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RESUMEN  Se realizé una actualizacion de los diferentes métodos para la resolucion
de problemas matemadticos a través de una comparacion entre los méto-
dos de Pdlya, Schoenfeld y otros autores. Ademads, se implementé el uso de
Microsoft Excel como medio motivador para realizar el cdlculo de diferentes

escenarios en un problema de porcientos.

Palabras claves resolucion de problemas, diddctica de la matemdtica, método heuristico.

ABSTRACT An update of the different methods for solving mathematical problems was
carried out, making a comparison between the methods of Polya, Schoenfeld
and other authors. In addition, the use of Microsoft Excel was implemented
as a motivating means to calculate different scenarios in a percent problem.

Keywords problem solving, mathematics teaching, heuristic method.

INTRODUCCION

Una de las asignaturas mas importantes para la formacion
de los estudiantes es la Matematica, debido a que es una cien-
cia indispensable tanto para la vida cotidiana como en el desem-
pefo profesional de cualquier disciplina. Para nadie constituye
un secreto que su aprendizaje es de gran dificultad y sobre todo
la resolucion de problemas y ejercicios que en ocasiones resul-
tan sencillos, pero que representan gran dificultad para los que
no los saben interpretar.

La matematica como disciplina, asi como su ensefanza
siempre han tenido como finalidad, la resolucion de proble-
mas matematicos. Segun René Descartes “Cada problema que
resolvi se convirtié en una regla que mas adelante me sirvié
para solucionar otros problemas’ Cada dia se hace mas patente
la falta de esta regla de la que se habla anteriormente. Construir
una teoria de la resolucion de problemas de matematicas den-
tro de la que puedan ser interpretados y evaluados la inmensa
cantidad de trabajos empiricos que sobre este tema se publican.

El principal precursor de esta teoria es George Pdlya, para él
la resolucién de problemas ha de ser un arte donde la reproduc-
cion del profesor y la practica ayuda a interiorizar en un proceso
sencillo y accesible resolver problemas. Pdlya nacié en Hungria

en 1887. Obtuvo su doctorado en la Universidad de Budapest
y en su disertacion para obtener el grado abordd temas de
probabilidad. Fue maestro en el Instituto Tecnoldgico Federal
en Zurich, Suiza. En 1940 llegé a la Universidad de Brown en
estados Unidos y pasé a la Universidad de Stamford en 1942.
En sus estudios estuvo interesado en el proceso del descubri-
miento o cdmo es que se derivan los resultados matematicos.
Sefial6 que para la comprensién de una teoria se debe conocer
cémo fue descubierta. Por ello su ensefianza enfatizaba el pro-
ceso de descubrimiento aun mas que simplemente desarrollar
ejercicios adecuados. Se considera que fue el que popularizé el
término “método heuristico” en su libro How to solve it.
Respecto a este método se puede decir que consiste en un
conjunto de estrategias basadas en la experiencia, la practica
y la observacion que permiten una solucién eficiente de un pro-
blema. La palabra proviene del griego supickw y significa hallar
0 encontrar. Se puede senalar que la realidad escolar per-
mite evidenciar las dificultades que presentan los estudiantes,
cuando se les enuncian problemas matematicos en los cuales
deben transcribir situaciones de la cotidianidad y del contexto a
lenguaje matematico (modelacion), plantear y resolver ecuacio-
nes, por lo que en la busqueda para contribuir a que los estu-
diantes mejoren en este aspecto, se plantea actualizar el tema
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de resolucién de problemas matematicos con una didactica y el
uso de Microsoft Excel como elemento motivador en la solucidon
de un problema de porcientos.

DESARROLLO

Desde tiempos muy remotos, los cientificos comenzaron a
tratar de entender y ensefar habilidades necesarias para resol-
ver problemas matematicos. Considera Delgado (1999) que su
desarrollo esta dividido en dos etapas bien delimitadas por el
surgimiento de los trabajos de Pdlya en 1945. En la primera
etapa se abarca el periodo de la antigliedad hasta 1945. En
esta etapa se destaca el trabajo realizado por el fildsofo griego
Sdécrates que se encuentra principalmente en el Didglogo de
Platon, obra donde el autor se dirigié a un esclavo por medio
de preguntas para la solucién de un problema: la construccion
de un cuadrado de area doble a la de un cuadrado dado, por
medio del uso de un conjunto de estrategias, técnicas y conte-
nido matematico aplicado al proceso de resolucion.

En 1637 es publicado el Discurso del Método obra rea-
lizada por el matematico, fisico y filésofo francés René Des-
cartes, quién sefalaba lo que se ha dado llamar “modelos del
pensamiento productivo” o “consejos para aquellos que quisie-
sen resolver problemas con facilidad’ estos consejos aun en la
actualidad resultan beneficiosos. Se considera que otro de los
impactos significativos en la teoria de resolucion de problemas
fue el aporte realizado por el matematico suizo Leonard Euler,
que al exponer muchos de sus resultados incluyé reflexiones
sobre las técnicas que utilizé y, por otro lado, se ocupd de la
educacion heuristica de sus discipulos.

El segundo periodo esta delimitado desde el 1945 hasta
el momento actual, surge con la aparicién de los trabajos de
Polya, principalmente con su obra How to solve it, que consti-
tuye un inmenso aporte y se ha convertido en referencia obli-
gada para todos los investigadores que, con posterioridad, se
han dedicado al estudio de este tema. Mas tarde Pdlya publica
dos importantes obras: Mathematical and Plausible Reasoning
(1954) y Mathematical Discovery (1965). Otro paso importante
de esta segunda etapa es la vuelta hacia lo basico como salida
a la crisis planteada por la “Matematica moderna; la cual segun
Schoenfeld (1985), convierte la resolucién de problemas en el
eje central de las Matematicas de la década de los afos setenta.

En la década de los afios ochenta se destacan los trabajos
del profesor Allan Schoenfeld, quien estudia y critica el método
heuristico de Pdlya, perfeccionandolo en buena medida, al crear
subestrategias mas accesibles al trabajo con los estudiantes.
Este autor, que ha develado cuatro categorias del conocimiento
y comportamiento necesarias para caracterizar adecuada-
mente las formas de solucionar problemas, publica en 1985 su
obra mas importante: Mathematical Problem Solving.

Estas categorias consisten en:
¢ Dominio del conocimiento: incluye definiciones, hechos y

procedimientos usados en el dominio matematico. Concebir
un plan: el problema debe de relacionarse con problemas
semejantes, relacionarse con resultados utiles. Estrategias
cognoscitivas: incluye métodos heuristicos tales como des-
componer el problema en simple casos, establecer metas
relacionadas, invertir el problema y dibujar diagramas.

* Estrategias cognoscitivas: incluye métodos heuristicos tales
como descomponer el problema en simple casos, estable-
cer metas relacionadas, invertir el problema y dibujar diagra-
mas.
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* Estrategia metacognoscitiva: se relaciona con el monitoreo
empleado al resolver el ejemplo del proceso de seleccion de
una estrategia y la necesidad de cambiar de direccion como
resultado de una evaluacion permanente del proceso.

¢ Sistemas de creencias: incluye las ideas, que los estudian-
tes tienen acerca de la matematica y cdmo resolver el pro-
blema.

Segun Juidias Barroso y Rodriguez Ortiz (2007) se mues-
tran los diferentes métodos de resolucion de problemas y sus
diferentes caracteristicas (Tabla 1).

Segun las lineas directrices afines a las habilidades y capa-
cidades que deben alcanzar los estudiantes de séptimo grado
se hace necesario (Dominguez Escobar et al., 2016):

e Adiestramiento légico-linglistico:

Argumentar matematicamente.

Operar con conceptos matematicos.

Comunicarse con la utilizacién de la terminologia y sim-
bologia matematicas.

— Trabajar con representaciones de objetos matematicos.
* Modelar.

e Utilizar recursos para la racionalizacion del trabajo mental y
practico.
e Formular y resolver problemas.

Las razones antes expuestas permitieron realizar esta
didactica, con el uso del método heuristico.

Resuelve el siguiente ejercicio

Esteban ya gand 50 de 75 juegos contra su computadora. Si
quiere efectuar en total 105 juegos. ¢ Cuantos juegos mas tiene
que ganar para que al final de la jornada le haya ganado a su
computadora el 60% de los juegos?

a) Argumenta como a través de este ejercicio se potencia el
desarrollo del pensamiento creativo con fantasia.

Profesor: Estudiante:
P: Enunciar los datos que nos proporciona | Datos:
el problema Total de juegos = 105

Juegos Ganados = 50

Juegos realizados = 75

Porciento = 60 %

¢Cuantos juegos mas tiene que
ganar para llegar al 60 %?

P: ¢ Que tipo de problema es?

P: Muy bien, en funcién de los datos cémo
presentamos la operacion a realizar. Invita
a algun alumno a resolverlo en la pizarra
mientras que los restantes realizan sus
operaciones de forma individual

P: Alguno puede decirnos cuéles son los
datos del problema y qué nos falta por
hallar

P: ;Estan de acuerdo con los resultados,
alguien no concuerda? En caso de existir
algun alumno que no alcanzé el mismo
resultado, explicara el procedimiento que
realiz6 para que logre identificar su error
en las operaciones realizadas

El estudiante a partir de los datos
determina que es un problema de
cdlculo porcentual
Debemos hallar cuantos juegos
es el 60 %

105 x

100% 60%
_105-60%
~100%

X =63

Cantidad de juegos para llegar al
60 %

Ahora hemos encontrado que el
60 % de los juegos es 63

Pero nos interesa saber cuanto
le faltaria por ganar y asi poder
llegar al 60 %. ¢Si el ya gané 50
juegos? Esto nos lleva a encontrar
la diferencia entre 63 juegos y los
50 juegos ganados:

63 -50=13

Respuesta:

Esteban debe ganar 13 juegos
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Profesor: ; Qué otra respuesta se puede derivar del ejercicio
dado y resuelto?

Estudiante: Se pueden crear diferentes escenarios, para ello
podemos variar los porcientos de juegos:
105-60%

Juegos necesarios para determinar porciento=
100%

y= 105-X | 50
100%
Al convertir porciento a tanto por uno se determina que es la

ecuacion de una linea recta con pendiente 105.
y =105-x — 50

Total juegos Juegos ganados

105 50
Escenario Porciento Juegos necesarios
1 60,00 % 13
2 80,00 % 34
3 100,00 % %5
0 el 35
.g 50 '
1
%
0 40
(&
D a0
c
m 20 —
& 13,
(1]
S
S
']
60.00%
CONCLUSIONES

Uno de los aspectos principales en la ensefianza de la
Matematica es la resolucién de problemas. El maestro puede
usarlo para perfeccionar el pensamiento matematico, no obs-
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tante, los docentes trabajan con una cansona monotonia y una
mecanica anquilosante los ejercicios y problemas, y en muchas
ocasiones sin ninguna aplicacién practica en la vida cotidiana.
Esto provoca una desmotivacion en el proceso cognoscitivo. A
juicio del autor es importante el conocimiento de las diferentes
estrategias de resolucién de problemas, crear enunciados crea-
tivos y variados, y que ademas constituyan un desafio para los
estudiantes. Por otra parte, se hace necesario el uso de herra-
mientas didacticas que propicien la visualizacion y creatividad
en su solucion.

Decia el gran musico y compositor afroamericano Duke
Ellington: “Los problemas son oportunidades para demostrar lo
que se sabe’

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Delgado, J. R. (1999). La ensefianza de la Resolucién de Problemas
Matematicos. Dos elementos fundamentales para lograr su eficacia:
La estructuracion del conocimiento y el desarrollo de habilidades
Generales matematicas. Tesis Doctoral. Instituto Superior Politécni-
co José Antonio Echavarria, La Habana.

Juidias Barroso, J. y Rodriguez Ortiz, L. R. (2007). Dificultades de
aprendizaje e intervencion psicopedagdgica en la resoluciéon de
problemas matematicos. Revista de Educacion, 342, 257-286.

Schoenfeld, A. (1985). Mathematical Problem Solving. Academic Press,
Inc. USA

Declaracion de conflicto de interés y conflictos éticos

Los autores declaramos que este manuscrito es original, no contiene
elementos clasificados ni restringidos para su divulgacion ni para la ins-
titucién en la que se realizé y no ha sido publicado con anterioridad, ni
esta siendo sometido a la valoracion de otra editorial.

Los autores somos responsables del contenido recogido en el articulo y
en él no existen plagios, conflictos de interés ni éticos.

Contribucion de los autores

Sergio Leal Ramirez: revision de todo el contenido, asiento de la biblio-
grafia y tratamiento informatico.

Josefina Caridad Pifién Gonzalez: redaccion del articulo y fundamentos
tedricos-metodoldgicos.

Luis Enrique Lezcano Rodriguez: revision de todo el contenido y asiento
de la bibliografia.

VARONA, Revista Cientifico-Metodolégica No. 72, enero-junio de 2021. ISSN: 1992-8238 69



