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INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion busca determinar la incidencia del pensamiento creativo
en los procesos de aprendizaje de las operaciones matemadticas basicas en los estudiantes del
grado primero en la Institucion Federico Ozanam, siendo el pensamiento creativo el componente
esencial que posibilita a los estudiantes a comprender las matematicas de una manera mas

efectiva.

La caracteristica principal de este proyecto radica en la relacion fundamentada entre las
matematicas y el pensamiento creativo, para fortalecer los procesos de afianzamiento en las

operaciones matematicas de forma dindmica y diferente.

La principal causa de esta problematica es la falta de motivacion y desinterés por la clase de
matematicas, debido, en gran parte a la idea de una ensefanza tradicional, causando en los
estudiantes resultados no eficientes en su desarrollo cognitivo, por ello se fomentara en las aulas
de clase actividades ludicas que complementen y refuercen los aprendizajes l6gico matematicos
desde una perspectiva cotidiana del nifio, ya sea desde ir a la tienda, intercambiar objetos con

compafieros, entre otros.

Es importante resaltar el interés académico de este proyecto, el cual es mejorar los procesos
actitudinales y académicos de los estudiantes del grado primero durante todo el transcurso del
afio escolar, como en los resultados de las pruebas Saber 2019. Dado que en este grado se

construyen los pilares educativos.



El disefio metodologico se centra en un alcance explicativo pues es un proyecto estructurado
en las causas y consecuencias que ocurren en la Institucion Federico Ozanam. Continuando con
un diseflo accion participacion porque quien investiga es quien interviene en los procesos de
solucion. Por ultimo se cuenta con un método investigacion accion ya que la investigacion es

llevada a cabo en la institucion donde el investigador realiza su praxis.

Para el desarrollo de la investigacion que se adelanta en la linea de las matematicas como
pensamiento creativo, se tomo6 como poblacion a los estudiantes del grado 1, la Institucion cuenta

con seis primeros, de los cuales cada uno cuenta con 35 estudiantes.

La muestra es tomada de todo el grado 1?3, jornada de la tarde, de los cuales 22 son nifios y
13 son nifias, estan entre las edades de 6 afios a 7 afos.

Las técnicas e instrumentos aplicados fueron tres, la primera una encuesta de caracter
personal con el fin de recoger informacion de como se sentian los estudiantes en sus capacidades
en el area de matematicas. Como segunda técnica se realiz6 un socio drama con la finalidad de
identificar las capacidades y falencias que tienen los estudiantes a la hora de realizar operaciones
matematicas basicas. Y por ultimo se realizd un arbol de problemas, alli se buscaron las posibles

soluciones a las dificultades de los estudiantes presentan.

La estructura que se desarrolla en este proyecto, corresponde a la ruta planteada por la ENSA,
en el primer capitulo se encuentra el planteamiento del problema, en el segundo capitulo esté el
marco teérico que se apoya de los autores Jerome Bruner y David Ausubel, consecuente con el

marco conceptual. en el capitulo tres encontraras en marco legal, en el capitulo cuatro



encontraras las técnicas e instrumentos de investigacion y por ultimo en el capitulo cinco el

producto final.

CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Formulacion del problema

La Institucion Educativa Federico Ozanam se encuentra ubicado en el barrio Buenos Aires,
en el Municipio de Medellin, drea metropolitana de Antioquia, es de caracter publico y mixto,
atiende estudiantes desde pre-jardin hasta undécimo en las jornadas de la mafana y tarde, que se
extiende desde las 6:15am hasta la 12:15 pm, y de 12:15 a 6:15; en los grados de la primaria
brindan un aprendizaje en habilidades basicas como leer, comprender, escribir, escuchar, hablar,
expresion correcta en la lengua natal, competencias simples en procedimientos ldgicos
matematicos, la practica de la educacion fisica, la recreacion y el deporte. En los grados de
bachillerato brindan un aprendizaje que tiene como objetivo capacitar al alumno para poder
iniciar estudios de educacidon superior. Se desarrollan competencias como la compresion y
creacion de textos, la. expresion, el razonamiento 16gico, brinda servicio de media técnica en
dibujo arquitectonico, manipulacion de sistemas. La Institucion prepara a los nifios y a los
jovenes para la busqueda de la dignidad fundamental y el respeto por la verdad que habita en

cada individuo. Respeta la cultura de hoy, reconociendo los nuevos valores con una vision



prospectiva y dinamica. Tiene fe en el cambio y lo promueve para el logro de la igualdad, de la

participacion democratica y de la justicia.

La poblacion de la Institucion en su mayoria estd conformada por madre, abuelos, tios y
hermanos, y en su minoria por papa, mama, hermanos, entre los estratos socioecondémicos 1,2 y

3

Por otro lado, debido a la observacion que se realizo en la Institucion Educativa Federico
Ozanam, siendo mas especificos en el grado primero, se pudo evidenciar la falta de interés y
desmotivacion por parte de los estudiantes hacia la aplicabilidad de las operaciones matematicas
y loégico matematicas, debido a que esta area especifica es vista y pensada para ensefarse de
forma tradicional, (pensamiento que hoy en dia es erréneo pero se sigue trabajando) y esto
influye en los resultados que los nifios muestran al ser evaluados, pues los estudiantes presentan
un nivel basico en esta asignatura y esto afecta su nivel académico escolar, este problema viene
de afios anteriores pues los resultados que obtuvieron los estudiantes de primero que cursaron el

afio 2016 tuvieron una calificacion baja en las pruebas Saber del estado.

Por otra parte, se pudo evidenciar que los estudiantes con falencias en el area de
matematicas, presentan un gran desempeiio y motivacion por las artes y la creatividad, Por ello
este proyecto tiene como objetivo comprender y guiar a los maestros que desean potencializar
las habilidades de sus estudiantes tomando como base las habilidades matematicas y artisticas,
logrando una mejor comprension de las tematicas del area de las matematicas desde un enfoque

mas creativo e interactivo en su aplicabilidad, para asi lograr evitar deserciones y decepciones



futuras en los estudiantes frente a sus estudios, teniendo en cuenta la importancia de la etapa
inicial del estudiante, para iniciar un proceso de mejoramiento y habilidad frente a estas falencias
que se les pueden presentar, pues, es en esta etapa donde se puede iniciar una mejoria en el
estudiante, dado que se aprende con mas facilidad y gusto un 4rea que sea ensefiada desde las

capacidades y habilidades que para el estudiante representan mas libertad al pensar.
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1.2 Delimitacion del problema

(Como incide el pensamiento creativo en la solucion de problemas matematicos de suma y resta

en estudiantes del grado primero de la institucion educativa Federico Ozanam?

1.3 Objetivos

1.3.1 General

Determinar la incidencia del pensamiento creativo en los procesos de aprendizaje de las
operaciones matematicas basicas (suma y resta) para el fortalecimiento de habilidades logicas, de

los estudiantes del grado primero.

1.3.1 Especificos

e Indagar sobre informacion acerca del pensamiento creativo y su relaciéon con el
aprendizaje, propiciando herramientas tedricas, para el fortalecimiento de habilidades

logicas.

e Identificar las capacidades y falencias que poseen los estudiantes frente a las operaciones

matematicas basicas.

e Implementar estrategias pedagogicas que involucren el pensamiento creativo en el
aprendizaje de las operaciones basicas matematicas y el fortalecimiento de habilidades

logicas.
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1.4 Justificacion

El presente proyecto busca mejorar el desempeino académico frente a la asignatura de
matematicas a través del pensamiento creativo, en los estudiantes del grado 1 de la Institucion
Educativa Federico Ozanam, involucrando las artes y diferentes didacticas al momento de
ensefar o repasar una tematica nueva, fomentando el interés y gusto en los estudiantes por esta

materia.

En referencia a la escuela, se puede decir que la practica de relacionar la matematica con el
pensamiento creativo va estrechamente ligada, ya que desde las mismas practicas pedagdgicas se
requiere de la creatividad pues ella se ve reflejada en todo lo que nos rodea; un ejemplo de ello,
puede ser el rectangulo perfecto, el cual viene en las obras artisticas del renacimiento y mucho

antes hasta épocas actuales.

En el contexto de la Institucion Educativa Federico Ozanam en el grado primero, se hace
necesario recurrir a distintas metodologias de la ensefianza de las matematicas ya que los
estudiantes se muestran desmotivados frente a las clases magistrales, lo cual afecta su desempeio
académico; por ello se hace necesario determinar la incidencia del pensamiento creativo a la hora
de solucionar problemas matematicos, para asi lograr un impacto positivo en la actitud de los

estudiantes y buenos procesos por parte de ellos a la hora de resolver operaciones bésicas.
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1.5 Antecedentes

El proyecto sobre el desarrollo del pensamiento creativo como factor influyente en el
aprendizaje de las matematicas pretende lograr una mejor aplicabilidad en la soluciéon de las
operaciones basicas en los estudiantes del grado 1 de la Institucion Educativa Federico Ozanam,
para ello se hace necesario tener un apoyo teérico de algunos autores que han investigado sobre
este tema, los antecedentes que veras a continuacion son de gran ayuda para la realizacion de
este proyecto, pues alli se habla de las posturas y actitud positiva que debe tener un maestro,
como se logra una buena disposicion de parte de los estudiantes con actividades y explicaciones
que involucran un pensamiento creativo y activo en el aula, las competencias que debe tener
cada estudiante segin su grado escolar, y el material didactico que se puede elaborar para

trabajar en la aplicabilidad de las operaciones basicas.

- El proyecto “de matecaspa a matemagicas” fue realizado por las docentes Lina Maria
Mendoza Cano y Paula Andrea Ruiz Betancur el afio 2017 en la I.LE Capilla del Rosario
(Medellin Antioquia).

El objetivo de este proyecto es mejorar las practicas de trabajo y el desempefio bajo que
presentan los estudiantes de la Institucion Capilla del Rosario en el grado 5*%02 durante cada
periodo lectivo del afio, todo esto conduce al planteamiento de una propuesta de intervencion
pedagogica de cinco momentos denominada jAbracadabra! jHaganse la Matemagicas! y con la

cual se pretende recrear el saber matematico frente al pensamiento numérico desde actividades
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artisticas y técnicas interactivas para asi lograr un aprendizaje activo y significativo frente a las
practicas numéricas en el area de las matematicas.

Este trabajo tiene cinco momentos de investigacion que fueron trabajados con los estudiantes
de forma préctica e imaginativa, los cuales tienen como nombre “;porque matecaspa?”’ en este
primer momento se reflexiono con los estudiantes sobre el porqué se referian asi a la asignatura,
y para lograr cambiar este pensamiento en los estudiantes se trabajé las matematicas desde la
pintura, la literatura, la escultura, la artesania y la musica logrando asi un cambio positivo en los
estudiantes. El segundo momento de este proyecto se llam6 “Sim Sala Bim...
Conceptualizando” en ella se utilizo el juego para lograr en los estudiantes potencializar sus
habilidades matematicas desde la inclinacién que tiene cada uno sobre ellas, el tercer momento
de este proyecto se llama ;Dénde estd el Sombrero del Mago? con este tema se pretende llevar
al nifio a preguntarse y de esta forma que sea ¢l mismo quien busque solucionar los problemas
matematicos creados con problematicas que viven dia a dia los estudiantes, desde lo que es
comprar en la tienda hasta el jugarse en el futuro, en el cuarto momento de este proyecto se
buscd que los estudiantes resolvieran problemas numéricos desde las actividades artisticas
entendidas como instrumento de formacioén del ser humano que condiciona su percepcion y
estructura su pensamiento, y por ultimo en el quinto momento las docentes Lina Maria y Paula
Andrea dieron sus conclusiones sobre cudles técnicas les fueron mas efectivas en la comprension
y realizacion de las operaciones matematicas con los estudiantes.

Es por todo esto que el proyecto de “de matecaspa a matemagicas” es importante en el

desarrollo del proyecto a realizar, pues nos presenta diferentes perspectivas de cémo dar a
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conocer la asignatura de matematicas a los estudiantes, desde las teorias que nos plantea
Ausubel y la practica de las docentes de la Institucion Capilla del Rosario, por otra parte, se
plantean los contenidos de las matematicas de forma creativa y activa dentro del aula sin salirse

de los curriculos establecidos.

- El proyecto “El estado del arte de la pedagogia de las matematicas en nifios de 3 a 7
afios” fue realizado como proyecto de grado en la Universidad De La Sabana por Andrea
Julieth Casas Flores y Sandra Milena Triana Bermudez en el afio 2007.

Este proyecto tiene como proposito mostrar la metodologia utilizada por algunos docentes
para ensefiar las matematicas a los nifios en su etapa inicial en la educacion, el estado del arte en
la educacion busca encaminar a la estudiantes a la presentacion de problemas teorico-practicos
en la realizacidon y conceptualizacion del desarrollo 16gico matematico en los nifios de 3 a 7 afios,
para asi iniciar en la educacion preescolar haciendo énfasis a la realizacion del constructivismo,
practica pedagogica, material didactico, aprendizajes significativos, y el juego como estrategia y
discapacidad sensorial, (haciendo de esta ultima igual de importante gracias a la inclusion que se
debe tener en las escuelas).

Este proyecto consta de tres momentos importantes en su desarrollo, el primero es el arte
tomado en cuenta como un potencializador de conocimientos matematicos para alcanzar la
creatividad y comprension en las operaciones matemadticas, teniendo en cuenta que el interés del

nifo estd enfocado en la manera que su maestro estd dando a conocer la ensefianza del
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conocimiento matematico, a través de materiales didacticos, juegos, la capacidad sensorial, entre
otras.

El segundo momento de este proyecto se basa en una ardua investigacion sobre los procesos
que utilizaron otros docentes en el aula buscando un aprendizaje significativo de las matematicas
desde diferentes criterios educativos como la contextualizacion, clasificacion, elaboracion de
resultados analiticos en educacidn, descripcion légica matematica, categorizacion y andlisis de
interaccion, y por ultimo en el tercer momento se replantea la ensefianza de las matematicas
como conceptualizacion general referente a la calidad de educacion que se imparte en esta area,
para concluir es importante saber que existen diferentes actividades cotidianas que nos llevan a la
realizacion de las matematicas, es por esto importante fomentar el aprendizaje en términos de
creatividad permitiéndole al nifio jugar para no forzar el conocimiento matematico sino que sea
¢l mismo quien se dé por medio del juego y las practicas cotidianas.

El proyecto “El estado del arte de la pedagogia de las matematicas en nifios de 3 a 7 afios” es
importante en el desarrollo de este, porque nos habla sobre como debe ser la iniciacion de la
educacion de las matematicas en nifios de 3 a 7 afios, cudles deben ser las habilidades con las que
deben llegar a la educacion primaria y cuales son las competencias que deben cumplir, por otro
lado este proyecto toma de algunos docentes técnicas y estrategias utilizas en el aula que fueron
de gran ayuda para una mejor iniciacion de conocimientos 16gico matematicos en los estudiantes,
reafirmando una vez mas la importancia de la creatividad en la adquisicion de conocimientos

matematicos.
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- El proyecto “Pensamiento matematico y creatividad a través de la invencion y resolucion
de problemas matematicos” fue realizado como proyecto de grado en la Universidad de
Granada, Espaifia, en la sede Centro de magisterio la Inmaculada por Maria F. Ayllon,
Isabel. A Gomez y Julio Ballesta en el afio 2015. El objetivo de este trabajo es mostrar la
relacion que pueden tener las matematicas y la creatividad con la invencion y solucion de
problemas matematicos, pues estos dos elementos no siempre estdn unidos y es muy
dificil encontrar situaciones donde lo estén. A pesar de ello ambas comparten elementos
como la fluidez de pensamiento que permite generar ideas en un tiempo determinado, la
flexibilidad al buscar diferentes tipos de respuesta a un problema establecido, la
sensibilidad ante los problemas permitiendo asi al nifio problematizar situaciones y
buscar las soluciones; entre muchas otras.

Todas estas competencias contribuyen al razonamiento matematico y creativo del nifio. Es
importante tener en cuenta las capacidades y gustos que presenta el nifio a la hora de aprender a
través del juego y actividades que abran su mente a las operaciones matematicas, por medio de la
literatura, las nociones de creatividad, invencién de problemas y resolucion de problemas y en
este proyecto habla sobre como llegar a intervenir las matematicas desde un concepto mucho

mas amplio en la creatividad tomando como partida los enunciados ya antes mencionados.
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CAPITULO II: MARCO DE REFERENCIA

2.1 Marco teorico

El estudiante desde tan temprana edad aun no estd acostumbrado a verse involucrado en la
solucion de problemas y siendo un ser tan completo lleno de capacidades y conocimientos,
simplemente no se arriesga a solucionar cualquier tipo de situacion, ya sea compleja o sencilla,
esto sucede por falta de interés del estudiante o temor a la equivocacion; esta situacion podria
ser de gravedad pues si el estudiante no potencializa sus habilidades matematicas corre el riesgo
de no ver esta area del conocimiento con la suficiente importancia para su vida y no encontrara

utilidad o un uso correspondiente en ella.

Las matematicas siempre se han visto en las escuelas de forma tradicional y recta, pues los
maestros en la mayoria de los momentos de clase no buscan otras actividades solo aquellas que
involucran lapiz y papel, esto lleva a que el maestro no sea un mediador de conocimientos sino
un obstaculo para el conocimiento y situaciones que el nifio debe vivir en el aula. Es esto lo que
lleva a los estudiantes a presentar una actitud desmotivante a la hora de trabajar problemas
operacionales en las matematicas, pues lo ven como algo rutinario y sin sentido, y el maestro es
el causante de que las matemadticas sean vistas desde este forma, es por esto que el maestro debe
replantear la metodologia que esta aplicando dentro del aula, con elementos tangibles y de la

cotidianidad del nifio se puede lograr un notable mejoramiento, pues es necesario que el maestro
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posibilite momentos de interaccion entre los estudiantes frente a los diferentes temas que se
trabajan, para que asi entre ellos se puedan cuestionar sobre posibles soluciones desde sus
habilidades, pues es fundamental no encasillarlos siempre en un mismo proceso para que asi se
establezca un clima emocional positivo por parte de estudiantes y maestros; llegando asi a la
teoria de Jerome Brunerl, en ella se plantea el aprendizaje por descubrimiento de la cultura y la
convivencia con el otro. El sujeto como ser pensante anhela el conocimiento pues es una
caracteristica invaluable de €l, se cuestiona todo el tiempo sobre lo que ocurre a su alrededor y
siempre estd en busca de situaciones de aprendizaje ligadas a sus intereses. Es asi como surge el
aprendizaje por descubrimiento. En donde Astorga, Manosalva, Blanco, Sandoval (2014)

afirman que para Jerome Bruner:

“es necesario descubrir y describir formalmente los significados que los seres humanos
creaban a partir de sus encuentros con el mundo, para luego proponer hipdtesis acerca de
los procesos de construccion de significado en el que se basaban. Se centraba en las
actividades simbolicas empleadas por los seres humanos para construir y dar sentido no

solo al mundo, sino también a ellos mismos” (p. 85)

El aprendizaje por descubrimiento para que sea real, debe ser descubierto por el sujeto mismo,
por sus interacciones con el medio y los objetos que lo rodean, es decir, el individuo adquiere
conocimiento cuando lo descubre por el mismo o por medio de su propio discernimiento. Esto se

da por medio de un proceso de acompanamiento, pero no de direccionamiento riguroso, pues el
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maestro debe ser un posibilitador de ideas y pensamientos, mas no un ser autoritario y riguroso
en los procesos de ensefianza dentro del aula, porque es fundamental tener en cuenta que para el
estudiante es mas facil aprender interactuando con el medio desde una situacion simple e ir

llegando poco a poco a una situacion compleja. Segiin Jerome Bruner (Astorga, et al., 2014)

“el estudiante no es un oyente atado a su asiento, sino que estd tomando parte en la
formulacion, y a veces puede desempenar el papel principal en ella. Se percata de las
alternativas y hasta puede asumir una actitud especulativa (“como si”’) hacia ellas y puede

valorar la informacion a medida que le llega” (p. 86)

En este caso, se busca que el aprendizaje de las matematicas desde tan temprana edad sea
visto como algo interesante, con elementos llamativos y de su cotidianidad, donde el estudiante
mismo sea quien se interese por los procesos matematicos en las diferentes situaciones que el
maestro le puede ir direccionando, para asi poder llegar a un aprendizaje significativo como lo

plantea el pedagogo David Ausubel en su teoria.

Teniendo en cuenta lo anterior, el aprendizaje significativo de Ausubel habla sobre la
taxonomia de los aprendizajes, que estan clasificados en tres; el primero habla sobre el
aprendizaje por repeticion referido a la formacion de conceptos; el segundo trata sobre la
solucion de problemas a los que se ve enfrentado el sujeto; y el tercero es la distincion y
reconocimiento de los diferentes tipos de aprendizaje que son: aprendizaje por descubrimiento,
aprendizaje mecanico (repeticion) y aprendizaje significativo. Con respecto al ultimo aprendizaje

segin Gutiérrez (citado por Royman Pérez y Gallego Badillo (1987). explica que Ausubel lo
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describe en tres tipos de aprendizaje significativo:

“a) el de representaciones o de proposiciones de equivalentes; de ¢l dependen todos los demas
y consiste en el aprendizaje de simbolos o de lo que estos representan; b) el de proposiciones,
que consiste en hacerse al significado de nuevas ideas, expresadas en forma de proposiciones; y
c) el de conceptos, segin lo cual, estos se representan con palabras o nombres: Aprender

conceptos, implica pues, construir las representaciones comprendidas en esas palabras” (p. 17)

Para que se dé el aprendizaje esperado, es necesario que el sujeto destinado a aprender debe
desear los nuevos conocimientos, mostrando una actitud positiva, es decir, si el sujeto no quiere
aprender el aprendizaje no se dard de forma significativa, de igual forma influye en el
aprendizaje significativo, el material, pues debe ser de agrado y significativo para el estudiante,
recomendando situaciones o objetos de su cotidianidad para que no se le haga extrafio; teniendo
en cuenta que este debe ser acorde a su edad, capacidad logica y llamativos a su atencidn.
Llegando asi a la importancia de la interaccion y material didactico frente al proceso de

aprendizaje, pues el nifo debe interactuar con el medio y la sociedad.

Ausubel plantea que “para aprender significativamente el individuo debe tratar de relacionar
los nuevos conocimientos con los conceptos y las ideas relevantes que ya conoce” (citado por
Astorga, et al., 201, p. 56) pues el sujeto al verse enfrentado a una experiencia nueva de
conocimiento recoge toda la informacion que considere acerca de este, a estos se les llama
aprendizajes previos, para que estos aprendizajes perduren por lo largo de su vida, deben ser

relevantes a sus intereses y necesidades. Es por ello que se habla de la importancia del
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comprender los conocimientos que se reciben pues, Carrero (1993) plantea que, para Ausubel,
“aprender es sinobnimo de comprender. Por ello, lo que se comprenda serd lo que se aprendera y
recordard mejor, porque quedard integrado en nuestra estructura de conocimiento” (citado por
Astorga, et. al., 2014, p. 57). Para ello el proceso creativo es una de las capacidades del ser
humano mas elevadas, que se puede ver involucrada en el proceso de aprendizaje en las
matematicas, pues en ella se puede crear nuevos pensamientos y estrategias pedagogicas que
hagan madas sencillos los procesos cognitivos del estudiante; pues la creatividad es una
herramienta instruccional del pensamiento de quien la potencialice, se ha visto incluida como

concepto de estudio en varias disciplinas que ayudan al sujeto en su proceso pedagogico.

Al unir las matematicas con el pensamiento creativo se estd buscando que los estudiantes sean
personas innovadoras, que buscan cada dia ser mejores, tener nuevos conocimientos y afianzar
los otros en los que tienen falencias; de este modo, “la creatividad es un acto que produce
sorpresas al sujeto, en el sentido de que no lo reconoce como produccion anterior”((Bruner 1963,
citado por Esquivias Serrano, 2004, p. 5) pues si el estudiante imagina y busca la forma en como
¢l mismo puede adquirir un aprendizaje significativo a través de lo que descubre, sera de su
autoria esta técnica, ya que es buscada desde la reflexion misma de su entorno y con los demas.
Ausubel(1963): “La personalidad creadora es aquella que distingue a un individuo por la calidad
y originalidad fuera de lo comlin de sus aportaciones a la ciencia, al arte, a la politica, etcétera”
(citado por Esquivias, 2004, p. 5) Es asi como reafirmamos la teoria errénea de que la

creatividad solo es vista en la produccién de las artes, sino también es todas las otras disciplinas
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del conocimientos, porque la creatividad es una forma de expresion y ver diferente las
situaciones, es por ello necesario ver la creatividad como un elemento cotidiano en la escuela que

ayuda a potencializar las habilidades de los estudiantes.

2.2 Marco conceptual

La matematica es la ciencia deductiva que se centra en el estudio de las propiedades abstractas
y sus relaciones, ellas pueden ser trabajadas a través de los niimeros, figuras geométricas y
simbolos. Es posible relacionar esta ciencia del conocimiento con situaciones no solo vistas de
una forma operacional, sino también como forma de expresion e acercamiento con el mundo
pues las matematicas si son vistas de manera creativa pueden llevar la mente y capacidad del ser
humano a imaginar y crear desde sus propios conocimientos y habilidades, pues la integracion de

ambas es indispensable para un conocimiento significativo para la vida.

2.2.1 Las Matematicas

A partir de la historia de las matematicas es posible afirmar que ellas surgen debido a la
necesidad que tuvo el hombre para entender y desenvolverse en el mundo que lo rodea, siendo

este un acercamiento efectivo donde el hombre puede razonar, por medio de las diferentes
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situaciones, conceptos y operaciones que esta area del conocimiento involucra, como lo son los
nameros, las figuras geométricas, los simbolos y las diferentes situaciones problema que se
presentan dia a dia. Es entonces importante reconocer que esta area debe ser abordada desde
temprana edad, con temas que el estudiante pueda relacionar con facilidad, a partir de su gusto e
interés; la ventaja que se tiene al trabajar las matematicas relacionadas con la creatividad desde
los primeros afios escolares, radica precisamente en que los estudiantes entre mas pequefios son
mas creativos y desde este punto de vista se hace mas posible la comprension si se saben

relacionar.

Las matematicas no solo son vistas de una forma operacional, sino también como forma de
expresion y acercamiento con el mundo, pues las matemadticas al ser desarrolladas desde una
perspectiva creativa, pueden llevar la mente y capacidad del ser humano a imaginar y crear desde
sus propios conocimientos y habilidades, dado que la integracion de ambas se muestra

indispensable para un conocimiento significativo.

“[...] el aprendizaje significativo se caracteriza por la interaccién entre conocimientos previos
y conocimientos nuevos y que esa interaccion es no literal y no arbitraria. En ese proceso,
los nuevos conocimientos adquieren significado para el sujeto y los conocimientos
previos adquieren nuevos significados o mayor estabilidad cognitiva” (Arboleda, et al.,

2017 p. 2)

Con base a esto se puede concluir que el aprendizaje de las matematicas para que se logre de

manera significativa, es importante en primer lugar dejar al estudiante interactuar, preguntarse y
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comprender los conocimientos que ¢l conoce, para asi luego enfrentarlo con los procesos
cientificos para que de esta forma el sujeto encuentre el verdadero significado que tienen los

procesos aritméticos como funcionalidad.

2.2.1.1 Operaciones basicas

(Macias, Maria, Amaris. 2002) Una inteligencia, para Howard Gardner (1995), “implica la
habilidad necesaria para resolver un problema o para elaborar productos que son importantes en
un contexto cultural” (p.33) Llegando asi a la conclusion de que el sujeto es un ser capaz, dotado
de producciones intelectuales para resolver un problema desde sus capacidades y situaciones

experimentales.

Frente a la elaboracion de problemas y operaciones matematicas, es necesario decir que el
sujeto requiere de una actividad mental que lleve resolver dicha situacion, ya sea de
razonamiento, identificacion de patrones, resolucion de problemas, andlisis de casos, operaciones

aritméticas, entre muchas otras.

Las operaciones bésicas (parte inicial de las matematicas) como su nombre lo dice, son las
primeras operaciones aritméticas que se trabajan en la vida escolar, pues son las bases para
comprender y realizar las demés operaciones, debido a que las utilizamos y necesitamos todo el

tiempo, se encuentran en cada interaccion y surgen ya como parte fundamental de la vida.

El potencializar las operaciones basicas en los estudiantes es importante porque no solo
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aprenderan la resolucion del problema aritmético, sino también le encontraran sentido y gusto al
estudiarla, pues las matematicas se encuentran en el entorno del sujeto, y si son trabajadas y
ensenadas con esta importancia, serd comprendido el amplio campo de los diferentes fendémenos

que puede solucionar esta.

Las operaciones aritméticas se clasifican en composicién o directas y operaciones de
descomposicion o inversas. La suma, la multiplicaciéon y la potenciacién, son operaciones
directas pues en ellas reconociendo ciertos datos, se halla un resultado. La resta, la divisién y la
logaritmacidon son operaciones inversas, y estas se caracterizan asi porque al conocer el resultado
de la operacion directa correspondiente, se puede encontrar el otro resultado. Entonces segin
esto puede decirse que la suma es inversa a la resta, que la multiplicacion es inversa a la division,
que la logaritmacion es inversa a la radicacidon en potenciacion. Pues el proceso de la operacion
inversa se puede obtener conociendo el resultado de la operacion directa o uno de sus datos.

Dichas operaciones son:

° o7

2.2.1.1.1. Adicion y sustraccion

La operacion aritmética adicion o también llamada suma, se representa con el signo (+), esta
operacion se realiza con el objetivo de sumar elementos con resultados mayores a 1, el cual
consiste en agregar o afiadir nimeros a la operacion para asi lograr llegar a un resultado final,

haciendo posible el calcular mas facilmente. En aritmética, es posible sumar largas listas de
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numeros si se usan algunas técnicas de simplificacion.

Esta operacion es una de las mas sencillas y primeras en aprender a realizar, esta consta de
dos niimeros que conforman la operacion llamados (sumandos) y el producto final que es la
suma de los sumandos se llama (suma o total). 1. Por ejemplo, cuatro manzanas y cinco
manzanas se pueden sumar poniéndolas juntas y contandolas a continuacion de una en una hasta

llegar a 9.

La operacion aritmética sustraccion o también llamada resta, se representa con el signo (-),
esta operacion se realiza con el objetivo de mermar o quitar elementos, se trata de una operacion
de descomposicion que consiste en tener cierta cantidad de elementos, y de ellos se debe extraer

cierta parte una parte.

Esta operacion al igual que la adicién maneja una terminologia en sus partes, los nimeros que
se tienen como base para la operacion se llaman (minuendo), los nimeros que se deben extraer
se les llama (sustraendo), y la solucion de la operacion recibe el nombre de diferencia. Por
ejemplo, se podria restar 47 de 59 contando al revés 47 veces empezando por 59 o eliminando 47

objetos de una coleccion de 59, hasta encontrar el resto, 12.

2.2.1.1.2. Multiplicacion y division.

La division es una operacion aritmética que se utiliza con el fin de partir una cantidad en todas

sus partes posibles o requeridas, esta operacion puede ser realizada con el conjunto de nimeros



27

naturales y nimeros enteros, por otro lado, los nimeros racionales, reales y complejos es posible

realizar la operacion siempre y cuando el divisor sea distinto al numero 0.

Esta operacion consiste en el preguntarse cuantas veces estd contenido el nimero llamado
“divisor”, en el otro nimero de la operacion llamado “dividendo”, recibiendo, asi como nombre
“cociente” el resultado de la operacion aritmética. Por ejemplo, 2 x 8, 2 - 8 y (2)(8) representan
todos los productos de 2 por 8. La multiplicaciéon es simplemente una suma repetida. La
expresion 2 x 8§ significa que 2 se ha de sumar consigo mismo 8 veces, o también que 8 se ha de

sumar consigo mismo 2 veces.

La multiplicaciéon es una operacion aritmética binaria que se determina en un conjunto
numérico, esta operacion consiste en sumar un numero natural tantas veces como lo pide otro
numero. Es igual a sumar la cantidad de veces ese numero. Esta operacion es diferente a la
adicion, pero similar, es importante mencionar que esta operacion es asociada con el concepto de

area geométrica.

Esta operacion aritmética al igual que la multiplicacién, se les conoce a sus partes problema
con terminologias, el primer niimero en la operacién es llamado “multiplicando”, este
representa el nimero de veces que debe ser sumado, el segundo nimero es llamado
“multiplicador”, este indica la cantidad veces que se suma el multiplicando. Y el resultado final
es conocido como “producto”. Usando como ejemplo 12 dividido entre 4, la division se indica
con el signo de dividir (12:4), una linea horizontal (0) o una raya inclinada (12/4). La division es

la operacion aritmética usada para determinar el nimero de veces que un nimero dado contiene a
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otro. Por ejemplo, 12 contiene a 4 tres veces; por eso 12 dividido entre 4 es 3, 0 0 es 3.

2.2.1.2 El método de Polya

George Polya nacié en Hungria en 1887 y durante la realizacién de sus estudios pensod
constantemente en la producciéon matematica y los conocimientos que de esta derivan, por ello
desarroll6 una idea que pretende involucrar a sus estudiantes en la soluciéon de problemas

matematicos. Para tal fin propuso cuatro pasos: (Alfaro 2006)

1. “Entender el problema.
2. Configurar un plan.

3. Ejecutar el plan.

4. Mirar hacia atras.” (p.2)

En el primer paso “Entender el problema” implica tener una comprension total sobre lo que se
plantea en el problema o situacion, para lograr esto es necesario tener presente la informacion
con que se cuenta, cual es el motivo del cuestionamiento, y si la situacion planteada tiene que ver
con algo de otras situaciones ya respuestas. Por esto conviene que el estudiante pueda

<

responderse una serie de preguntas tales como: “;entiendes lo que dice?, ;puedes replantear el
problema en tus propias palabras?, ;distingues cuales son los datos?, ;sabes a qué quieres

llegar?, ;tienes ya la suficiente informacion?, jhay informacion extrafia?, ;jes similar este

planteamiento a algtn otro que ya hayas resuelto?” (citado por Alfaro, 2006, p.2).
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Dichas preguntas, ofrecen un panorama amplio de las habilidades y competencias del
estudiante, sus posibilidades cognitivas y las fortalezas que se pueden potenciar durante el
proceso. Son preguntas de tipo didactico, que revelan para el docente razones del como, cuando,
donde y para qué. Este pragmatismo, hace que un discurso epistemologico, como lo es el de las

matematicas, se presente de una manera mas util y aplicable.

El segundo paso que habla de: “Configurar el plan” requiere determinar una estrategia para
dar solucidon a un problema con los conocimientos previos ya adquiridos, existen numerosos
planes que le sirven al estudiante para resolver un problema como lo puede ser el ensayo, el
error, resolver un problema mas simple, realizar una grafica, un patrén, hacer una lista, hacer un
diagrama, usar razonamientos directos e indirectos, usar las propiedades de los niumeros, trabajar

hacia atrds, e imaginar el problema resuelto.

Este paso resulta ser ain mas metddico, tiene presente el estado y las situaciones del paso
anterior y comienza a establecer un procedimiento teleoldgico que dé solucion a la problematica.
La deduccion por ejemplo es un método que tiene como naturaleza pasar de lo general a lo
especifico y la induccion de lo especifico a lo general; estos métodos son aplicables dependiendo

del sujeto o el estudiante en este caso.

El tercer paso “Implementar el plan” consiste en ejecutar la o las estrategias que posiblemente
nos lleven a la solucion, para esto es necesario tener paciencia pues a medida que se realiza la
estrategia de ejecucion van saliendo los resultados por si solos, y si tal vez la solucién no se da,

es necesario tomarse un tiempo prudente para analizar, pues no importa si se hace necesario el
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volver a intentar con una nueva estrategia.

Se trata del proceso en si, el método llevado a cabo, este paso implica cierta claridad y

posiblemente un breve reconocimiento de cudl podria ser el resultado.

El cuarto paso, precisa “Mirar hacia atrds” y se basa en revisar y retomar el proceso que se
realiz6, con el objetivo de verificar su desarrollo y su realizacion correcta o incorrecta; y si es
asi, para trabajarlo nuevamente y replantear su proceso de resolucion. Preguntando lo siguiente:
“;Puede verificar el resultado?,;Puede verificar el razonamiento?, ;Puede obtener el resultado en
forma diferente?, ;Puede verlo de golpe?, ;Puede emplear el resultado o el método en algun otro

problema?” (Alfaro, 2006, p.3).

Este punto entre en constante didlogo con un término fundamental en el discurso
epistemologico; la historicidad es una actitud indispensable para el sujeto cognoscente, dado que

lo faculta de volver a procesos anteriores y verificar las causas de obstaculos o aciertos.

2.2.2 Pensamiento creativo

El pensamiento creativo es un gran componente de comprension para el estudiante que nace
desde la subjetividad, exalta el espiritu del sujeto a partir del encuentro consigo mismo y genera
vinculos comunicativos con su propio entorno. El pensamiento creativo ha sido objeto de estudio
por grandes tedricos filosoficos, ontologicos y axiologicos, los cudles también han reconocido en
este tipo de pensamiento una influencia fundamental en la conformacion del individuo, algunos

de ellos son: Guilford (1952), Flanagan (1958), Rogers (1959), Getzels y Jackson (1962),
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Ausubel (1963), Freud (1963), Bruner (1963), entre muchos otros. Esquivias, Serrano afirma
que para Bruner: “La creatividad es un acto que produce sorpresas al sujeto, en el sentido de que
no lo reconoce como produccion anterior” (p.5). Pues el sujeto, desde sus capacidades puede
entender o construir sus manifestaciones originales desde su comportamiento, también puede
buscar su propia adaptaciéon a la solucion de problemas y adaptarse a ellas, dado que la
creatividad es el elemento que ayuda a desarrollar gran parte de la capacidad cognitiva de los
nifios. Lo anterior, quiere decir que si se fomenta la creatividad los estudiantes pueden ser mas
constructivos, ingeniosos y tener pensamientos originales que le posibiliten el acceso al
conocimiento y la construccion al mismo. La creatividad ayudard a formarlos y prepararlos para

los diferentes problemas que probablemente se les presentaran.

Un pensamiento creativo permite al sujeto indagar y cuestionar mas alla de las cosas que ya
estan, de alli se hace evidente que este pensamiento va ligado al estudiar y descubrir nuevas
situaciones llevando a un orden de ideas a la educacion que se quiere lograr, respondiendo a las

necesidades de esta sociedad moderna.

El desarrollo de la capacidad creativa en palabras del psicélogo John Paul Guilford (1952) es
definida como “la creatividad, en sentido limitado, se refiere a las aptitudes que son
caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y el
pensamiento divergente” (citado por Esquivias, 2004, p. 4). Por otra parte, la educacion tiene una
responsabilidad inmensa en la formacion de sujetos, propiciar que este ambito no sea exclusivo

de individuos creadores, mas bien se trata de procurar que todo individuo tenga derecho a la
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creatividad, fortalecerla y utilizarla como método cognitivo.

De igual manera, la fluidez es considerada como la capacidad de producir una gran cantidad
de ideas, preguntas o respuestas. Para Guilford hay tres tipos de ideas: las cuales son las que
surgen después de una palabra o narracion, las de asociacion: se da cuando se relacionan
diferentes temas ya sea porque son opuestos o iguales, y las de expresion: que se dan al ser
producidas de forma consecuente y coherente. En otras palabras, es la cantidad y flujo de ideas
que tiene el sujeto ante diferentes soluciones (citado por Esquivias, 2004,). Este postulado
teorico afirma el concepto de una mente compleja en el individuo, la cual hace uso de sus

funciones dependiendo de las situaciones y contextos.

La segunda idea de esta teoria es la “originalidad” esta consiste en dar respuesta a soluciones

frecuentes, es el mas asociado a la creatividad pues cada pensamiento es tomado como original.

Como tercera idea tenemos la “flexibilidad” es la capacidad de redireccionar las soluciones,
esto quiere decir, que el pensamiento es libre de cambiar y abandonar viejas soluciones para
reestructuras y buscar nuevas. Siendo esta idea una postura indispensable en el sujeto
cognoscente, propio de una persona que en su recorrido cognitivo va a requerir ciertos momentos

de deconstruccion para el fortalecimiento de su proceso.

Y por cuarto y ultimo se tiene la “elaboracion” esta consiste en no solo proyectar la solucion,
sino en elaborarla y llevarla a cabo desde las situaciones antes planteadas, para asi generar

nuevos conocimiento y situaciones ajenas o simultaneas a esta (Romo Santos, sp .p 178-179.)



33

2.2.2.1 Ludica

La ludica tiene varios significados, pero el surgimiento de esta fue gracias a la necesidad que
tenia el ser humano de expresarse, comunicar, interactuar con su entorno y el ser entendido por
los demas, llegando asi a hacer referencia a las necesidades sociales que tiene el hombre como lo
es la comunicacion, el compartir, el expresar, el sentir, entre otras muchas situaciones sociales.
Se puede decir entonces que la ludica son todas las actividades que se realizan con el fin de
aprender, es una forma de expresion mediante lo que le gusta al sujeto, donde se divierte,

interactua con el otro y se siente placentero.

La ludica puede ser utilizada como una herramienta educativa donde se pueden trabajar
diferentes expresiones artisticas incluidas con la situacién o conocimiento a ensefiar; en ellas esta
el juego, el arte, la pintura, la escritura, la expresion corporal, el crear, el compartir e interactuar.
como lo propone Moreno (2003) “como dimension del desarrollo humano, la ladica se constituye
en un factor decisivo para fortalecer el desarrollo del individuo, promoviendo que a mayores
posibilidades de expresion y satisfaccion ludica corresponden mejores posibilidades de
realizacion personal, bienestar e interaccion social” (p. 2) Por tal motivo, la misma pedagogia ha
dedicado capitulos especiales para este factor, y es que la ludica no solo compromete al método,

sino también a los sujetos, los ambientes de aprendizaje e incluso a la evaluacion.

A su vez, Habermas afirm6 que “la ludica como la educacion corresponderian a esa esfera del
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mundo de la vida que se rige por procesos de interaccidon, comunicacion y reconocimiento con
los otros en un contexto cultural determinado”. (citado por Moreno, 2003. p. 3) Y es que para
Jirgen Habermas, el mundo de la vida reconoce al sujeto desde sus mas naturales condiciones,

teniendo en cuenta desde sus fortalezas hasta sus debilidades, miedos y sombras.

2.2.2.2 Creatividad

La creatividad o pensamiento original es un proceso mental el cual nace de la imaginacion y
la capacidad creadora que tiene cada individuo. Existen muchas técnicas que ayudan a potenciar
esta habilidad del ser humano, ellas son el compartir informacion con el otro, hacer lluvias de

ideas, realizar mapas mentales, clasificar ideas, realizar mapas conceptuales, entre muchas otras.

El ser humano para ser innovador debe estar constantemente creando y planificando, como lo
plantea Vigotsky con su teoria sobre la conducta del ser humano. Donde plantea las dos clases de
personas que existen para €l, una es la reductora, este tipo de persona solo se limita a repetir lo
que ya existe sin preocuparse en realizar ninguna clase de cambio. basandose en lo elemental,
reproduciendo discursos y evitando la complejidad. Por otro lado, tenemos al tipo de persona
creadora quien siempre se encuentra en el juego de la creatividad, este tipo de persona es el
centro de las ideas y la creatividad, alli sin duda se fortalecen habilidades comunicativas y de

liderazgo (Maestros creativos, 2010).

Por lo que, el estudiante con capacidad creadora es aquel que sabe dirigir, planear y plasmar
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las ideas en su entorno, pues es un ser original que busca compartir sus ideas con el otro para asi
afianzar diferentes conocimientos propios y de los demads; tal como lo plantea Ausubel (1963) “la
personalidad creadora es aquella que distingue a un individuo por la calidad y originalidad fuera
de lo comun de sus aportaciones a la ciencia, al arte, a la politica, etcétera” (Oliva, 2015. parr.15)
es una personalidad que no se contenta con la rutina y la obviedad, busca opciones, las

comprende y con ellas busca transformar su entorno.

Se puede decir, que el pensamiento creativo ejercita y nutre de igual forma otras condiciones
que tiene el ser humano como ser pensante y racional, pues desde la creatividad se puede
fomentar el aprendizaje autonomo y caracteristico del individuo, pues la creatividad es vista
como un instrumento de ayuda en el lugar y tiempo que se esté trabajando, es decir, si se le da un
espacio al sujeto de creatividad en cada area del conocimiento, este podré desde sus capacidades
buscar dar solucién y significado a las situaciones presentadas. Como lo afirma Alvarez citando
a Descartes “el estudio de las matematicas ejercita principalmente la imaginacién en la
consideracion de las figuras y de los movimientos y nos acostumbra a formar nociones distintas
de los cuerpos” (s.f. p.288-289). Se puede decir entonces que la imaginacion (creatividad) y las
matematicas se complementan, pues una necesita de la otra para lograr un verdadero aprendizaje

en esta area del conocimiento.

2.2.3 Pensamiento légico

El pensamiento logico surge a través de las relaciones entre los objetos y la situacion del

individuo, es decir, es el resultado de una accién. La logica estudia la forma del razonamiento, es
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por esto que la logica puede ser aplicada en varias ramas del conocimiento como en la filosofia,
la matematica, la fisica, entre otras, por lo cual es requerida y utilizada en todas estas, dado que

es la capacidad de razonar adecuadamente.

Por otra parte, el pensamiento ldgico no solo tiene su participacion en la demostracion de
problematicas matematicas, sino que también incide en la vida misma, en los acontecimientos

naturales, culturales y lo cotidiano del entorno en el que se desenvuelven los sujetos.

El razonamiento logico puede ser potencializado desde la mas sencilla situacion como en el
observar una situacion para llegar a un analisis profundo y coherente de el mismo, pues de las

experiencias se obtiene un conocimiento nuevo, el cual puede ser relativo, para quien lo vive.

Segun Aristoteles, existen dos tipos de razonamiento el deductivo y el inductivo. El deductivo
es una forma de razonamiento que busca la unificacion de varios conceptos para llegar a la
verdad, es decir, en la Edad Media (época de Aristoteles) los tnicos que tenian el juicio la verdad
absoluta eran aquellos que se encontraban en los grandes puestos de la jerarquia, como el rey.
Esto se quiso cambiar pues el razonamiento deductivo va mas alla, pues son situaciones sencillas
que se explican y entienden aplicando un proceso de pensamiento logico que va mas alla. Gladys

Déavila Newman (2006) afirma que la teoria de Aristoteles:

“Es un sistema para organizar hechos conocidos y extraer conclusiones, lo cual se logra
mediante una serie de enunciados que reciben el nombre de silogismos, los mismos comprenden

tres elementos: a) la premisa mayor, b) la premisa menor y c) la conclusion. He aqui un ejemplo:
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a) todos los hombres son mortales (premisa mayor), b) Socrates es hombre (premisa menor); por

lo tanto, ¢) Sécrates es mortal (conclusion).” (p.184)

Llegando asi a una conclusion simple y razonable, si las premisas son correctas la solucion
también lo sera. Este tipo de razonamiento deductivo como su nombre lo dice, es llevar una
situacion desconocida a ser “deducida o interpretada”, para luego ser llevada a la comprobacion

de caracter cientifico.

Por otra parte, Gladys Déavila Newman (2006) afirma que Francis Bacon (1561-1626) “Fue el
primero que propuso un nuevo método para adquirir conocimientos, afirmaba que los pensadores
no debian esclavizarse aceptando como verdades absolutas las premisas transmitidas por las
autoridades en la materia. fue parte plantea el método inductivo, el cual es afirmado si ya fue
consolidada la informacion, es decir, para afirmar una idea, es necesario ya conocerla y haberla

verificado” (p.158)

Para Francis Bacon era de gran importancia analizar un hecho concreto de la naturaleza, antes
de ponerse a especular, con el fin de analizar el fenomeno concretamente para llegar al
comportamiento de los elementos con el mismo vinculo, es decir, analizar un elemento desde lo

singular para inferir lo plural. Un ejemplo para diferenciar estos dos razonamientos puede ser:

Razonamiento deductivo: todos los reptiles se arrastran. Todas las iguanas son reptiles. Por lo

tanto, todas las iguanas se arrastran.

Razonamiento inductivo: Todas las iguanas que fueron observadas se arrastran, por lo tanto,
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todas las iguanas son reptiles.

Pesa a que el razonamiento deductivo surge tras una hipdtesis que es llevada al andlisis,
mientras que el inductivo se da al analizar un ejemplo en particular para generalizar a la clase

completa.

2.2.3.1 Pensamiento légico matematico

La logica estudia la razon de las cosas, y la matemadtica es la ciencia que explica un fenémeno
abstracto a través de sus diferentes expresiones. La logica matematica pone en interaccion
diferentes proposiciones con el objetivo de confrontacion y de alli, posibilitar el surgimiento de
un argumento dado y la comprobacion de su veracidad. Pues la inteligencia 16gico matematica
para Macias planteando la idea de Gardner es “Referida a la facilidad para manejar cadenas de
razonamiento e identificar patrones de funcionamiento en la resolucion de problemas”. (p.34) en
otras palabras, entendida como el conjunto de analisis que se deben realizar para llegar a la

solucion de una situacion problema.

En cuanto a la inteligencia logico-matematica, Gardner afirma que esta inteligencia representa
la idea de una “inteligencia en bruto” es decir, una inteligencia que dogmaticamente era

reconocida como la tnica valida.
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De igual manera, Gardner expresa que “esta inteligencia también cumple nuestros requisitos
empiricos. Ciertas areas del cerebro son mas prominentes para el calculo matematico que otras.
Existen “sabios idiotas” que realizan grandes proezas de calculo, aunque sean profundamente
deficientes en la mayoria de las otras areas” (1987, p.7). Aqui el autor hace énfasis en su tesis
esclareciendo la naturaleza del pensamiento, su heterogeneidad y complejidad desde su
pensamiento empirico; y que, por tal motivo, es menester entender que no todos los cerebros
funcionan de la misma manera y que requieren de procesos especiales y casi que

individualizados.

La inteligencia logico- matematica, en relacion al desarrollo del pensamiento creativo para
que sea significativa en los primeros afos escolares debe ser estimulada acorde a la edad y
caracteristicas del estudiante, pues el conocimiento debe ser presentado de lo simple a lo
complejo; para que asi el proceso de asimilacion se dé correctamente; mas adelante se debe
seguir el proceso natural del nifio, pues no todos comprenden de igual forma y aprenden al
mismo tiempo y con base en eso, es fundamental asumir el conocimiento como una experiencia
divertida y creativa, permitiendo al estudiante imaginar e interactuar con objetos tangibles que
hagan del aprendizaje un asunto maés accesible a ellos. Alvarez afirmé que Descartes “Llamo
facultades matematicas a las humanidades que mas intervienen en el estudio de las ciencias,
segun Descartes, es decir, los sentidos externos, la imaginacion, la memoria y el entendimiento,

aunque desconfié¢ mucho de la memoria. “(p. 288)

Segun lo que expresa Descartes las matematicas son el lenguaje de las ciencias y de todos los
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fenomenos que nos rodean, los desarrollos de las habilidades matematicas intervienen de una y
otra forma en las habilidades sociales, los deportes u otras habilidades corporales, artisticas. Por
ejemplo, un jugador de baloncesto maneja una secuencia matematica en sus movimientos, es
decir, sabe que debe tomar impulso antes de lanzar la pelota y no lanzar la pelota y luego tomar
impulso. La imaginacion como condicion humana, posibilita la construccion y la comprension de

un discurso tan exacto y complejo como lo son las matematicas.

2.2.3.2 Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo es un proceso psicologico que involucra el aprender, a través de
las situaciones, elementos, experiencias, condiciones, procesos que garantizan un aprendizaje,
hasta que la experiencia toma significado para el individuo. Se trata de un aprendizaje que
perdura en el tiempo y los espacios, es significativo porque el sujeto hace una verdadera
interiorizacion de los contenidos, los aprehende, se apropia de ellos y es asi como se obtiene un

verdadero aprendizaje.

Este conocimiento para que se dé de manera efectiva, y significativa debe ser procesado
anteriormente, este se puede dar a través de un simbolo, un significado, un concepto, un
proposito, un modelo mental, una imagen, entre otras, teniendo en cuenta que la idea sustantiva
quiere decir no literal, que no es al pie de la letra, y no arbitraria significa que la interaccién no

se produce con cualquier idea previa, sino con algiin conocimiento especificamente relevante ya
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existente en la estructura cognitiva del sujeto que aprende, esto David Ausubel lo llamaba

subsusores o idea-ancla (citado por Moreira. (2010) p. 9).

Ausubel en su teoria llamaba a las ideas ya existentes subsusores o ideas-ancla, estas son las
que dan significado a las ideas que llegan al sujeto, toman sentido semanticamente, esta se puede
dar de forma arbitraria para que el conocimiento producido se transforme en nuevos significados

para el subsusor.
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2.3 Marco legal

La educacion, en términos politicos, es considerada también un aspecto tan complejo que se
ha convertido en una de los principales intereses para el fortalecimiento y desarrollo de una
Nacioén. Por tal motivo, este escenario debe estar sustentado y reconocido para el sistema, que,
para el caso colombiano, se trataria del Sistema General de Participacion; el cual consiste en
asignar recursos econdmicos a las diferentes regiones del pais, lo cual es mandato de los articulos
356 y 357 de la Constitucion politica de Colombia. Dicho esto, es posible reconocer entonces
que la asignacion economica del pais a la educacion, genera la necesidad de ver en ese mismo
campo un interés politico, esto sustentando todo un marco legal que regula el quehacer

pedagogico de las instituciones y de los sujetos que hacen parte de esta labor.

Con base en lo anterior, esta investigacion también presentara un breve analisis de lo que
puede ser el marco legal en el area de las matematicas y el fortalecimiento del pensamiento

creativo.

A continuacion, se encontraran los Articulos de la constitucion politica de Colombia de 1991
que hacen referencia a la educacion publica y privada como un derecho fundamental para los
nifios y jovenes de nuestro pais.

Articulo 67. La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los
demas bienes y valores de la cultura. La educacion formara al colombiano en el respeto a los

derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para el
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mejoramiento cultural, cientifico, tecnologico y para la proteccion del ambiente. El Estado, la
sociedad y la familia son responsables de la educacion, que sera obligatoria entre los cinco y los
quince afios de edad y que comprenderd como minimo, un afio de preescolar y nueve de
educacion basica. La educacion serd gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del
cobro de derechos académicos a quienes puedan sufragarlos. Corresponde al Estado regular y
ejercer la suprema inspeccion y vigilancia de la educacion con el fin de velar por su calidad, por
el cumplimiento de sus fines y por la mejor formacion moral, intelectual y fisica de los
educandos; garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las
condiciones necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo. La Nacién y las
entidades territoriales participaran en la direccion, financiacion y administracion de los servicios

educativos estatales, en los términos que sefialen la Constitucion y la ley.

Ley general de educacion 115 de 1994

Articulo 20. Objetivos Generales de la Educacion Bésica. Son objetivos generales de la

educacidn basica:

a. Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica y creativa, al
conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y de sus relaciones con la vida
social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores del

proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo;
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b. Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar,

hablar y expresarse correctamente;

c. Ampliar y profundizar en el razonamiento ldgico y analitico para la interpretacion y

solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana.

d. Propiciar el conocimiento y comprension de la realidad nacional para consolidar los
valores propios de la nacionalidad colombiana tales como la solidaridad, la tolerancia, la

democracia, la justicia, la convivencia social, la cooperacién y la ayuda mutua;

€. Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la préctica investigativa, y

f. Propiciar la formacién social, ética, moral y demaés valores del desarrollo humano.

Articulo 16. Objetivos especificos de la educacion preescolar.

C) el desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la edad, como

también de su capacidad de aprendizaje.

F) la participacion en actividades lidicas con otros nifios y adultos.
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La ley 115 de 1994.

ARTICULO 21. Objetivos especificos de la educaciéon basica en el ciclo de primaria. Los
cinco (5) primeros grados de la educacion bésica que constituyen el ciclo de primaria, tendran

como objetivos especificos los siguientes:

e) El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para manejar y utilizar
operaciones simples de calculo y procedimientos l6gicos elementales en diferentes situaciones,

asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos conocimientos;

Por otra parte, el Ministerio de educacion Nacional propone como forma de estandarizacion,
una propuesta conocida como los DBA (Derechos bésicos del aprendizaje), dentro de los cuales
en el grado 1 sobresalen los de lenguaje y matematicas. Para las matematicas se presentan 10

items, que son:

1- Sabe contar de 0 a 99 empezando en cualquier parte (por ejemplo, 17, 18, 19, 20, 21, ...):
También contar de dos en dos o de diez en diez (por ejemplo, 0, 2, 4, 6, ...): Si ve un
numero puede decir su nombre y si escucha el nombre del nimero lo puede escribir (con
numeros)

2- Puede determinar cudntos elementos hay en una coleccion de menos de 100 elementos

3- Puede numerar una secuencia de eventos en el tiempo.

4- Resuelve distintos tipos de problemas sencillos que involucren sumas y restas con

numeros de 0 a 99.
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5- Reconoce caracteristicas en objetos.
6- Reconoce en su entorno formas geométricas solidas.
7- Utiliza los meses del afio y los dias de la semana para especificar momentos en el tiempo.
8- Mide el largo de objetos o trayectos con unidades no estandar.
9- Comunica la posiciéon de un objeto con relacion a otro o con relacion a si mismo
utilizando las palabras.
10- Reconoce y propone patrones simples con numeros, ritmos, o figuras geométricas
Ya més a nivel local, la ciudad de Medellin presenta una propuesta curricular, llamada:

Expedicion curriculo, en el area de matematicas para el grado primero, esta el siguiente objetivo:

- Reconocer situaciones de la vida cotidiana que puedan ser descritas con expresiones
sencillas del lenguaje matematico

Y las competencias son:

- La formulacion, el tratamiento y la resolucion de problemas.
- La modelacion.

- La comunicacion.

- El razonamiento.

- La formulacioén, comparacion y ejercitacion de procedimientos.
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3,1 Diseiio metodolégico.

El proyecto “el desarrollo del pensamiento creativo como factor influyente en el aprendizaje
de las matematicas” realizado en la Institucion Educativa Federico Ozanam con los estudiantes
del grado 1, presenta un enfoque cualitativo, dado que esta investigacion se realiza en un
contexto educativo, donde lo que se busca es acercarse con el otro, ver sus posibilidades y
limitantes para mejorarlas a través de la constante interaccion en la realidad social que vive el
sujeto. Por ello Coronel, Llamas (2002) sefiala que el enfoque cualitativo es “Es un proceso de
investigacion, un camino para adentrarnos en el estudio de la vida humana, descubriendo y
reconstruyendo las escenas culturales de grupos de personas, los contextos, actividades y
opiniones de los participantes.” (pag. 3) El enfoque cualitativo se centra en buscar entender las
conductas, comportamientos, la espontaneidad y creatividad de un grupo social a la hora de
enfrentarse a una situacion, lo cual nos obliga a buscar los enfoques y causas de dicho desarrollo

en los procesos evolutivos del hombre.

El alcance a desarrollar para este proyecto es el explicativo, pues por medio de este se buscan
las causas y consecuencias que se presentan en el enfoque cualitativo desde el desarrollo social
del proyecto, tomando como referente la poblacion de muestra, para luego ser descrita y
explicada de manera coherente el porqué del fenomeno presentado, sus condiciones y variantes
mediante las estrategias sociales. Hernandez Sampiere y otros, habla sobre los grados de los
estudios explicativos: “Las investigaciones explicativas son mas estructuradas que las demas

clases de estudios y de hecho implican los propositos de ellas (exploracion, descripcion y
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correlacion), ademas de que proporcionan un sentido de entendimiento del fenomeno a que

hacen referencia” (pag. 18).

Por otro lado, se tiene el disefio accién participacion que es el que corresponde a este
proyecto, pues lo que se pretende con este proyecto no es solo conocer a los estudiantes con sus
fortalezas y debilidades, es también intervenir en los problemas que ellos presentan desde una
postura de posibilitadores de participacion y solucion. Segin Contreras “accién participativa
presenta caracteristicas bien particulares que la distinguen de otros enfoques metodoldgicos y

gue la hacen mas viable para transformar realidades sociales.”

Como disefio se tiene la accion participacion, apoyados en que las acciones e intenciones con
las que se debe trabajar deben ser centradas en la poblacion que se desea intervenir, pensando en

como intervenir el problema sin repercutir negativamente en ellos.

El método a trabajar durante la realizacion de este proyecto es investigacion accidn, pues

Hernéndez citando a Fals Borda (1981) afirma que la Investigacion-Accion Participativa:

"se relaciona mas con una actividad de investigacion propia de la base popular sobre su
realidad, que con una accion receptiva de investigaciones realizadas por ¢élites de intelectuales
ajenas a ellas. En la Investigacion-Accion Participativa, el cientifico social se enfrenta a la
necesidad de compartir los objetivos y los métodos mismos con la base social. Ya no es

investigacion para" las masas, sino que surge de la base social misma". (parr. 15)

Este nuevo disefio metodologico marca un nuevo paradigma de investigacion, pues permite
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que el investigador, intervenga en la toma de decisiones y estrategias que la comunidad requiere
trabajar. Porque esto es lo que busca esta alternativa, satisfacer la necesidad que tiene un

determinado contexto, dando respuestas satisfactorias frente a una sociedad colectiva.

3,2 Poblacion y muestra.

Para el desarrollo de la investigacion que se adelanta en la linea de las matematicas como
pensamiento creativo, se tomd como poblacion a los estudiantes del grado 1, la Institucion cuenta

con seis primeros, de los cuales cada uno cuenta con 35 estudiantes.

La muestra es tomada de todo el grado 1?3, jornada de la tarde, de los cuales 22 son nifios y

13 son nifias, estan entre las edades de 6 afios a 7 afos.

De la muestra nombrada anteriormente se han podido percibir algunas caracteristicas comunes

tales como:
La poblacion de muestra cuenta con algunas caracteristicas:

Se les dificulta el escuchar instrucciones y explicaciones en el aula.

Se les dificulta mostrar respeto por el otro.
Son estudiantes que muestran tener dificultades en la solucion y comprension de problemas
matematicos basicos.

Son estudiantes que demuestran grandes habilidades artisticas y creativas.
En general, se ha podido notar que la mayoria de los estudiantes necesita mas motivacion a la

hora de llevar a cabo una explicacién para asi poder lograr mejorar estos aspectos que se han

mencionado con anterioridad.
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3.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion.

A continuacion se hablara sobre las técnicas e instrumento de recoleccion de la informacion
que seran aplicados a este proyecto de investigacion, para evidenciar las herramientas que se

utilizaron para recoger, validar y analizar informacion.
Encuesta:

Como primer instrumento se tiene la Encuesta, este es un instrumento de caracter escrito e
individual, dirigido a la muestra de toda una poblacion, en este caso a los estudiantes del grado
1.3. Se realiza con el fin de conocer las opiniones y percepcion de la materia que tienen los
estudiantes frente a esta.

El objetivo de la encuesta fue rastrear informacion acerca del pensamiento creativo y su
relacion con el aprendizaje, propiciando herramientas tedricas, para el fortalecimiento de
habilidades l6gicas que tienen los estudiantes.

La encuesta fue de caracter personal y tenia en ella las siguientes preguntas:
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Institucion Educativa Federico Ozanam

Hombre: Grado:

Objetivo: Es rastrear informacion acerca del pensamiento creativo y su relacion con el

aprendizaje, propiciando herramientas tearicas, para el fortalecimiento de habilidades logicas
que tienen los estudiantes
Responda con sinceridad y seriedad las siguientes preguntas, las respuestas no serdn

socidlizadas ni afectaran su rendimiento.

1. Considerausted quesurendimiento académicoen las matematicas es:

Positive_ negative

2. Cuando realizas operaciones matematicas comola suma, sete hace el proceso:

Facil Dificil

3. Cuando realizas operaciones matematicas comola resta, sete hace el proceso:

Facil___ Dificil

4. iTegustacomosetrabaja el area de matematicas en clase?
Si Na

i Por que?

E. Consideras tenerhabilidades artisticas y creativas
S5 . No
6. Encual ocuales delas siguientes habilidades te encuentras:

Dibujo___ Danza___ Teatro_ Creaciondeirventos_ Otra_ ;i Cual?
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La encuesta segun Bello, “La concepcidn de una encuesta no solamente se hace en funcion de
elementos técnicos que garanticen la viabilidad de la aplicacién en el terreno; ello implica
también construir las preguntas (interrogantes) tanto en forma particular como en funcién de
su agrupacion en conjunto de aspectos como propuestas a aspiraciones de hipdtesis que se
esperan contrastar con los resultados de trabajo de campo.”(p. 246)

Dicho esto, se entiende la construccion de la encuesta como una herramienta que ubique a
quien dirija este proyecto a ser consciente de las necesidades que son planteados de manera

social en dicho contexto o poblacion de muestra.

Socio drama:

El objetivo de esta estrategia es identificar las capacidades y falencias que poseen los estudiantes
frente a las operaciones matematicas basicas, a través de interpretaciones gestuales, teatrales,
corporales, donde los estudiantes expresen los motivos y situaciones por los cuales se
desempefian bien o mal en la realizacion de las operaciones matematicas.

Este instrumento se realiza de manera teatral, para analizar casos y situaciones de la vida real.
Dicha dindmica consiste que por cada equipo habra un estudiante representando a la maestra de
matematicas, explicando y realizando las operaciones basicas de matematicas, mientras los
demas estudiantes realizan el rol de estudiantes activos y participativos; para asi lograr observar
cuales son las necesidades en el area de matematicas que se les dificultan a los estudiantes y que

deberan ser potencializadas.
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Como lo definen Quiroz (s.f) “El socio drama es una representacion o “practica simulada”, en la
que se utilizan gestos, acciones y palabras; en la técnica se representa algun hecho o situacion de
a vida real, que se analiza posteriormente. Para el socio drama no se necesita un texto escrito, ni
la vid 1, 1 t te. P 1 d t text to,

ropa especial, ni mucho tiempo para prepararlo.” (p.92)

Arbol de problemas:

Esta estrategia se realiza con el objetivo de buscar implementar estrategias pedagdgicas que
involucren el pensamiento creativo en el aprendizaje de las operaciones basicas matematicas y el
fortalecimiento de habilidades logicas, a partir de los intereses que expresan los estudiantes, los
mecanismos y los procesos.

Este tipo de instrumento se caracteriza por describir la forma como se evidencian las
problematicas, para luego de forma consecuente imaginar la realizacion de las posibles
soluciones, todo esto se realiza a través de un conversatorio donde todos los estudiantes se hagan

participes de su construccion; de forma manual e intelectual al dar dichas aportaciones.

Como lo define la secretaria técnica de planeacién, “El andlisis del arbol de problemas,
llamado también analisis situacional o simplemente andlisis de problemas, ayuda a encontrar
soluciones a través del mapeo del problema. Identifica en la vertiente superior, las causas o
determinantes y en la vertiente inferior las consecuencias o efectos.” (p. 2) Esta herramienta de
investigacion es de vital importancia porque lleva tanto al estudiante como al docente a
reflexionar sobre los diferentes factores negativos que ocurren en el aula llegando a una o unas

posibles soluciones.



54

3.4 Analisis de los resultados.

Este capitulo tiene como finalidad dar a conocer de forma detallada los resultados de las

técnicas aplicadas en el aula de clases.
Resultados de la encuesta.

De la encuesta se obtuvo como resultado que de un total de 72% de los estudiantes considera
tener un rendimiento académico positivo y el 28% considera tener un negativo rendimiento

académico.
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El 84% de los estudiantes se le facilita el proceso de la adicion y el 16% de los estudiantes se le
dificulta
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El 34% de los estudiantes se le facilita el proceso de la sustraccion y el 66% de los estudiantes se
le dificulta.

Para la mayoria de los estudiantes resulta mas sencillo el proceso de la adicion que la
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El 91% de los estudiantes estan de acuerdo con la metodologia de ensefianza, y el 9% no lo
estan.

El 100% de los estudiantes expresan tener habilidades artisticas.

14% en dibujo, 21% en danza, 1% teatro, 0,35 % dibujo y danza, 38% dibujo teatro, creatividad
y danza.

Resultados del sociodrama.

La mayoria de los estudiantes estuvieron muy dispuestos a participar con emocién y alegria.

Fue necesario motivar a algunos estudiantes a participar en uno de los roles, aunque estaban
atentos se mostraban timidos al participar.

La mayoria de los estudiantes querian tomar la postura del maestro.
Se mostraban nerviosos al explicar el proceso para realizar las operaciones en el tablero.

Los compafieros que observaron eran muy impacientes y en algunos momentos tomaban una
actitud agresiva frente a los errores de los participantes.

Se evidencio que algunos de los estudiantes realizan los niumeros al revés y se les dificulta el
orden posicional de las unidades y decenas.

A la mayoria se le facilita mas el proceso de la adicion que el proceso de la sustraccion.

Resultados del arbol de problemas.
Los estudiantes se mostraron motivados por la explicacion brindada.

Al momento de explicar ya sabian que escribir gracias a la realizacién de los instrumentos
anteriores.

Los estudiantes se mostraron muy reflexivos frente a sus actitudes y aprendizajes.
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Dieron fe de las dificultades en la escuela y en casa.
Participaron activamente y se ayudaron unos a otros.
Propusieron mejorar frente a la falta de tolerancia que se tienen unos a otros.

Propusieron involucrar en el proceso a las familias, para repasar en casa los procesos
matematicos.

Tomaron conciencia frente a como influye su actitud en la clase en su proceso académico.

Los estudiantes se preocupaban constantemente por la estética que iba tomando el arbol.

Propuesta. Aula taller “Mis matemagicas en primero”

como propuesta se realizdO La elaboracion de un aula taller que pretende despertar la
participacion y organizacion de los procesos de aprendizaje de las operaciones matematicas
suma y resta. Esta aula taller busca mejorar el desempeiio académico frente a la asignatura de
matematicas a través del pensamiento creativo, en los estudiantes del grado 1 de la Institucion
Educativa Federico Ozanam, involucrando las artes y diferentes didacticas al momento de
ensefiar o repasar una tematica nueva, fomentando el interés y gusto en los estudiantes por esta

materia.

Dicha necesidad se trabajé a partir de actividades que involucran los pensamientos y sistemas

de matematicas. los cuales son:

Pensamiento y sistema numérico: se refiere a la comprension general de los nimeros y las
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operaciones junto a la habilidad de comprender los juicios matematicos.

Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos: es una manera dindmica de

pensar, e intenta producir mentalmente sistemas que relacionen las variables internas desde sus

diferentes caracteristicas.

Pensamiento espacial y sistemas geométricos: dominio de relaciones proyectivas para la

construccion de una geometria del espacio exterior al sujeto, segun el punto de vista y la

distancia. Se interactia con los ejes, atras, delante, izquierda, derecha.

Pensamiento métrico y sistema de medidas. Comprension general sobre las magnitudes, su
cualificacion y su uso con sentido y significado para la comprension de situaciones en contextos.
Capacidad de usas instrumentos de medida.

Pensamiento aleatorio y sistema de datos: ayuda a tomar decisiones en situaciones de

incertidumbre, azar, esta se apoya en la teoria de probabilidad, estadistica, inferencial y

descriptiva.

Al reconocer estos conceptos de gran importancia se realizaron actividades de exploracion
previa con los estudiantes, para lograr un buen desempefio en la realizacion de sumas y restas.

Los estudiantes demuestran grandes habilidades creativas como el baile, canto, dibujo y pintura.
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Las actividades del aula taller se construyeron clase a clase con los estudiantes.

Actividad 1: CAJA SUMADORA:

Recoleccion de materiales. (Cajas de zapatos, vinilos, croydon, tapas de gaseosa). Esta
actividad corresponde al pensamiento numérico y sistema numérico.
En clase se comienza la construccion de la caja sumadora coloreando la caja al gusto del
estudiante.
Se escriben los numeros del 0 al 9 en las tapas de gaseosa.
Se pega con silicona liquida las tapas de gaseosa por uno de los lados del croydon, y el
otro lado del croydon a la caja.
Se pega con silicona de la caja los simbolos (+, -).
Se escribiran en fichas bibliograficas problemas matematicos para resolver en la caja

sumadora y de conteo.

Desarrollo: para poder resolver operaciones en la caja sumadora, primero deben tomar una
ficha bibliografica con una situaciéon problema que alli se le plantea, con ayuda de sus
compafieros buscaban los nimeros de la operacion en las tapas de botella, los pegaban en su

respectivo lugar y resuelven.
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CAJA DE CONTEO:

Esta actividad corresponde al pensamiento numérico y sistema numérico.

Se pinta la caja al gusto de los estudiantes.
Se colorean los tubos que sean necesarios.
Se pegan dos hileras de tubos para formas las unidades y decenas.
Se pegan los tubos a la caja.
Se escribiran en fichas bibliograficas problemas matematicos para resolver en las cajas

sumadoras y de conteo.

Desarrollo: para poder resolver operaciones en la caja sumadora, primero deben tomar una
ficha bibliografica con una situacion problema, la caja sumadora tiene el conducto para las
unidades y otro para las decenas, el estudiante debera ir ingresando la cantidad de pelotas que se

le piden, al finalizar, los estudiantes cuentan la cantidad de pelotas dando asi el resultado final.

Actividad 2 SECUENCIAS:

Realizacion de secuencias numéricas con material tangible. Esta actividad corresponde al
pensamiento variaciones y sistemas algebraicos y analiticos.
Recoleccion de material reciclable, iris, fomi, cartulina, palos de paleta.

Se colorea los palitos de paleta de 3 colores, cada color con igual cantidad de palitos.
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Se reparten plantillas de figuras geométricas circulo, cuadrado, rectangulo, triangulo.
Cada nino debe calcar y recortar una figura geométrica del mismo color.
Los nifios deben construir las secuencias y dejaran espacio para completarlas.

Se pegaran las secuencias en la cartulina.

Desarrollo: los estudiantes encontraron en la cartulina las secuencias logicas, al verlas
reconocieron lo que se debia hacer, que es continuarla, al momento de analizar ya sabian
codmo debia seguir. Cuando finalizaron de construir las secuencias de nimeros, figuras

geométricas y colores de palitos, desearon construir unas nuevas entre ellos.

Actividad 4: “CARRERIN DE OBSTACULOS.”

Recoleccion de materiales: papel craf, tijeras, vinilos, papel iris y colbon. Esta actividad
corresponde al pensamiento espacial y sistemas geométricos.
Cada estudiante realiza una huella de pie y mano en papel iris.
Se pegara el papel craf de tal forma que quede un camino largo.
Los estudiantes trazaran en el papel 3 caminos que se crucen.
Se pegaran las huellas de pies y manos de tal forma que los estudiantes puedan saltar en

ellas.
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Desarrollo: se realizan grupos de 3, para realizar la carrera de obstaculos, la maestra realiza
una pregunta de operacion bdsica sea suma o resta, quien la conteste primero bien sale,
rapidamente se realiza otra pregunta quien la conteste primero sale, y luego se realiza una ultima
pregunta para la estudiante que ain no a salido. Al llegar a la meta deben continuar con el

tangram.

CONSTRUCCION DEL TANGRAM.
Esta actividad corresponde al pensamiento espacial y sistemas geométricos.
Se le entregara a los nifios una ficha que contiene las piezas del tangram.
Se debe colorear de diferentes colores.

Se cortaran las fichas.

Desarrollo: el primer estudiante al llegar, busca en la hoja de figuras una figura en especial,
cuando llegan sus compaiieros da la indicacion de cual figura fue seleccionada, todos los demas

compafieros deben ayudar en su construccion.

Actividad 5: “BALANZA DE OBJETOS.”
Recoleccion de material: gancho de ropa, vasos desechables, nailon. Esta actividad
corresponde al pensamiento métrico y sistemas de medidas.

Los estudiantes traeran de casa un gancho de ropa.



63

A los vasos desechables seles abriran unos orificios para hacerlos colgar del nailon.

Cada baso se unird a un extremo del gancho.

Desarrollo: en este stand los estudiantes encontraron las balanzas y unos objetos tangibles de
diferentes tamanios y pesos. Un estudiante del grupo debia sostener la balanza mientras sus

compaifieros pesaban y analizaban los elementos, luego cambiaban de posicion.

Actividad 6: “TIENDA DE ANIMALES”.
Recoleccion de materiales: tijeras, colores, envases plasticos. Esta actividad corresponde al
pensamiento aleatorio y sistemas de datos.
La maestra entregara a cada estudiante una mascota.
Deberé ser pintada.
Recortada.
Se recogeran todas las mascotas en la casa de mascotas.

Un envase pléstico debera ser coloreado y decorado como casa de mascotas.

Desarrollo: los estudiantes debian imaginar ser veterinarios para sacar el registro de mascotas
de su tienda de mascotas, cada uno de ellos tenia una ficha en la cual debia registrar la cantidad

de mascotas.

Actividad 7: MIS MATEMAGICAS EN EL GRADO PRIMERO.
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La maestra dispondra un lugar en la institucion apropiado para la realizacion del aula
taller.
Pondra cada una de las actividades realizadas por los estudiantes de manera ordenada.

Decorara llamativamente los stands.

Desarrollo: en el salon se debe hablar con los estudiantes, de que su comportamiento debe ser
excelente, que deben ser responsables con el manejo del material que ellos mismos construyeron,
que si se presentan dudas no tengan temor en preguntar a sus maestros y compaiieros, que lo mas
importante es compartir lo aprendido.

Se desplazan los estudiantes por los stands a medida que van llegando a uno nuevo y
preguntan sobre el proceso de realizacion, a lo cual se les daban las indicaciones.

Actividad 1: CAJA SUMADORA:

Recoleccion de materiales. (Cajas de zapatos, vinilos, croydon, tapas de gaseosa). Esta
actividad corresponde al pensamiento numérico y sistema numérico.

*En clase se comienza la construccion de la caja sumadora coloreando la caja al gusto del
estudiante.

*Se escriben los numeros del 0 al 9 en las tapas de gaseosa.

*Se pega con silicona liquida las tapas de gaseosa por uno de los lados del croydon, y el otro
lado del croydon a la caja.

*Se pega con silicona de la caja los simbolos (+, -).
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*Se escribirdn en fichas bibliograficas problemas matematicos para resolver en la caja

sumadora y de conteo.

Desarrollo: para poder resolver operaciones en la caja sumadora, primero deben tomar una
ficha bibliografica con una situacion problema que alli se le plantea, con ayuda de sus
compafieros buscaban los nimeros de la operacion en las tapas de botella, los pegaban en su

respectivo lugar y resuelven.

CAJA DE CONTEO:

Esta actividad corresponde al pensamiento numérico y sistema numérico.

+Se pinta la caja al gusto de los estudiantes.

*Se colorean los tubos que sean necesarios.

*Se pegan dos hileras de tubos para formas las unidades y decenas.

*Se pegan los tubos a la caja.

*Se escribiran en fichas bibliograficas problemas matematicos para resolver en las cajas

sumadoras y de conteo.

Desarrollo: para poder resolver operaciones en la caja sumadora, primero deben tomar una
ficha bibliografica con una situacion problema, la caja sumadora tiene el conducto para las

unidades y otro para las decenas, el estudiante debera ir ingresando la cantidad de pelotas que se
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le piden, al finalizar, los estudiantes cuentan la cantidad de pelotas dando asi el resultado final.

Actividad 2 SECUENCIAS:

Realizacion de secuencias numéricas con material tangible. Esta actividad corresponde al
pensamiento variaciones y sistemas algebraicos y analiticos.

*Recoleccion de material reciclable, iris, fomi, cartulina, palos de paleta.

*Se colorea los palitos de paleta de 3 colores, cada color con igual cantidad de palitos.

*Se reparten plantillas de figuras geométricas circulo, cuadrado, rectangulo, triangulo.

*Cada nifio debe calcar y recortar una figura geométrica del mismo color.

*Los niflos deben construir las secuencias y dejaran espacio para completarlas.

*Se pegaran las secuencias en la cartulina.

Desarrollo: los estudiantes encontraron en la cartulina las secuencias logicas, al verlas

reconocieron lo que se debia hacer, que es continuarla, al momento de analizar ya sabian como

debia seguir. Cuando finalizaron de construir las secuencias de niimeros, figuras geométricas y

colores de palitos, desearon construir unas nuevas entre ellos.

Actividad 4: “CARRERIN DE OBSTACULOS.”

*Recoleccion de materiales: papel craf, tijeras, vinilos, papel iris y colbon. Esta actividad
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corresponde al pensamiento espacial y sistemas geométricos.
*Cada estudiante realiza una huella de pie y mano en papel iris.
*Se pegara el papel craf de tal forma que quede un camino largo.
*Los estudiantes trazaran en el papel 3 caminos que se crucen.
*Se pegaran las huellas de pies y manos de tal forma que los estudiantes puedan saltar en

ellas.

Desarrollo: se realizan grupos de 3, para realizar la carrera de obstaculos, la maestra realiza
una pregunta de operacidon basica sea suma o resta, quien la conteste primero bien sale,
rapidamente se realiza otra pregunta quien la conteste primero sale, y luego se realiza una ultima
pregunta para la estudiante que ain no a salido. Al llegar a la meta deben continuar con el

tangram.

CONSTRUCCION DEL TANGRAM.

*Esta actividad corresponde al pensamiento espacial y sistemas geométricos.
*Se le entregard a los nifios una ficha que contiene las piezas del tangram.
*Se debe colorear de diferentes colores.

*Se cortaran las fichas.

Desarrolld: el primer estudiante al llegar, busca en la hoja de figuras una figura en especial,

cuando llegan sus compafieros da la indicacidon de cudl figura fue seleccionada, todos los demas
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compaieros deben ayudar en su construccion.

Actividad 5: “BALANZA DE OBJETOS.”

*Recoleccion de material: gancho de ropa, vasos desechables, nailon. Esta actividad
corresponde al pensamiento métrico y sistemas de medidas.

*Los estudiantes traeran de casa un gancho de ropa.

*A los vasos desechables seles abrirdan unos orificios para hacerlos colgar del nailon.

*Cada baso se unira a un extremo del gancho.

Desarrollo: en este stand los estudiantes encontraron las balanzas y unos objetos tangibles de
diferentes tamafios y pesos. Un estudiante del grupo debia sostener la balanza mientras sus

compaifieros pesaban y analizaban los elementos, luego cambiaban de posicion.

Actividad 6: “TIENDA DE ANIMALES”.

. Recoleccion de materiales: tijeras, colores, envases plasticos. Esta
actividad corresponde al pensamiento aleatorio y sistemas de datos.

*[La maestra entregara a cada estudiante una mascota.

*Debera ser pintada.

*Recortada.

*Se recogeran todas las mascotas en la casa de mascotas.
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*Un envase plastico deberéa ser coloreado y decorado como casa de mascotas.

Desarrollo: los estudiantes debian imaginar ser veterinarios para sacar el registro de mascotas
de su tienda de mascotas, cada uno de ellos tenia una ficha en la cual debia registrar la cantidad

de mascotas.

Actividad 7: MIS MATEMAGICAS EN EL GRADO PRIMERO.
*La maestra dispondré un lugar en la institucion apropiado para la realizacion del aula taller.
*Pondra cada una de las actividades realizadas por los estudiantes de manera ordenada.

*Decorara llamativamente los stands.

Desarrollo: en el salon se debe hablar con los estudiantes, de que su comportamiento debe ser
excelente, que deben ser responsables con el manejo del material que ellos mismos construyeron,
que si se presentan dudas no tengan temor en preguntar a sus maestros y compaiieros, que lo mas
importante es compartir lo aprendido.

Se desplazan los estudiantes por los stands a medida que van llegando a uno nuevo y

preguntan sobre el proceso de realizacion, a lo cual se les daban las indicaciones.

Conclusiones.

Con la implementacion de las actividades en el aula taller se pudo observar que los
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estudiantes presentan dificultad en la solucién de situaciones que impliquen desarrollar

sustracciones.

* El pensamiento creativo tiene incidencia en el desarrollo de habilidades matematicas, se
pudo evidenciar en la motivacion de los estudiantes al realizar actividades programadas en el

aula taller que implicaban al realizar actividades matematicas con material concreto.

* Al implementar estrategias pedagogicas que involucran el pensamiento creativo en el
aprendizaje de las operaciones basicas matematicas se pudo evidenciar el fortalecimiento de las
habilidades logicas matematicas en los estudiantes del grado 1-3 con resultados positivos

académicamente.

Recomendaciones.

para realizar este aula taller es necesario tener en cuenta:

* Realizar actividades iniciales que le permitan al estudiante reconocer la tematica que se va
a desarrollar, donde se les permita compartir sus ideas de manera espontanea para asi identificar

lo que el estudiante sabe.

* Mediante este proceso de construccion darle al estudiante los conceptos necesarios de

forma creativa, no imponer.

* Participacion activa, para la confrontacion de lo aprendido con sus estudiantes.
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* Como maestro es importante innovar las actividades del aula taller para no perder el interés

de los estudiantes.

Anexos.

Realizacion de aula taller “mis matemagicas de primero”
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