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que, el desarrollo cognitivo se produce en una serie
de estadios evolutivos los cuales reflejan I
maduracion biologica del individuo. Segiin Piaget
(1952), los nifios atraviesan fases especificas,
como el estadio sensoriomotor, el estadio
preoperacional, el estadio de operaciones concretas
y el estadio de operaciones formales. Cada una de
las fases representa un nivel de complejidad
cognitiva, en donde los nifios alcanzan a medida que
maduran  biol6gicamente. Por lo tanto, para
adquirir conocimientos complejos, el individuo
debe alcanzar un nivel adecuado de desarrollo
biolégico y mental.

Por otro lado, Vygotsky (1978) enfatiza la
importancia de los factores sociales en el
desarrollo cognitivo. Segiin Vygotsky Vygotsky,
(1978) el aprendizaje no ocurre en un vacfo social:
més bien, se activa a través de interacciones
sociales y culturales. Introdujo el concepto de la
"zona de desarrollo proximo" (ZDP), se refiere a
“la_diferencia entre lo que un individuo puede
hacer de manera independiente y lo que puede
hacer con la ayuda de otros” (p8G). Las
interacciones sociales, por lo tanto, juegan un
papel importante en activar la zona y promover el
desarrollo cognitivo mediante la accion de obtener
recursos de diversas  diciplinas concibiendo
andamiajes, donde les permita crear o modificar
constructos mentales. Al ilustrar la integracion de
estas teorfas, se propone una serie de ejercicios
disefiados para analizar c6mo se conectan los
conocimientos y c6mo y optimizar la construccion
de manera dindmica un nuevo aprendizaje. Este
ciercicio  tiene como objetivo  construir
directrices que permitan a los estudiantes
desarrollar conocimientos de forma auténoma y
creativa. A continuacion, se detalla el ejercicio:

Descripeién del Ejercicio. Se presentard a
los estudiantes una serie de problemas los cuales
deben resolver en grupos. Cada problema estard
disefiado para la aplicacién de conocimientos
previos y habilidades ~adquiridas en _etapas
anteriores. Los estudiantes tendrdn que colaborar,
intercambiar ideas y aplicar estrategias y asi,
resolver los problemas, lo que activard la zona de
desarrollo préximo.

Objetivo. El objetivo del cjercicio es. que los
estudiantes construyan conocimientos de manera
auténoma al combinar la maduracién cognitiva
(como lo sugiere Piaget) con el aprendizaje social
(segiin Vygotsky). A través de la colaboracién y la

discusion, asi pues, los estudiantes tendrdn
oportunidad de desarrollar y aplicar nuevas
habilidades y conceptos que ya poseen para crear
una competencia.

Metodologia

Fase 1. Preparacién — Los estudiantes
recibirdn una introduccion tedrica sobre los
conceptos que se abordardn en el eje
prepardndolos para la resolucién  de
problemas.

Fase 2. Resolucién de Problemas — En
grupos, los estudiantes  trabajarin en
problemas  que  requicren aplicar
conocimientos previos y habilidades recién
adquiridas. Durante esta fase, los estudiantes
tendrn la oportunidad de discutir y compartir
estrategias con sus compaieros.

Fase 3. Reflexion y Discusion — Después de
resolver los problemas, los grupos discutirdn
sus estrategias y reflexionardn sobre c6mo
sus interacciones sociales contribuyeron al
proceso de resolucion. Se destacard la
importancia de la colaboracion en la
construccién del conocimiento.

El ejercicio planteado busca proporcionar
una experiencia de aprendizaje que combina la
maduraci6n cognitiva individual con la interaccién
social, promoviendo asi un aprendizaje mds
profundo y significativo. La integracion de los
enfoques de Piaget y Vygotsky en el disefio de
actividades educativas  puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar sus habilidades cognitivas
de manera mds completa, aprovechando tanto su
desarrollo biolégico como las  oportunidades
sociales para el aprendizaje. El juego no solo sirve
como una actividad recreativa, sino también como
un medio significativo para el desarrollo cognitivo
y social de los estudiantes Para ello, juguemos al
gato” se adentra en esta premisa, proponiendo el
uso del juego del gato, conocido también como:
"tic-tac-toe” 0 "tres en raya". una estrategia
educativa  que  promueve habilidades
metacognitivas. el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.
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el tablero como una cuadricula de 3x3 y asignar un
nimero a cada celda. Posteriormente borra el
nimero y la figura que forma la celda obtendrd el
valor representativo del nimero, de esta forma
habrd una vinculacin nimero celdas y al separarla

en nueve unidades tenemos nueve cédigos que
oscilan un valor pictdrico y numérico (ver Figura
5y

Figura 5
Copiar Cédigo.
123 Desglose de las partes:
I Celda 1- Esquina superior izquierda
4/5(6 Celda 2: Parte superior central
NS S Celda 3- Esquina superior derecha
7189 Celda 4: Parte central izquierda

Celda 5: Centro del tablero
Celda 6: Parte central derecha
Celda7: Esquina inferior izquierda
Celda 8: Parte inferior central
Celda 9: Esquina inferior derecha

Nota. La numeracion te permitir referenciar ficilmente cada celda del tablero durante el juego, elaboracion propia (2024).

Ahora, cada celda de la Figura 5 representa
un numero entero decimal que abarca del 1 al 9, por
disponer de nueve figuras con un valor nico cada
silla que podemos asociar el numero con la
casilla para recordar si lo presentamos a los
estudiantes de forma desmembrada ellos no
retendrdn lainformacién porque carecen de
estrategias de conocimientos de asociacion. Pero
una vez que le indique que hay un esquema con la
figura no habrd problemas para recordar ya que
asociaran dicho patrén a un nimero

Figura 6
Juego de Tres Rayas.

X
O
(<] P3

Nota. La figura estd disefiada para que cada carfcter se
asocie a un nimero del 1 al 9, remplazando las X y 0 por
Tos ndmeros en orden creciente y al finalizar retomamos
la figura completa del juego como el numero cero
formando asf un nuevo codigo mumérico el cual es
funcional, elaboraci6n propia (2024).

En la Figura 6, se presenta una serie de
caracteres a los cuales se les ha asignado un valor
numérico. La dinfimica consiste en recortar cada
figura en tarjetas con el nimero correspondiente.
Durante la presentacion, cada tarjeta se muestra por
un miximo de dos segundos. Al finalizar esta etap:
se hace una pausa de tres minutos, durante la cual
se orienta ¢ informa a los participantes que, a
continuacién, se presentardn las mismas figuras al
azar, pero sin ¢l ndmero asignado. El juego se
reanudard sacando una figura o cardcter al azar, sin
el nimero que tenfa asignado, y cada participante
deberd dibujar la figura en su cuaderno y asignar el
niimero que considera le corresponde, basado en la
presentacién inicial. Este tipo de ensefianza se basa
en un enfoque conductista y de memorizacion,
donde la memoria actia como una cimara
fotogréfica cuya tnica funcién es retener la
informacion dada. Lo que obliga a la memoria a
retener informacion de manera superficial y puede
dificultar la retencién exacta de la informacién
debido a la falta de un andamiaje que fortalezca el
aprendizaje y ala naturaleza efimera de la memoria
acorto plazo.

Para desarrollar la actividad de forma
manual, se presentardn nuevamente los mismos
caracteres, pero sin el valor numérico
correspondiente. La presentacion seguird el mismo
orden en que se asignaron los ndmeros al inicio del
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taller. Lo cual, proporcionard una forma bisica de
resolver el problema y permitird evaluar la
efectividad de la memorizacion.

A continuacién, se presenta una fotograffa
(ver Figura 7) de los mismos caracteres, con el
signo de igual y el de pregunta. Tu tarea consiste
en asignar el valor numérico que correspondia a
cada figura en la presentacion inicial. Ejercicios
para observar la retencion de memorizacion, el
cerebro solo actiia como una cmara fotografica.

Figura 7

Los Esquemas por Niimeros.

Nota. La figura s el centro del nuevo al aprendizaje porque
al remplazar el numero por el carcter estamos creando un
nuevo codigo mumérico el cual es funcional en las
‘operaciones bsicas, elaboracion propia (2024).

Segin Piaget (1952), pasar por una serie de
estadios bioldgicos y cronoldgicos es esencial para
el desarrollo cognitivo abstracto. En este sentido,
se cumplird con Io propuesto por Vygotsky (2007),
quien establece que la distancia entre el nivel de
desarrollo real, determinado por la.resolucién
independiente de problemas. y el nivel de
desarrollo potencial, determinado por la resolucién
de problemas con la gufa de adulios o en
colaboracién con otros mds capaces, debe ser
considerada. La dindmica de la actividad comienza
con el juego del gato (tic-tac-1oe), y te preguntards
qué tiene que ver esto con el resto del ejercicio. La
relacion radica en cmo este juego puede ayudar a
ilustrar 'y reforzar los conceptos de desarrollo
cognitivo y aprendizaje que estamos explorando.
Como se ha demostrado, existen diversas
estrategias para llevar a cabo el aprendizaje o
retener la informacién de manera efectiva. En el
cjercicio anterior. se proporcionaron componentes
necesarios (andamiaje) ¥, que el sujeto pudiera
retener la informacién y. a partir de ella, crear
nuevos conocimientos. Por ello, la importancia del
disefio de actividades didfcticas en las aulas es
importante, ya que la misién de los profesores es
ofrecer oportunidades de aprendizaje efectivas.

Segiin Perrenoud (2004), “la- experiencia y las
competencias de los profesores son objetos de
numerosos trabajos inspirados en la ergonomia y la
antropologia cognitiva” (p.4)

Al citar, por ejemplo, la actividad del juego
del gato, cuyo propdsito consistia en retener y
relacionar I informacién numérica con los
caracteres correspondientes. Sin embargo, cuando
se es metacognitivo, se relaciona toda la
informacion y se crea nuevo conocimiento. Ahora
presentaremos las mismas figuras con sus nimeros
correspondientes, del uno al nueve, pero agregando
una nueva unidad: el CERO, que estard
representado por la figura completa que forma las
casillas del juego del gato. Este enfoque nos
permitird observar como, al integrar un nuevo
componente dentro de un patrén conocido, se
fomentala creacion de nuevos saberes y se refuerza
el aprendizaje mediante la metacognicion. De esta
manera, se facilita no solo la retencién de
informacion, sino también la capacidad de aplicar
y extender el conocimiento adquirido a nuevas
Situacione:

Figura 8
Nuevo Esquema Numérico.

Nota. La fotografia nos proporciona informacion visual para
observar los nimeros y ser remplazados por los esquemas y
asf obtener un nuevo lenguaje numérico, elaboracion propia
2024),

Como se puede observar en la Figura 8,
hemos creado un nuevo lenguaje numérico y un
conocimiento sélido que, servird como estrategia
en diversas actividades diarias. Con esta nueva
simbologfa, podemos llevar a cabo las mismas
operaciones que llevamos a cabo con los ndmeros
tradicionales, ya que es completamente funcional y

Avellano Ramirez, 1. (2025). Asi e 1a meta cognicon. Revista Tecnobdgca-Educativa Doentes 20, 18(1), 175-158. Mips/Adoi or/10.378431ed v 811,590
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Introduccién

Comprender el desarrollo metacognitivo, es
esencial explorar y analizar las aportaciones de
diversos tericos que han propuesto una amplia
gama de canales y directrices a través de los cuales
se desarrollan los aprendizajes humanos. EI
objetivo del presente ensayo es realizar una

inmersion profunda en las diversas teorias y
conceptos que los estudiosos han propuesto a

través de investigaciones en metacognicion lo cual
abarca desde los procesos de autorregulacion y
control cognitivo hasta la capacidad de reflexion,
como monitoreo de las propias estrategias de
aprendizaje. El andlisis del estudio es de una
relevancia innegable en el panorama educativo
actual. La metacognicién, en otras palabras, la
capacidad de pensar sobre el propio pensamiento
ha cobrado una importancia cada vez mayor
debido a los siguientes factores, donde inciden en
el proceso, estamos expuestos a una sobrecarga de
informacién didctica, pedagdgica institucional.

Es por ello, que proponer el desarrollo
habilidades  metacognitivas permite a  los
individuos filtrar, evaluar y seleccionar Il
informacion relevante, mejorando asi su capacidad
de aprendizaje. La educacion se estd desplazando
hacia modelos mds centrados en el estudiante,
donde se promueve la autonomia y la capacidad de
aprender de  manera  independiente. La
metacognicion es fundamental para los estudiantes
y asf, puedan tomar decisiones informadas sobre
Sus propios procesos de aprendizaje.

Los tedricos enel campo de la metacognicién,
como lo es Flavell, Brown. y Vygotsky, entre otros,
han realizado importantes descubrimientos que nos
permiten entender c6mo el cerebro humano
procesa y evoluciona la informacién. Por ejemplo,
Flavell (1979) “introdujo el concepto de
metacognicién como o es el conocimiento y
regulacién de los propios procesos cognitivos,
destacando la importancia del monitoreo y control
en cl aprendizaje efectivo” (p. 907). Brown (1987)
“subray© la relevancia de la autorregulacion y la
adaptacion de estrategias segdn las demandas de
las tareas™ (p. 75). Vygotsky, a través de su teorfa
sociocultural, enfatizé el papel del entorno social y
el lenguaje en el desarrollo metacognitivo,
sugiriendo que el aprendizaje es un proceso
mediado culturalmente.

El presente ensayo se enmarco en el bajo el
método inductivo, en el paradigma humanista. con
enfoque cualitativo, de tipo interpretativo, y con un
disefio narrativo de t6pico. Por lo tanto, es
necesario plantear estrategias y promover el
desarrollo  metacognitivo:  (Qué estrategias
pedagégicas son mis efectivas para fomentar el
desarrollo - metacognitivo en los  estudiantes?
Tomando en cuenta algunos tedricos retomo el
modelo de Flavell Este es uno de los modelos
clisicos en el estudio de la metacognicidn. Flavell
(1979)  propuso  que  “el  conocimiento
metacognitivo  se  divide en tres tipos:
conocimiento de las personas, conocimiento de las
tareas y conocimiento de las estrategias” (p.705).

Desarrollo

El andlisis de estas teorfas revela c6mo la
informaci6n se transforma y organiza en el cerebro
humano, ~ permitiendo I construccion de
conocimientos tangibles y dindmicos. Los
descubrimientos sobre la plasticidad cerebral y la
manera en que el cercbro puede adaptarse y
reconfigura_en respuesta a nuevos aprendizajes
subrayan la importancia de la metacognicion en el
desarrollo  cognitivo. Ademds, los estudios
destacan la interrelacion entre la metacognicién y
otras funciones cognitivas, como la memoria, la
atencién y la resolucién de problemas. La
comprensién del desarrollo metacognitivo no solo
implica el estudio de los procesos internos de
autorregulacion y monitoreo, sino también una
apreciacion e como los son

La evolucién de la informacién en el cethm
humano, impulsada por los descubrimientos de los
te6ricos, nos proporciona una vision integral de los
mecanismos que subyacen al aprendizaje efectivo
y adaptativo, abriendo paso a un conocimiento mds
profundo y matizado sobre c6mo aprendemos y
c6mo podemos mejorar nuestras estrategias de
aprendizaje.

La Metacognicién

Desde el momento de su concepeidn, el ser
humano comienza a explorar y adaptarse al
entorno en el donde se encuentra, evolucionando
para satisfacer sus necesidades fisicas y cognitivas.
El proceso adaptativo es intrinseco a la naturaleza
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humana y se manifiesta a través de diversas etapas
de desarrollo y aprendizaje. La adaptacin a las
demandas del entomno no solo implica cambios
fisiologicos, sino también el desarrollo de
habilidades _cognitivas complejas, las cual
permiten al individuo interactuar de manera eficaz
con el medio. Para abordar y comprender los
procesos adaptativos. se propone una serie de
ejercicios précticos y pedagdgicos que permiten
discerir los canales procesuales a través de los
cuales navegan los conocimientos. Los cjercicios
offecen oportunidades para analizar y explorar de
manera lidica, pero bien fundamentada, los
mecanismos subyacentes al aprendizaje y al
desarrollo cognitivo. El disefio de las actividades
se basa en un sdlido bagaje de ideas y andamiajes
tebricos los cuales facilitan el progreso de
habilidades motrices y cognitivas en diversos
contextos, especialmente en el entorno escolar.

Laimplementacién de actividades motrices y
cognitivas en el aula escolar no solo enriquece el
proceso de ensefianza-aprendizaje, sino, también
proporciona un enfoque integral que promueve el
desarrollo holistico del estudiante. Actividades
como juegos de construccion, ejercicios de
resolucion de problemas, y dindmicas de grupo,
fomentan la creatividad. el pensamiento crftico, y
la colaboracién, habilidades esenciales para el
desarrollo_cognitivo y social. Bransford et al.
(1999), “la investigacién en neurociencia y
psicologia del desarrollo ha demostrado I
participacion activa en actividades motrices y
cognitivas  estimula la plasticidad ~ cerebral,
facilitando la creacién de nuevas conexiones
neuronales y el fortalecimiento de las existentes”
(p.78). Por lo tanto, el proceso primordial para la
mejora de habilidades metacognitivas es permitir
al individuo adquirir conocimientos y reflexionar
sobre sus propios procesos de aprendizaje y
adaptarse de manera mds eficaz a nuevas
situaciones.

La propuesta de una serie de ejercicios
pricticos y pedagégicos, fundamentados en teorias
s6lidas y enfoques lidicos. ofrece una metodologia
eficaz para comprender y promover el desarrollo
cognitivo y metacognitivo en los estudiantes. La
implementacién de estas actividades en el aula
escolar no solo enriquece el proceso educativo,
sino que también prepara a los estudiantes para
enfrentar de manera efectiva los desafios del
entorno y continuar su evolucién adaptativa a lo

largo de la vida. Al seguir algunas propuestas
ofrecidas por ciertos investigadores de la
ensefianza-aprendizaje. podemos  cotejar sus
teorfas mediante la dualidad de parimetros que
comparan las mismas desde diferentes puntos de
vista. Segin Watson (1913), en su teorfa del
conductismo, el aprendizaje se explica por medio
del condicionamiento, y el conocimiento se logra
mediante la asociacion de ideas.

De esta manera, se puede ver que el
aprendizaje es un proceso gradual y paulatino, que
modifica la conducta humana a través de las tareas
cognitivas, en las cuales estdn inmersas una serie
de actitudes y valores que en conjunto hacen
posible la creacion de nuevas estructuras mentales,
dando origen a nuevos saberes o conocimientos. Es
por ello. que coincido con otros autores quicnes
proponen teorfas similares, como Piaget (1952
quien afirma que el desarrollo cognitivo de los seres
humanos estd conectado al desarrollo biol6gico en
los primeros afios de vida y, asimismo, los saberes
estdn sujetos a la modificacion biolégica y a la
interaccién con el medio ambiente.

Se considera importante todas las
aportaciones que nos ofrecen dichos analistas de
los procesos cognitivos. Por eso, es necesario
efectuar un andlisis minucioso de sus propuestas.
Recordemos el experimento de Watson (1913),
conocido como el experimento del “Pequefio
Albert", donde presenta a un nifio un objeto blanco,
seguido inmediatamente por un ruido fuerte y
aterrador. El procedimiento tvo el objetivo,
condicionar al nifio a asociar el objeto blanco con
el nido desagradable, desarrollando asf una
respuesta de miedo hacia objetos similares. Watson
(1913) demostré que el nifio, inicialmente si
miedo a los objetos blancos, comenz6 a sollozar y
mostrar signos de angustia con la mera presencia
de cualquier objeto blanco, incluso sin el ruido
fuerte. El experimento ilustra cmo una respuesta
emocional puede ser condicionada a través de la
repeticién de una conducta especifica, destacando
la importancia del condicionamiento en el
aprendizaje.

El conductismo, teorfa del aprendizaje,
sostiene que el comportamiento humano puede ser
moldeado mediante la asociacion de estimulos y
respuestas, con la repeticion y el refuerzo
desempeniando un papel inmerso en el proceso.
Segin Watson (1913) y otros conductistas, la
unidad bisica para el aprendizaje es la repeticion
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Figurad
TIC-TAC-TOE.

Nota. Esta actividad estd diseiada para que los estudiantes
socialicen y desarrollen habilidades en las casillas del
juego. Recuperado de internet hutps:/i9.clz9x77

Un nimero considerable de  personas
recuerdan de su paso por la escuela, que hubo un
tiempo en que ciertas actividades se volvieron muy
populares en las aulas. Entre ellas, el juego de "tic-
tac-toe” (ver Figura 4) (también conocido como
"tateti" 0 "tres en linea") erauna de las favoritas. Los
alumnos solfan jugar para distracrse, divertirse y
competir entre ellos. Aunque estas actividades se
consideraban no esenciales en el desarrollo
educativo proponfan una gama de oportunidades
como o cita Locke (1960), Hume (1739), Paley
(1785), Bentham (1789), entre otros. que concebia
al hombre no como esencialmente malo sino como
alguien que a lo largo de su vida tendfa a buscar la
felicidad atendiendo a sus propios intereses,
buscando el placer y evitando el dolor.

Dindmica de Memorizacién

En el siguiente ejercicio, se propuso una
actividad que pone a prueba la memorizacién, El
objetivo es observar y analizar la efectividad de
este tipo de aprendizaje. Asi como lo indica
algunos analistas de los procesos de la mente en
cuyos estudios sean basados en muchos anlisis
derivados de sus inquietudes del momento. Por ello
Schacter (2001) sefiala que "la memoria funciona
como una especic de cdmara fotogrifica,

alentdndonos a retener la informacién. El objetivo
es observar y analizar la efectividad de este tipo de
aprendizaje” (p. 45). Imagina que te presentan
varios dibujos durante un intervalo de dos
segundos. Tu tarea es relacionar cada dibujo con un
nimero asignado por el facilitador. Al finalizar la
presentacion, se te mostrardn nuevamente los
dibujos. pero esta vez sin los ndmeros asignados.
Aqui es donde se pone a prueba tu memoria
fotogrfica. En un ensayo realizado, los
participantes mds avanzados. que debfan recordar
nueve figuras. solo lograban acertar cuatro, lo que
indica una reduccién en la efectividad de la
memorizacién.

A continuacién, se te presentardn varios
dibujos en orden ascendente con su patrn
numérico correspondiente. También se puede
presentar la informacién sin un orden numérico, lo
que aumenta la dificultad para llegar a la solucién
planteada. Lo que te permitird observar que,
aunque la memorizacion es importante para
adquirir conocimiento, existen otros factores que
pueden ser ms efectivos para una concepeion
dindmica y efectiva del mismo.

Descripeién del Ejercicio

Observacién de Figuras. Se te presentarfn
varias figuras, cada una con un valor
numérico asignado. Observa cada figura
durante un segundo.

Vinculacién de Valores. Posteriormente.,
intenta vincular cada figura con su valor
numérico en una fotograffa que se te
mostrard mds abajo. Evalda la efectividad
de tu memorizacién y Este ejercicio te
ayudard a comprender la importancia de la
memorizacién en el aprendizaje y a
explorar otros factores que  pueden
contribuir a una mejor retencion y
de la informacién. Se
presenta alos alumnos una serie de figuras,
las cuales estdn vinculadas a un nimero,
sta presentacion se hace de forma
aleatoria, aunque en el siguiente ejemplo lo
hare de forma creciente para tener mds
claro el objetivo y el aprendizaje.

Al descomponer la Figura 4 del "tic-tac-toe
(también conocido como "tres en linea” o "tateti")
en partes numeradas del 1 al 9, podemos visualizar
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de una conducta, lo cual crea patrones de
comportamiento estables y predecibles. Ademds
del conductismo, es relevante al considerar las
contribuciones de otros tedricos, como lo es Piaget
(1952). cuya teoria del desarrollo  cognitivo
proporciona una perspectiva_complementaria y
sugiere el desarrollo cognitivo de los seres
humanos estd intrinsecamente ligado al desarrollo
bioldgico, especialmente durante los primeros afios
de vida. Segin el autor los nifios pasan por una
serie de etapas de desarrollo, las cuales estdn
caracterizadas por cambios cualitativos en la
‘manera en que ellos piensan y entienden el mundo.

Asimismo, Piaget (1952) argumenta, que los
conocimientos estdn sujetos a la modificacion
bioldgicay a la interaccién con el entorno. A través
de procesos como lo es la asimilacién y la
acomodaci6n, los nifios construyen y reorganizan
sus estructuras cognitivas, por lo que les permite
adaptarse a nuevas experiencias y desafios. La
interaccion dindmica entre el desarrollo bioldgico
y el aprendizaje contextual destaca la complejidad
de los procesos cognitivos y su dependencia de
miltiples  factores.  Las  teorfas permiten
comprender c6mo se produce el aprendizaje y.
asimismo, como se pueden disefiar estrategias
educativas efectivas. La integracién de enfoques
conductistas y constructivistas en la educacion
puede proporcionar una base solida para el
desarrollo de programas de ensefianza los cuales
fomenten tanto la adquisicién de conocimientos
especificos como el desarollo de  habilidades
cognitivas y metacognitivas.

De esta manera, la importancia de L
aportaciones de los analistas de los proces
cognitivos radica en su capacidad para ofrecer una
comprension profunda y matizada del aprendizaje
humano. Al considerar las diversas teorfas y sus
implicaciones précticas, se puede innovar métodos
de ensefianza que no solo transmitan informacién,
sino que también promuevan el progreso integral
de los estudiantes, preparando a los individuos para
enfrentar los desafios del mundo moderno con una
mente flexible y adaptable.

En la educacién inicial, los profesores
conducen a los alumnos a crear aprendizajes que
estiin condicionados por el sistema educativo y los
libros de texto. Lo cual se evidencia en la précti
diaria donde los profesores se limitan a transmitir
informacién y enfatizan la repeticién. El enfoque
incluye el condicionamiento constante en- las

actividades ~cognitivas, regulando las tareas
educativas y limitando la libre construccién de
ideas. El conocimiento impartido estd dirigido por
el material pedagégico seialado, restringiendo asf
lIa creatividad y la originalidad de los estudiantes.
La escuela y los libros de texto estfn disefiados
para llevar a cabo un proceso gradual y
estructurado en el que las respuestas de los
estudiantes son predecibles y esperadas por el
sistema. El sistema curricular no fomenta la
generacién  de  conocimientos  nuevos y
metacognitivos en los alumnos. resultando en un
conocimiento  condicionado y limitando el
desarrollo pleno de sus capacidades cognitivas.

Ensefianza Universal

Un cjemplo sencillo y concreto de la
limitacién se puede observar en el drea de
mateméticas, donde desde hace muchos afios se les
enseiia lo siguiente: 2 La operacién
matemdtica es correcta desde el punto de vista
académico y universal, considerando que el
desarrollo del lenguaje numérico asi lo plantea. Sin
embargo, esta solucién. aunque exacta, no deja
espacio para la imaginaci6n ni paraotras respuestas
alternativas. Cada que se presenta la operacién, la
soluci6n serd siempre la misma, cumpliendo con
una estructura rigida, la cual limita el sentido
metacognitivo. Para superar las limitaciones, es
necesario inculear en los  estudiantes  otras
alternativas, las cuales no carezcan de flexibilidad
para_solucionar las propuestas educativas. La
educacién inicial en preescolar, por ejemplo, no
convierte las tareas matemdticas en actividades
desagradables. En cambio, ofrece operaciones de
forma lddica mediante representaciones gréficas
infinitas. Las actividades permiten el proceso de
resolucin de problemas matemticos y, asimismo,
se convierta en una experiencia rica y variada, el
cual no solo busca una solucién correcta, sino
también modifica los esquemas mentales de los
estudiantes. Asf como lo expone en la gufa para
educadores Plan de estudio del Secretarfa de
Educacién Piblica (2011):

El ambiente natural, cultural y social en el que viven,
Tos provee de experiencias, de manera espontdnea, los
Tlevan a realizar actividades de conteo, que son una
herramienta bisica del pensamiento matemdico. En
sus juegos o en otras actividades separan objetos,
reparten dulces o juguetes entre sus amigos; cuando
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realizan estas aceiones, y aunque no son conscientes
de ello, empiezan a poner en prictica de manera
implicita ¢ incipiente, los principios del conteo donde
se describen enseguida”. (p.51)

El enfoque lidico y flexible promueve el
desarrollo  de  habilidades  metacognitivas,
permitiendo que los estudiantes comprendan no
solo el "qué" de una operacién matemética, sino
también el cémo y el por qué. Lo cual, da paso a
un proceso metacognitivo en el cual los alumnos
pueden reflexionar sobre sus propias estrategias de
aprendizaje,  adaptarlas y  mejorarlas
continuamente. Como lo propone:

La asimilacién de conocimientos de manera no
mecinica, lo cual permite al estudiante aprender de
forma novedosa y creativa la nueva informacicn
desplegada por el docente, dejando de lado la
repeticion, para conducir a la generacion y activacion
de los aprendizajes adquiridos. (Viera, 2013,p.26)

La solucién a un problema matemético, en
este contexto, se convierte en una oportunidad para
unconocimiento plenoy significativo. que s puede
aplicar a una amplia gama de problemas y
situaciones. Es por ello, plantear que es
fundamental que en la educacién se fomente no
solo la adquisicién de conocimientos bisicos, sino
también el desarrollo de ‘habilidades
metacognitivas. Al ofrecer a los estudiantes
mltiples formas de abordar y resolver problemas,
promovemos una educacién mds rica y
significativa, para preparar a los individuos para
enfrentar los desaffos del mundo con una mente

abierta, flexible y creativa. Para superar estas
limitaciones, es fundamental incorporar métodos
que fomenten la representacion mental y las
A

asociaciones en el aprendizaje matemdtico.
continuacién, se ofrecen algunas alternativ
pedagdgicas para enriquecer la ensefianza de las
mateméticas:

«  Representaciones Visuales y Grificas de
Uso de Manipulativos. Los manipulativos
son herramientas fisicas donde los
estudiantes pueden mover y manipular para
entender conceptos  matemiticos.  Por
ejemplo. blogues de construccién, cuentas,
o fichas pueden ayudar a los nifios a
visualizar y comprender lo siguiente
242=4. Al 'ver y tocar los objetos, los
estudiantes pueden formar una respuesta

‘mental s6lida del concepto.
 Diagramas y  Grificos. Dibujar
gramas o grificos puede ayudar a los
estudiantes a visualizar las operaciones
‘matemiticas. Por ejemplo (ver Figura 1),
dibujar dos grupos de dos manzanas cada
unoy luego contar todas las manzanas para
ver que el resultado es cuatro. Como lo
indica E1Centro IRIS (2017) en la siguiente
frase “Las representaciones visuales son
otra estrategia basada en evidencia, la cual
ayuda a los estudiantes a  aprender
conceptos abstractos de matemdticas y
resolver problemas. Mds que tratarse
sencillamente de una foto o una ilustracién
detallada, una representacion visual” (p.5)

Figura 1
Método Grafico las Cerezas.

Nota. La figura es una representacion visual que al usar el
método grafico facilita la tarea del conteo matemético con
enfoque lidico y menos abstracto. Recuperada de internet

hitps:/n.clim24pr

 Enfoque Lidico y Narrativo. Al hacer
parte de la pedagogia las actividades
lidicas nos  proporcionan un  papel
fundamental para el desarrollo cognitivo,
ademds de que son  componentes
estructurales para que los estudiantes
desarrollen cotidianamente. Asi como lo
menciona Esnaola Horacek & Ans6 (2019)
enlasiguiente cita:

Si sostenemos que, los juegos y juguetes nos
educan” en usos, costumbres y lecturas de la

realidad que penetran en nuesiros esquemas

de significado, mds alld de los contenidos
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satisface las necesidades de las operaciones bsicas
(suma, resta, multiplicacion y division).

El enfoque permite desarrollar un
pensamiento més creativo y flexible. Por ejemplo,
en el dmbito de la mercadotecnia, podriamos
explorar c6mo los nuevos caracteres pueden
reemplazar los ndmeros tradicionales en relojes
digitales. También es posible que este lenguaje se
utilice en otros contextos. Asf como lo manifiesta el
investigador.

Entendemos por creatividad lapotencialidad que
existe en todos los seres humanos, genéticamente
determinada, que debe ser desarrollada y estimulada
To largo de toda la vida, que permite al ser humano
individual o colectivamente generar "nuevos
productos” aportando _ contribuciones al capital
cultural personal, grupal y de la humanidad” (Donas.
1997, p.2).

La capacidad de adaptar y utilizar nuevos
sistemas  simbolicos puede abrir puertas a
soluciones innovadoras y eficaces en diversos
sectores. Como el siguiente ejercicio prictico.
Coloca la hora con los caracteres del gato en el
espacio en blanco que simula un reloj digital (ver
Figura 9) y pon en juego tus nuevos saberes
adquiridos en esta investigacion.

Figura 9
Reloj Digital.

Now. La siguiente figura te permite verificar los
conocimientos adquiridos al colocar la hora en el marco
blanco con los caracteres del Tie-Tac-toe, elaboracién propia
024).

Conclusién

En conclusién, Integrando diversos enfoques
en el disefio de actividades educativas, se abordan
los desafios planteados por la teorfa
aprendizaje y se apoya el desarrollo de habilidades
cognitivas avanzadas. La implementacion de
estrategias  pedagégicas que  enfatizan la
metacognicion, el pensamiento eritico y la
resolucion de problemas puede mejorar I
retencion de informacion y la capacidad de los
estudiantes para aplicar y generar nuevos
conocimientos.

Centrar el proceso educativo en la creacién y
aplicacién de conocimientos mds que en I
memorizacién puede transformar la pedagogfa.

permitiendo a los estudiantes desarrollar una

comprensién mis profunda de los contenidos. lo
cual facilita la transferencia y adaptacion de sus
conocimientos a nuevas situaciones y contextos.
En un entorno global de constante cambio y
complejidad, el desarrollo de estas habilidades es
importante.

La metacognicién no solo ayuda a los
estudiantes a recordar informacién. sino que
también les permite reflexionar sobre sus propios
procesos de aprendizaje y ajustar sus estrategias de
manera  continua.  Implementar  estrategias
pedagdgicas que promuevan activamente la
creacién y aplicacion de conocimicnto puede
resultar en un aprendizaje mds significativo y
duradero. Al estimular a los estudiantes a conectar
conceptos y a crear redes de conocimiento, se les
prepara no solo para superar desafios académicos,
sino también para utilizar sus habilidades en
variados contextos reales.

Declaracién de Conflictos de Intereses

El autor declara que no existe ningtn
conflicto de interés que pudiera afectar la
realizacion de este estudio. Ninguno de los autores
ha recibido financiacién ni mantiene relaciones
personales o profesionales que puedan influir o
condicionar los resultados  obtenidos o su
interpretacion. La totalidad del trabajo fue llevado
a cabo de manera independiente, garantizando la
imparcialidad y rigor cientifico en cada una de las
etapas del proceso investigativo.
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Metodologfa

Presentacion del Problema: Se presenta un
escenario o desafio donde involucra mecanismos
lidicos, tales como juegos, rompecabezas o
simulaciones, las cuales estdn disefiados para
captar el interés de los estudiantes y motivarlos a
participar activamente. El problema debe ser
suficientemente complejo y asi, desafiar las
habilidades de los estudiantes, pero accesible para
que no resulte frustrante.

Actividad el Tesoro

Un dia, un joven llamado Dario se perdi6 en
un bosque denso y luvioso. Sentia frioy. al caer la
noche, su instinto le indic6 que debia buscar
refugio. Mientras exploraba el drea montafiosa.
descubrié una oquedad en las rocas. Decidido, s
acercé y entr6 en ella, guiado por su curiosidad.

La  cueva era  pofunda .
sorprendentemente, tenfa una nitidez de claridad
en su interior. A medida que avanzaba unos
metros, sus ojos se abrieron de asombro al
descubrir una puerta, la abri6 y entrd, pero al
cerrarse la puerta detrds de €, encontrd otra puerta
al avanzar mds, abri6 esta nueva puerta, entré, y la
puerta se cerr6 nuevamente. Continu6 avanzando
hasta encontrar una tercera puerta, la cual abri6 y
atraves6, encontrdndose ahora en una oquedad
més grande. En esta nueva drea, Dario observé
destellos provenientes de un viejo batil de madera.

Al abrirlo, quedd incrédulo al encontrar
monedas de oro en suinterior. Decidi6 tomar
algunas y llenar sus bolsillos. Sin embargo, en ese
momento, escuché una voz que le advirtié:
"Puedes tomar todas las monedas que quieras, pero
al final solo podrés salir con tres de ellas. Cada
puerta tiene un orificio por el cual deberds dejar la
mitad de las monedas que lleves, mds una
adicional. El peso de las monedas que arrojes por
el orificio es la Ilave exacta con la que podrds abrir
la siguiente puerta. Solo tendrds una oportunidad;
si no logras descifrar la cantidad correcta de
monedas, quedards atrapado para siempre.

“Un poco asustado, Darfo pregunté: ;C6mo
funciona esto? ;Qué debo hacer?” La voz
respondic: “Esto es un simple ejercicio de suma y
resta. Te daré un ejemplo y asf aclararlo. Si decides
tomar diez monedas, en la primera puerta deber:
dejar la mitad, mds una. Dicho de otro modo,

dejards cinco monedas mds una, conservando
cuatro. Luego, en la segunda puerta, deberds dejar
la mitad de las monedas restantes, mds una, en
otras palabras, dos monedas mds una, queddndote
con una. Con una sola moneda no podrs pagar la
Gltima puerta, ya que no puedes partirla. Por lo
tanto, esta serfa una decision erronea. Debes
decidir cudntas monedas tomar”.

El problema ilustra como los sujetos deben
analizar y profundizar en sus conocimientos, dado
el riesgo de no salir del problema. En los casos en
que los sujetos no analizan, podrfan intentar
resolverlo como en el ejemplo del pez, buscando
una solucién desde arriba hacia abajo. Sin
embargo, en este caso, se debe buscar la solucién
desde afuera hacia dentro. E conductismo tiene
sus beneficios, pero no debe ser el tnico modelo
para seguir. En lugar de comenzar con sumas y
restas desde el punto de partida, se debe fomentar
la creatividad. Por ejemplo, si Darfo empieza a
pensar que ya estd afuera con sus tres monedas y
en lugar de dejar monedas decide tomarlas, podria
intentar una estrategia diferente.

Al abrir la primera puerta, tomarfa una
moneda y la sumarfa a la que ya tiene, alcanzando
cuatro monedas. Luego, al duplicar esta cantidad,
tendria ocho monedas, y al pasar a la siguiente
puerta con nueve monedas, duplicarfa nuevamente
para llegar a dieciocho. Al abrir la tercera puertay
tomar otra moneda, tendrfa diecinueve monedas, y
al sumar el doble, llegarfa a treinta y ocho monedas,
superando el desafio.

De acuerdo con la  Universidad
Montemorelos (2018) “Si, cuando el aprendizaje
basa en situaciones reales y permite abordar
conocimientos de diferentes materias, se produce
un abordaje globalizador y significativo para el
estudiante” (p.1). La solucién directa evita
ambigiiedades y proporciona una manera mds clara
deabordar el problema, en contraste con el enfoque
tradicional que puede presentar multiples
propuestas y ambigliedades hasta encontrar la
solucién correcta, que en este caso serfa treinta y
ocho monedas para salir del lugar.

El Desarrollo Cognitivo

Los Piaget (1952) y Vygotsky (1978) han
hecho  contribuciones  significaivas  a I
comprension del progreso cognitivo, aunque desde
perspectivas diferentes. Piaget (1952), sostiene
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explicitamente  formulados  desde  las
instituciones de educaci6n formal (escuelas)
y no formal (familias, grupos, medios
masivos), por qué no aprovechar sus
miiltiples posibilidades en la educacion? (p.
31

o Juegos Educativos. Incorporar juegos
matemiticos que requieran sumar, restar o
contar puede concebir que el aprendizaje
sea mds atractivo y significativo. Juegos
como "La tienda de juguetes” donde los
estudiantes deben usar dinero ficticio para
comprar y vender juguetes pueden ayudara
aplicarel concepto de 2+2=4,en un contexto
divertido.

« Historiasy Cuentos. Crear historias donde
los personajes enfrentan problemas, los
cuales requieren soluciones matemdticas,
puede generar que los conceptos abstractos
sean mds concretos. Por ejemplo, una
historia sobre dos amigos, quienes se
encuentran con otros dos amigos puede
ilustrar como 242=4 de una manera

narrativa,
o Metacognicion y Reflexién sobre
Estrategias. Después de resolver un

problema matemitico, se puede pedir a los
estudiantes que piensen y reflexionen sobre
c6mo llegaron a la solucién. Preguntas
como: ";Qué pasos seguiste para resolver
este problema?” o ";Podrias resolverlo de
otra manera?” fomentan la metacognicion
¥ la comprensién profunda.

* Estrategias Alternativas. Ensefiar a los
tudiantes multiples estrategias y asi
resolver el mismo problema puede

expandir su comprensién y flexibilidad
cognitiva. Por ejemplo, ademds de sumar
directamente 2+2, los estudiantes podrian
agrupar los nimeros de diferentes maneras
(como 1+1+1+1) y con ello, ver que I
suma sigue siendo cuatro

Supongamos que, queremos enscfiar 2+2=4
usando una_combinacién de estas estrategias,
podriamos comenzar con una historia sobre cuatro
amigos quienes quieren formar equipos para jugar.
Usamos manipulativos y asf, representar a cada
amigo y mostramos diferentes maneras  de
agruparlos. Luego. los estudiantes pueden dibujar
sus propios diagramas de los equipos y reflexionar

sobre otras formas en las cuales podrian agrupar a
los amigos para alcanzar la misma cantidad total
Finalmente, podemos jugar un juego de roles
donde los estudiantes compran y venden juguetes
en una tienda ficticia, usando dinero ficticio y con
ello, practicar sus sumas. EI andlisis muestra que,
el usar frutas en lugar de nimeros en una suma
puede sustituir la  simbologfa  numérica,
manteniendo el mismo valor, pero ofreciendo una
actividad diferente. La estrategia permite a los
estudiantes asociar representaciones gréficas con
valores numéricos reales a través de distintos
enfoques.

Identificacién del Camino Metacognitivo

El ejercicio propuesto es simple y adecuado
para estudiantes de educacion primaria, y
proporciona una oportunidad para evaluar las
habilidades metacognitivas de los alumnos. La
efectividad del ejercicio depende en gran medida
de la creatividad pedagdgica del docente. Si el
ejercicio (ver Figura 2) carece de un propdsito
claro, podria limitarse a ser una actividad de
entretenimiento o pasatiempo sin contribuir al
desarrollo metacognitivo del estudiante.

igura 2

2
Nota. Componente fotogrifico para observar cudl de ellos
logro atrapar un  pescado. Recuperada de  internet
hups:/m9.cli6ve04T

La forma tradicional de abordar este
problema sencillo generalmente implica que los
estudiantes examinen los hilos de los anzuclos
desde una perspectiva superior, siguiendo cada
hilo hasta el punto de conexién con el pez. Este
método proporciona tres posibles enfoques para la
resoluci6n. pero limita la eficacia cognitiva debido
asu simplicidad y falta de estrategia avanzada. En
contraste, una alternativa mds eficaz consiste en
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analizar el pez desde una perspectiva de
profundidad y seguir el hilo hasta la superficie. El
enfoque permite una resolucién mds completa y
efectiva del problema, ya que proporciona una
visién mds integrada del sistema y fomenta una
estrategia orientada hacia la resolucion de tareas.

El contraste ilustra la necesidad de analizar
problemas desde multiples ~perspeciivas para
obtener soluciones mis eficaces. La riqueza de la
investigacion en el campo de la resolucion de
problemas ha generado, segin Marin (1996) tres
enfoques  diferentes: “a) ensefianza para la
resolucién de problemas, b) ensefianza sobre la
resolucion de problemas, y ¢) ensefianza via la
resolucion de problemas™ (p.32). Las actividades
educativas deben ser disefiadas y evaluadas
considerando diversos criterios que, permite una
comprensién mds profunda y una aplicacién m;
efectiva de los conceptos aprendidos. En la
prictica educativa, implica adoptar enfoques que,
desafien y amplien el pensamiento de |
estudiantes, facilitando una mejor integracion de
los conocimientos

Estrategias Metacognitivas

Para ilustrar y aplicar los principios, se llevé
a cabo un ejercicio comparativo basado en el
anterior, en donde examinaron dos enfoques
diferentes en la resolucién de un problema. El
cjercicio estard disefiado para ser tanto analitico
como lidico, promoviendo la experimentacion a
través de una propuesta dinfmica (ver Figura 3).
Laintencién es motivara los estudiantes a explorar
y aplicar sus habilidades cognitivas de manera
activa. Al implementar esta metodologfa, no solo
se busca resolver problemas de manera efectiva,
sino también fomentar el pensamiento critico y la
creatividad durante el proceso de aprendizaje.

Figura 3
La Cueva.

Nota. La figura representa un fesoro en una cueva, en la cual
se desarrolla el ejercicio en este planteamiento. Recuperada
de intenet. hups/n9 cl/uSpbzw

Segiin Tan Gilbert (2005) “El cerebro esta
disefiado para: la_ supervivencia... Cuando nos
enfrentamos a una situacin de aprendizaje. hay una
parte de nuestro cerebro que se pregunta: ;Necesito
este aprendizaje para sobrevivir? ;S 0 no? En caso
afirmativo podemos seguir con el aprendizaje. Sin
embargo, si la respuesta es negativa, olvidémonos
de todo” (p.3). El enfoque resalta la importancia de
una educacion que no solo informa, sino que
también involucra activamente las capacidades
metacognitivas del estudiante, permitiéndoles
evaluar y adaptar sus estrategias de aprendizaje de
manera que s alineen con sus necesidades y
objetivos vitales. La aplicacin de las ideas en
entornos educativos podria transformar la manera
en que la que se crea y aplican los procesos de
ensefianza y aprendizaje, haciendo hincapié en la
metacognicién como una herramienta  para
contextualizar y personalizar la_educacién en
funcién de las necesidades fundamentales del

Descripcion del Problema Liidico

El problema lidico que se presenta busca
activar y explorar las estructuras mentales de los
participantes a través de un desaffo que, combina
unidades de juego y andlisis. A diferencia de los
problemas tradicionales que, pueden ser lineales y
directamente orientados a una solucién especifica,
los problemas ldicos estdn diseftados para ser
abiertos y flexibles. lo que permite a los estudiantes
abordar el desaffo desde multiples fingulos.
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