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Resumen

¢Qué es un problema? ¢Cémo enfrentarse a unos problemas nuevos que, quizas, no sean féaciles? ¢Es
posible dar normas, conocer estrategias, para resolver mejor cualquier tipo de problema?

Un problema matematico es una situacién en la que hay un objetivo que conseguir superando una serie
de obstdaculos, siempre que el sujeto que afronta la situacién no conozca procedimientos o algoritmos
gue le permitan, de inmediato, alcanzar el objetivo.

Lo que para una persona es un problema, para otra puede ser un simple ejercicio, o mucho mas que un
problema, una investigacion. La diferencia esta en los conocimientos previos, y si para resolverlo debe
hacerse preguntas, afadir hipotesis al enunciado.

Ante un auténtico problema muchas veces no sabe uno ni siquiera por dénde empezar. Veremos
algunas estrategias de pensamiento Utiles en toda clase de problemas.

Pensamos que ensefiar a resolver problemas es lo mejor que se puede ensefiar, pues el mundo
evoluciona rapidamente y lo que hoy nos parece imprescindible, mafiana puede haber quedado
obsoleto, mientras que resolviendo problemas se prepara a las personas a enfrentarse a lo desconocido
y los procesos mentales nunca envejecen.

Hay estudios que confirman que la ensefianza expresa de las etapas, cadencias, técnicas y estrategias
consigue mejores resultados que la mera practica espontanea.
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1. FASES EN LA RESOLUCION DE UN PROBLEMA

Ejemplo 1:

1. La piscina de tu pueblo tiene forma de rectangulo. Sus lados miden 25 m
de largo y 15 m de ancho. El alcalde desea rodear la piscina con una valla.
El metro de valla vale 12 €. ¢ Cuanto costard hacer la valla?

Siempre que tengas que resolver un problema es conveniente que sigas los siguientes pasos:
Fase 1: Antes de empezar a actuar, intenta entender bien el problema
Lee con cuidado el enunciado, y piensa:
e ¢(Cuadles son los datos?
e (Qué piden?
Datos: Dimensiones de la piscina: 25 por 15 m. Precio del metro de valla: 12 euros.
Piden: El coste de la valla. Para saberlo debemos calcular su perimetro.
Fase 2: Busca una buena estrategia.
Es un problema con operaciones con numeros naturales, luego:

» ¢Qué operaciones aritméticas debo hacer? ¢Habra que sumar? ¢Habra que multiplicar?
¢Habrd que restar? ¢Habra que dividir?

Para calcular el perimetro debemos sumar 25 + 25 + 15 + 15. Para conocer el precio debemos multipli-
car la longitud del perimetro por el precio de un metro de valla.

Fase 3: Lleva adelante tu estrategia
Ahora si, ahora resolvemos el problema:

Si sumamos 25 + 25 + 15 + 15 = 80 m tenemos el perimetro del rectangulo. Multiplicamos 12 por 80 y
tenemos 960 euros que es lo que costard hacer la valla.

Fase 4: Comprueba el resultado. Piensa si es razonable. Comprueba la estrategia.

Comprobamos todas las operaciones. ¢Es razonable que el perimetro de la piscina sea de 80 metros? Si
fuese de 100 metros nos costaria 1200 euros la valla, luego al ser menor, el precio también parece
razonable.

2. ilnventa problemas similares!

3. El cuentakilémetros del padre de Juan marca 74.791 km. Si las revisiones
son cada 5.000 km, ¢cuantos kildmetros le faltan para la proxima revisién?
La madre de Maria observa que el cuentakildmetros de su coche marca
24.312 km, écuantos kildmetros le faltan para la préxima revision?

4. El aula de Maria mide 8 metros de largo por 5 de ancho. Se desea poner un zdcalo que vale a 8 € el
metro. ¢Cudntos euros costard ponerlo? Estima cudnto mide tu aula de largo y cuanto de ancho, y
calcula cudnto costaria poner ese mismo zécalo.
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2. ESTRATEGIAS EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

2.1. Estima el resultado

En muchas ocasiones nos basta con estimar un resultado, no con la solucién exacta.
Ya has estimado las dimensiones de tu aula.

A la madre de Maria, por ejemplo, para estar tranquila le basta saber que le faltan mas de 600 km para
la préxima revision. Mientras que el padre de Juan quizads no necesite saber que exactamente le faltan
75.000 — 74.791 = 209 km para la proxima revisidn, sino estimar que le faltan menos de 300 km por lo
que debe empezar a preocuparse por hacerla.

Para realizar buenas estimaciones es conveniente haber practicado mucho.

Intenta ahora tu estimar las soluciones de estos problemas:

5. Si tu paga semanal es de diez euros, y ahorras toda la paga de un mes ¢Podrias comprarte un

ordenador portdtil (que estimas que vale unos 900 euros)? ¢Y con
todas las pagas de un afo?

6. Piensa en una piscina a la que hayas ido alguna vez. Estima los litros
de agua que puede contener.

7. Informan que a una manifestacién han ido 500.000 personas, ¢cdémo
crees que las han contado?

8. Sitoda la poblacién mundial se diera la mano, iqué longitud se formaria? (Estima que la poblacion
mundial, en este momento, es mayor que siete mil millones de personas)

9. ¢Cuantas lentejas hay en un paquete de un kilo?
2.2. Experimenta, juega con el problema

Al experimentar con los datos del problema es facil que se te ocurra que debes hacer con ellos.

10. Aprende a hacer magia.

® Piensa un numero.

a0

e Sumale 10. Lt
® Dobla el resultado.

® Réstale 6.

® C(Calcula la mitad.

e (Quita el numero del principio.

® Turesultado es 7! éComo lo he adivinado?
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2.3. Hazlo mas facil para empezar
11. ¢En cudntos ceros acaba el producto de los mil primeros nimeros enteros?

Para enfrentarte a este problema, ten en cuenta, lo primero, las fases, intenta entender bien el
problema. ¢Para obtener un 0 has multiplicado un 2 por un 5?

Luego, hazlo mas facil para empezar. En lugar de con los mil primeros nUmeros enteros empieza sélo
con 10. A continuacién con 20, luego 100... Manipula los objetos. Piensa, que hay mds ¢ multiplos de dos
o multiplos de 5?

12. Cuadrado Magico

Con los numeros del 20 al 28 completa en tu cuaderno el cuadrado magico de forma que obtengas la
misma suma en todas direcciones, en horizontal, en vertical, e incluso en las dos diagonales.

» Hazlo mas facil, comienza con un cuadrado magico con los nimeros del 1 al 9. ¢{Cuanto
debe sumar cada fila? ¢ Cual debe ser el nUmero de la casilla central? {La sumade 1+ 2 +
.. +9=..? éQué numero dividido entre 3 nos da: ...?

Luego hazte las mismas preguntas con los nimeros del problema.

Un cuadrado mas dificil: Distribuye los nimeros {1, 2, 3, 4, 6, 9, 12, 18, 36} de forma que los productos
de sus filas, columnas y diagonales de siempre el mismo valor. Una ayuda: Pon en el centro el 6.

2.4. Haz un diagrama, un esquema...

En muchas ocasiones hacer un diagrama nos resuelve el problema.

13. "El depdsito": De un depdsito lleno de agua se saca la tercera parte del contenido, y aun quedan
1.200 litros de agua ¢Qué capacidad tiene el depdsito?

Si dibujas el depésito, enseguida sabrds la solucion.

14. Se calcula que Teano, la mujer de Pitdgoras nacié hacia el afio 519 antes de Cristo, écudntos afios
han pasado desde su nacimiento?

15. Una persona tiene que cruzar un rio en una barca con un lobo, una cabra y un repollo, en la que sélo
puede ir ella y una de las tres cosas, teniendo en cuenta que si no estd delante el lobo se come a la
cabra vy la cabra se come el repollo. ¢ Cémo consigue transportarlos al otro lado del rio?
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2.5. Mira si tu problema se parece a alguno que ya conozcas

Es posible que tu problema tenga el mismo aire que otro que ya has resuelto, lo que puede
proporcionarte pistas Utiles para resolver el nuevo.

16. Con cuatro cuatros se puede conseguir 2: 4:4+4:4=1+1=2
Consigue utilizando cuatro cuatros 1, 3, 4, 7.

17. Cada entraba costaba 4 € y yo le entregué 10 €. No me pregunté nada, me dio dos entradas y me
devolvié 2 €. ¢ Como pudo saber el taquillero que yo queria dos entradas de cine?

18. Dos personas se encuentran en el desierto donde se han perdido desde hace dias. Para mejor
sobrevivir, deciden compartir sus panes, uno tiene tres y el otro cinco. En ese momento aparece una
tercera persona que no tiene comida. Comparten asi sus ocho panes entre los tres. Finalmente les
rescatan y, en agradecimiento, cuando llegan a la ciudad, la tercera persona les invita a su casa y les
recompensa dando tres monedas al primero y cinco monedas al segundo. Su hija que ha
presenciado la escena le indica al padre que el reparto no es justo. ¢Por qué? ¢Como se deben
repartir las 8 monedas?

2.6. Escoge una buena notacion

En los problemas de matemadticas es muy importante escoger una buena notacién. Decidir, por
ejemplo, que llamamos x a lo que no conocemos, en los problemas de ecuaciones.

19. Busca un nimero que sumado con su siguiente dé como resultado 11.
Para resolverlo, sigue los siguientes pasos:

Paso 1: Antes de empezar a actuar, intenta entender bien el problema
Lee con mucho cuidado el enunciado, y preglntate:

¢Qué te piden? ¢Qué datos tienes?

Nos piden un numero. La incégnita es ese numero. Llama a ese nimero x. Su siguiente, sera x + 1. Nos
dicen que la suma de ambos es 11.

Paso 2: Busca una buena estrategia. Escogemos una buena notacion
Llamamos x a numero que buscamos: x + (x + 1) = 11.

Paso 3: Lleva adelante tu estrategia

Jugamos con los nimeros y observamos que 5+ 6 = 11.

Paso 4: Comprueba el resultado. Piensa si es razonable.

En efecto, el siguientea5es6,y5+6=11.
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3. EMOCIONES Y RESOLUCION DE PROBLEMAS
3.1. jEureka!

Ya sabes que Arquimedes estaba en la bafera cuando exclamd jEureka! pues habia descubierto una
importante propiedad de los cuerpos sumergidos. Algo parecido ocurre en muchas ocasiones. Tu
mismo, si trabajas en un problema, luego tu inconsciente continua trabajando vy, de repente, cuando
menos lo esperas jEureka! Tienes la solucién. Esta situacidn, esta emocidén positiva y gratificante,
también recibe el nombre de jAja!

En la Historia de la Ciencia se conocen muchas de estas situaciones. Busca alguna vy reflexiona sobre
como te sientes al resolver un problema, que en un primer momento, parecia imposible.

3.2. Bloqueos

Pero también pueden aparecer emociones negativas, a las que llamaremos bloqueos. Muchas veces, al
intentar resolver un problemas, éste nos parece imposible, nos desanimamos, entran ganas de dejarlo
todo. Esto es un bloqueo. Pero eso le pasa a todo el mundo. Hay que sacar fuerzas y continuar. Buscar
la causa del bloqueo.

Veamos algunos problemas sencillos que resultan complicados pues en ellos suele producirse un
bloqueo. Intenta primero resolverlos y luego, si no te salen, lee la ayuda.

20. Sin levantar el [apiz une con 4 trazos rectos estos nueve puntos.

(0] (0] (0]
0] (0] (0]
0 (0] (0]

Dibuja en tu cuaderno nueve puntos como los de la figura y intenta unirlos, con 4 trazos sin levantar el
lapiz.
Recuerda, lo primero es comprender el enunciado. Prueba a hacerlo. ¢{Lo has conseguido?
Estupendo. No lo consigues, inténtalo un poco mas.

Blogqueo: Si no lo consigues es porque estds presuponiendo algo que no se ha dicho y es que no puedes
salir del recinto limitado por los puntos. Haz trazos mads largos y lo conseguiras enseguida.

21. Con 3 palillos, todos iguales, puedes construir un tridangulo equilatero. Con 5 palillos puedes
construir 2 tridngulos equilateros, écdmo podemos construir cuatro triangulos equilateros iguales

con seis palillos con la condicion de que el lado de cada tridngulo sea la
longitud del palillo?

Experimenta, juega con el problema. jLo has conseguido! Entonces no has
tenido un bloqueo.

Bloqueo: Nadie ha dicho que no pudieras salir del plano. Ahi esta el bloqueo. Lo
consigues con un tetraedro regular.
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4. JUEGOS Y PROBLEMAS
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é¢Te gusta jugar? Para ser un buen jugador en juegos de estrategia puedes
utilizar las técnicas que has aprendido con la resolucién de problemas.

Fases:

1. Lo primero, naturalmente, comprender bien las reglas del juego, que

es similar a comprender el enunciado.

2. Lo segundo, jugar, hasta encontrar una estrategia ganadora.

3. Luego jugary ver si tu estrategia es realmente buena.

4. Por ultimo, generalizar, intentar mejorar la estrategia.

Utiliza todo lo que has aprendido.

22. Prepara unas cuantas monedas de un céntimo en la mano (o bolitas de papel, o fichas...). Pon la
misma cantidad en cada mano, no menos de 10. Pasa 6 monedas de la mano derecha a la izquierda.
Elimina de la mano izquierda tantas monedas como te queden en la derecha. ¢{Qué observas? iYo
soy mago y puedo adivinar cudntas monedas te quedan en la mano izquierda! ¢Son 12? ¢Cémo
funciona el truco? Prueba a pasar 4 o 5 objetos en lugar de 6, i cémo funciona ahora?

23.

Otro juego: Es un juego de calculadora y puede ser un juego cooperativo; un juego

en el que se ponen en comun las diferentes estrategias y se discute sobre el mejor
procedimiento, el mds sencillo o el mas original. Consta de cuatro fichas como las
de la figura, donde se indican las teclas que estd permitido pulsar, y el resultado, en
rojo, al que hay que llegar.

33

5 7 10 7 2 7
x | + - + -
+ = X = X =
147 123 95
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El juego consiste, en primer lugar, en obtener el resultado en la calculadora.

Debes anotar todos los métodos encontrados. Piensa y anota en tu cuaderno cuadl es el
procedimiento que te ha resultado mas eficaz.

Escribe, utilizando paréntesis, las expresiones que ha utilizado la calculadora.

Modifica el juego confeccionando nuevas fichas, modificando éstas con otras teclas y con
otros resultados.
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CURIOSIDADES. REVISTA

Un enigma
Cuatro paredes, sin puertas
Con seis filos las haras
Y ten ademas en cuenta

Que el mas sencillo de cinco es.

Del libro de Luis Balbuena “Cuentos de Cero”,

Un juego: EL NIM
Es un juego para dos jugadores

De cada fila, por turno, se pueden tomar
una, dos o toda la fila. Pierde quien debe
tomar la ultima ficha.

O O
O O O
O O O O

El oso

Un cazador cuenta a un grupo de amigos:
— Anduve 2 km hacia el sur, luego 2 km al - "._

este, y por ultimo 2 km al norte. Me encontré
en el lugar de partida. Y alli cacé un oso. é¢De
qué color era el 0so?

Amigo 1: — Naturalmente, era blanco.
Amigo 2: — jFalso! {Ahi no hay osos!

Analiza déonde estaba el cazador.

Solucién: El primer amigo opina que el cazador estaba en

el Polo Norte. El segundo amigo que estaba en un punto

de un meridiano del hemisferio sur, tal que al andar 2 km

llegara a otro meridiano de circunferencia 2 km. Pero hay e "
mas. Muchas mas soluciones posibles. Buscalas :\"’( = - '-H

El numero de filas y de fichas, (monedas, bolitas

de papel, palillos...) puede modificarse. Es Solucién: El tetraedro

importante buscar la estrategia ganadora. ’
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RESUMEN

Problema

Es una situacidén en la que hay un objetivo que conseguir superando una serie
de obstaculos, siempre que el sujeto que afronta la situacion no conozca
procedimientos o algoritmos que le permitan alcanzar el objetivo.

Fases en la resolucion
de un problema

Fase 1: Antes de empezar a actuar, intenta entender bien el problema.
Fase 2: Busca una buena estrategia.
Fase 3: Lleva adelante tu estrategia.

Fase 4: Comprueba el resultado. Piensa si es razonable. Comprueba la
estrategia.

Algunas estrategias

Estima el resultado.

Experimenta, juega con el problema.

Hazlo mas facil para empezar.

Haz un diagrama, un esquema...

Mira si tu problema se parece a alguno que ya conozcas.
Escoge una buena notacién.

VVVYVVYY

Emociones y
resolucion de
problemas

Emocién positiva: Idea feliz. jAja! jEureka!

Emocidn negativa: Bloqueo

Juegos de estrategia

Para ser un buen jugador en juegos de estrategia puedes utilizar las técnicas
que has aprendido con la resolucidn de problemas.
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EJERCICIOS Y PROBLEMAS de 22 de ESO

1. “El hotel de los lios”: Un hotel tiene infinitas puertas todas cerradas, un cliente gracioso se levanta
por la noche y las abre todas. Un segundo cliente cierra las pares. Un tercer cliente modifica las que
son multiplo de tres, si esta abierta la cierra y si esta cerrada la abre. El cuarto lo mismo de cuatro en
cuatro y asi sucesivamente. ¢ Cémo estan las puertas por la mafiana?

Ayuda y solucion: Ve anotando las puertas que se van quedando abiertas hasta comprobar que son: 1,
4,9, 16... iComo son esos nimeros? ¢Cuantos divisores tienen?

2. El radio de la Tierra es de 6.240 km aproximadamente. Rodeamos la
tierra con un cable. {Cuanto deberiamos aumentar la longitud del
cable para que se separase por el ecuador una distancia de dos
metros? ¢Menos de 15 m? ¢Mas de 15 m y menos de 15 km? ¢M3s
de 15 km?

3. La invitacion: Juan invita a Marta y a Elena a merendar. Prepara una limonada y se dispone a
servirla. Marta la quiere con poco limdén y Elena con mucho. Juan ha puesto el zumo de limén y el
agua en jarras iguales y con la misma cantidad. Para complacer a sus invitadas toma un vaso de la
jarra con limoén y lo echa en la del agua, y a continuacién toma un vaso del mismo tamafio de la
mezcla y lo echa en la del limdén. ¢Habra mas limoén en la jarra del agua o agua en la jarra del limén?

Ayuda: Para empezar hazlo mas fécil. Piensa en dos bolsas iguales una con bolas negras y la otra con
bolas rojas.

4. "Los cachorros": Un muchacho tiene un cesto de cachorros y le regala
a una amiga la mitad mas medio cachorro, de lo que le queda le da a
un amigo la mitad mas medio, a su prima la mitad que le queda mas
medio, y a su primo la mitad que le queda mas medio y le queda un
cachorro. ¢ Cuantos cachorros tenia el cesto?

Ayuda: Haz un esquema

5. Queremos poner un burlete alrededor del borde de tu mesa de trabajo. El metro de burlete vale a
un euro. Estima las dimensiones de tu mesa. ¢ Cuanto costaria ponerlo?

6. Un amigo dice a otro:

— El producto de las edades de mis tres hijas es 36, y la suma es el nUmero de la casa en la
gue vives. ¢Adivina qué edades tienen?

— No, me falta un dato.
— Tienes toda la razén, la mayor toca el piano.

¢Qué edad tienen las hijas?
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7. Enuna trama de cuatro por cuatro, écudl es el mayor nimero de lados que puede tener un poligono
con vértices en puntos de la trama? Generaliza a otras tramas.

8. Disefia figuras de cartulina que mediante un solo corte podamos
dividir en cuatro trozos iguales.

9. Cémo repartir equitativamente 8 litros entre dos utilizando
Unicamente tres jarras de 8, 5y 3 litros.

10. Estima cuanto mide tu habitacién de largo, de alto y de ancho. Si
quieres pintarla y el bote de pintura cuesta 5,2 €, y dice en las
instrucciones que puedes pintar con él, 10 m? écuanto costard
pintarla?

11. Monedas Ordenadas

Mueve sélo tres monedas para conseguir que el triangulo quede de esta forma:

12. A la base de Pluto llegan embarques de 6 latas de 100 bolas de un gramo. Un dia llega el mensaje
"Urgente. Una lata se ha llenado con bolas defectuosas, cada una con un exceso de peso de un
miligramo. Identifiquenla" iCémo hacerlo con una sola pesada? Un mes mads tarde llega otro
mensaje: "Alguna de las seis latas, quizds todas ellas, pueden estar llenas con bolas defectuosa, con
un sobrepeso de un miligramo. Identifiquen y destruyan todas las bolas defectuosas" ¢iPuedes
hacerlo con una sola pesada?

13. Una estudiante tiene el insélito nombre palindromico de Inés Lil Seni. Su novio, estudiante de
matematicas, aburrido una mafiana por una leccion un poco rollo, se entretiene intentando
componer un criptograma numérico. Escribe el nombre en forma de multiplicacién:

INES

X LIL

SENI
¢Serad posible reemplazar cada letra por uno de los diez digitos y obtener una multiplicacién
correcta? El joven descubre con sorpresa que si, y también que la solucién es Unica. (Ninguno de

los dos niumeros de cuatro cifras empieza por cero).

14. La piscina del polideportivo municipal se ha tenido que vaciar por un problema de contaminacion.
Este proceso se ha realizado en tres fases para poder utilizar el agua en la limpieza de las
instalaciones, primero se ha sacado la tercera parte, después la mitad del resto y aun quedan 150 m*
de agua. ¢ Qué capacidad tiene la piscina?
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PARA EL PROFESORADO

En la ensefianza de las matematicas es conveniente, como afirmaba Hans Freudenthal, “hacer
matemadticas en la clase de matemdticas” y una forma de conseguirlo, es organizar clases de resolucidn
de problemas o proponer pequeiias investigaciones.

Al investigar a los buenos resolutores de problemas se han obtenido dos conclusiones: La primera es
que la capacidad para resolver problemas mejora con la practica, la segunda es que el analisis de los
métodos matematicos, asi como el de las distintas estrategias que intervienen en la resolucidon de
problemas también mejora dicha capacidad. Hay estudios que confirman que la ensefianza expresa de
las etapas, cadencias, técnicas y estrategias consigue mejores resultados que la mera practica
espontdnea. Es preciso resolver muchos problemas. Esa ayuda sélo puede ser eficaz si se ejerce sobre
problemas concretos y no como pre-requisito tedrico.

Trabajar en la resolucion de problemas es lo mejor que se puede proporcionar a una persona, ya que
ayuda a equiparla para su actividad integral, no solamente en lo que se refiere a sus capacidades
matematicas. El mundo evoluciona rapidamente, y tenemos la obligacién de preparar personas que en
el futuro van a enfrentarse a situaciones desconocidas. Los procesos mentales no se hacen obsoletos.

Un problema matemadtico es una situacién en la que hay un objetivo que conseguir superando una
serie de obstaculos, siempre que el sujeto que afronta la situacion no conozca procedimientos o
algoritmos que le permitan alcanzar el objetivo.

Un problema tiene distinta calificacion en funcidn de la persona que se lo plantee, y es evidente que lo
gue son problemas para unos, no lo son para otros. Asi cuando una persona sabe los rudimentos del
lenguaje algebraico, un problema que pueda resolverse planteando una ecuacion de primer o segundo
grado o un sistema de ecuaciones, no es un problema, sino un ejercicio al que se le aplica una regla fija
gue es la notacion algebraica y los algoritmos para resolver las ecuaciones que resultan. También es
distinto un problema de una investigacidn, que al ser un proceso mds abierto, es la persona quien se
plantea el objetivo que quiere conseguir. Asi, cuando un estudiante al resolver un problema se hace
preguntas, intentando generalizar el resultado o modificar las condiciones iniciales, estd realizando una
investigacion. Podemos pues distinguir entre ejercicio, problema e investigacion.

La heuristica, término introducido por George Polya en su libro Como plantear y resolver problemas, es
el "arte de resolver problemas" y trata de desvelar el conjunto de actitudes, procesos generales,
estrategias y pautas que favorecen la resolucién de problemas en general y en particular de los
problemas matematicos. Decia Polya: “El profesor de matemdticas no deberia contentarse con
dispensar el saber, sino que también deberia intentar desarrollar en los estudiantes la capacidad de
utilizar ese saber; deberia insistir en el saber — hacer, en las actitudes adecuadas, en los hadbitos
intelectuales deseables”.

Polya considera la resolucién de problemas como un proceso lineal en el que establece cuatro fases:

1. Comprender el problema,

2. Concebir un plan,

3. Ejecutar un plan, y

4. Examinar la solucién obtenida.
En cada una de estas fases hay una serie de pautas o sugerencias heuristicas que pretenden fijar la
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atencion sobre aspectos concretos del problema, para sugerir ideas que permitan avanzar en su
resolucion.

En Espafia en 1991 se publica Para pensar mejor de Miguel de Guzmdn en el que se destaca la
identificacion de los distintos tipos de bloqueos, la importancia de la actividad subconsciente en el
proceso de resolucidon de problemas, el desarrollo de la creatividad, y la importancia de realizar un
protocolo en el proceso de resoluciéon. Aconsejaba “ensefiar matemdticas basdndose
fundamentalmente en la ocupacion activa con problemas alrededor de los contenidos que se pretende
impartir”. En Cémo hablar, demostrar y resolver en Matemdticas (2003) reflexiona sobre la organizacion
de una clase de problemas y las técnicas que la facilitan, como el torbellino de ideas o el trabajo en

grupo.

Una forma aconsejable para las clases de resolucién de problemas es organizar el trabajo en grupos.
Existen muchas formas de organizar el trabajo en grupo, por lo que antes de proponer cualquier
actividad grupal debemos asegurarnos que el alumnado conoce algunas técnicas basicas. Si no es asi
gran parte de la rentabilidad esperada se pierde ante un mal reparto de responsabilidades, una
deficiente organizacion, una incorrecta administracién del tiempo, etc.

Los grupos, ni demasiado grandes, ni demasiado pequeiios, podrian estar formados por unas seis o
siete personas. En un grupo debe haber una persona responsable y una persona secretaria:

e La persona responsable tiene dos funciones, dinamizadora para mantener el interés del
grupo y cuidar que nadie se quede sin participar y organizadora preocupdndose de
planificar los tiempos y las tareas asignadas a cada fase del trabajo.

e La persona secretaria se ocupa de anotar todas las ideas que vayan surgiendo vy
sistematizar las tareas que se vayan desarrollando y es portavoz, encargandose de exponer
las conclusiones de su equipo a toda la clase.

Cada una de las funciones descritas no deben asociarse siempre a una misma persona sino que es
recomendable un sistema de alternancia.

Papel del profesorado: En una clase de resolucidon de problemas, nuestra labor es dinamizar a los
distintos equipos, supliendo las deficiencias y ayudando en los primeros momentos a las personas
responsable y secretaria en sus funciones.

Cuando un profesor o una profesora plantea un trabajo en grupo para resolver problemas debe:

> Elegir problemas con un enunciado atractivo y motivador.
> Graduar de manera conveniente la dificultad del problema.
> Analizar detenidamente los bloqueos que puedan surgir en la resolucién del problema y

utilizar los métodos adecuados para superarlos.

> Percibir las dificultades que el trabajo en grupo plantea como tal y contar con recursos
para actuar frente a los obstaculos que perturban su buen funcionamiento.

> Procurar establecer un ambiente adecuado dentro del aula que favorezca actitudes
positivas hacia el aprendizaje.

Pero el aprendizaje de la resolucién de problemas es un proceso a largo plazo. No es un objetivo
operativo evaluable mediante un examen.

Para saber mas entra en: http://innovacioneducativa.upm.es/pensamientomatematico/node/91
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