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Método de Polya: "How to solve it" 195 (1965 en Espaia)

1.- Entender el prohlema.

2.- Crear un plan,

3.- Llevar a cabo el plan.

4.- Revisar einterpretar el resultado,

Diferentes técnicas heuristicas:
Analogia, generalizacion, induccian, deduccion, wariacion (especializacion o generalizacian), prohlema
auxiliar, prokhlem a relacionado (situaciones similares gque son muy diferentes, v situaciones diferentes que
acaban siendo muy similares), ir "hacia atras" (tendencia natural "hacia adelante™), esquema/grafico,
reduccidn al absurdo, elementos auxiliares, etc,

Contexto del alumnado:
"Problemas” previos a los problemas: Problemas de lenguaje, problemas de comprensidn del enunciado,
problem as de base matem atica...
"Problemas” de los problemas: 5i no hay de los anteriores, efecto “tetris en el aire”, efecto “circo de tres
pistas”, efecto "vagancia®, etc.
Laidea es dotar a los alumnos de un "armazon” matem atico para resolver problemas (Una serie de pasos
predeterminados, aungue adaptables, gue les da "seguridad” a la hora de resolver el problema): Técnica
hieuristica (descubrimiento del conocimiento) aplicada a las matem aticas.
Momento: Desarrolloeste concepto en 22E50, Temade ecuaciones 1* grado. (Por eso me gusta elegirtodos
los afins un 22ESC, Lo de laletraF es por el grupo de 201011 que fue mi tutoria).

Contexto del profesorada:
Form acidn didactica insuficiente (Provenimos de carrerasgue no son magisterio),
Proveniencia del profesorado: BUR/ESO,
Prisas para cumplir el temario (efecto "fabrica de matem aticas”).




Problema

Ecuacian

Aplicacion practica del métocdo:

MNecesito 2 pizarras paraimplementar el método:

1 2 3 4

Informacion Planteamiento Resolucion Validacion
Datos Modelo matem atico Resolver segln tipo
Incégnitas Indicar tipo Reinterpretar Comprobacion

Grafica/Esquem a
¥ ho es el "final”..

Conceptos a trabajar y/o relacionar:

Orden en la resalucidn del problema: Flechas, estrellas, tizas de colores, etc.
Paso de lenguaje texto alenguaje algebraico: y viceversa,
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Titulo de la pelicula: La habitacion de Fermat

* En la pelicula La habitacion de Fermat nos plantean unos acertijos que vamos a tratar hoy
aqui. Es una pelicula espafiola dirigida por Luis Piedrahita y Rodrigo Sopefia. En ella unos
jovenes brillantes son encerrados en una habitacion; unos acertijos son propuestos y en
cada fallo la habitacion se hace mas pequena poniendo su vida en peligro. Asi empieza esta
pelicula de acertijos.

* Y por si fuera poco, hemos afadido las soluciones en video, para que se entiendan
estupendamente.




Titulo de la pelicula: La habitacion de Fermat

Acertijo: " El pastor, el lobo, la oveja y la col"

Un pastor que tiene que cruzar el rio en una barca con una oveja un lobo y una col. En la barca sdlo pueden
viajar dos, por ejemplo, el pastor y la oveja, el pastory la col o el pastor y el lobo. ¢ cémo pasar sin que la oveja
se coma la coly sin que el lobo se coma la oveja?

Link: La habitacion de Fermat El pastor, el lobo, la oveja y la
col.mp4

Titulo de la pelicula: La habitacion de Fermat

Respuesta:

1.- Pasa el pastor con la oveja.

2.- Vuelve solo y recoge la col y la pasa.

3.- Regresa con la oveja, la deja en la orilla, recoge al lobo y lo pasa.
4.- Vuelve a por la oveja que la pasa de nuevo

Y fin




TECQRIA Y ESCRITURAHORIZONTAL / VERTICAL

- ERRORES COMUNES ALESCRIBIR EN LINEA:
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- JCOMO CORREGIRLOS? ; QUE PAPEL JUEGA LA TEORIAT:

Fodemos ESCREIEIE EN COLUMMNA v evitamos la comision de algunos errores. Pero jestaremos
solucionando el problema o salo prorrogandalo? j estamos mejorando sus conocimientos matematicos
0 solo maguillando su nota? jestamos mejorando su manejo del lenguaje simbalico matematico o
estamos permitiendo gue o esquive?

Si escribimos EMN FILA, al alumno le costara mas. Aqui la pregunta es: jpodemos conseguir de
alguna manera que el alumno escriba en linea cometiendo pocos errores? imejorara eso el
conocimienta del lenguaje matematica?

Yo creo gue la solucion a los errores es hacerle entrar por el camino de |a teoria; definiciones,
propiedades de lo definido, teoremas, neotacidén (serias carenciazs en el mango del lenguaje

matematico)... Clue se convenza de que sien un paso no encuentra una PROPIEDAD (o definicion, o
teorema... Jque o justifique, lo mas probable es que sea una BARBARIDAD, pormuchogue se parezca

a otras cosas gue ha visto.

Y decidir al final de cada paso la relacién (simbolo matematico adecuado) con el paso siguiente
le puede hacer mejorar el manejo del lenguaje matematicoy del razonamiento lagica.
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LIna cita de Feynman, premioc Mébel de Fisica, que se puede wveren

Aranay lainformacion.com/management/truco-memoria-premio-nobel-aprender-rapido-
efective/2BR6616/ "no & qué le pasa ala gente: NO APRENDE COMPREMDIEMDO". Y una idea para la clase
de Kates: "hay que buscar la versidn breve ysencilla de un gjercide, en principio, dificil'. Cuando
comprendemos algo pasa autom aticamente de ser dificilisimo a ser sencillo. 5i algo no nos parece sencillo
es gue no lo hemos entendido. ¥ a partir de ahi los esfuerzos deben ser por terminar de comprender, no por

reproducir algo que no se entiende; porgue este tipo de aprendizaje sin entendimiento es -en la mayaoria de
los casos- fugaz v no mejora nuestra

En el enlace "http




GRUPO DE TRABAJO

Resolucionde problemas y creacion de materiales didacticos.

M2 de las Mercedes Rodriguez Hernandez

iQueé vamos hacer ?

PRIMERA PARTE.- Resolucion de problemas.
Actividad 1: El oasis
Actividad 2: Cuadricula y cuadrados
Actividad 3: Estrellas y nimeros naturales

SEGUNDA PARTE.-Juegos de desarrollo logico.




METODO DE TRABAJO

+ Método de trabajo:

* Etapas: Delimitar el problema, recoger informacion,
extraer ideas,

razonamiento légico.

* Caracteristicas a nivel de grupo: Organizacién, generacion de ideas y
cooperacion.

* Enla resolucidn de los problemas lo importante no es la suerte que se

pueda tener, sino el poner en practica las caracteristicas del método
de trabajo, asi podremos llegar a resolver el problema,

independientemente del azar y de las "formulas magicas”.

PRACTICAN?1: LATORRE DE HANOI

1.- DESCRIPCION:

Es un juego de mesa solitario en
el cual tienes'que lograr, trasladar la
torre de discos a lo largo de tres varillas
que se encuentran dispuestos en una
pila de discos que se encuentran a la
izquierda (nuestrojuego dispone de 9
discos) hasta colocarla a la derecha.
Este juego tiene tres reglas: Se puede
mover solo un disco a la vez, un disco
mas grande no puede ser colocado
arriba de otro mas pequefo, se puede
mover solo el disco que se encuentra
arriba de cada torre.
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Grupos de Trabajo:
En 2022 23...

...continuaremos.
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