy pronto de que no le
exigen grandes esfuerzos. Generalmente tienen una sola solucién, son
actividades de entrenamiento, de aplicacibn mecanica de contenidos o
algoritmos aprendidos o memorizados. Le sirven al profesor para comprobar
que los alumnos han automatizado los conocimientos que él pretendia

ensefarles y, a su vez, al alumno para consolidar dichas adquisiciones.

Los problemas pueden tener una o varias soluciones y en muchos casos existen
diferentes maneras de llegar a ella(s). Cuando un alumno o un grupo se
implican en esta actividad, se vuelca en ella, muestra entusiasmo y desarrolla
su creatividad personal. Es frecuente manifestar cierto nivel de satisfaccion al
descubrir el camino que le conduce al resultado final como fruto de la
investigacion llevada a cabo. El tiempo que se dedica a la resolucion de un

problema es bastante mayor que el que lleva la realizacion de un ejercicio.

Resolver problemas nos es util para construir nuevos conocimientos
resolviendo problemas de contextos reales o matematicos; para que tenga la
oportunidad de aplicar y adaptar diversas estrategias en diferentes contextos, y
para que al controlar el proceso de resolucién reflexione sobre éste y sus
resultados. La capacidad para plantear y resolver problemas, dado el caracter
integrador de este proceso, posibilita la interaccion con las demas areas
curriculares coadyuvando al desarrollo de otras capacidades; asimismo,
posibilita la conexion de las ideas matematicas con intereses y experiencias del

estudiante.

Matematica Ludica

La filosofia ludica, Cepeda (2017) sostiene que el juego es una actividad

natural, libre y espontanea, actia como elemento de equilibrio en cualquier
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edad porque tiene un caracter universal, pues atraviesa toda la existencia
humana, que necesita de la ludica en todo momento como parte esencial de su
desarrollo arménico; la ludica es una opcién, una forma de ser, de estar frente a
la vida y, en el contexto escolar, contribuye en la expresion, la creatividad, la
interaccion y el aprendizaje de nifios jovenes y adultos. Cuando las dindmicas
del juego hacen parte de los espacios de aprendizaje, transforman el ambiente,
brindando beneficios para el profesor y los estudiantes durante las clases. Se
pasa el tiempo entre risas, textos y juegos; cada dia leyendo, sumando, restando
y multiplicando experiencias de aprendizaje. Los juegos inspiran a los
estudiantes a pensar, a crear y recrear con actividades que contribuyen al
desarrollo de la atencion y la escucha activa, el seguimiento de instrucciones y
el compromiso para cumplir reglas, para, de esta manera, comprender en la
vivencia y convivencia, en la accion y correccién. Decia Nietzsche "La
madurez del hombre es haber vuelto a encontrar la seriedad con que jugaba
cuando era nifio." El juego y la risa son quintaesencia de la vida humana, ya
que sin juego Yy sin risa no hay vida. El estallido de la ruptura ontologica-
epistémica del gozo de la risa y del juego, hace que sea una premisa irrefutable,

el hecho de que, en el reino del humor, no hay nada que sea en serio...

Ahora, trastocados por esta intuicién de que no hay nada en el mundo que no
sea objeto de risa, las posibilidades infinitas se abren: no hay ninguna verdad ni
creencia para tomarla en serio, es decir todo es una broma, (de buen o mal
gusto, eso depende)... solo aquel que haya entendido este hecho de la vida,
jamas caera en dogma, ni en ningun sistema de pensamiento impuesto, flotara
con la hilaridad. Sin la risa, seria imposible la cultura, seria imposible el arte,
sin la risa no hay razén para el pensamiento. De alli que es importante fundar
una filosofia de la hilaridad ludica para encarnar a la posibilidad infinita de
crear un propio y auténtico saber, una propia y genuina forma de ser, sin las
telarafias del modelo impuesto, la razdn impuesta, sin la moralina esclavizadora
por la cuadrada vision racionalista pragmatica cientifica dogmatica teleoldgica
religiosa del zombificado humano. Cuando reimos gozamos de lo pequefio e
insignificante de la razon y el misterio intrinseco en cada cosa, 1o humoristico

de la existencia, pues en el mundo de lo posible, no hay imposibles. Es
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importante hacer de la risa el “arj¢” del pensamiento y forma de ser, ya que la
risa sobrepasa la reflexion, la risa es tan flotante que es absurdo incluso
filosofar sobre ella. No es ningln misterio que en momentos de profunda risa
alcanzamos estados inefables, lo que los misticos llaman “éxtasis” o
“iluminacion”, un estado de catarsis, plenitud, realizacion, sensacion de

infinito, sensacidn de abarcar los confines de la totalidad.

Los juegos pueden ser oportunidades para introducirse en el maravilloso
mundo del saber. En el contexto de clase, sucede con frecuencia que algunos
estudiantes presentan dificultades de interaccién durante su aprendizaje, que se
evidencian en los procesos de atencidn, concentracion y comportamiento
durante las actividades. Con el uso de los juegos y la implementacion de
actividades dindmicas de impacto, es posible mejorar sustancialmente estos

procesos.

El Programa Nacional de Formacion y Capacitacion del MINEDU (2017)
sostiene que La actividad matematica ha tenido desde siempre una componente
ludica que ha sido la que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones mas
interesantes que en ella han surgido. La matematica y los juegos han
entreverado sus caminos muy frecuentemente a lo largo de los siglos. Es
frecuente en la historia de las matematicas la aparicion de una observacion
ingeniosa, hecha de forma ludica, que ha conducido a nuevas formas de
pensamiento. Con seguridad el mejor camino para despertar a un estudiante
consiste en ofrecerle un intrigante juego, rompecabezas, chiste, paradoja,
pareado de naturaleza matemaética o cualquiera de entre una veintena de cosas
que los profesores aburridos tienden a evitar porque parecen frivolas. La
matematica, por su naturaleza misma, es también juego, si bien este juego
implica otros aspectos, como el cientifico, instrumental, filoséfico, que juntos
hacen de la actividad matematica uno de los verdaderos ejes de nuestra cultura.
La matematica es un grande y sofisticado juego que, ademas, resulta ser al
mismo tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en
la exploracion del universo y tiene grandes repercusiones practicas. Si el juego
y la matematica, en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos comunes, no es

menos cierto que también participan de las mismas caracteristicas en lo que
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2.2.6.

respecta a su propia préctica. Esto es especialmente interesante cuando nos
preguntamos por los métodos mas adecuados para transmitir a nuestros
alumnos el profundo interés y el entusiasmo que las matematicas pueden
generar y para proporcionar una primera familiarizacién con los procesos
usuales de la actividad matematica. Un juego comienza con la introduccion de
una serie de reglas, un cierto nimero de objetos o piezas, cuya funcién en el
juego viene definida por tales reglas, exactamente de la misma forma en que se
puede proceder en el establecimiento de una teoria matematica por definicion
implicita. El gran beneficio de este acercamiento ludico consiste en su potencia
para transmitir al estudiante la forma correcta de colocarse en su

enfrentamiento con problemas matematico, concluye.

Teoria de la Motivacion

Choliz (2017) sostienen que la motivacién posiblemente tenga mucho que ver
con la activacion del sistema reticular activador ascendente y la corteza

cerebral.

El SARA o sistema reticular activador o Sistema reticular ascendente-
descendente, es una parte del encéfalo encargada de los ciclos de vigilia y el
suefio que normalmente se deben dar en el humano (y en muchas especies
animales). Esta conformado por un conjunto de neuronas de gran tamarfio y con
una carga eléctrica mas alta que las demas células (hasta 150 microvolts) que
disparan en forma ciclica (40 a 70 veces por minuto) y situadas a lo largo del
centro del Tallo emergiendo en ambos hemisferios cerebrales en los cuales se

dispersan hasta alcanzar varias estructuras anatomicas cuales son:
- Corteza cerebral (para "despertar™ o para "dormirla™)
- El tAlamo (para hacer conexion con las aferencias)

- Los centros respiratorios (cuya ubicacion exacta no se conoce pero que

algunos si-
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ttan en el hipotalamo y Tallo)
- El cerebelo
- Ndcleos del tallo (como los centros vagales cardiovasculares)
- Medula espinal (para el sistema piramidal especialmente el tono muscular)

Se puede decir por analogia que el SARA es la "planta eléctrica” del sistema
nervioso central y por ende del cuerpo humano ya que todos los dérganos
reciben directa o indirectamente una actividad eléctrica neuronal que los

mantiene activos.

La actividad eléctrica de las células (todas en general) se debe en parte a la
diferencia de iones en su interior con relacion al exterior de la membrana e
incluso células vegetales poseen ese potencial eléctrico (unos 60 microvolts).
Un experimento usual en fisiologia es hacer una bateria con papas y dos
laminillas de zinc y cobre. En el ser humano todas sus células poseen este
potencial pero solo las del sistema reticular alcanzan 150 microvolts y tienen
periodicidad (es una corriente alterna). Solo el corazdn posee unas neuronas en
forma de un nodo (sinoauricular) que también poseen estas caracteristicas de
forma tal que el SARA puede estar totalmente apagado ("off") y el corazdn
queda latiendo gracias a este "marcapaso™ sinoauricular (un experimento usual
en neurofisiologia es extraer el corazén a un sapo y colocarlo en suero
fisiolégico: dura horas latiendo). Las anguilas eléctricas son capaces de
almacenar en sus células musculares (no neuronas) un voltaje “"en serie™ que
puede llegar a 300 voltios (no microvoltios) y asi paralizar a su presa o
defenderse del depredador. En el encéfalo la actividad eléctrica del SARA se
puede detectar gracias a la aplicacion de electrodos en el cuero cabelludo y
mediante un amplificador de corrientes y un filtro (que separa las corrientes
provenientes de la piel, masculos del temporal y frontal y hasta del corazén) se
obtienen dos tipos de ondas o corrientes eléctricas: una alfa (de hasta 150
microvol) y otras beta (de menor voltaje). Una persona puede tener solo ondas

alfa, otras solo beta y otras ambas. Este registro es el Illamado
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electroencefalograma (EEG) y cuando se vuelve plano (cero voltios) se dice

que es isoeléctrico e indica total

De igual forma, el proposito y la intencion conductual caracterizan y definen
ciertos sistemas motivacionales, mientras que no pueden entenderse algunas
conductas motivadas sin la consecucion de determinados incentivos, pese a lo
cual, otras parecen movilizarse precisamente por impulsos internos ajenos a las
consecuencias externas. El problema de esto es que todos los planteamientos
son ciertos (en parte) pero la motivacion, en si, no es exclusivamente ni
actividad neuronal, ni propdsito, ni incentivo exterior, ni causa interna. La
cuestion se complica un poco mas por el hecho de que, ademas de la
multiplicidad de orientaciones tedricas y metodoldgicas, uno de los problemas
acuciantes en motivacién es que no existe una tradicion de investigacion
experimental similar a la de otros procesos psicoldgicos. Esto podria explicarse
por el escaso interés mostrado por la psicologia cientifica durante décadas por
los procesos motivacionales y afectivos, al menos si lo comparamos con el que
se ha dedicado a percepcion, o aprendizaje, por ejemplo. Y es que la
hegemonia conductista, en un principio y el auge del cognitivismo,
posteriormente, relegaron a un segundo plano el interés del estudio
experimental de los procesos orécticos de la conducta humana. Si a ello unimos
la dificultad afiadida que tiene el estudiar un proceso inferido a partir de las
consecuencias externas del mismo, donde la relacion entre ambos no siempre
es univoca, podemos explicarnos el porqué de la existencia de semejante
diversidad de acercamientos tedricos, hecho éste que se convierte en una de las
caracteristicas definitorias de la psicologia de la motivacion. Los diferentes
modelos tedricos que se han presentado en esta disciplina pueden agruparse en
varias categorias, u orientaciones en funcién de las variables a las que apelen
en la explicacion de estos procesos, de la metodologia utilizada e incluso del
objeto de estudio, o ambito de aplicacién a los que se refieran. Las
orientaciones principales (con alguna ligera variacién en funcion de los
distintos autores) distinguen entre teorias fisioldgicas, del aprendizaje,
cognitivas, o de la personalidad. La gran parte de modelos teoéricos podrian

clasificarse en mayor o menor medida en alguna de dichas categorias, si bien
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dentro de cada una de estas orientaciones globales pueden establecerse
diferencias sustanciales respecto a los procesos a los que hacen especial
referencia cada teoria en concreto. Entendemos que cada uno de los modelos
tedricos con los que nos podemos encontrar explican e incluso predicen
considerablemente bien algin aspecto de la conducta motivada, o un tipo
particular de motivo sobre el cual han desarrollado preferentemente tanto los
postulados tedricos, como su labor empirica o experimental. Asi, por ejemplo,
los modelos puramente homeostaticos pueden explicar con extraordinaria
precision algin aspecto de la conducta de ingesta, mientras que la curiosidad o
exploracién se entiende mucho mejor apoyandose en explicaciones
radicalmente contrarias, que no sélo no apelan a la reduccién del impulso, sino
que se basan, precisamente en un incremento de éste. Es evidente en este caso
que no puede establecerse un modelo tedrico explicativo global de la
motivacion fundamentado exclusivamente en la consecucion de un estado de
equilibrio, pero tampoco en lo contrario. Lo mismo puede decirse del resto de
variables, mas o menos relevantes, sobre las que han pivotado las diferentes
teorias de la motivacion. Este es, en definitiva, el eje de nuestra exposicion: la
evidencia de que los modelos tedricos que sobre motivacion se han dado
explican y predicen considerablemente bien algin aspecto de ciertas conductas
motivadas, pero que precisan de otros acercamientos alternativos para dar
razon del resto de sistemas motivacionales, incluso de las emociones
consecuentes. La motivacion es un constructo utilizado tanto para la
explicacion de por qué un gato comienza a arafiar azarosa y compulsivamente
una caja hasta que logra dar casualmente con el mecanismo de salida, como
para el caso del adolescente que se queda en su casa estudiando el mes de
agosto mientras sus amigos estan en la playa, o aquél que tiene la aficion de
lanzarse desde lo alto de los puentes sujeto con una cuerda elastica. En éstos,
como en muchos otros casos mas dispares todavia, se responde que aquel
animal, o aquella otra persona estan motivados para ejecutar dicho
comportamiento. En cualquier condicion es la motivacion la que explica por
queé se ha efectuado una determinada conducta, o por qué estaba en disposicion
de realizarse. Necesariamente un constructo explicativo que pretende ser tan

omnipresente como el que nos ocupa debe ser dificil conceptualizarlo, o al
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2.2.1.

menos, es mas que probable que aparezcan diferentes posiciones tedricas, ya
que diversas son las variables implicadas y muy extensas sus implicaciones. La
historia de la psicologia de la motivacion es el intento de una disciplina por
comprender los aspectos dindmicos de la conducta. Y cuando decimos esto nos
referimos a las variables responsables tanto del inicio e intensidad del
comportamiento, como de la direccion del mismo. El propio concepto de
motivacion no es sino un constructo hipotético que designa a una serie de

variables que estan relacionadas con estas dos dimensiones conductuales.

Delimitaciones Conceptuales
La didactica

Etimologicamente, didactica viene del griego didastékene que significa didas -
ensefiar y tékene- arte entonces podria decirse que es el arte de ensefiar.
También es considerado una ciencia ya que investiga y experimenta, nuevas

técnicas de ensefianza. se basa en la biologia, sociologia filosofia”.

La didactica es una disciplina cientifico — pedagdgica cuyo objeto de estudio
son los procesos y elementos que existen en el proceso de aprendizaje. Se trata
de area de la pedagogia que se encarga de los sistemas y de los métodos
practicos se ensefianza destinados a plasmar las pautas de las teorias
pedagdgicas. Con el tiempo, se pasé a un sistema de modelos activos que
promueven la comprension y la creatividad mediante el descubrimiento y la

experimentacion.

Por ultimo, la didéactica es el arte de ensefiar o direccion técnica del
aprendizaje. Es parte de la pedagogia que describe, explica y fundamenta los
métodos mas adecuados y eficaces para conducir al educando a la progresiva
adquisicién de habitos, técnicas e integral formacion. La didactica es la accion
que el docente ejerce sobre la direccion del educando, para que éste llegue a
alcanzar los objetivos de la educacion. Este proceso implica la utilizacion de

una serie de recursos técnicos para dirigir y facilitar el aprendizaje.
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Estrategia ludica

Ludica proviene del latin ludus, ladica/co dicese de lo perteneciente o relativo
al juego. Los juegos pueden estar presentes en las diferentes etapas de los
procesos de aprendizaje del ser humano, inclusive en la edad adulta. La
ensefianza o re-enfocando el concepto hacia el aprendizaje, no esta limitado a
los nifios, pues los seres humanos nos mantenemos, conscientes 0 no, en un
continuo proceso de aprendizaje. Una de las mejores maneras de aprender es
jugando y descubriendo a través de esta experiencia la creatividad, la capacidad
de compartir el conocimiento y las propias experiencias de aprendizaje con los

demas.

Si consideramos a la vivencia una buena compariera del aprendizaje, nada
mejor que aprender y ensefiar de un modo entretenido, disfrutando del proceso
en su totalidad y promoviendo la participacion activa, comprometida y emotiva
de todos los participantes. El juego es la forma natural en que las personas
comienzan a explorar los conocimientos del espacio; son algunas de las
muestras que nos permiten relacionar el juego con el mundo real y las

experiencias emocionales y creativas con el proceso de aprendizaje.
La metacognicion

Nosotros entendemos por Metacognicion a “la capacidad que tenemos las
personas de autoregular nuestro propio aprendizaje, es decir de planificar qué
estrategias se han de utilizar en cada situacion (de aprendizaje), aplicarlas,
controlar el proceso, evaluarlo para detectar posibles fallos, y como
consecuencia... transferir todo ello a una nueva accion o situacion de
aprendizaje”. La metacognicion se refiere al conocimiento, concientizacion,
control y naturaleza de los procesos de aprendizaje. Este proceso puede ser
desarrollado mediante experiencias de aprendizaje adecuadas, como por
ejemplo la utilizacién de la Inteligencias Mdltiples o la aplicacion de la

Inteligencia Emocional.

De acuerdo a los métodos utilizados por los docentes durante la ensefianza,

pueden alentarse o desalentarse las tendencias metacognitivas del estudiantado.
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La metacognicidn se destaca por cuatro caracteristicas:

o Llegar a conocer los objetivos que se quieren alcanzar con el esfuerzo

mental

o Posibilidad de la eleccién de las estrategias para conseguir los objetivos

planteados

o Auto observacion del propio proceso de elaboracion de conocimientos, para

comprobar si las estrategias elegidas son las adecuadas.

o Evaluacion de los resultados para saber hasta qué punto se han logrado los

objetivos.

Algunos psicologos afirman que la mayoria de los seres humanos no saben lo
que saben porque no han desarrollado sus habilidades metacognitivas, en
consecuencia, al enfrentarse a un problema novedoso y/o complejo actdan
impulsivamente (Novak y Gowin, 1988). La metacognicion es una forma
especial de conciencia que se produce cuando la misma conciencia es el objeto
de evaluacion consciente al momento de enfrentar una tarea cognitiva. La
autoevaluacion del estudiante es ya un gran avance para cualquier tarea
cognitiva, porque le motiva a seguir aprendiendo sobre su propia mente y sobre
lo que es capaz de hacer con ella. Actualmente la metacognicién es
considerada una herramienta de amplia aplicacion en el aprendizaje y el
mejoramiento de las siguientes actividades cognitivas: comunicacién oral de
informacion, persuasion oral, comprension oral, comprension lectora, escritura
creativa, adquisicion del lenguaje, percepcion, atencion, memoria, resolucién
de problemas, autoconocimiento y conocimiento social (lo que hoy se conoce

como inteligencia emocional).
El proceso cognitivo

Dentro del complejo mundo del proceso cognitivo, encontramos que Sus
aspectos fundamentales son la capacidad de relacionar y las representaciones.
Y ello especialmente debido a la preeminencia que tienen en la accién humana.

En efecto, nada de lo que hacemos es independiente del proceso cognitivo, sea
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0 no sea captado por la conciencia del individuo. Puesto que muchos de estos

procesos se dan mas alla de ella.

En el proceso cognitivo se tiende a relacionar infinidad de elementos. Y asi una
experiencia actual, por ejemplo, nos recuerda una anterior que tiene un algo
que nos permite establecer la relacion. Enfrentados al mundo lo comprendemos
en la medida en que los elementos informativos que captamos en el momento

se relacionan con otros.

El proceso de relacionar o asociar decanta en las representaciones. Ellas son
conjuntos integrados de elementos informativos ligados por asociaciones y que
existen siempre en el proceso cognitivo como una unidad. Basta que uno de sus
elementos se presente para que traiga junto a él todos aquellos a los cuales esta
integrado. Un ejemplo rutinario de lo anterior lo constatamos siempre que
hablamos por teléfono, puesto que nos basta con oir la voz de la persona para
tenerla a ella toda en nuestra presencia (aunque no esta), pero hablamos con
ella como si tal. Es decir, hablamos con la representacion que tenemos en
nuestro proceso cognitivo. Su consecuencia en todo orden de cosas es que
accionamos de acuerdo a nuestras representaciones y no en base a los hechos

efectivos que llegan a nuestros 6rganos de los sentidos.

Las representaciones son fundamentales en la vida social. Porque nuestro
accionar en ese medio se basa en ellas. En ese sentido, la cultura existe en la
mente de las personas, lo que les permitia recrearla donde fueran como sucede
con los inmigrantes. Tenemos asimismo representacion de la relacion con
determinadas personas Yy, conforme se constata en el estudio de las
interacciones binarias, accionamos de acuerdo a la representacion que tenemos
de ellas y no a lo que son en si mismas. Porque, de la misma relacién cada uno
de los participantes tiene una representacion distinta que lleva a accionar de
manera particular, la que a veces resulta muy distinta de la que otros esperan.
Es asi como toda nuestra actuacion respecto al mundo externo, y naturalmente,
frente al mundo social depende del bagaje de representaciones que hayamos

desarrollado.
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Las representaciones abarcan todo aquello que podriamos llamar conocimiento
del ser humano. Una variedad importante de representaciones la constituyen las
situaciones. Son naturalmente complejas y corresponden a la relacion que se
establece entre el individuo y su entorno. En ellas se incluyen los elementos
extrapersonales, que no corresponden al individuo mismo, pero que son

elementos de su propiedad, ademas de los internos y externos.

Las representaciones, a su vez, se relacionan entre si y ello da la significacion,
que es lo que nos afecta, precisamente porque ella nos esta "recordando” lo que
nos resulta bueno o malo. Esto es debido a que nuestra aproximacion al medio
fisico y social se basa en primer término en una clasificacion de bueno y malo.
Ello en las sociedades decanta en los valores que precisamente son una
clasificacion en bueno y malo con especial referencia a la actividad humana.
En cualquier cultura los individuos que la integran estan aprobando o
rechazando todo lo que enfrenten a nivel social, sin olvidarnos de que se hace
también a nivel fisico y sobrenatural porque determinados hechos los

relacionan con otros valorados como buenos o malos.

Las situaciones son contextos de representaciones que tienen como
significacion caracteristica el provocar efectos en el individuo. Es necesario, en
consecuencia, el que precisemos algunos aspectos béasicos del fendémeno
situacion. En especial, si consideramos que si el individuo ha sido afectado, lo
ha sido fundamentalmente porque ello ha sido elaborado por su proceso
cognitivo. Lo que esté ligado intimamente al desarrollo de representaciones o
de su reactivacion. Existe una diferencia entre lo que se entiende
corrientemente por situacién o situaciones objetivas respecto de las situaciones

subjetivas (que nos ocupan en este momento).
Estrategias pedagdgicas

Entendemos por estrategias pedagogicas aquellas acciones que realiza el
maestro con el proposito de facilitar la formacion y el aprendizaje de las
disciplinas en los estudiantes. Para que no se reduzcan a simples técnicas y
recetas deben apoyarse en una rica formacion tedrica de los maestros, pues en

la teoria habita la creatividad requerida para acompafiar la complejidad del
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proceso de ensefianza - aprendizaje. S6lo cuando se posee una rica formacion
teorica, el maestro puede orientar con calidad la ensefianza y el aprendizaje de
las distintas disciplinas. Cuando lo que media la relacion entre el maestro y el
alumno es un conjunto de técnicas, la educacion se empobrece y la ensefianza,
como lo formula Antanas Mockus y su grupo de investigacion (1984), se
convierte en una simple accién instrumental, que sacrifica la singularidad del
sujeto, es decir, su historia personal se excluye de la relacion ensefianza -
aprendizaje y, entonces, deja de ser persona para convertirse en un simple

objeto.
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CAPITULO I1I: RESULTADOS, MODELO TEORICO Y
DESARROLLO DE LA PROPUESTA

3.1. Resultados

TABLA 1.

Problemas en el area de Matematica

INDICADOR: dificultades en la capacidad de Resolucion de

CRITERIOS
N ITEMS — S| NO
o % N° %
1 Se observan procesos de ) interaccion spgal dentro del 8 | 2667% | 22 | 73.33%
proceso de aprendizaje en el area de matematicas
En la observacion dirigida se evidencia que la interaccion
2 | social facilita la construccion del conocimiento ldgico- | 11 | 36.67% | 19 | 63.33%
matematico
Se observa que los docentes evitan tanto el reforzar la
3 | respuesta correcta como la correccion de las respuestas | 9 | 30.00% | 21 | 70.00%
incorrectas
4 Permanentemente alientan al intercambio de ideas entre los 12 | 20.00% | 18 | 60.00%
estudiantes
Se observa que el estudiante se enfrenta con la idea de otro,
5 | que choca con la suya, y que normalmente estd motivado | 5 | 16.67% | 25 | 83.33%
para reflexionar sobre el nuevo problema
Permanentemente los estudiantes revisan sus ideas Yy 0 0
6 encuentra un argumento para defenderla 5| 16.67% | 25 | 83.33%
7 En las d|59u5|ones, ellos dependen del docente para saber si 5 | 16.67% | 25 | 83.33%
tienen razén o no
Determinan por si mismos, intercambiando ideas iguales, si 0 0
8 algo tiene sentido 0 no 5| 1667% | 25 | 83.33%
El papel de la profesora y el profesor, cambia; dejando de ser
9 | un mero transmisor de conocimientos prefabricados para | 13 | 43.33% | 17 | 56.67%
pasar a ser un agente provocador de conflictos cognitivos
10 Los e§tud|antes inventan estrategias cada vez mas eficientes, 7 12333 | 23 | 76.67%
los métodos previos de razonamiento
1 Lgs'estudlantes tratar]/de identificar los procedlmlt_antos mas | - | 533300 | 23 | 76.67%
eficientes, en la solucion de los problemas matematicos
La orientacién del docente da lugar a que los estudiantes
12 | puedan crear conocimientos nuevos y evaluar creaciones de | 5 | 16.67% | 25 | 83.33%
otros estudiantes sin depender de la autoridad del ensefiante
13 El co_n00|m|ento Io_glco_—matematlco es construido por cada > | 667% | 28 | 93.330%
estudiante desde el interior
Si los estudiantes deciden que son ellos quienes no tienen 0 0
14 razén, modifican su propio pensamiento 5| 16.67% | 25 | 83.33%
La interaccion social estimula el pensamiento critico, pero
no es la fuente del conocimiento l6gico-matematico, aunque 0 0
15 si constituye una gran “herramienta” para la construccion del 6 ] 20.00% | 24 | 80.00%
mismo

FUENTE: Observacion a un aula de 30 estudiantes del primer grado del Nivel Secundaria de la I.E.

“Ciro Alegria” N° 80148 del Distrito de Sartinbamba, Sanchez Carrién, La Libertad.
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INTERPRETACION

Al aplicar la presente ficha de observacién a 30 estudiantes, acerca de los items

especificados a continuacidn, se obtuvieron los siguientes resultados:

1. Con respecto al indicador Se observan procesos de interaccion social dentro del
proceso de aprendizaje en el area de matematicas, se obtuvo que el 26.67% de la
poblacion encuestada si realizaba el item observado mientras que el restante 73.33%

no lo hacia.

ITEM 01

mSlI mNO

2. De acuerdo al indicador En la observacion dirigida se evidencia que la
interaccion social facilita la construccion del conocimiento légico-matematico, se
pudo observar que el 36.67% demostraba que si realizaba la actividad mencionada en

cambio el otro 63.33% no lo realizaba.

ITEM 02

mSlI mNO
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3. Con respecto al indicador Se observa que los docentes evitan tanto el reforzar la
respuesta correcta como la correccion de las respuestas incorrectas, se obtuvo que
el 30.00% de la poblacion encuestada si realizaba el item observado mientras que el
restante 70.00% no lo hacia.

ITEM 03

mSlI mNO

4. De acuerdo al indicador Permanentemente alientan al intercambio de ideas
entre los estudiantes, se pudo observar que el 40.00% demostraba que si realizaba la

actividad mencionada en cambio el otro 60.00% no lo realizaba.

ITEM 04

mSl mNO
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5. Con respecto al indicador Se observa que el estudiante se enfrenta con la idea de
otro, que choca con la suya, y que normalmente esta motivado para reflexionar
sobre el nuevo problema, se obtuvo que el 16.67% de la poblacion encuestada si

realizaba el item observado mientras que el restante 83.33% no lo hacia.

ITEM 05

mSlI mNO

6. Con respecto al indicador Permanentemente los estudiantes revisan sus ideas y
encuentra un argumento para defenderla, se obtuvo que el 16.67% de la poblacion

encuestada si realizaba el item observado mientras que el restante 83.33% no lo hacia.

ITEM 06

mSlI mNO
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7. De acuerdo al indicador En las discusiones, ellos dependen del docente para
saber si tienen razén o no, se pudo observar que el 16.67% demostraba que si

realizaba la actividad mencionada en cambio el otro 83.33% no lo realizaba.

ITEM 07

mSI mNO

8. Con respecto al indicador Determinan por si mismos, intercambiando ideas
iguales, si algo tiene sentido o no, se obtuvo que el 16.67% de la poblacion
encuestada si realizaba el item observado mientras que el restante 83.33% no lo hacia.

ITEM 08

mSl mNO
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9. De acuerdo al indicador El papel de la profesora y el profesor, cambia; dejando
de ser un mero transmisor de conocimientos prefabricados para pasar a ser un
agente provocador de conflictos cognitivos, se pudo observar que el 43.33%
demostraba que si realizaba la actividad mencionada en cambio el otro 56.67% no lo

realizaba.

ITEM 09

mSl mNO

10. Con respecto al indicador Los estudiantes inventan estrategias cada vez mas
eficientes, los métodos previos de razonamiento, se obtuvo que el 23.33% de la
poblacion encuestada si realizaba el item observado mientras que el restante 76.67%

no lo hacia.

ITEM 10

mSl mNO
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11. Con respecto al indicador Los estudiantes tratan de identificar los
procedimientos mas eficientes, en la solucion de los problemas matematicos, se
obtuvo que el 23.33% de la poblacion encuestada si realizaba el item observado

mientras que el restante 76.67% no lo hacia.

ITEM 11

mSI mNO

12. De acuerdo al indicador La orientacién del docente da lugar a que los
estudiantes puedan crear conocimientos nuevos y evaluar creaciones de otros
estudiantes sin depender de la autoridad del ensefiante, se pudo observar que el
16.67% demostraba que si realizaba la actividad mencionada en cambio el otro

83.33% no lo realizaba.

ITEM 12

mSl mNO
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13. Con respecto al indicador El conocimiento l6gico-matematico es construido

por cada estudiante desde el interior, se obtuvo que el 06.67% de la poblacion

encuestada si realizaba el item observado mientras que el restante 93.33% no lo hacia.

ITEM 13

mSl mNO

14. De acuerdo al indicador Si los estudiantes deciden que son ellos quienes no

tienen razon, modifican su propio pensamiento, se pudo observar que el 16.67%

demostraba que si realizaba la actividad mencionada en cambio el otro 83.33% no lo

realizaba.

ITEM 14

mSl mNO
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15. Con respecto al indicador La interaccion social estimula el pensamiento critico,

pero no es la fuente del conocimiento I6gico-matematico, aunque si constituye una

gran “herramienta” para la construccion del mismo, se obtuvo que el 20.00% de la

poblacion encuestada si realizaba el item observado mientras que el restante 80.00%

no lo hacia.

ITEM 15

mSI mNO
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3.2. Modelo Teorico

ESTADO DE
INERCIA,
EQUILIBRIO

RESOLUCION DE PROBLEMAS EN EL AREA
DE MATEMATICA

1

%

ACTIVACION

Estimulo, percepcion,
evaluacion-valoracion,
eleccion de la meta,
decision de actuar, y
control del resultado.

V. BIOLOGICAS
ESTUDIANTE V. COGNITIVAS DOCENTE
V. AFECTIVAS
BUSCA UNA GENERA UNA
SATISFACCION NECESIDAD

FACTORES QUE INTERVIENEN

INTERNOS EXTERNOS
Herencia Aprendizaje
Crecimiento potencial | Factores ludicos
Procesos cognitivos Interaccion social

ESTRATEGIAS MOTIVACIONALES LUDICAS

CONDUCTA MOTIVADA
MEDIANTE LAS
ACTIVIDADES LUDICAS
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3.3.La Propuesta
DENOMINACION

ESTRATEGIAS MOTIVACIONALES LUDICAS PARA LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS EN EL AREA DE MATEMATICA PARA LOS ALUMNOS DEL
PRIMER GRADO DEL NIVEL SECUNDARIA DE LA LE. “CIRO ALEGRIA” N°
80148 DEL DISTRITO DE SARTINBAMBA, SANCHEZ CARRION, LA
LIBERTAD

FUNDAMENTACION TEORICA

La idea esencial de la propuesta “ESTRATEGIAS MOTIVACIONALES LUDICAS
PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN EL AREA DE MATEMATICA” es
que se emprendan metodologias en el aula usando y/o creando juegos con los
estudiantes, orientando un proceso en donde todas las partes interesadas construyan e

intervengan, para ello es importante seguir las siguientes etapas:

- Diagnostico: Determinar los intereses frente a la clase (Preguntando a los
estudiantes), creando un rumbo o ruta en conjunto, es importante fijar metas en

equipo.

- Planeacion: Se presentan y seleccionan los juegos a utilizar de acuerdo con objetivos

planteados previamente y la tematica que se va a abordar.

- Implementacion: Se aplican cada uno de los juegos seleccionados (Sopa de Letras,
Rompecabezas, Concéntrese y Escalera), en una o dos clases.

- Seguimiento: Se reflexiona, sobre los progresos, aprendizajes, dificultades y

comportamientos individuales y del grupo participante en los juegos.

- Evaluacion: En equipo se comentan y proponen nuevas actividades para superar las

dificultades que se presentaron en la experiencia del juego.

Junto a los estudiantes, es importante examinar formas de integrar elementos
llamativos que representen retos, los cuales les ayudaran con la asimilacion de

conocimientos y en su interaccion con comparieros y docentes, tratando de obtener
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mejores resultados académicos y relacionales. Ademas, se proponen juegos de mesa,
de movimiento y de competencia, para apoyar la actividad en equipo, enfatizando en
el respeto a las reglas, porque en el juego también se desemperfian roles y se superan
conflictos y dificultades, se trabaja y se crean estrategias, se descubren habilidades,
talentos y se crean y superan conflictos que surjan, posiblemente, en el espacio social.
El uso de los juegos durante las clases, junto a una intervencion ludico-pedagogica,
permitird contar con una estrategia que despierte el interés comin de los nifios y
jovenes, que puede aprovecharse como recurso metodoldgico para desarrollar
diferentes temas en todas las clases. Es en este sentido que Azucena Caballero (2010),
cuando se refiere a los métodos y pedagogias, afirma que: “[...] el uso de recursos
como los juegos sirve para desarrollar todo tipo de destrezas y habilidades en los
estudiantes” (p.164). El juego como recurso en el aula, usado para desarrollar
comportamientos y destrezas adecuadas en los estudiantes, no solo ayuda en la
adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que contribuye en la
comunicacion, en la motivacion para tomar de decisiones, y en la solucion de
dificultades que se presentan durante la interaccion con otros estudiantes. El juego es
una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la personalidad del
hombre y en particular su capacidad creadora. Como actividad pedagdgica tiene un
marcado caracter didactico y cumple con los elementos intelectuales, practicos,
comunicativos y valorativos de manera ludica (Ocafia, 2009). Desde este punto de
vista, el juego no es solo una “actividad naturalmente feliz”; sino una opcion en el
desarrollo de habilidades, destrezas y capacidades, utilizada para abordar los diferentes
temas de clase; no unicamente desde el “jugar por jugar”, por mera diversion, sino
buscando un objetivo de aprendizaje especifico. Un ambiente ludico en clase
transforma el discurso vertical y distanciado, cambiando el sistema de relaciones, pues
interviene en las tensiones y contradicciones, las cuales se superan durante el
desarrollo de los juegos. Por ello es necesario valorar el uso de esta herramienta en el
aula en cuanto a las ventajas que ofrece para mejorar resultados académicos y
propiciar convivencias amables. El juego, como un nuevo componente en la clase,
implementado desde objetivos especificos como la concentracién, la atencion y la
convivencia, dinamiza relaciones al interior del aula, refuerza conceptos y despliega
saberes en equipo. En cuanto a su practica, se debe establecer el uso de categorias,

para lo cual es necesario realizar diagndsticos, construir instrumentos, hacer
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seguimiento y, en general, ocuparse de todo lo que implica la Investigacion Accion
Participativa, que es un proceso metodoldgico de gran importancia en nuestra labor,
pues permite implementar métodos y analizarlos durante su aplicacion. En cuanto a la
comunicacion, el juego permite cambios en las indicaciones e interacciones de los
estudiantes. La distribucion de los grupos de trabajo para establecer diferentes
dindmicas entre los nifios y nifias; la creacion de nuevas reglas, y del respeto por ellas
durante los juegos, la expectativa y la risa de los estudiantes, establecen un grado de
cercania y confianza que les permite aceptar correcciones de sus compafieros y
corregirlos desde un ambiente de mayor naturalidad; el juego propicia
comportamientos amigables. Sin embargo, es necesario recordar que para que este tipo
de metodologia tenga un mayor impacto, es importante que su implementacion se dé
en las diferentes areas, o integrando diferentes areas a una actividad comun. Ademas,
es conveniente que los estudiantes participen en la construccion y adaptacion de los
juegos, con reglas e instrucciones claras, para que sean ellos quienes aprendan

jugando.

La experiencia de trabajo en el aula con elementos ludicos como los juegos de mesa,
permitié desarrollar reflexiones en cuanto la practica docente pues durante el proceso
y su seguimiento se llevo a cabo un intercambio de conocimientos y experiencias que
asi lo permitieron. También se observé que fue posible la comunicacién entre
participantes, la cooperacion y el respeto por las normas acordadas previamente, las
cuales fueron aceptadas, aplicadas y valoradas; al tiempo se dieron progresos en
cuanto al proceso de socializacion de los estudiantes. Con esta propuesta se pretende
dar cuenta de una practica de Ensefianza-Aprendizaje Significativo, que incorpora el
juego al entorno escolar como experiencia ludica de caracter socializador,
entendiéndolo como elemento que favorece el desarrollo de valores y permite el
autoconocimiento, la regulacion y el aprendizaje; dicha préctica tiene la ventaja
adicional de que puede ser aplicada en cualquier area. Este proceso contribuye al
enriquecimiento personal de los maestros en tanto que les permite explorar las

posibilidades metodoldgicas del trabajo en equipo.

El ser humano tiene la disposicion de aprender de verdad s6lo aquello a lo que le
encuentra sentido o ldgica. El ser humano tiende a rechazar aquello a lo que no le

encuentra sentido. El Unico auténtico aprendizaje es el aprendizaje significativo, el
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aprendizaje con sentido. Cualquier otro aprendizaje serd puramente mecanico,
memoristico, coyuntural: aprendizaje para aprobar un examen, para ganar la materia,
etc. El aprendizaje significativo es un aprendizaje relacional. El sentido lo da la
relacion del nuevo conocimiento con: conocimientos anteriores, con situaciones
cotidianas, con la propia experiencia, con situaciones reales, etc. Es decir, el
Aprendizaje Significativo es el resultado de la interaccion de los conocimientos
previos y los conocimientos nuevos y de su adaptacion al contexto, y que ademas va a

ser funcional en determinado momento de la vida del individuo.
El proceso de Motivacion

Tal como sistematicamente se ha defendido, proponemos que la Motivacién se
encuentra estrechamente relacionada con la supervivencia, y con el crecimiento en
general, que puede ser considerado como un incremento exponencial en la
probabilidad de que un individuo consiga los objetivos que persigue, entre ellos, como
es obvio, también el de la supervivencia, entendida, en este caso, no s6lo como la
distincion vida-muerte, sino también en sus dimensiones psicolégica y social. La
Motivacién es un proceso adaptativo en el que resulta imprescindible considerar la

existencia de diversos componentes.

Como proceso que es, la Motivacién implica dinamismo. Es un dinamismo funcional,
que tiene como objetivo incrementar la probabilidad de adaptacion del organismo a las

condiciones cambiantes del medio ambiente.

Recientemente Deckers (2001) ha propuesto un sencillo esquema en el que establece
los momentos que pueden distinguirse en el proceso de Motivacion. En cierta medida,
la propuesta de Deckers es bastante similar a lo que sefialara hace unos afios Kuhl
(1986), aunque los intentos de este no han tenido mucha repercusion en el ambito de la
Psicologia de la Motivacion. En cualquier caso, creemos que, si se quiere delimitar
con mayor precision el proceso de Motivacion, hay que analizar, paso a paso, lo que
ocurre desde que un estimulo o necesidad es detectado por el individuo, o su
organismo, hasta que se consigue, bien el objetivo o la satisfaccion de la necesidad,
bien el eventual fracaso, en ambos casos analizando la atribucion causal del resultado,
pasando por los diferentes estadios en los que se decide qué hacer y como hacerlo. A
grandes rasgos, la secuencia que proponen Kuhl (1986) y Deckers (2001) considera
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tres momentos: eleccion del objetivo, dinamismo conductual y finalizacién o control

sobre la accion realizada.

En cuanto a la eleccion del objetivo que se convierte en meta, el individuo decide qué
motivo satisfard, y qué meta intentard conseguir para satisfacer dicho motivo. Esto es,
existe una circunstancia previa o incentivo que activa un motivo, junto con la potencial
energia necesaria para ejecutar una conducta. La eleccién de un motivo depende de la
intensidad del mismo, de lo atractivo que resulte el incentivo, de la probabilidad

subjetiva de éxito y de la estimacion del esfuerzo necesario para conseguir el objetivo.

En cuanto al dinamismo conductual, se refiere a las actividades que lleva a cabo un
individuo para intentar conseguir la meta elegida. Es decir, a partir del motivo y del
incentivo seleccionado para satisfacer ese motivo, el individuo decide qué actividades
le permitirdn conseguir la meta, llevando a cabo la conducta instrumental apropiada
para ese fin. Genéricamente, la conducta instrumental hace referencia al conjunto de
todas aquellas actividades motivadas en las cuales se implica un individuo para
satisfacer un motivo. Consiguientemente, las conductas instrumentales son un aspecto
relevante, pues pueden ser consideradas como el nexo de union entre un motivo y su
satisfaccion. De la correcta ejecucion de las conductas instrumentales depende que se

consiga o0 no la meta que el individuo ha elegido.

Creemos que, en ocasiones, ademas de elegir y decidir qué motivo es el que un
individuo intentard satisfacer, también cabe la posibilidad de elegir y decidir qué
actividades o conductas instrumentales elige un individuo para conseguir el objetivo.
Hay algunos aspectos de la conducta instrumental que reflejan el nivel de motivacion;
tales aspectos se refieren a la frecuencia, la intensidad y la duracion. La frecuencia se
refiere al nUmero de veces que un individuo se implica o inicia una actividad para
conseguir el objetivo; se puede asumir que cuanto mayor es la frecuencia con la que
un individuo lleva a cabo actividades en pos de un objetivo tanto mayor es la
motivacion de ese individuo. Es un argumento muy parecido al que utilizdbamos
anteriormente para explicar el concepto de motivacion en términos de “persistencia”
de una determinada conducta: cuanto mayor es la persistencia que muestra un
determinado individuo, tanto mayor es el grado de su motivacion para tratar de

conseguir un determinado objetivo. La intensidad se refiere al vigor o la fuerza con la
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que el individuo lleva a cabo la actividad o conducta instrumental; por regla general,
también existe una asociacion entre intensidad de la actividad y nivel de motivacion.
Es un aspecto muy parecido al que proponiamos al hablar del concepto de motivacién
en términos de “vigor o intensidad”. La duracién se refiere al tiempo que un individuo

dedica a la satisfaccion de un motivo.

En cuanto a la finalizacion y al control sobre la accion realizada, se refiere al analisis
del resultado conseguido con las distintas acciones o conductas instrumentales que el
individuo ha llevado a cabo. Es decir, el individuo constata si, mediante las conductas
que llevo a cabo, ha conseguido satisfacer o no el motivo que eligio. Tanto si se ha
conseguido la meta, como si se fracaso, el individuo realiza los pertinentes procesos de
atribucion causal, que le permitiran en el futuro decidir si vuelve a utilizar las
presentes conductas o tiene que introducir algun tipo de modificacion. Si el resultado
ha sido la consecucion de la meta, el individuo llevara a cabo la correspondiente

conducta consumatoria, con la cual pone fin al proceso motivacional.
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PROCESOS OPERATIVOS DE LA PROPUESTA

ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS

PROCESOS DE
INTERACCION SOCIAL

ACTIVIDADES LUDICAS

TIPOLOGIA LUDICA

1. Estrategias
cognitivas: permiten
desarrollar una serie de
acciones encaminadas
al aprendizaje
significativo de las

tematicas en estudio.

2. Estrategias
metacognitiva:
conducen al estudiante
a realizar ejercicios de
conciencia del propio
saber, a cuestionar lo
que se aprende, como
se aprende, con qué se
aprende y su funcion

social.

Se deben observar procesos
de interaccién social dentro
del proceso de aprendizaje en

el area de matematicas.

En la observacidn dirigida se
debe orientar y evidenciar
que la interaccién social
facilita la construccion del
conocimiento ldgico-

matematico.

Los docentes deben evitar
tanto el reforzamiento la
respuesta correcta como la
correccion de las respuestas

incorrectas.

Permanentemente deben

alentar al intercambio de

1. Eres capaz de dividir la circunferencia de un reloj en 6 partes de
manera que en cada parte, la suma de los niimeros que se encuentren
en ella sea la misma?

2. Siconsigues transformar la primera disposicién de puntos en la
segunda moviendo solo 3 puntos.

Te recomiendo que utilices diez monedas que tengas por casa

JUEGOS DE ENSENANZA

Juegos preinstruccionales

Activan conocimientos previos,
preparan el camino hacia el concepto

que se va a trabajar.

Juegos instruccionales

Presentan los conceptos desde distintas
perspectivas y ayudan al transito de lo
concreto a lo abstracto. Generalmente
estos juegos utilizan una combinacion
de representaciones (pictdricas,

concretas, simbolicas).

Juegos posinstruccionales

Planteados para adquirir destrezas o

profundizar en un determinado
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3. Estrategias ludicas:

facilitan el aprendizaje
mediante la interaccion
agradable, emocional y

la aplicacidn del juego.

4. Estrategias
tecnoldgicas: hoy, en
todo proceso de
aprendizaje el dominio
y aplicacion de las
tecnologias, hacen
competente a cualquier

tipo de estudiante.

5. Estrategias socio-
afectivas: propician un
ambiente agradable de

aprendizaje.

ideas entre los estudiantes.

Debe considerarse que el
estudiante se enfrente con la
idea de otro, que choca con la
suya, y que normalmente esté
motivado para reflexionar

sobre el nuevo problema.

Permanentemente los
estudiantes deben revisan sus
ideas y deben enccontar un

argumento para defenderla.

En las discusiones, ellos no
deben depender del docente
para saber si tienen razon o

no.

Deben determinar por si
mismos, intercambiando
ideas iguales, si algo tiene
sentido o no.

El papel de la profesora y el

3. ¢Como puedes dividir este pastel en 8 trozos idénticos realizando s6lo
3 cortes rectos?

4. Un profesor exagerado, al ver a un gran nimero de alumnos en el
patio, pregunté:
— ¢Dénde van 100 alumnos?
— No somos 100, respondi6 uno de ellos.
— ¢Cuantos son entonces?
— “Los que somos, y tantos como somos, y la mitad de los que somos, y la mitad
de la mitad de los que somos, y tu somos 100. ¢Eres capaz de saber cuéntos

alumnos habia en el patio?

5. Desde una nave nos acaban de enviar el siguiente mensaje:

Mo 8 &

concepto, suelen ser basicamente
simbolicos, y aprovechan todo lo
aprendido para que el alumno lo ponga
en practica de manera creativa e

integradora.

JUEGOS DE ESTRATEGIA

Juegos de estrategia pura

No tienen elementos de azar. La partida
se define en un nimero finito de
jugadas. En todo momento los
jugadores tienen informacion total
sobre el estado de la partida. Juegos

como el ajedrez, son ejemplo de ellos.
Juegos mixtos

Combinan estrategias con elementos de
azar. Por ejemplo, ludo aritmético,
entre otros.

ENIGMAS

Acertijos matematicos
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profesor, cambia; dejando de
Ser un mero transmisor de
conocimientos prefabricados
para pasar a ser un agente
provocador de conflictos

cognitivos.

Los estudiantes inventan
estrategias cada vez mas
eficientes, los métodos

previos de razonamiento.

Los estudiantes tratan de
identificar los procedimientos
mas eficientes, en la solucién
de los problemas

matematicos.

La orientacion del docente da
lugar a que los estudiantes
puedan crear conocimientos
nuevos y evaluar creaciones
de otros estudiantes sin
depender de la autoridad del

ensefante.

¢Cudl sera el siguiente mensaje que nos enviaran?

6. Tienes que dibujar de una sola trazada los tres cuadrados de la figura
—sin levantar el 1apiz del papel
—sin pasar dos veces por la misma linea

—sin que tu trazo corte a la linea ya trazada en ninglin momento

* El autor de este juego es el matematico y escritor Lewis Carroll, autor de

“Alicia en el pais de las maravillas”

7. Tienes tres cajas. Cada una de ellas tiene una informacion.
CAJA 1: El oro esta aqui
CAJA 2: El oro no esta aqui

Situaciones cuyo enunciado promueve
interés por presentar un lado misterioso
0 enigmatico. Pueden ser aritméticos,

l6gicos, geométricos, o gréaficos.

Rompecabezas mecanicos

Retos de base matematica con un
soporte concreto. Ejemplos son el

tangram, la torre de Hanoi.

Problemas de pensamiento lateral
Relatos que presentan una situacion
aparentemente absurda, pero que desde
novedosos puntos de vista tienen

sentido légico.

Matematica Juegos de magia de base

matematica.

Falacias
Proposiciones falsas que se establecen
luego de una cadena deductiva de pasos

aparentemente justificados.
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El conocimiento ldgico-
matematico es construido por
cada estudiante desde el

interior.

Si los estudiantes deciden que
son ellos quienes no tienen
razén, modifican su propio

pensamiento.

La interaccion social
estimula el pensamiento
critico, pero no es la fuente
del conocimiento légico-
matematico, aunque si
constituye una gran
“herramienta” para la

construccién del mismo.

CAJA 3: El oro esté en la segunda caja
* Sélo una de las tres frases es verdadera
¢Puedes asegurarme donde esta el oro? ;Puedes asegurarme donde no esta el

oro?

8. (Eres bueno con los nimeros?
¢Eres capaz de hallar todo los nimeros del 0 al 10 operando sélo con cuatro 4
(siempre hay que utilizarlos todos)?
Puedes usar las operaciones de sumar, multiplicar, dividir y restar. También
paréntesis, claro.
Por ejemplo, el cero : (4+4)-(4+4)=0

9. ¢Eres capaz de dividir este poligono en 4 partes exactamente iguales?
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10. Paraterminar, un bonito problema que le propusieron al mismisimo
Albert Einstein ...
Dos profesores estan hablando de sus familias. Uno de ellos pregunta:
— Por cierto, ¢cuantos afios tienen cada una de tus tres hijas?
— El producto de sus edades es 36, y su suma, casualmente es igual al nimero de
tu casa
Tras reflexionar un rato, el que pregunté dice: — Me falta un dato!
— Tienes razon (dice el otro). Habia olvidado decirte que mi hija mayor toca el
piano!

¢Qué edades tienen las hijas del profesor?
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SOLUCIONES
EL RELOJ

Tienes que dividir el reloj de la siguiente forma:

No era tan dificil, verdad?

10 PUNTOS PARA TI! ...

Tienes que realizar los movimientos que aparecen en el siguiente dibujo. ¢pudiste verlo?
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EL PASTEL

Esta solucién la vio bastante gente. Se trata de hacer un corte en paralelo a la base del
pastel, exactamente a la mitad de su altura. Y después, realizar dos cortes perpendiculares

entre si que pasen por el centro del circulo.

el e

k_//

ALUMNOS QUE SABEN ALGEBRA

Se trata de plantear esta ecuacion algebraica y resolverla. En esta igualdad x es el nUmero

de alumnos que se encuentran con el profesor.
X+ X+ x/2 + x/4+1 =100

Resolviendo obtenemos que x=36. Es decir, el profesor se encuentra con 36 alumnos en el

patio.
MENSAJE EXTRATERRESTRE

Tienes que darte cuenta que se trata de un mensaje de nameros! EI siguiente sera un 6, con

“su otro seis pegado” de forma especular.

TRES CUADRADOS ENTRELAZADOS

Aqui tienes que empezar por dibujando en el nimero 1y seguir trazando hasta llegar hasta

el nimero 25. Te dejo el dibujillo
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.DONDE ESTA EL ORO?
Vayamos por partes.

1. Si la frase verdadera fuera la primera, la segunda también lo seria. Por lo que entramos
en contradiccion con el enunciado del acertijo, que nos dice que s6lo hay una frase
verdadera. Es decir, el oro no esté en la primera caja.

2. Si en la segunda caja la frase fuera cierta, la primera frase tendria que ser falsa, y por

tanto, el oro deberia estar en la tercera caja, siendo esta ultima frase también falsa.

3. Si la frase de la tercera caja fuera verdadera, la 12 y la 22 frases serian falsas. De esta

forma, encontrariamos el oro en la segunda caja.

Sélo podemos asegurar que el maldito oro no estara en la primera caja. Pero no podemos

estar seguros de si estara en la segunda o en la tercera caja.
LOS 4 CUATROS

Aqui hay muchas posibles soluciones. Te dejo una de ellas.

4+4-4-4=0 A4X4+4 .

4 _ 4
T4 g
+4=6
g & _ 4
7 e 4
4+4-—=7
4+4+4 _, 4
4 4+4+4-4=8
4-4 . _ 4 -
STT+aza grara=9

90


http://soymatematicas.com/wp-content/uploads/NUMEROS-TRENZADOS.jpg
http://soymatematicas.com/wp-content/uploads/cuatros-1.jpg

¢SABES DIVIDIR?

Reconozco que en este acertijo matematico hay que tener mucha vision espacial... Aqui

tienes la solucion.

LAS HIJAS DEL PROFESOR
Solamente hay ocho grupos de edades posibles que multiplicadas den 36. Son estas:

a) 1,1,36 (suman 38) b) 1,2,18 (21) c) 1,3,12 (16) d) 1,4,9 (14) €) 1,6,6 (13) f)2,2,9
(13) g) 2,3,6 (11) h) 3,3,4 (10)

Al profesor le falta un dato, por tanto debe vivir en el nimero 13. Como nos dice que la
mayor toca el piano, nos aclara la duda, dejando claro que las edades son 2,2 y 9, siendo

este el unico grupo en el que hay una sola hermana mayor.

Espero que hayas pasado un buen rato con los acertijos. No dejes de “tocar las

matematicas”, son mas divertidas de lo que parece ...
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CONCLUSIONES

Al diagnosticar las acciones de participacién y resolucion de problemas, de los
estudiantes de ler Grado de Educacion Secundaria, durante la clase en el area de
matematica se determind que con respecto al indicador “Se observan procesos de
interaccion social dentro del proceso de aprendizaje en el area de matematicas”,
se obtuvo que el 26.67% de la poblacion encuestada si realizaba el item observado
mientras que el restante 73.33% no lo hacia; este resultado es la muestra y la constante

en todos los items propuestos en la investigacion.

Como puede observarse en el apartado: “PROCESOS OPERATIVOS DE LA PROPUESTA”
se ha seleccionar estrategias motivacionales lidicas de interaccion personal y cotidiana
en el Area de Matematica para incrementar el interés por el area, en los alumnos del 1°
grado del Nivel Secundario, se espera que la ejecucion de la propuesta que ha sido

cientificamente elaborada corrobore la hipétesis de la investigacion.

La presente investigacion, que es propositiva, ha permitido, en el investigador y, en el
grupo participante generar conocimiento, a partir de la labor de cada uno de ellos; ha
permitido, también, el desarrollo, el fortalecimiento y el mantenimiento de estos
colectivos; que se desarrollen ideas innovadoras enfocadas en la solucion de

problemas educativos de orientacion y alcance local y global.
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SUGERENCIAS

Una linea de investigacion debe orientarse a la teoria de juegos dado que es un area de
la matematica aplicada que utiliza modelos para estudiar interacciones en estructuras
formalizadas de incentivos (los llamados «juegos»). La teoria de juegos se ha
convertido en una herramienta sumamente importante para la teoria econémica y ha
contribuido a comprender mas adecuadamente la conducta humana frente a la toma de

decisiones.

Si la teoria de juegos se usa actualmente en muchos campos, como en la biologia,
sociologia, politologia, psicologia, filosofia y ciencias de la computacion debe

promoverse investigaciones interdisciplinarias, como prioridad en este tipo de estudios

Seria del caso que el presente trabajo sea difundido en las revistas especializadas de
nuestra universidad como un aporte a la ensefianza de la Matematica en las zonas

rurales de nuestra patria.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO
LAMBAYEQUE

Titulo:

ESTRATEGIAS MOTIVACIONALES LUDICAS PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN EL
AREA DE MATEMATICA PARA LOS ALUMNOS DEL PRIMER GRADO DEL NIVEL SECUNDARIA
DE LA LE. “CIRO ALEGRIA” N° 80148 DEL DISTRITO DE SARTINBAMBA, SANCHEZ CARRION,
LA LIBERTAD

Instrumentos de la investigacion
Técnica: Observacion directa
Instrumento: Ficha de Observacion
Objetivo:

Diagnosticar las acciones de participacion y resolucién de problemas, de los estudiantes de

ler Grado de Educacion Secundaria, durante la clase en el area de matematica.
Tabla 01

Indicador: Dificultades en la capacidad de Resolucién de Problemas en el area de

Matematica.

N° OBSERVACIONES CRITERIOS

Sl NO

01 | Se observan procesos de interaccion social dentro del proceso de

aprendizaje en el area de matematicas.

02 | En la observacion dirigida se evidencia que la interaccion social

facilita la construccién del conocimiento l6gico-matematico,

03 | Se observa que los docentes evitan tanto el reforzar la respuesta

correcta como la correccidn de las respuestas incorrectas.

04 | Permanentemente alientan al intercambio de ideas entre los

estudiantes.

05 | Se observa que el estudiante se enfrenta con la idea de otro, que




choca con la suya, y que normalmente estd motivado para

reflexionar sobre el nuevo problema,

06 | Permanentemente los estudiantes revisan sus ideas y encuentra un

argumento para defenderla.

07 | En las discusiones, ellos no dependen del docente para saber si

tienen razén o no.

08 | Determinan por si mismos, intercambiando ideas iguales, si algo

tiene sentido o no.

09 | El papel de la profesora y el profesor, cambia; dejando de ser un
mero transmisor de conocimientos prefabricados para pasar a ser

un agente provocador de conflictos cognitivos.

10 | Cuando los estudiantes inventan estrategias cada vez mas
eficientes, los meétodos previos de razonamiento no son

eliminados.

11 | Los estudiantes tratan de identificar los procedimientos mas

eficientes, en la solucion de los problemas matematicos.

12 | La orientacién del docente da lugar a que los estudiantes puedan
crear conocimientos nuevos Yy evaluar creaciones de otros

estudiantes sin depender de la autoridad del ensefiante.

13 | El conocimiento l6gico-matematico tiene que ser construido por

cada estudiante desde el interior.

14 | Si los estudiantes deciden que son ellos quienes no tienen razén,

modifican su propio pensamiento.

15 | La interaccion social estimula el pensamiento critico, pero no es
la fuente del conocimiento logico-matematico, aunque Si
constituye una gran ‘“herramienta” para la construccion del

mismo

FUENTE: OBSERVACION A UNA AULA DE 30 ESTUDIANTES DEL PRIMER GRADO DEL NIVEL
SECUNDARIA DE LA LE. “CIRO ALEGRIA” N° 80148 DEL DISTRITO DE SARTINBAMBA,
SANCHEZ CARRION, LA LIBERTAD




