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PRESENTACION

El presente trabajo monogréafico intitulado: “LA CREATIVIDAD Y LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS EN EL CONJUNTO DE LOS NUMEROS
ENTEROS EN LOS ALUMNOS DEL PRIMER GRADO DE SECUNDARIA DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA 89002 - CHIMBOTE 2016", ha sido elaborado
con la finalidad de que los estudiantes resuelvan problemas mateméticos en
forma creativa, estimulando en ellos sus habilidades y aptitudes que
predispongan la aparicion de la creatividad. De este modo los estudiantes
podran intuir soluciones, descubrir relaciones, inducir consecuencias y por
tanto, también equivocarse. Mientras que la tarea del profesor es
fundamentalmente, estimular la flexibilidad del pensamiento porque nuestra
mente esta llena de rutinas aprendidas que nos impiden percibir la realidad de
otra forma y una mente bloqueada es un inconveniente para conseguir

respuestas creativas.

Este documento consta de cuatro capitulos, distribuidos de la siguiente
manera: la introduccion, la creatividad, la resolucion de problemas y la
creatividad en la resolucion de problemas, ademas de contener una propuesta

de sesion de aprendizaje orientada a resolver problemas en forma creativa.

Esperando sefiores miembros del jurado que la presente monografia se

ajuste a los requerimientos para su aprobacion.

El autor
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CAPITULO |



INTRODUCCION

El punto de partida de esta investigacion es la dificultad que tienen los alumnos
frente a la resolucion de problemas, esto se verifica en los pésimos resultados
gue seguimos alcanzando no solo en las evaluaciones internacionales, sino en los
resultados alcanzados en las diferentes evaluaciones censales que se aplican en
nuestro pais. Todo ello parte desde el hecho de que nuestros estudiantes no
comprenden lo que leen, motivo por el cual no logran comprender el problema

gue se les plantea, por lo tanto no pueden resolverlo.

Si bien es cierto que es necesario interiorizar determinados contenidos relevantes
propios del area para hacer frente a la resoluciéon de problemas. Pero también
intervienen en el proceso aspectos internos como el esfuerzo y la concentracion,
el interés, el gusto por aceptar retos, la tranquilidad para afrontarlos, la
perseverancia, la creatividad, la autoconfianza, los estados emocionales, asi
como los propios procesos de investigacion: analizar los datos del enunciado, su
relevancia, pensar en posibles vias de resolucién que, aun no formando parte de
los contenidos propiamente matematicos, desarrollan un papel muy importante y

ayudan a resolver con éxito la tarea.

Imaginar el pais del mafiana implica la tarea de educar desde hoy, porque son las
personas las que promueven el progreso de un pais, en la medida en que
desarrollan una serie de habilidades y capacidades. No es vano que una de las
finalidades centrales de la educacion es formar ciudadanos, mujeres y hombres
creativos, que abriguen firmes convicciones democraticas y que esten en

condiciones de producir bienestar.

En la era del conocimiento, se requieren ciudadanos no solo informados, sino
deliberantes; personas que conozcan y comprendan los procesos de su entorno,

que interactuen como iguales y desarrollen capacidades para insertarse
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exitosamente en la sociedad resolviendo problemas en relacion cotidiana y
creativa con su medio. En suma hoy en dia la educacion es cimiento para la

gobernabilidad y base para nuestro horizonte futuro como nacién.

Por consiguiente, considero que es necesario potenciar la creatividad en los
estudiantes, de modo que los estudiantes sean capaces de resolver diversos
problemas matematicos en forma creativa, ya que es sabido por todos que la
creatividad promueve un espacio que desde todo el quehacer educativo y la
cultura propia desarrolle todas las potencialidades de los niflos y las nifas,
adolescentes y jovenes, de modo que sean capaces de reafirmarse como
protagonistas de sus aprendizajes a partir de sus propias experiencias, sus

descubrimientos y creaciones.

Por ello, el presente trabajo enfatiza la importancia de la creatividad ya que se
convierte en una herramienta fundamental para la resolucion de problemas,
proponiendo situaciones de aprendizaje con elementos nuevos que puedan ser
interpretados y resueltos de forma auténoma y original, ampliando el horizonte de
sus conocimientos, poniendo asi en evidencia las caracteristicas mas saltantes de
la creatividad como son: la fluidez de pensamiento, la flexibilidad de las ideas y de
las respuestas y la originalidad de las propuestas. Asimismo se busca generar el
interés por aprender y mejorar la capacidad para resolver problemas matematicos
de manera creativa, razonada, analitica y aplicando procedimientos estratégicos
diversos, el cual es esencial en el aprendizaje matematico no como motivacion

inicial, ni aplicacion final, sino como el medio mismo por el cual se aprende.

Por lo tanto pongo a su disposicion el contenido de este documento que se
orienta a resolver problemas dentro del conjunto de los nimeros enteros en forma
creativa, con el Unico propésito de contribuir positivamente a la ensefianza de las

matematicas.
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CAPITULO Il



LA CREATIVIDAD

La creatividad ha existido desde siempre, es una habilidad del ser humano y, por
lo tanto, vinculada a su propia naturaleza. Sin embargo, por mucho tiempo, la
creatividad como concepto fue un tema no abordado y por lo mismo poco
estudiado, hasta afios recientes donde surgen tedricos que se abocan a
profundizar sobre el tema y se desarrollan trabajos y aportaciones alusivas a este

concepto.

La creatividad esta en saber utilizar informacion disponible, en tomar decisiones,
en ir mas alla de lo aprendido; pero sobre todo, en saber aprovechar cualquier
estimulo del medio para generar alternativas en la solucion de problemas y en la
busqueda de la calidad de vida. Bajo estas consideraciones aumenta la
responsabilidad de los docentes, ya que no es suficiente hacer lo que se pueda,;
es preciso hacer algo mas de lo que hasta ahora estamos haciendo. ¢Por qué?
Un maestro debe tener como meta prioritaria formar personas capaces de aportar

algo personal al grupo humano en el que convive.

2.1. DEFINICION DE CREATIVIDAD

La creatividad es de un amplio contenido significativo, en el que se incluye toda
clase de actividades y producciones humanas, no solo aquellas que han sido
realizadas por los artistas, sino también la de los cientificos y técnicos. Es un
fenbmeno extremadamente complejo que se manifiesta asimismo como un
conjunto de procesos dentro de las personas. Proveniente del termino latino
“creare” (crear), la creatividad ha estado siempre asociada con la imaginacion,
aunque no ha sido hasta el Siglo XX cuando se le ha considerado como una

capacidad humana en lugar de un don divino.

Bafios (2001) afirma que debido a la enorme aplicacion que se le atribuye a la

creatividad, no existe un comun acuerdo entre los estudiosos del tema, por lo que
13



a menudo se describe en términos de pensamiento creativo, habilidad, solucién a
un problema, imaginacion o innovacion. Donde si existe un convenio es, cuando
los investigadores concuerdan que la creatividad es la misma en todas las

actividades, aunque su resultado es diferente segun el campo de aplicacion.

Por otro lado Esquivias (2004) sostiene que el proceso creativo es una de las
potencialidades mas elevadas y complejas de los seres humanos, éste implica
habilidades del pensamiento que permiten integrar los procesos cognitivos menos
complicados, hasta los conocidos como superiores para el logro de una idea o

pensamiento nuevo.

Hay muchas formas de definir “creatividad”. Business dictionary.com la describe
como una “caracteristica mental que permite a una persona pensar sin barreras
mentales, lo que da como resultado enfoques originales e innovadores para
enfrentarse a las cosas”. Por otra parte, el diccionario Oxford la define como el
“‘uso de la imaginacion o ideas originales para crear algo”. La RAE es mas
genérica y la define como “facultad de crear” o “capacidad de creacion”. Por
altimo, Wikipedia caracteriza creatividad como un fendbmeno por el que algo nuevo
y valioso es creado (pudiendo ser éste una idea, una solucion, una invencioén, un

trabajo literario o artistico, un cuadro o una composicién musical, etc.).

La Enciclopedia de Psicopedagogia Océano (1998), define ‘creatividad’ como:
“Disposicion a crear que existe en estado potencial en todo individuo y a todas las
edades”. Por otra parte, en el Diccionario de las Ciencias de la Educacion Serrano
(2004), cita a Santillana (1995), quien sefala: “El término creatividad significa

innovacioén valiosa y es de reciente creacion”.

Iglesias (1999); afirma que la capacidad creativa supone proyectar sobre las
cosas una mirada singular, que tiene algo de transgresion y mucho de libertad,;
gue existe en cada uno de nosotros, por eso, puede -y debe- ser descubierta,
avivada y nutrida. Se encuentra potencialmente en todos los sujetos, sin embargo,

como toda facultad requiere ser estimulada mediante una serie de estrategias
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especificas. Asimismo Bono (1994) sefiala, la creatividad no es una cualidad o
destreza cuasi mistica; tampoco es una cuestion de talento natural, temperamento

0 suerte, sino una habilidad mas que podemos cultivar y desarrollar.

Boden (1991) sugiere que si se toma literalmente la definicion del diccionario para
referirse al concepto de creacion “hacer algo de la nada”, la creatividad pareceria
estar lejos no solo de cualquier aproximacion cientifica pero no imposible. Debido
a esto, se ha visto explicada en términos de inspiracion divina, intuicibn romantica

0 Vision

Wallas (1926), citado por Perez (2005), Considera a la creatividad como un
legado del proceso evolutivo que permite al ser humano adaptarse rapidamente a
los cambios del entorno. Mientras que Guilford (1986) sostiene que la creatividad
es la capacidad mental que interviene en la realizacion, y que se caracteriza por la
fluidez, la flexibilidad, la originalidad, su capacidad de establecer asociaciones
lejanas, la sensibilidad ante los problemas y por la posibilidad de redefinir las

cuestiones.

Bruner (1962) considera que el acto creativo es el que produce una respuesta,
una sorpresa eficiente, es decir, que el producto creativo no solo tiene que
responder sino que es preciso que logre un efecto y sea util. Por otro lado
Sternberg y Lubart (1997) manifiesta que la creatividad es la habilidad de producir
un trabajo que sea novedoso. Su concepcién se basa en el resultado y estipula
gue un producto se puede definir como creativo cuando es original. Ademas
aporta que necesita un ambito que apoye y recompense las ideas creativas de la

persona.

Ricarte (1999) establece que la creatividad es el proceso pensamiento que nos
ayuda a generar ideas para la resolucion de problemas. Del mismo modo Angeles
(1996) sostiene que es la facultad humana capaz de producir resultados
novedosos que solucionan problemas dificiles, es decir, la capacidad para

solucionar problemas o el resultado del ejercicio de esta facultad. No obstante,
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con la nueva construccion, la creatividad significa “la fabricacion de cosas
nuevas”, lo que resulta ser contrario a la anterior concepcion. Fue entonces que la
novedad irrumpié y definié el nuevo concepto, debido a que podia entenderse de
un modo limitado o amplio, ademas de que, no todas las novedades bastan para

la creatividad, segun Tatarkiewicz (1997).

Por otro lado Paredes sostiene que la creatividad es la capacidad de ver nuevas
posibilidades y hacer algo al respecto. Cuando una persona va mas alla del
andlisis de un problema e intenta poner en practica una solucién se produce un
cambio. Esto se llama creatividad; ver un problema, tener una idea, hacer algo
sobre ella, tener resultados positivos. Los miembros de una organizacion tienen
que fomentar un proceso que incluya oportunidades para el uso de la

imaginacion, experimentacion y accion.

Asimismo Verbalin (1962) afirma que la creatividad es el proceso de presentar un
problema a la mente con claridad (ya sea imaginandolo, visualizandolo,
suponiéndolo, meditando, contemplando, etc) y luego originar o inventar una idea,
concepto, nocion o esquema segun lineas nuevas 0 no convencionales. Supone

estudio y reflexion mas que accion.

Luego del andlisis de las diferentes concepciones que se tiene sobre
creatividad, concluyo que la creatividad es una habilidad que nos permite generar
respuestas novedosas para un problema, ver mas alla de lo que la mayoria logra
ver, encontrar nuevos caminos o nuevas posibilidades para responder a un

problema o una situacién problematica.

2.2. CARACTERISTICAS DE LA CREATIVIDAD.

Penagos (2000) cita a Guilford (1950) es un precursor en investigaciones
empiricas acerca de los procesos creativos y fue el creador, junto con sus

colaboradores, de realizar un test con la finalidad de identificar ciertas habilidades
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creativas o aptitudes. Tras diversos estudios propusieron un listado de habilidades
que estarian presentes en las personas creativas, entre las que destacan:

- Fluidez: es la facilidad para generar gran cantidad de ideas, relacionarlas entre
ellas y saber expresarlas.

Asi pues, segun Guilford, existen varios tipos de fluidez:

¢ Fluidez de ideas (referida a la produccion cuantitativa de ideas),

¢ Fluidez de asociacién (en cuanto al establecimiento de relaciones)

¢ Fluidez de expresion (o facilidad en la construccion de frases).

- Sensibilidad: se refiere a la capacidad que poseen las personas creativas para
descubrir diferencias, dificultades e imperfecciones. Estas personas tienen
ademas, una actitud receptiva ante el mundo y ante los problemas de los demas.

- Originalidad: es la aptitud para producir respuestas ingeniosas 0 novedosas,
descubrimientos o asociaciones singulares, de uno mismo.

- Flexibilidad: es la capacidad de buscar la solucion en campos distintos,
cambiar, replantearse o reinterpretar ideas y situaciones.

- Elaboracion: es la aptitud para desarrollar, ampliar o trabajar al detalle las
ideas, con el propdsito de completar, matizar, mejorar y acabar la tarea iniciada.

- Redefinicién: es la capacidad de transformar o reestructurar percepciones,
conceptos o cosas, encontrar nuevos usos y puntos de vista en los objetos, en las
ideas o en las personas, cambiando de sentido o de orden, de eficacia, de forma

gue sirvan o se conviertan en otra cosa distinta.

Del mismo modo Mufoz (1994) sostiene que la persona creativa suele

caracterizarse por ciertos rasgos, entre ellos los siguientes:

- Fluidez: se considera la cantidad como un primer paso para llegar a la calidad.
Se trata de multiplicar las alternativas sin hacer caso de las restricciones légicas,
sociales o psicolégicas que nuestra mente nos impone habitualmente. Las
personas creativas dan mas respuestas, elaboran mas soluciones, piensan mas
alternativas.

- Flexibilidad: entendida como la capacidad de aceptar multiples alternativas y de

adaptarse a nuevas reglas de juego.
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- Originalidad: es fruto de una profunda motivacion; se produce en un momento
de inspiracion, en el que se movilizan todas las fuerzas del individuo y surge la
chispa, como resultado de las combinaciones que se realizan entre los distintos
elementos intelectivos y la multisensoriales. Hoy se sabe que la originalidad
proviene de un proceso de constante andlisis y de incesantes modificaciones,
empezamos por la imitaciébn y poco a poco modificamos nuestra manera de
proceder.

- Capacidad de redefinicion: se ha convertido en un baremo clasico a la hora de
medir el pensamiento creativo y consiste en encontrar usos, funciones o
aplicaciones distintas a las habituales. Pretende acabar con la forma restrictiva de
ver las cosas, agilizar la mente y liberarnos de los prejuicios que limitan nuestra

percepcion y nuestro pensamiento.

2.3. CARACTERISTICAS DE LAS PERSONAS CREATIVAS

El Instituto de Evaluacion e Investigaciones sobre la personalidad de la
Universidad de California, sefialé algunas caracteristicas de las personas
creativas:

- Las personas creativas se caracterizan por una gran energia psiquica, aunque
descansan con frecuencia. Permanecen activas largas jornadas, muy
concentradas, mientras proyectan un aspecto de frescura y entusiasmo, pero aun
asi duermen mucho.

- Son inteligentes e ingenuas a la vez. A cierto nivel de coeficiente intelectual, éste
deja de tener relacién con una carrera exitosa.

- La gente creativa combina disciplina o responsabilidad con sus antitesis. Un
creativo es relajado y despreocupado, pero es mas obstinado, constante y
perseverante que los demas.

- Las personas creativas oscilan entre la fantasia, la imaginacion y un original
sentido de la realidad. El principal objetivo es ir mas alla de lo que el comun de la
gente considera real para crear una nueva realidad.

- Son extrovertidos e introvertidos al mismo tiempo.

18



- Son humildes y orgullosos a la vez.

- Escapan de los estereotipos sexuales, hasta ciertos limites. Comunmente se les
tacha de homosexuales, pues tienen la condicidon androgina, ya que son capaces
de ser al mismo tiempo agresivos y apacibles, sumisos y dominantes, sensibles y
disciplinados. Estos individuos parecen no soélo tener las ventajas de su sexo, sino
también las virtudes del sexo contrario.

- Son rebeldes y conservadores al mismo tiempo. También son tradicionales y
conservadores, pero a la vez rebeldes e iconoclastas.

- Son apasionados de su trabajo, pero también muy objetivos. Sin pasion se
pierde el interés en resolver problemas dificiles; pero sin objetividad, el trabajo
pierde credibilidad.

- Son sufridos y disfrutan del éxito a la vez.

Por otro lado en las Universidades de Stanford, Columbia, Duke, entre otras,
sostienen que hay signos inconfundibles de alto grado de creatividad, cito:

- Curiosidad: El nifio formula preguntas de manera persistente y deliberada. No
se muestra satisfecho con explicaciones superficiales, sino que trata de
profundizar. La curiosidad no siempre se muestra verbalmente.

- Flexibilidad: Si un método no da resultados, piensa de inmediato en otro.

- Sensibilidad ante los problemas: Visualiza con rapidez las lagunas en la
informacion, las excepciones a las reglas y las contradicciones.

- Redefinicion: Puede ver significados ocultos en manifestaciones que los demas
dan por sentado, descubrir nuevos usos para objetos familiares y visualizar
conexiones nuevas entre objetos que parecen no guardar ninguna relacién con
otros.

- Conciencia de si mismo: Tiene conciencia de ser alguien en particular. Se
orienta y maneja por si mismo, y puede trabajar solo durante periodos
prolongados, siempre que se trate de su propio proyecto. El simple hecho de
seguir instrucciones lo aburre.

- Originalidad: Sus ideas son interesante, poco comunes, sorprendentes.
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- Capacidad de percepcion: Accede con facilidad a esferas de la mente que las
personas no creativas solo visualizan en suefios. Juega con ideas que se le

ocurren esponténeamente.

Como vemos, la creatividad no significa en modo alguno falta de analisis,
pereza mental o superficialidad, implica disciplina y significa trabajo, preparacion,
perseverancia, practicas y ensayos. Hay que ver la creatividad como un proceso
durante el cual el creador se abre a una interrelacion con los materiales de la
experiencia, se deja invadir y no les impone una rigida ordenacién previa.
Mediante ella se establecen asociaciones nuevas, insolitas entre estructuras
previamente disociadas, se cambian las normas, se invierte la estructura anterior

y Se generan nuevos cambios.

Un aspecto importante para ser creativo es la fluidez, que es la facilidad con que
se usa la informacion almacenada cuando se necesita. Esto ayuda a tener
respuestas inmediatas a las acciones, evadir las distracciones, proceder con toda
conciencia, distorsionar u olvidar el sentido del tiempo e, inclusive, a olvidarse de

uno Mismo.

2.4. PRINCIPIOS DE LA CREATIVIDAD

Si desea mejorar su creatividad, éstos son algunos principios basicos que debe
manejar antes de entrar en otro tipo de técnicas y conceptos:

* Anote las dudas y preguntas personales en un diario

* Dedique tiempo a la reflexion

* Lea buenos libros

* Encuentre diversion en resolver problemas

* Reconozca sus errores

* Ponga en duda cualquier conocimiento

* Exprese y fundamente las creencias personales

* Vea y observe
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* Oiga y escuche, trate de diferenciar los ruidos y los sonidos

* Agudice los sentidos

* Interésese por definir las ambigledades

» Adaptese rapidamente a los cambios

» Confie en los instintos personales

* Ponga atencién en los pequefios detalles

* Exprésese claramente

* Encuentre igualdades, analogias y metaforas

* Encuentre relaciones donde otros no las perciben

* No tema asumir los riesgos

* No acepte factores limitan test que sean inmutables, sino enfréntelos
» Gane confianza poniendo en practica ideas creativas y actividades cuyo control

dependa de usted.

Es dificil describir o analizar la creatividad por medio del método cientifico, como
se haria con cualquier ciencia, ya que el proceso creativo inventa sus propias
reglas e incluso llega a cambiarlas. No existe una regla para trabajar con la
creatividad; ésta puede surgir tanto en el orden como en el desorden completo, en
el silencio o en medio de un ruido ensordecedor, en un estudio o taller, o cuando
le cambiamos el pafial a un bebé. La creatividad no se puede forzar, es
espontanea y libre. Es posible educar la mente o ejercitarla para que sea creativa
con mas frecuencia y con mayor intensidad, pero cualquier sistema que se
presente como la Unica forma o los pasos a seguir en el proceso creativo carece

de fundamento.

Del mismo modo, la creatividad no puede ser medida ni evaluada, ya que cada
creacion es unica y, como ya se dijo, no responde a la voluntad. Ademas, nadie
pude adjudicarse el derecho de calificar qué cosa es creativa y cual no, o peor

aun cudl es el grado que se tiene de creatividad.
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2.5. TIPOS DE CREATIVIDAD.

Existen diferentes tipos y niveles de creatividad, como los siguientes:

- Creatividad plastica: Se relaciona con formas, colores, texturas, proporciones y
voliumenes.

- Creatividad fluente: Es la de los sentimientos, los afectos y las actitudes; en
ella predominan los valores, los anhelos y los suefios, lo imaginativo, el
simbolismo y el espiritu mistico y religioso.

- Creatividad cientifica: Este tipo de creatividad aplica el ingenio y el talento en
la investigacion de nuevos conocimientos.

- Inventiva: Es la aplicacion talentosa de las ideas, las teorias y los recursos a la
solucion de los problemas del quehacer ordinario.

- Creatividad social: Es la que se aplica en las relaciones humanas y genera las

organizaciones e instituciones.

La lista anterior no pretende ser exhaustiva; incluso podria decirse que existen

tantos tipos de creatividad como los que su mente pueda imaginar.

2.6. ETAPAS DEL PROCESO CREATIVO

Siguiendo a Bellén (1998) distinguimos varias etapas en el proceso creativo:

- Preparacién (acumulacién de materiales supone un trabajo de aproximacion,
adquisicién de ideas, conocimientos y material).

- Incubacién (es una fase inconsciente, un periodo de espera en el que el material
acumulado debe sedimentar)

- lluminacién (la inspiracion aparece y es el momento en el que estalla el acto
creativo)

- Formulacién (organizacién de las ideas en un sentido l6gico); la verificaciéon (una

especie de autocritica final en la que se revisa el valor del producto o hallazgo).
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2.7. FACTORES QUE INTERVIENEN EN EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD.

Casal (1999), cita a Balart y Césped (1998) clasifican en psicolégicos y en
sociales los factores que pueden influir positiva o negativamente en el desarrollo
de las capacidades creativas. Los primeros estimulardn la creatividad: la
tolerancia, la libertad, la flexibilidad, la busqueda de lo novedoso, el pensamiento
divergente, la capacidad ludica y la capacidad de riesgo. Por el contrario, la
inhibiran el miedo al ridiculo o a las criticas, el temor a equivocarse, el
perfeccionismo excesivo, el pragmatismo exitista, la aceptacion de estereotipos y

el temor a ser diferente 0 a que lo sean los demas.

Entre los factores sociales que favorecen el pensamiento creativo se encuentran
el aprendizaje a través de error y acierto, la flexibilidad frente a lo innovador, un
ambiente fomentador del intercambio creativo, donde se valore lo intuitivo, lo
ludico, lo imaginativo y lo poético. Impediran su desarrollo una excesiva disciplina
formal, la rigidez intelectual, el apoyo exclusivo a lo racional y la presion que se
genera por descalificaciones, ridiculo o rechazo.

Centrandose en el ambito académico, Mufioz (1994) sefiala como factores
negativos las presiones conformistas (hacer las cosas como siempre se han
hecho o como las hace todo el mundo); las actitudes autoritarias en el aula
(coartan el proceso de comunicacion necesario para cualquier aprendizaje);
actitudes burlonas inhiben la creatividad del mismo modo que el sentido del
ridiculo; la rigidez de un profesor (por €j., su falta de referencia a los sentimientos,
no ayuda a crear un ambiente de participacién y libertad, completamente
necesarios para la creatividad); la excesiva exigencia de la verdad puede
provocar un recorte de los procesos, dejando de lado la creatividad. Nuestra
cultura siempre se ha decantado hacia el lado de la verdad, la racionalidad frente
a la imaginacion o la mentira; la intolerancia hacia una actitud de juego en relacion

con los contextos de ensefianza -aprendizaje frustra la creatividad.
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Un ambiente creativo, por el contrario, incentivara la curiosidad, fomentara la
autoevaluacion y el autoaprendizaje, buscara un clima de libertad, comunicacion y
afecto en el aula, pospondra juicios sobre las personas y las ideas, promovera la
flexibilidad de pensamiento, motivara las preguntas y explorard la dimension
holistica de las distintas situaciones.

2.8. TECNICAS PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD

Las técnicas de creatividad son métodos para estimular las acciones creativas, ya
sea en los negocios, la ciencia o el arte. Se centran en distintos aspectos de la
creatividad, incluyendo técnicas para la generacion de ideas y para estimular el
pensamiento divergente o métodos de replanteamiento de problemas.

A continuacién se ofrecen algunos ejemplos de dichas técnicas de fomento de la

creatividad.

v DO IT: Este método DO IT de Robert W. Olsen, es un proceso estructurado
de creatividad. Este método se asegura de que hagas el esencial trabajo
preliminar que te ayude a extraer lo mejor de las herramientas creativas. DO
IT es el acrénimo de las siguientes ideas:

D — Define el problema,;

O — Open mind (mente abierta) y aplicacion de técnicas creativas;

| — Identifica la mejor solucion;

T — Transforma

Los pasos del método DO IT son:

1. Define el problema: Este paso se centra en analizar el problema para
asegurarse de que se hace la pregunta correcta:
e Analiza el problema, no los sintomas del problema, preguntandote a ti
mismo/a por qué existe el problema hasta llegar a la raiz del mismo.
e Trabaja en los objetivos que debes conseguir y las restricciones bajo las
gue trabajas.
e Cuando un problema parece demasiado grande, rémpelo en partes
pequefias. Sigue hasta que cada parte sea asumible o necesite un area

definida de investigacion.
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e Resume el problema de la forma mas concisa posible. Robert W. Olsen
sugiere que la mejor forma de hacer esto es anotar varias frases de dos

palabras y escoger la mejor.

2. Open Mind (mente abierta): Aqui aplicas técnicas de creatividad para
generar tantas respuestas como sea posible a las preguntas que te surjan.
En esta fase no evallas las respuestas. Una vez que conoces qué
problema quieres resolver, estas listo/a para comenzar a generar posibles
soluciones. Es muy tentador simplemente aceptar la primera buena idea
gue se te pasa por la mente pero si haces esto, puedes perder muchas
otras soluciones que pueden resultar mejores. En esta fase del método DO
IT, no te interesa evaluar tus ideas. En su lugar, se trata de generar tantas
como te sea posible. Incluso las malas ideas pueden ser la semilla de
algunas buenas ideas. Mientras generas soluciones, recuerda que otras
personas pueden tener perspectivas diferentes del problema y merecerd la
pena pedir las opiniones de tus colegas como parte de este proceso.

3. Identifica la mejor solucién: Sélo en esta fase debes seleccionar las
mejores ideas que has generado. Puede que la mejor idea se obvia pero
merece la pena examinar y desarrollar varias antes de seleccionar una. Las
técnicas de toma de decisiones de la seccion Mind Tools
(www.midtools.com) explican un amplio rango de técnicas de toma de
decisiones. La elaboracion de arboles de toma de decisiones son
particularmente Utiles ya que te ayudaran a escoger entre las distintas
soluciones disponibles. Cuando selecciones una, ten en mente tus propias

metas o las de tu organizacion.

4. Transforma: Una vez identificado el problema y creada la solucion para él,
la fase final es implementar dicha solucién. Esto incluye no sélo el
desarrollo de un producto fiable a partir de tu idea, sino también su
comercializacion y su potencial de negocio, lo que significa una gran

cantidad de tiempo y energia. Mucha gente creativa falla en esta fase ya
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gue puede que se diviertan creando nuevos productos y servicios que
puede que estén afos por delante de lo que esté disponible en el mercado
en la actualidad. Incluso puede que fallen al desarrollar dichos productos y
varios afios mas tarde vean como alguien mas hace una fortuna de esa
idea. La primera fase para transformar una idea es desarrollar un plan de
accion para la transformacion. Esto puede llevar a la creacion de un plan
de negocio o un plan de marketing. Una vez hecho esto, comienza la

implementacion.

v, METODO SCAMPER: Es una técnica para promover la creatividad y el
pensamiento creativo elaborada por Bob Eberlee a mediados de los afios 20.
La técnica consiste en un checklist muy detallado donde puedes generar
nuevas ideas cuando comienzas a trabajar con una idea de base. Esta
técnica esta especialmente disefiada para mejorar un producto, un servicio o

un proceso.

v METODO 3-6-5: Se trata de una técnica muy simple; escribe algunas ideas
en un trozo de papel y pasale a tus colegas. Ellos recibirdn tus ideas,
escribiran otras adicionales y se las pasaran al siguiente participante. Esto

permite generar muchas ideas diferentes.

v"  MAPA MENTAL: Es un diagrama usado para representar ideas, palabras,
tareas u otros conceptos relacionados que giran en torno a una idea o una
palabra clave. Es un método muy eficiente para sintetizar informacion y una

forma logica y creativa de expresar ideas.

v" TORMENTA DE IDEAS: Es una técnica de aplicacién individual o grupal que
sirve para generar gran cantidad de ideas sobre un tema en un tiempo
determinado.

- Se prohibe criticar.

- No se debe rechazar.
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- Se alientan expresiones libres y espontaneas.

- Se procede con rapidez, sin reflexionar demasiado.

- Mientras mas extravagantes sean las ideas, mejor.

- Se debe estar atento a las aportaciones de los demas, intentando mejorarlas

0 complementarlas.

Se recomienda que entre cuatro y nueve personas integren el grupo, aunque esta
técnica también puede ponerse en practica de manera individual. Es conveniente
que el equipo sea multidisciplinario, pero hay que evitar incluir personas de
niveles muy distantes como por ejemplo, directores e intendentes, ya que en este
caso el manejo del grupo se torna demasiado delicado y poco o nhada
aconsejable. Al iniciar la sesion se debe hacer una breve presentacion de la tarea
(de entre cinco y 10 minutos de duracién) para explicar el problema de la manera
mas concreta posible. En seguida se pasa a la sesion de preguntas y respuestas,
utilizando un detonador. Por ejemplo, podria iniciarse diciendo: "¢, Como hacemos
para...?". El tiempo ideal para dedicar a esta técnica es de 30 a 45 minutos, a fin

de mantener los niveles de atencion y energia.

Existen tres situaciones en las que hay que tener especial cuidado al momento de
ponerla en practica:

- Cuando el problema estd mal enfocado o no se ha comprendido bien. El
moderador debe vigilar que cada participante comprenda toda la informacion. Si al
iniciar, nota que el problema estd mal enfocado, debe evitar hacer llamados para
corregir el camino ya que esto inhibiria a los participantes; anotard unas cuantas
ideas mal enfocadas y, poco a poco, se retomara el rumbo.

- Cuando el grupo impide la generacion de ideas. Esto se presenta cuando
algunos individuos inhiben a los demas con comentarios de censura o critica.

- Cuando el grupo, la sesién o0 ambos estan mal estructurados. Hay que apegarse

totalmente a las reglas para que esta técnica funcione.

Algunas variantes de la tormenta de ideas son: la técnica Philip 66, que consiste

en grupos de seis participantes en los que se dialoga sobre un tema y cada grupo
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debe llegar a una conclusion para luego exponerla al resto de los equipos; v el
método Delphi, que consiste en proponer soluciones a un problema y después

discutir los posibles escenarios que produciria la implantacion de cada una.

v' Por su parte Silver (1997), citado por Martinez (2008), nos presenta distintos
tipos de tareas relacionadas a desarrollar la creatividad en la resolucion y

formulacién de problemas:

CREATIVIDAD
Resolucion de Formulacion de
Problemas Problemas
* Abordar problemas con varias: FLUIDEZ * Formular varios problemas a
partir de una situacién
- interpretaciones
- estrategias de resolucidn
- soluciones
* Resolver (o expresar o FLEXIBILIDAD + Formular problemas que se
justificar) un problema de una pueden resolver de
forma v luego hacerlo de otras diferentes formas
formas
+ Formular nuevos problemas
a partir de la cuestion:
";Qué pasaria si ...2"
¢ Examinar muchos métodos ORIGINALIDAD * Examinar algunos problemas
de resolucidn o respuestas ya formulados y luego
(expresiones o justificaciones) proponer otros diferentes

y generar luego otros diferente

Cuadro 1: Desarrollo de la creatividad a través de la resolucién de problemas
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CAPITULO Il



RESOLUCION DE PROBLEMAS

La Matematica es una de las areas fundamentales que forma parte del curriculo
en los primeros afos de la escolaridad (Ministerio de Educacién), ya que la misma
proporciona herramientas para adquirir los conocimientos de las otras areas y
desarrollar habilidades que el estudiante necesita para la vida.

Su conocimiento esta en todas partes, en todas las actividades y quehaceres que
forman parte del vivir cotidiano en esta sociedad. Por ello, el estudiante cuando
comienza su escolaridad trae, como lo sefiala Baroody (1994), un bagaje de
conocimientos matematicos informales”, los cuales constituyen un puente para

adentrarse en la Matematica formal que comenzara a aprender en la escuela.

Entre los contenidos matematicos desarrollados en la escuela, adquieren
relevancia, la resolucién de problemas, ya que constituye una herramienta
didactica potente para desarrollar habilidades entre los estudiantes, ademas de
ser una estrategia de facil transferencia para la vida, puesto que permite al
educando enfrentase a situaciones y problemas que debera resolver. De acuerdo
con Cuicas (1999), “en Matematica la resolucién de problemas juega un papel
muy importante por sus innumerables aplicaciones tanto en la enseflanza como

en la vida diaria”

Asimismo, en el Disefio curricular Nacional (Ministerio de Educacion), se expone
que la resolucién de problemas “es la estrategia basica para el aprendizaje de la
Matematica”. En este sentido, puede decirse que la resolucion de problemas
ocupa un lugar central para su ensefianza pues estimula la capacidad de crear,

inventar, razonar y analizar situaciones para luego resolverlas.

De la misma manera podemos afirmar que la resolucion de problemas es una
estrategia globalizadora en si misma, debido a que permite ser trabajada en todas
las asignaturas, y ademas el topico que se plantea en cada problema puede
referirse a cualquier contenido o disciplina. Por lo tanto, es necesario que el

docente se forme y actualice con respecto a los fundamentos teoricos —
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metodoldgicos propias de la resolucion de problemas y como facilitan su
ensefianza con el fin de plantear a los estudiantes enunciados que realmente
posean las caracteristicas de un problema, que les invite a razonar, a crear,

descubrir para poder llegar a su solucion.

Considerando la importancia de esta tematica dentro nuestro curriculo escolar,
vamos a proceder a definir la resolucion de problemas. Es asi que el Ministerio de
Educacion, en su Disefio Curricular Nacional (2009) clasifica tanto al pensamiento

creativo como la solucién de problemas como una capacidad fundamental.

Capacidades Fundamentales o Superiores: Son aquellas que se caracterizan
por su alto grado de complejidad, y sintetizan las grandes intencionalidades del

curriculo. Entre ellas tenemos:

Pensamiento critico: El pensamiento critico es el juicio auto regulado y con
propésito que da como resultado interpretacion, analisis, evaluacion e inferencia;
como también la explicacion de las consideraciones de evidencia, conceptuales,

metodoldgicas, criterioldgicas o contextuales en las cuales se basa ese juicio.

Pensamiento creativo: Consiste en el desarrollo de nuevas ideas y conceptos.
Se trata de la habilidad de formar nuevas combinaciones de ideas para llenar una
necesidad. Por lo tanto, el resultado o producto del pensamiento creativo tiende a
ser original. Es la capacidad de dejar que su mente cree pensamientos que
resulten diferentes e inusuales. El pensamiento creativo se desarrolla en torno a
una idea fundamental: pensar mas alla del ambito de lo convencional. Se trata de
ser capaces de pensar fuera de lo comun y ser originales en el proceso de
creacion de ideas. Se caracteriza por: La divergencia, la fluidez, la flexibilidad, la

originalidad, la profundidad del pensamiento.

Toma de decisiones: Es la capacidad para optar entre varias alternativas, por la
mas coherente, oportuna y conveniente; discriminando los riesgos e implicancias

de dicha eleccion. Todos tomamos decisiones, pero debemos aprender a
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ponderar los beneficios o riesgos de nuestra decision. La toma de decisiones se
caracteriza por: Es proactiva, Esta orientada hacia el logro de objetivos o metas.

Solucion de problemas: Es la capacidad para encontrar respuestas, alternativas
pertinentes y oportunas ante situaciones dificiles o de conflicto. El desarrollo de
esta capacidad implica el desarrollo de otras subyacentes a ella, como son: la
comprension, el analisis e interpretacion, establecer relaciones entre los
elementos involucrados, distinguir los datos relevantes y no relevantes, elaborar
estrategias, aplicar algoritmos y otras de vital importancia en el desarrollo del

pensamiento.

3.1. DEFINICION DE PROBLEMA

Chamorro (2003); cita a Newell y Simén (1972) quienes definen a un problema
como una situacion en la cual un individuo desea hacer algo, pero desconoce el
curso de la accion necesaria para lograr lo que quiere. Por otro lado Chi y Glaser
(1983); citado por Parra (1990) como una situacion en la cual un individuo actta
con el proposito de alcanzar una meta utilizando para ello alguna estrategia en

particular.

Gangozo (2016) cita a Mayer (1983) quien manifiesta que cuando hacemos
referencia a “la meta” o “lograr lo que se quiere”, nos estamos escribiendo a lo
gue se desea alcanzar: la solucion. La meta o solucién esta asociada con un
estado inicial y la diferencia que existe entre ambos se llama “problemas”. Las
actividades llevadas a cabo por los sujetos tienen por objeto operar sobre el
estado inicial para transformarlo en meta. De esta manera, se podra decir que los
problemas tienen cuatro componentes: las metas, los datos, las restricciones y los

métodos (operaciones).

- Las metas: Constituyen lo que se desea lograr en una situacion determinada.

En un problema puede haber una o varias metas, las cuales pueden estar bien o
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mal definidas, el general, los problemas de naturaleza matematica son situaciones

problemas con metas bien definidas.

- Los datos: Consisten en la informaciéon numeérica o verbal disponible con que
cuenta el aprendiz para comenzar a analizar la situacion del problema. Al igual
gue las metas, los datos pueden ser pocos 0 muchos, pueden estar bien o mal
definidos o esta explicitos o implicitos en el enunciado del problema.

- Las restricciones: Son los factores que limitan la via para llegar a la solucion.
De igual manera, pueden estar bien o mal definidos y ser explicitos o implicitos.
En el problema anterior no hay restricciones. Sin embargo, vamos a dar un
ejemplo de lo que es una restriccion: Anita tiene una mufieca y quiere vestirla con
pantaldn y franela. Tiene cuatro pantalones de color rojo, blanco, azul y negro, y
tiene tres franelas de color verde, amarillo y rosado. Ella quiere hacer diferentes
combinaciones con todos los pantalones y las franelas verde y rosada ¢ Cuéntas
combinaciones diferentes pueden hacer?

- Los métodos u operaciones: Se refieren a los procedimientos utilizados para

resolver el problema.

De lo afirmado por diversos autores concluimos que un problema es una
situacién que dificulta la consecucion de algun fin por lo que es necesario hallar
los medios que nos permitan solucionarlo, atenuando o anulando sus efectos. Un
problema puede ser un cuestionamiento, el calculo de una operacion, la
organizacién de un proceso, la localizacion de un objeto, etc. Se hace uso de la
solucién de problemas cuando no se tiene un procedimiento conocido para su
atencion. Aun cuando sean parecidos, cada problema tiene un punto de partida,
una situacion inicial, un aspecto que quien va a resolverlo conoce, también

dispone de una meta u objetivo que se pretende lograr.

3.2. DEFINICION DE LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

Gagfie & Briss (1990) cita a Dijkstra (1991), la resolucién de problemas es un

proceso cognoscitivo complejo quien considera que involucra conocimiento
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almacenado en la memoria a corto y a largo plazo. La resolucion de problemas
consiste en un conjunto de actividades mentales y conductuales, a la vez que

implica también factores de naturaleza cognoscitiva, afectiva y motivacional.

Cruz (2002) La resoluciéon de problemas, es ante todo, un proceso cognitivo. Este
proceso engloba un conjunto de componentes que lo caracterizan (recursos,
heuristica, control, creencias y concepciones Y la propia solucion del problema),
los cuales cambian en el tiempo. Entre los cambios mas significativos, figuran los

ocasionados por el aprendizaje de estrategias metacognitivas.

Asimismo Polya en Krulik y Reis (1980) citado por Chamorro (2003) manifiesta
que resolver un problema es encontrar un camino alli donde no habia
previamente camino alguno, es encontrar la forma de salir de una dificultad de
donde otros no pueden salir, conseguir un fin deseado que no es alcanzable de
forma inmediata, si no es utilizando los medios adecuados. Mediante la resolucion
de problemas, se crean ambientes de aprendizaje que permiten la formacion de
sujetos auténomos, criticos, capaces de preguntarse por los hechos, las
interpretaciones y las explicaciones. Resolver problemas posibilita el desarrollo de
capacidades complejas y procesos cognitivos de orden superior que permiten una

diversidad de transferencias y aplicaciones a otras situaciones y areas.

Echenique (2006) "Una situacién que debe resolverse no de forma rutinaria o con
un mecanismo  previsto de antemano, sino que precise establecer conjeturas y

utilizar estrategias de pensamiento”

Guzman (1984) “A la resolucién de problemas se le ha llamado, el corazén de las
matematicas, pues ahi es donde se puede adquirir el verdadero sabor que ha
traido y atrae a los matematicos de todas las épocas. Del enfrentamiento con
problemas adecuados es de donde pueden resultar motivaciones, actitudes,
habitos, ideas para el desarrollo de herramientas, en una palabra, la vida propia

de las matematicas».
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Por tanto resolver un problema implica: comprender el problema, lo que
significa saber reconocer un problema, apropiarse de la situacion, representarla,
saber identificar los datos, descubrir la pertinencia de estos y explicar lo que se
busca, seleccionar el procedimiento adecuado a la naturaleza y condicién del
problema, esto implica elaborar o seleccionar estrategias o técnicas y formular
conjeturas sobre las soluciones posibles, hallar la o las soluciones y evaluar la
pertinencia de las respuestas, comunicar sus hallazgos en forma oral, escrita,
grafica o simbolica, tener confianza en su propia capacidad para resolver

problemas, ser perseverante en la blusqueda de soluciones.

3.3. ETAPAS DE LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

Mesias (2007) sefiala que la solucién de problemas es un tema que ha sido
tratado desde hace mucho. Las primeras investigaciones en torno a este se
consideraban en términos de ensayo Yy error. Por otro lado, la teoria de la Gestalt
centraba su interés en explicar nuevas formas de pensamiento productivo ante
situaciones nuevas. Los psicllogos de la Gestalt han indicado que en el
aprendizaje influye el insight* que origina un cambio en la percepcién; entonces,
ante un problema, los estudiantes piensan en los elementos necesarios para
resolverlo, luego los combinan de modos diversos reorganizacién perceptual y

mental- hasta que resuelven el problema.

Luego surge la presencia de Wallas, quien estudié a grandes expertos en
solucion de problemas, y define el término insing; término inglés que significa
literalmente mirar hacia adentro, designa la conciencia y la comprension subita de
una solucion viable, sin verificacion empirica, y bajo la denominacion insight -
subita conciencia de una solucion viable formula un modelo de cuatro pasos:

- Preparacién: Periodo para conocer el problema y la informacion que pudiera ser
empleada en su solucion

- Incubacion: Tiempo de pensar en el problema, generar hipotesis de solucion,

dedicarnos al problema o dejarlo de lado temporalmente.
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- luminacion: Momento de insight, cuando repentinamente la persona se percata
de la posible solucién
- Verificacidon: Fase en que la solucion es sometida a prueba para comprobar su

acierto.

En 1910 John Dewey sugirié una secuencia que aun hoy suele emplearse en los

meétodos utilizados para ensefiar a las personas a solucionar problemas

cotidianos. Los pasos propuestos para efectiva solucion de problemas son:

- Presentacién del problema: Tomar conciencia que este existe.

- Definicion del problema: Identificar el estado presente y la meta o estado
objetivo.

- Desarrollo de hipotesis: Luego de haber definido el problema, generar
hipotesis para llegar a las soluciones.

- Prueba de hipétesis: Identificar los aspectos positivos y negativos asociados
con cada solucion.

- Seleccidén de la mejor hipotesis: Identificar la solucion de mayores aspectos

positivos.

En la década de los cincuenta, Polya aludia al proceso de la solucion de
problemas, en aspecto de las operaciones mentales que se dan en dicho proceso,
al respecto indicaba que son varias fuentes de informacién que se dispone y que
ninguna de ellas debia ser descuidada; Polya referia a la heuristica, método que
se emplea para resolver problemas, siguiendo principios reglas empiricas que
suelen llevar a la solucion. Asi, al referirse al estudio serio de la heuristica
recomendaba tomar en cuenta las consideraciones historicas, es decir atribuir
importancia tanto a los antecedentes l6gicos como a los psicolégicos; insistia en
que la experiencia en la soluciéon de problemas y la observacidon que otros
miembros hacen de éste deben ser la base sobre la que construya el método
heuristico. Precisaba que ningun problema debia ser pasado por alto, que se
debia encontrar las caracteristicas generales a pesar de la diferencia entre

problemas.
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Para Polya las operaciones mentales que participan en la solucién de problemas
dan origen a las siguientes etapas:

- Entender el problema: Consiste en conocer cual es la interrogante y cuales
son los datos.

- Trazar un plan: Se intenta hallar la conexion entre los datos y la incognita. Se
divide el problema en sub metas, ademas, se puede pensar en algun problema
similar y en la manera como se solucion0; es decir, se puede hacer uso de
analogias. Podria acontecer que sea necesario replantear el problema.

- Ponerlo en practica: Al poner en practica el plan, se debe verificar cada paso
para cerciorarnos de que lo planteado es lo correcto

- Volver atras: Se trata de examinar la solucion, asegurarnos que es la correcta

o verificar que no hay otros medios para llegar a la solucion.

Bransford y Stein (1993). Similar al método Polya, surge el método heuristico
denominado IDEAL:

I: Identificar el problema

D: Definir y presentar el problema

E: Explorar las estrategias viables

A: Avanzar con las estrategias

L: Lograr la solucién y volver para evaluar los efectos de las actividades.

Es necesaria la busqueda de los elementos que puedan hacer significativo el
aprendizaje, que permitan al estudiante la construccién activa mediante el
contraste o la reelaboracién de sus conocimientos previos con lo nuevo que va a
aprender. Otro aspecto importante es lograr que en los procesos pedagogicos el
estudiante descubra como se puede enfrentar a situaciones de aprendizaje para
razonar, comprender y darle sentido a una nueva informacion, como el enfrentar
las situaciones de solucion de problemas hacen que el estudiante integre
conocimientos Yy apliquen estrategias que le permitan encontrarse en mejores

condiciones cognitivas respecto a este planteamiento.
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Guzméan (1984) comenta que «lo que sobre todo deberiamos proporcionar a
nuestros alumnos a través de las matematicas es la posibilidad de hacerse con
habitos de pensamiento adecuados para la resolucién de problemas matematicos
y no matematicos. ¢De qué les puede servir hacer un hueco en su mente en que
guepan unos cuantos teoremas y propiedades relativas a entes con poco
significado si luego van a dejarlos alli herméticamente emparedados?

A la resolucion de problemas se le ha llamado, con razon, el corazén de las
matematicas, pues ahi es donde se puede adquirir el verdadero sabor que ha
traido y atrae a los matematicos de todas las épocas. Del enfrentamiento con
problemas adecuados es de donde pueden resultar motivaciones, actitudes,
habitos, ideas para el desarrollo de herramientas, en una palabra, la vida propia
de las matematicas. Elaboré el siguiente modelo:

- Familiarizate con el problema.

Busqueda de estrategias

Lleva adelante tu estrategia

Revisa el proceso y saca conclusiones de él.

Alvarado (2003), cita a André (1986) y Hayes (1981), sefiala que las etapas en la
resolucién de problemas sirven para enfatizar el pensamiento consciente y para
aproximarse analiticamente a la solucion, asi como también para ofrecer una
descripcion de la actividades mentales de las personas que resuelve el problema.
En tal sentido proponen que las etapas en la resolucién de problemas son:

- Darse cuenta del problema

- Especificacion del problema

- Analisis del problema

- Generacion de la solucion

- Revision de la solucion

- Seleccion de la solucion

- Instrumentacion de la solucion

- Nueva revision de la solucion, de ser necesario.
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Schoenfeld (1985), a partir de los planteamientos de Polya, se ha dedicado
proponer actividades de resolucién de problemas que se pueden llevar a cabo en
el aula, con el fin de propiciar situaciones semejantes a las condiciones que los
matematicos experimentan en el proceso de desarrollo de resolucion de
problemas. Su modelo resolucion abarca los siguientes pasos:

- Analisis

- Exploracion

- Comprobacion de la solucion

Larson, en su libro titulado: “problem-solving”, sugiere para resolver problemas
matematicos se debe tener en cuenta los siguientes pasos:
- Buscar un patrén

- Hacer figuras

- Formular un problema equivalente

- Modificar el problema

- Escoger una notacion adecuada

- Explotar la simetria

- Dividir en casos

- Trabajar hacia atras

- Argumentar por contradiccién

- Considerar casos extremos

- Generalizar

Norman y Rumelhart (1985) postularon que al aprender se activa una parte de la
memoria a largo plazo. El conocimiento se almacena esencialmente en cédigos
verbales y las imagenes en la memoria son reconstrucciones a partir de estos
cadigos. Los codigos verbales se utilizan en la construccion de proposiciones. Las
proposiciones forman redes que van a dar origen a tres clases de aprendizaje:

Acrecentamiento o0 agregacion, reestructuracién y afinacion o ajuste.

Los procesos mentales deben de entenderse como codigos cognitivos complejos

gue se realizan en paralelos, es decir, la estructura de los conocimientos se da de
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manera que las ideas y conceptos establecen conexiones y relaciones entre si. La
codificacion se rige por cuatro procesos basicos:

- Seleccién

- Abstraccion

- Interpretacion

- Integracion

Flavell (1977) considera a los procesos como operaciones y capacidades del

sistema entre los que distinguen procesos basicos de:

Reconocimiento

Conocimientos

Estrategias

Meta memoria

A partir de lo planteado por los diferentes autores; y a pesar de las diversas
propuestas, son tres los factores que intervienen en la solucién de problemas:

- Factores cognitivos: Estan relacionados con los procesos intelectuales que
se llevan a cabo: El analisis orientado a la busqueda de la informacion necesaria
para poder comprender e interpretar el problema.

- Factores afectivos: En relacion con aspectos motivacionales, emotivos y de
compromiso vinculados a la solucién de problemas.

- Factores practicos: Referido al uso adecuado de medios, estrategias,
procedimientos y acciones necesarias para presentar propuestas de alternativas

de solucion.

3.4. CLASES DE PROBLEMAS MATEMATICOS

A continuacion presentamos algunas clasificaciones de problemas matematicos:

La clasificacion de Borasi:
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Raffaella Borasi, educadora de las mateméticas italiana radicada en E. Unidos,
realiza uno de los primeros aprontes en la tarea de aclarar distintas clases de
problema. Motivada por su interés en mejorar la ensefianza de la resolucion de
problemas, elabora una tipologia de problemas considerando los siguientes
criterios de clasificacidn: el contexto, la formulacién, las soluciones y el método de
aproximacion para alcanzar la solucion (Borasi, 1986). Tales elementos
estructurales dan origen a las siguientes categorias de problemas. Cada categoria

va acomparfada de un ejemplo.

- Problema con texto: Se trata de problemas formulados a través de un texto
en el que se da con precision los datos necesarios para obtener la solucién

- Puzle: Son aquellos problemas en que el contexto nos muestra el potencial
creativo y recreativo de la matematica, en que el resolutor necesita ser flexible
y considerar varias perspectivas. La formulacion puede resultar engafiosa y la
solucion no tiene necesariamente que suponer procesos matematicos.

- Prueba de una conjetura: En este tipo de problema lo que se trata es la
demostracién de un teorema o de cierta propiedad matemética.

- Problemas de la vida real: Los problemas de la vida real suponen tres
procesos basicos: la creacion de un modelo matematico de la situacioén, la
aplicacion de procedimientos y técnicas matematicas al modelo, y la
traduccion a la situacion real para analizar la validez de la solucion.

- Situacion problematica: En este tipo de problemas el resolutor se enfrenta a
un nuevo resultado matematico sin disponer de toda la informacion necesaria.
Por lo general, se trata de una situaciébn que plantea una pregunta abierta
sobre cierta propiedad matemética. La formulaciéon es regularmente vaga,
puesto que en este caso se tratan de establecer nuevas conjeturas; los
meétodos de aproximacion suelen ser diversos; y la exploracién del contexto,
asi como las sucesivas formulaciones del problema, son fundamentales.

- Situacion: Son aquellas tareas que facilitan la formulacion de conjeturas por
parte del alumno. En ellas se presentan ciertos hechos o propiedades
matematicas que requieren de la reflexion de los alumnos con el propésito de

establecer nuevas relaciones o propiedades en relacion con la informacién que
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proporciona la situacion. Una caracteristica distintiva es que no hay una
pregunta especifica o una consigna acerca de lo que el alumno tiene que

realizar.

La clasificacion de Blanco:

Blanco (1991) plantea que hacer mateméaticas en clase deberia consistir en
proponer a los alumnos una serie de tareas que les permitan: abstraer, aplicar,
convencer, clasificar, inferir, organizar, representar, idear, generalizar, comparar,
explicar, disefar y desarrollar modelos, validar, conjeturar, analizar, contar, medir,

sintetizar y ordenar, etc.

El desarrollo de estas actividades puede plantearse a partir de diferentes
propuestas que el autor citado ha ordenado en una clasificacion de problemas, en
la que ha considerado aportaciones anteriores realizadas por Butts (1980),
Charles y Lester (1982) y Borasi (1986), y que ha sintetizado en Blanco (1991),

como criterio para establecer su tipologia de problemas.

No obstante, tenemos que considerar que ninguna clasificacion puede ser
exhaustiva, estableciéndose siempre intersecciones entre los diversos apartados
y apareciendo actividades de dificil catalogacion, todo esto por la enorme
diversidad de problemas que pueden proponerse de diferentes niveles y
contenidos. De acuerdo con lo anterior y de algunas otras aportaciones, Blanco
(1993), establece los siguientes tipos de actividades en relacion con la resolucion

de problemas en la ensefianza de las matematicas.

- Ejercicio de reconocimiento: Con este tipo de ejercicio se pretende resolver,
reconocer o recordar un factor especifico, una definicion o una proposicion de
un teorema.

- Ejercicios algoritmicos o de repeticion: Son ejercicios que pueden ser
resueltos con un proceso algoritmico, a menudo un algoritmo Numérico.

- Problemas de traduccion simple o compleja: Son problemas formulados en

un contexto concreto y cuya resolucion supone una traduccién del enunciado,
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oral o escrito, a una expresion matematica. En el enunciado del problema
aparece toda la informacion necesaria para la resoluciéon del mismo y suele,
implicitamente, indicar la estrategia a seguir.

- Problemas de procesos: Son problemas que se diferencian de los anteriores
en que la forma de calculo no aparece claramente delimitada, dandose la
posibilidad de conjeturar varios caminos para encontrar la solucion. Este tipo
de problemas intenta ejemplificar los procesos inherentes a su solucién.
Ayudan a desarrollar estrategias generales de comprension, planificacion y de
solucion de problemas. No hay informacion precisa que permita traducir el
enunciado a una expresion matematica.

- Problemas sobre situaciones reales: Se trata de plantear actividades o mas
cercanas posibles a situaciones reales que requieran el uso de habilidades,
conceptos y procesos matematicos. Aungue no sean tipicamente mateméaticos
al considerar otros tipos de informacion, las matematicas juegan un papel
preponderante para encontrar la soluciéon. Es una herramienta que ayuda a
organizar, sintetizar y representar los datos, dandole significado a las

decisiones que se tomen.

Estos problemas dan oportunidad a la construccion de diagramas, a la realizacion
de estimaciones, calculo de las medidas, procesos de analisis y sintesis, pero
sobre todo ayudan a comprender el significado de las matematicas y su relacion
con la realidad.

- Problemas de investigacién matemética: Son problemas directamente
relacionados con contenidos matematicos, cuyas proposiciones pueden no
contener ninguna estrategia para representarlos, y sugieren la busqueda de
algin modelo para encontrar la solucién.

En estas actividades son usuales las expresiones como “Probar que...
“Encontrar todos los...“; “Para que... es...?”, etc. Este tipo de problemas suele
asociarse con actividades que implican conceptos dificiles y un alto
conocimiento matematico, lo que provoca que en los niveles de ensefianza
elemental muchas veces no aparezcan, causandoles un perjuicio a nuestros

estudiantes.
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- Problemas de puzles: Son problemas en los que se pretende mostrar el
potencial recreativo de las matematicas. Obliga a flexibilizar la forma de
enfrentar el problema y a considerar varias perspectivas ya que normalmente
el contexto y la formulacion que se hacen de estos problemas suele ser
engafiosa. Su resolucion puede depender mas de una chispa o idea feliz que
de la ejecucién de un proceso matematico.

- Historias matematicas: Frecuentemente podemos observar en las librerias, o
bibliotecas, algunos libros de cuentos, novelas, entre los que encontramos
algunas propuestas o planteamientos que requieren de nosotros un esfuerzo
que impliquen algun concepto matematico. Algunos textos de autores clasicos
como Lewis Carroll, Malba Tahan, Martin Gardner y otros, constituyen una
buena fuente de temas interesantes y que, ademas, permiten motivar el

aprendizaje de las mateméticas.

La clasificacién de Diaz y Poblete

Si bien el trabajo que presentan estos autores se refiere al campo algebraico, su
tipologia es bastante genérica por lo que se puede aplicar en otros campos. Estos
autores clasifican los problemas considerando como criterio la naturaleza y el
contexto de los mismos. Segun su naturaleza tenemos problemas rutinarios y no
rutinarios, y segun el contexto mencionan: los problemas reales, problemas
realistas, problemas fantasistas y problemas puramente matematicos (Diaz y
Poblete, 2001).

Con respecto al primer criterio de clasificacion, estos autores soélo describen

explicitamente los problemas no rutinarios. Por tratarse de categorias que son

dicotbmicas haremos una descripcion de los problemas rutinarios en sentido
contrario a los no rutinarios.

- Problemas rutinarios: Son aquellos en que el resolutor conoce un
procedimiento previamente aprendido, un algoritmo o una rutina, que le
permitan determinar la(s) solucién(es). Muchos de los problemas que se
presentan en los libros de texto son de este tipo. Considerando el contexto, los

autores incluyen los cuatro tipos siguientes para problemas rutinarios.
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Problema de contexto real: Un problema se enmarca en un contexto real si
se produce efectivamente en la realidad y compromete la actitud del alumno
en la misma.

Problema de contexto realista: Un problema se enmarca en un contexto
realista si es susceptible de producirse realmente. Se trata de una simulacién
de la realidad o de una parte de la realidad

Problema de contexto fantasista: Un problema se enmarca en un contexto
fantasista si es fruto de la imaginacion y esta sin fundamento en la realidad
Problema de contexto puramente mateméatico: Un problema se enmarca en
un contexto puramente matematico si hace referencia exclusivamente a
objetos matematicos: nameros, relaciones y operaciones aritméticas, figuras
geomeétricas, etc.

Problemas no rutinarios: Problemas no rutinarios son aquellos en que el
alumno no conoce una respuesta ni un procedimiento previamente establecido

o rutina, para encontrarla.

Las tipologias de Fan y Zhu

Fan y Zhu (2006) hicieron un estudio comparativo de los distintos tipos de

problemas de mateméaticas que se presentan en textos escolares de China

Continental y Estados Unidos.

Para tal efecto, utilizaron las categorias de problemas que damos a conocer a

continuacion. El criterio para clasificar que utilizaron estos autores se refiere a una

mezcla de aportaciones basadas en libros de texto.

Problemas rutinarios y problemas no rutinarios: Un problema rutinario es
aguel para el cual el resolutor puede seguir un cierto algoritmo conocido,
férmula o procedimiento para obtener la solucion, y, por lo general, el camino

de acceso a la solucién es inmediatamente evidente.
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Por otra parte, un problema no rutinario es una situacion que no se puede resolver
con solo la aplicacién de un algoritmo estandar, férmula o procedimiento, que
suele estar facilmente disponible para resolver el problema por los estudiantes.

- Problemas tradicionales y problemas no tradicionales: Los autores citados
no describen explicitamente los problemas tradicionales, sin embargo
incorporamos algunos elementos que los describen segun Reusser y Stebler
(1997), citados por Ventura (2007), son problemas que no invitan o desafian,
a los alumnos, para que activen y utilicen su conocimiento sobre sus
experiencias y el mundo real, se elaboran de forma semaéanticamente
empobrecida a modo de vifietas verbales lo que hace que los enunciados de

muchos problemas degeneran en ecuaciones mal disimuladas.

En este tipo de problemas los alumnos saben por su experiencia escolar que
todos los problemas tienen solucion, que cualquier dato numérico incluido en
un problema es relevante para resolverlo y que todo lo que es relevante para

su resolucion esta incluido en el texto del problema.

Por otra parte, los problemas no tradicionales son presentados en cuatro
categorias que describimos a continuacion: planteamiento o invencién de
problemas, tipo rompecabezas, problemas de proyectos y problemas de

diarios.

- Planteamiento o invencién de problemas: La primera clase es
planteamiento o invencién de problemas, en este caso se requiere que los

estudiantes creen preguntas usando la informacion dada en la situacion.

El planteamiento o invencion de problemas puede ayudar a los estudiantes a
ver un tema estandar en una forma mas clara y ayudarles a adquirir una
comprension mas profunda de él. Se pueden generar situaciones originales o

reformular un problema desde una situacion estimulo dado.
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También es interesante considerar que el acto de plantear un problema por parte

de los alumnos es una manera eficaz de lograr experiencias de aprendizaje

positivas.

Tipo rompecabezas: En la segunda clase de problemas no tradicionales
tenemos aquellos del tipo rompecabezas que a menudo permiten a los
estudiantes participar en un posible enriquecimiento a través de las
matematicas recreativas.

Problemas de proyectos: En la tercera clase encontramos los problemas de
proyectos, que son tareas o series de tareas que implican uno o mas de los
siguientes procesos: recoleccion de datos, observacion, buscar referencias,
identificar, medir, analizar, determinar patrones o relaciones, graficar y
comunicar. Los problemas de proyectos, por lo general, requieren que los
estudiantes tomen una cantidad considerable de tiempo (por ejemplo, un par
de dias, semanas o incluso meses) hasta el final.

Problemas de diarios: La ultima clase de problemas no tradicionales son los
problemas de diarios que incitan a los estudiantes a escribir un texto para
expresar sus ideas, experiencias, preguntas, reflexiones, su comprension
personal o acerca de nuevos aprendizajes. A través de lo escrito por los
estudiantes, los profesores pueden obtener informacion util sobre el
aprendizaje de los estudiantes y de su propia ensefianza.

Problemas de final abierto y problemas cerrados: Esta clasificacién hace
hincapié en el caracter abierto de las respuestas definitivas a la situacion, y no
se refiere a las maneras de enfocar la situacién. Un problema de final abierto
es un problema con varias 0 muchas soluciones. Por otra parte, un problema
de final cerrado es un problema que soélo tiene una sola solucion, no importa la
cantidad de diferentes maneras que haya para llegar a ella.

Problemas aplicados y problemas no aplicados: Un problema no aplicado
€s una situacion que no esté relacionada con alguna experiencia practica en la
vida cotidiana o en el mundo real, podemos decir que son puramente
matematicos. Por el contrario, un problema aplicado es un problema

relacionado con lo que surge en el contexto de una situacion de la vida real.
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Entre los problemas de aplicacion, en este estudio se distinguen dos subtipos de

problemas: ficticios y auténticos. Los problemas de aplicacion ficticios son

aguellos cuyas condiciones y datos son ficticiamente creados por el autor del

problema. En tanto que los problemas de aplicacion auténticos son aquellos

cuyas condiciones y datos son tomados a partir de situaciones reales o percibidas

de la vida cotidiana de los propios estudiantes.

Problemas de un paso y problemas de multiples pasos: Los problemas
que se pueden resolver directamente a través de una operacion se definen
como problemas de un solo paso. Por el contrario, los problemas que se
resuelven aplicando dos o mas operaciones se llaman problemas de varios
pasos.

Problemas con datos suficientes, problemas con datos extrafios y
problemas con datos insuficientes: Si un problema tiene méas informacién o
condiciones que las suficientes para resolver el problema, se considera como

un problema con datos extrafios.

En otro sentido si la informacion proporcionada en un problema no es
esencialmente suficiente para obtener la solucion y no es esperable ni posible
gue el resolutor pueda completar la informacion faltante, entonces el problema

es considerado como un problema con datos insuficientes.

La otra categoria se refiere a los problemas con datos suficientes, en los que
la informacién que se entrega es exactamente la suficiente para resolver el

problema

Problemas en formato puramente matematico, problemas en forma
verbal, problemas en forma visual y problemas en una combinacion de
formas: Esta clasificacion se basa en las formas de representacion de un
problema que describen tanto la situacion como la presentacion de los datos
para la pregunta. Cuando un problema incluye solo expresiones matematicas,

se clasifica en la categoria de problema presentado en una forma puramente
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matematica. En aquellas situaciones en que la presentacion es del todo verbal,
es decir, escrita en palabras solamente, entonces el problema esta codificado

en la categoria de los problemas en forma verbal.

Si la presentacion del problema consiste simplemente en cifras, imagenes,
graficos, cuadros, tablas, diagramas, mapas, etc., entonces este problema se
clasifica en los problemas en forma visual. Finalmente, los problemas en una
forma combinada son aquellos que se presentan en una combinacién de dos o

tres de las formas anteriores.

3.5. ESTRATEGIAS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

Mesias (2007) considera que la estrategia es el arte de dirigir un conjunto de
disposiciones para alcanzar un objetivo. Tradicionalmente la estrategia era
concebida como una serie de habilidades simples, mecanicas y externas. Con el
surgimiento de nuevos paradigmas del aprendizaje, la estrategia empezd a ser
considerada como un conjunto de acciones que se emplean para optimizar el
aprendizaje, para lo cual se hace uso de una serie de métodos técnicas, medios y

materiales educativos.

Monereo (1998) una estrategia es un proceso regulable, conjunto de pasos o
reglas que aseguran una decision éptima en cada momento. En el aprendizaje
las estrategias son los procesos que sirven de base la realizacion de las tareas
intelectuales. “Las estrategias de aprendizaje serian comportamientos
planificados que seleccionan mecanismos cognitivos, afectivos y motrices con el

fin de enfrentarse a situaciones problema, globales o especificas, de aprendizaje”

En el curriculo cognitivo, la enseflanza de estrategias es una necesidad por la
influencia que ejerce en el desarrollo de las capacidades. Los estudiantes deben
encontrarlas significativas, valiosas y necesarias para que sean eficaces. En la

medida en que se espera que los estudiantes sean capaces de aplicar lo que se
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les esta ensefiando, se necesitard proporcionarles no so6lo oportunidades
frecuentes para solucionar problemas, sino también instruccion en procesos de

solucion de problemas.

El empleo de estrategias para desarrollar la capacidad de solucion de problemas,
implica lo siguiente:

- Considerar que las capacidades de area propician el desarrollo y fortalecimiento
de la capacidad de solucién de problemas.

- Tener en cuenta que la estrategia debe corresponder con la intencién de la
capacidad especifica que operativiza la capacidad del area.

- Seguir los pasos que sean necesarios para desarrollar la capacidad de solucién
de problemas.

- Seleccionar la estrategia que active, desarrolle o potencie cada caracteristica
esencial de las capacidades especificas.

- Evaluar el tipo de situacidbn problemética para emplear la estrategia

conveniente.

Ademas, Rubinstein (1975), citado por Garcia (2010), y sus colegas sefialan un

grupo de reglas heuristicas que pueden constituirse en guias para éxito en las

areas curriculares y frente a cualquier problema por resolver:

- Busque la imagen global, no se pierda en detalles

- Mantenga su objetividad, no se parcialice demasiado pronto.

- Genere un modelo para simplificar el problema, utlice palabras,
representaciones pictéricas, simbolos y ecuaciones.

- Intente la representacion del problema.

- Formule preguntas verbales, varie la pregunta.

- Sea flexible, cuestione la credibilidad de sus premisas

- Trabaje con el método de busqueda hacia atras. Revise

- Proceda a manera de llegar a soluciones generales

- Use analogias y metaforas

- Hable acerca del problema.
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Cuevas (2013), cita a Osborn (1963) quien identific6 10 pasos para ensefiar la
solucién de problemas Creativos los cuales citamos a continuacion:

- Pensar en todos los aspectos del problema.

- Seleccionar los sub problemas que se van a atacar.

- Pensar en la informacion que pueda ser util.

- Seleccionar las fuentes de datos méas apropiados.

- Imaginar todas las ideas posibles para la solucion de problemas.

- Seleccionar las ideas que conduzcan mas adecuadamente a la solucién.
- Pensar en todos los sistemas posibles de hacer pruebas.

- Seleccionar los mejores sistemas de hacer pruebas.

- Imaginar todas las contingencias posibles.

- Decidir la respuesta final

Polya (1965), las estrategias para resolver problemas se refieren a las
operaciones mentales utilizadas por los estudiantes para pensar sobre la
representacion de las metas y los datos, con el fin de transformarlos en metas y
obtener una solucion. Las estrategias para la resolucion de problemas incluyen
los métodos heuristicos, los algoritmicos y los procesos de pensamiento
divergente.

- Los métodos heuristicos: Son estrategias generales de resolucion y reglas
de decision utilizadas por los solucionantes de problemas, basadas en la
experiencia previa con problemas similares. Estas estrategias indican las vias o
posibles enfoques a seguir para alcanzar una solucion. Los métodos heuristicos
pueden variar en el grado de generalidad. Algunos son muy generales y se
pueden aplicar a una gran variedad de dominios, otros pueden ser muy
especificos y se limitan a un area en particular del conocimiento. La mayoria de
los programas de entrenamiento en solucion de problemas enfatizan procesos

heuristicos generales como los planteados por Polya (1965).

Chi y colaboradores (1981, 1982), citados por Poggioli sefialan que entre el

conocimiento que tienen los expertos solucionadores de problemas estan los
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‘esquemas de problemas”.

Estos consisten en conocimiento estrechamente

relacionado con un tipo de problema en particular y que contiene conocimientos.

Tipos de conocimiento requeridos para resolver un problema segun Stemberg

(1987).

Pasos

Tipos de

conocimiento

Ejemplos

Representacion | Linguistico Javier tiene tres soles mas que Alvaro

del problema significa: J = A+3

Traduccion Declarativo Un délar equivale a 3.5 soles

Integracion Procedimental Problema de comparacion, consistente en
dos subunidades y una supraunidad.

Solucion del | Tipos de Ejemplos

problema Conocimiento

Planificacion Estratégico El objetivo es sumar 3 méas 3.5

Ejecucion Algoritmico Procedimientos para contar

- Los algoritmos: Son procedimientos especificos que sefialan paso a paso la

solucién de un problema y que garantizan el logro de una solucién siempre y

cuando sean relevantes al problema.

- Los procesos de pensamiento divergente: Los procesos de pensamiento

divergente permiten la generacion de enfoques alternativos a la solucién de un

problema y estan relacionados, principalmente, con las fases de inspiracion y con

la creatividad.

Monereo y otros (1995), citados por

Pozo (1994), sefialan que un

procedimiento algoritmico es una sucesion de acciones que hay que realizar,

completamente prefijada y su correcta ejecucion lleva a una solucion segura

del problema como, por ejemplo, realizar una raiz cuadrada o coser un botén.

Por otra parte, Duhalde y Gonzalez (1997) citados por Lisette Poggioli

seflalan que un algoritmo es una prescripcion efectuada paso a paso para
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alcanzar un objetivo particular. El algoritmo garantiza la obtenciéon de lo que
nos proponemos. De esta manera, el algoritmo se diferencia del heuristico en
que este ultimo constituye soélo “una buena apuesta”, ya que ofrece una
probabilidad razonable de acercarnos a una solucion.

Por lo tanto es aceptable que se utilicen los procedimientos heuristicos en

vez de los algoritmicos cuando no conocemos la solucion de un problema.

3.6. FUNCIONES DEL PROFESOR EN LA ESTRATEGIA DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS:

Segun Pifarre y Sandy (2001) considera que para resolver problemas

basicamente, el profesor ha de desempefar tres funciones en la ensefianza de

estrategias de resolucion de problemas:

- Facilitar el aprendizaje de estrategias, bien con su instruccion directa o bien
con el disefio de los materiales didacticos adecuados

- Ha de ser un modelo de pensamiento para sus estudiantes

- Ha de ser un monitor externo del proceso de aprendizaje de los estudiantes,
aportando, en un primer momento, las ayudas necesarias que faciliten la
ejecucion por parte del alumno de determinadas actuaciones cognitivas que
sin esta ayuda externa no podria realizar y que, en un segundo momento, ira
retirando gradualmente a medida que el alumno sea capaz de utilizarlas de

manera autbnoma.

3.7. ENTORNOS INSTRUCCIONALES PARA LA ENSENANZA APRENDIZAJE
DE ESTRATEGIAS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS.

Instruccion directa: Presentacion de las caracteristicas de la guia a utilizar por
parte de los estudiantes (Guia: hojas para pensar el problema), se establece un
dialogo con el grupo de clase, se presenta instrucciones, preguntas, relaciona

conocimiento concreto con abstracto.
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La instruccion guiada: Segun Pifarre y Sandy (2008); considera que el entorno
instruccional esta representado por las investigaciones fuertemente influenciadas
por las ideas de Vygotsky en que se defiende que el alumno aprende en
situaciones interpersonales y se enfatiza el papel de la interaccion entre profesor -

alumno y el guiaje que realiza el primero en el proceso de aprendizaje del alumno.

Desde esta perspectiva de trabajo, la intervencidn educativa destinada a
promover el uso de determinadas estrategias se realiza a través del disefio de
situaciones interpersonales de aula, en las que el profesor, mediante el didlogo y
el disefio de diferentes ayudas pedagogicas, modela el aprendizaje de estrategias
de resolucion de problemas. La reduccidn y la retirada progresiva de estas ayudas
permitiran al alumno el uso independiente de estas estrategias y la resolucion con

éxito de nuevos problemas.

En el campo de la ensefianza-aprendizaje de estrategias de resolucion de
problemas este guiaje del profesor y las ayudas que éste proporciona ha tenido
diferentes concreciones segun los objetivos de cada trabajo, entre las cuales
destacamos las tres siguientes:

- Modelado: Un experto maestro o un compafiero mas adelantado explican
verbalmente el proceso de resolucion de una tarea, sirviendo de modelo de
actuacion. En la explicacion el modelo muestra que acciones cognitivas
realiza y que variables (referidas a la persona, la tarea y el contexto) son
relevantes en la toma de decisiones sobre la utilizacion de una determinada
estrategia.

- Auto interrogacién: Este método consiste en la formulacion de preguntas
orientadas a optimizar el proceso cognitivo que sigue el alumno cuando
realiza una determinada tarea. Estas preguntas se presentan en forma de
guias e intentan regular externamente el proceso de aprendizaje del alumno
de diferentes procedimientos de resolucion de problemas. El objetivo de esta
interrogacion es doble, por un lado, favorecer la reflexion sobre las propias
decisiones, el control y la regulacion de las propias actuaciones; Yy, por otro
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lado, conseguir que el alumno utilice los diferentes procedimientos de manera
autébnoma e independiente.

- Andlisis y discusion del proceso de resoluciéon: Este método consiste en
analizar y discutir el proceso de pensamiento seguido en la resolucion de una
tarea con el objetivo de que el alumno sea consciente de la bondad y eficacia
de sus propios mecanismos de resolucion, de manera que pueda, en caso

necesario, modificarlos.

Pifarte sostiene que el aprendizaje cooperativo es un método instruccional
que se centra en el alumno y pretende favorecer el aprendizaje de
determinadas estrategias a partir del intercambio de informacidon que tiene
lugar en las actividades en pequefios grupos. La oportunidad que tienen los
estudiantes de ayudarse mutuamente en la resolucion de una tarea, de
negociar nuevos significados, de desarrollar nuevas estrategias y de construir

nuevo conocimiento puede repercutir positivamente en su aprendizaje.

3.8. SOLUCION DE PROBLEMAS EN RELACION CON EL DISENO
CURRICULAR NACIONAL

La educacion contribuye a la formacion de las personas; les brinda herramientas
para que puedan lograr su autoafirmacién, su propio conocimiento de si, su
potencial para construir, cimentar y desarrollar sus capacidades y actitudes, asi
como estrategia para tomar decisiones acertadas y pertinentes, ademas de
proveerlos de las potencialidades requeridas para ser ciudadanos, seguir estudios
superiores, insertarse en el mundo laboral y adaptarse a los multiples roles que
deberan desempefar; de alli que se considere importante disponer de un
curriculo cognitivo que le permita consolidar su desarrollo integral. Asi, el curriculo
tiene una intencionalidad que se ve plasmada a través de los procesos
pedagogicos; es decir, se activa los procesos cognitivos del estudiante para la
asimilacion, conservacion y desarrollo de las capacidades, teniendo como

plataforma el conocimiento.
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Uno de los propositos de un curriculo cognitivo es el proponer experiencias que
permitan acceder a estructuras intelectuales superiores. Los procesos son
progresivos, secuenciales y jerarquicamente diferenciados, pudiendo estar
referidos a cambios conceptuales, creacion de ambientes y experiencias de
desarrollo; es decir, deben proponer actividades en las que participen los
procesos cognitivos, mejor aun si son de caracter superior por intervenir el
pensamiento y las operaciones perceptual, inferencial, analégica y heuristica

como ocurre en la solucion de problemas.

Uno de los propésito de la educaciéon es desarrollar las habilidades del
pensamiento por ello se piensa en el potencial de aprendizaje relacionado con el
ensefiar a pensar o aprender a aprender, en esta dindmica , una de las

capacidades que se debe potenciar es la de la solucién de problemas.

En la solucion de problemas intervienen los procesos del pensamiento requeridos
para analizar, evaluar y resolver diversas situaciones. Estos pueden ser sencillos
o muy complicados. La situacion se torna problematica cuando exige el individuo
acciones o respuestas que éste no puede proporcionar en forma inmediata
porque no dispone de la informacién o de los métodos especificos para llegar a la

solucién.

Cuando los estudiantes resuelven diversas situaciones problematicas, ponen en
juego sus capacidades y los conocimientos de los que dispone, pero cuando la
situacion ofrece dificultades y los conocimientos se tornan insuficientes, para
solucionarlos en la busqueda de soluciones, se iran generando nuevos
conocimientos y desarrollando las capacidades, enriqueciéndose aquellas que ya
se poseen, por ello la solucién de problemas no sigue necesariamente un Unico
método preestablecido. Cada problema propone al sujeto nuevos retos, ya que las

soluciones conocidas muchas veces suelen no funcionar en esa realidad.
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La capacidad de solucion de problemas tiene como propoésito resolver una
dificultad, para ello relaciona, interpreta transfiere, establece relaciones causa-
efecto y su propdsito sera encontrar una solucion, llegar a una conclusion o hacer
una generalizacion. Entre las capacidades especificas tenemos las siguientes:

- Relacionar, es la capacidad de asociar unos elementos con otros.

- Interpretar, capacidad a través de la cual le da sentido a la informacion que
recibe, valiéndose de lo explicito y lo implicito

- Transferir, capacidad que se emplea para extender o trasladar lo conocido a lo
desconocido, creando nuevos resultados, esta capacidad de transferencia es
necesaria en los problemas de analogias, metaforas, idiomas, induccién, ldgica,
pensamiento hipotético y generalizacion de la informacion.

- Establecer relaciones causa - efecto, permite establecer relaciones, interpretar y
predecir posibles soluciones, también implica establecer inferencias, juicios y la

evaluacién de los mismos.
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CAPITULO IV



LA CREATIVIDAD Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

En la actualidad, la resolucion de problemas y el ser creativos es una cuestion
muy importante y demandada por la sociedad. La finalidad de ello consiste en que
todas las personas tengan mentes abiertas, criticas y sensibles a los problemas, y
es que las mentes creativas son aquellas que se pueden adaptar a la realidad

existente.

Las personas se enfrentan a problemas cuando se encuentran con situaciones
que requieren una respuesta inmediata y especifica que no se posee en ese
momento. Estas situaciones requieren poseer mentes creativas. Estas son
flexibles, tienen una apertura mental que les permite el fluir de ideas, el poder de
comunicar, la capacidad de andlisis y sintesis, las cuales hacen que las personas
tengan un comportamiento habil ante situaciones determinadas, ya que les
permite resolver los problemas de la manera mas eficaz y desarrollar una

conducta socialmente util.

Los nifios deben de combinar estas conductas de forma creativa para poder
adaptar su comportamiento al entorno. La creatividad, como se ha comentado
anteriormente, no consiste en crear cosas, sino que se utiliza como una mezcla
de ideas que permitira la creacion de nuevas ideas. Las personas cuando son
creativas poseen diversas soluciones a los problemas que se enfrentan. Es muy
importante la utilizacion de técnicas creativas para la adquisicion de habilidades
sociales, utilizando la creatividad como un instrumento esencial para la resolucién

de problemas.

Por ello, es importante que los maestros crean ambientes favorecedores de la
creatividad en los colegios. Esto se pude conseguir con la interaccién social, el
fluir de ideas y sobre todo no esperar a que los nifios respondan de una forma
estandarizada a las preguntas de los profesores, ya que estos tienen que estar

dispuestos a escuchar y aceptar todas las respuestas realizadas por los alumnos.
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4.1. LA CREATIVIDAD EN LA SOLUCION DE PROBLEMAS

Dentro de las matematicas nos encontramos con un amplio abanico de
actividades diferentes entre ellas. El presente trabajo, referido a la creatividad
matematica, se centra en la vinculacién existente entre la creatividad y la
resolucién de problemas matemaéticos, en particular en el &mbito de los problemas
aritméticos referidos a problemas dentro del conjunto de los niumeros enteros,

recurriendo a aquellos problemas que fomentan el pensamiento lateral.

Uno de los objetivos fundamentales de las matematicas es el saber correctamente
resolver problemas de la vida cotidiana. En nuestro dia a dia, todas las personas
resolvemos problemas con ayuda de las matematicas. Por ejemplo: cuando
vamos a una tienda, a la hora de pagar los productos que nos llevamos; el célculo

del tiempo.

Cada persona tiene sus propias técnicas para resolver problemas, por ello, no
existe una técnica Unica que sea exitosa para todos los casos. Cada problema
requiere un tratamiento individual, y la creacién de su solucién dependera de los
conocimientos matematicos, las caracteristicas y las necesidades de quien lo
resuelve y no del método. Ademas, los problemas pueden tener muchos caminos
para llegar a su solucion, y tener diversas soluciones. No existe ninguna persona
que no posea la capacidad de solucionar problemas mateméticos, lo Unico que
ocurre es que cada uno lo realizamos de una forma y a distinta velocidad. La
habilidad para resolverlos se desarrolla con la préactica, la experiencia y el

conocimiento de algunas bases matematicas.

En nuestro sistema educativo, el desarrollo de la creatividad aplicada a la
resolucién de problemas matematicos se incluye como un tema mas y se trata de
cubrir haciendo ejercicios con el fin de mecanizar algunas operaciones. En

ocasiones, los docentes enfrentan a los alumnos a problemas con soluciones tan
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sencillas que los estudiantes no alcanzan a desarrollar su capacidad para
formular diferentes caminos hacia todas las soluciones posibles.

Por ello, uno de los objetivos fundamentales de los profesores de matematicas
debe ser el que los alumnos desarrollen sus habilidades para resolver problemas
aplicando la creatividad, ya que la solucion de un problema siempre implica
creatividad. En la escuela, a veces se presentan contenidos tedricos abundantes
sobre como solucionar los problemas o sobre los errores que se cometen al
resolverlos. Esto no esta de més, pero consume el tiempo que podria emplearse
mejor en aquello que si garantiza el éxito en esta competencia: la practica

constante y reflexiva.

Todos nacemos con la capacidad de ser creativos, es s6lo una cuestion de
desarrollar nuestra creatividad igual que cualquier otra capacidad en los seres

ViVOoS.

Existen dos tipos de pensamiento creativo para la solucion de problemas:

- El pensamiento divergente: no se fundamenta en lo que otros han hecho, sino

qgue supone inventar o encontrar nuevos caminos.

- El pensamiento convergente: incluye la habilidad de hacer critica y légica
sobre lo que otros han hecho y, con ello, plantear posibilidades de solucion.
Teniendo en cuenta los dos tipos de pensamiento creativo, nos centraremos en el
pensamiento divergente o pensamiento lateral. En todos los tiempos, el
pensamiento vertical siempre ha resultado incompleto, ya que este ha de
complementarse con las cualidades creativas del pensamiento lateral. Pero
ninguno es sustituido por el otro, ambos son necesarios en sus respectivos

ambitos y se complementan mutuamente.
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El pensamiento convergente es selectivo, y el divergente es creativo. El
pensamiento lateral consiste en el conjunto de procesos destinados al uso de
informacion, de modo que genere ideas creativas mediante una reestructuracion

inteligente de los conceptos ya existentes en la mente. Con este tipo de
pensamiento tratamos de proponer diferentes puntos de vista, los cuales todos

son correctos y pueden existir.

Las distintas percepciones no se deducen una de otra sino que se produce
independientemente. En este sentido, el pensamiento lateral y la percepcion se

relacionan con la exploracion.

4.2. DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD DE LOS ALUMNOS

Una de las razones que se esgrime para justificar que la resolucion de problemas
sea un obijetivo indeclinable de la ensefianza de las matematicas es que fomenta
la creatividad. Pero el hecho de que la resolucién de un verdadero problema sea
un acto creativo tiene importantes consecuencias de tipo didactico relativas a los
siguientes aspectos: el tipo de problemas que se propone a los alumnos
(“verdaderos problemas”); el pensamiento que se potencia (el plausible y el
demostrativo); el uso y gestion del tiempo (porque el tiempo invertido en la
resolucién de un verdadero problema no puede preverse de antemano) y la
evaluacion de los alumnos (los procesos y progresos, no solo los resultados)
Callejo (1996), entre otros.

Es importante considerar el estudio de la creatividad en una realidad de
permanente cambio como resultado de la globalizacion y exige estar preparados
para el cambio donde el educando debe ser protagonista de el mismo; desarrollar
las capacidades, conocimientos y actitudes para actuar de manera asertiva; y
resolver los diferentes problemas que se presenta en la vida cotidiana. La
habilidad de ser creativo ha existido desde siempre y es, una habilidad natural del
ser humano, donde el docente a través de sus estrategias didacticas debe

repotenciar esta gran habilidad que tiene el educando “La Creatividad”.
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En esta perspectiva surgen grandes tendencias y enfoques que se dedican al
estudio de la creatividad con un carécter cientifico.

El Humanismo nos aporta que la tarea del docente es ayudar al educador a
encontrar lo que se tiene en si mismo, a descubrir su auténtico “yo”, y los
educandos deben ser seres con iniciativa, con necesidades personales de crecer,
capaces de auto determinarse, con la potencialidad de desarrollar actividades y

solucionar problemas.

El enfoque histérico - cultural encabezado por Lev Vigotski, manifiesta que el
hombre realiza dos actividades fundamentales la reproductividad y la creatividad,
siendo esta Ultima la capacidad que hace que el ser humano pueda resolver los
multiples problemas que se le presenta en la vida con la finalidad de transformar el
presente y proyectarse al futuro, ademas la creatividad existe potencialmente en el
hombre, susceptible a ser desarrollada y que tiene un caracter social, este enfoque
reconoce que a través del conocimiento del otro(docentes), de sus modos de
actuacion, formas de interaccién, ayuda con estrategias didacticas, es posible
desarrollar la creatividad para solucionar problemas matematicos, logrando
desarrollar en el alumno sus potencialidades en relacion con el contexto social
determinado y en correspondencia con la historia personal de cada estudiante.

Ademas es necesario tener presente determinadas consideraciones de algunos
autores que abordan la tematica sobre creatividad, entre ellos tenemos los

siguientes:

Hernandez (2009). “La creatividad es un conjunto de aptitudes, conectadas a la
personalidad del ser humano, que mediante una series de procesos internos
(cognitivos), puede solucionar problemas con originalidad y eficacia”. La
creatividad, no es exterior al individuo, sino que esta dentro de cada uno y se
localiza en forma de aptitudes, vinculadas a la personalidad y que se manifiesta
en forma de conducta y todos la poseen en mayor o menor grado, es decir que se
pueden desarrollar por medio del proceso de ensefianza — aprendizaje y de esta

manera pueda solucionar los diferentes problemas en la forma mas creativa.
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Martinez (1997). “El desarrollo de la creatividad en la ensefianza aprendizaje
implica la transformacion del medio y asume el reconocimiento de la creatividad a
partir de los rasgos de la persona como proceso, producto, novedad y en
correspondencia con la situacion social como factor controlador del proceso de
formacién de una persona creadora o de un resultado. Segun el autor la
Educacién tiene importancia trascendental para desarrollar la creatividad, si
tenemos en cuenta que vivimos en una sociedad del conocimiento, lo que implica
ensefiar a pensar y actuar creadoramente en el proceso de incorporacion del
conocimiento, su aplicacion y transformacion de sus recursos en la blsqueda y
aplicacion de solucion a los problemas en proceso educativo requieren del rol del

docente como guia del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Todo esto requiere introducir modificaciones importantes en el desarrollo habitual
de las clases de mateméticas que inciden en la programacioén, en la organizacion,
en la seleccion de actividades, en el modo de agrupamiento de los estudiantes, en
la intervencién del profesorado o el clima de la clase. Cuando la resolucion de
problemas se plantea ejemplificando a los alumnos métodos o procedimientos
gue luego se les pide que apliguen a otros problemas semejantes propuestos por
el profesor, no se favorece que desarrollen la creatividad, pues de alguna forma
se les esta indicando el camino a seguir segun “la respuesta esperada por el
profesor, aunque ese camino necesite algunas adaptaciones, y no se les pide
explorar otros caminos seleccionando aquellas estrategias que les parezcan mas

adecuadas”.

Plantearse como objetivo el desarrollo de la creatividad supone seleccionar
problemas adecuados a tal fin, trabajar con una metodologia que ayude a
identificar bloqueos, al tiempo que fomente la fluidez de ideas y la flexibilidad de
pensamiento, y crear un ambiente de aprendizaje que lo haga posible, donde
prime la libertad, se potencia la confianza en las propias capacidades, se busquen
distintas aproximaciones a los problemas y se favorezca el intercambio, la

comunicacion y el contraste de ideas.
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Los problemas abiertos que exigen seleccionar datos o determinar condiciones
para poder llegar a una solucion, como las investigaciones o los proyectos de
trabajo alrededor de una situacion, favorecen el pensamiento creativo. También
los problemas cerrados si con ellos se trata de ver varias vias de resolucion o si
sirven de punto de partida para la reformulacion de nuevos problemas cambiando

los datos, la condicién o la pregunta.

Se trata en definitiva de considerar los problemas como entornos de aprendizaje
que dan pie a desarrollar la flexibilidad o cambio de punto de vista, la fluidez de
ideas y la originalidad.

4.3. CREATIVIDAD EN LA ENSENANZA DE LOS NUMEROS ENTEROS

Para desarrollar la creatividad en la enseflanza de los niumeros enteros o en
cualquier campo de las mateméticas, se debe partir por concebir al educando
como un sujeto activo en el proceso de enseflanza y aprendizaje, con
potencialidades para aprender. La aplicacion practica de este principio se ilustrara
en la elaboracion de estrategias didacticas que contribuyan al desarrollo de la

creatividad en la resolucion de problemas matematicos.

Los estrategias didacticas en cuanto a la resolucién de problemas matematicos
deben ser cuidadosamente estructurados teniendo en cuenta el contenido
utilizado, del mismo modo, al preparar los medios sobre los que se debe apoyar el
docente, estos deben estar en concordancia con las estrategias didacticas
aplicadas en el proceso de ensefianza - aprendizaje, el docente debe lograr un
alto nivel de comunicacion con sus estudiantes, por ello es importante que exista
una atmosfera creativa, de libertad y de accion en el aula, en el cual se estimula
constantemente la participacion de los estudiantes con miras a desarrollar la

creatividad del educando a través de la resolucion de problemas matematicos.

Para estimular el desarrollo de la creatividad mediante la resolucion de problemas

matematicos, el docente debe plantear el contenido con problemas que se
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relacionen que sus actividades diarias que realice el alumno y ademéas en
concordancia con las exigencias del mundo globalizado, aplica las estrategias
didacticas necesarias, y el alumno de esta manera estara motivado para aplicar
sus propias estrategias que le permitird solucionar problemas de la forma mas
creativa, en donde lo imperativo es innovar. Las relaciones entre creatividad y
resolucion de problemas son evidentes a medida que busca las estrategias mas
adecuadas para solucionar problemas matematicos esta desarrollando la

creatividad.

Ademas se debe de utilizar materiales manipulativos, el uso de estos materiales
en particular es una manera de hacer clases de una manera mas atractiva para
los estudiantes ya que al impartir la asignatura de matemética de esta manera
ayuda a que sean los mismos estudiantes a que se interesen por descubrir las

particularidades o generalidades que cada contexto presenta.

La ensefianza de los numeros enteros o de las matematicas no consiste
solamente en la pura transmisiébn de un conocimiento fijo y acabado, sino que
debe fomentar en el alumno la misma curiosidad y las actitudes que la hicieron
posible y que la mantienen viva. Jugar implica una diversion, pero ademas se
necesita una “competencia” para poder lograr las metas o propdsitos establecidos
en las reglas, pero como docente se puede ir todavia mas all4 de lo esperado,
pues con un juego puedo desarrollar habilidades, y lo mas importante; fomentar la
creatividad. Mediante el juego, podemos hacer que nuestros alumnos se
transformen en personas creativas, ya que si establecemos bien las reglas,
durante éste, haremos que se enfrenten a situaciones que deban resolver
utilizando sus propias estrategias, tomando sus propias decisiones. Ademas, a
través del juego podemos producir placer, alegria, satisfaccion, confianza,
ademas de centrar el interés por investigar “algo muy caracteristico en la
educacion basica”, permitirles un intercambio de experiencias, que puedan
expresar sus ideas, sus pensamientos y su sobre todo fomentar y permitir

expresar su creatividad.
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CONCLUSIONES

La creatividad se constituye en una capacidad extraordinaria para resolver
problemas, con originalidad, donde el estudiante es capaz de poner en
manifiesto sus potencialidades con libertad, sin temor de que sus ideas sean

tachadas o no tomadas en cuenta.

Resolver un problema implica: comprender el problema, lo que significa
saber reconocer un problema, apropiarse de la situacion, representarla,
saber identificar los datos, descubrir la pertinencia de estos y explicar lo que
se busca, seleccionar el procedimiento adecuado a la naturaleza y condicion
del problema, esto implica elaborar o seleccionar estrategias o técnicas y
formular conjeturas sobre las soluciones posibles, hallar la o las soluciones
y evaluar la pertinencia de las respuestas, comunicar sus hallazgos en
forma oral, escrita, grafica o simbdlica, tener confianza en su propia
capacidad para resolver problemas, ser perseverante en la busqueda de

soluciones.

Para un buen aprendizaje matematico es fundamental la postura del docente
a la hora de ensefiar esta area, ya que debe ser quien estimule a sus
estudiantes a resolver problemas en forma creativa, original y nada rigida,
brindandoles confianza y seguridad al momento de ensayar sus propias
formas y procedimientos.

Las actitudes negativas por parte del docente, como: el autoritarismo, lo
rutinario, la burla; inhiben frena o eliminan la creatividad, del mismo modo
gue el sentido del ridiculo; la rigidez de un profesor que no es capaz de crear
un ambiente de participacion y libertad, completamente necesarios para la
creatividad. Un ambiente creativo, por el contrario, incentivara la curiosidad,
fomentara la autoevaluacién y el autoaprendizaje, buscara un clima de
libertad, comunicacion y afecto en el aula, pospondra juicios sobre las
personas Y las ideas, promovera la flexibilidad de pensamiento, motivara las

preguntas y explorara la dimension holistica de las distintas situaciones.
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SUGERENCIAS

Los problemas deben poseer gran vinculaciéon con el mundo real, ya que en
este se nos plantean situaciones cotidianas que necesitamos resolver a
travées de las mateméticas, permitiendo que los estudiantes logren

aprendizajes significativos que respondan a sus necesidades e intereses.

Los profesores debemos aprender a valorar la curiosidad, la capacidad de
admirarse y de extrafiarse de nuestros estudiantes, ello implica inquietud,
critica, hacer preguntas, plantear problemas para penetrar mas en el fondo
de las cosas. Fortaleciendo asi los musculos de la creatividad aplicando
procedimientos, mecanismos, maniobras, juegos, ejercicios e instrumentos
gue la desarrollen, sino lo hacemos tendremos estudiantes mecanizados,

robotizados, incapaces de crear o intentar cosas nuevas.

Hace falta dar pequefios pasos en la direccion de aplicar métodos mas
activos que inviten a los alumnos y alumnas a trabajar los problemas como
entornos de aprendizaje, a plantearse sus propias preguntas, sus propios

problemas, a comunicar sus ideas, a discutirlas y trabajarlas con otros.

La tarea del profesor serd, estimular la flexibilidad de pensamiento porque
nuestra mente esta llena de rutinas aprendidas que nos impiden percibir la
realidad de otra forma y una mente bloqueada es un inconveniente para

conseguir respuestas creativas.

Se debe incentivar el desarrollo de la creatividad desde los primeros afios de
edad, favoreciendo asi la curiosidad y la inquietud por resolver problemas a
través de juegos, ocurrencias, etc. Teniendo cuidado de no sensurar ni
reprimir dichas ocurrencias que aparentemente puedan carecer de sentido o

absurdas.
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PROPUESTA DE SESION DE APRENDIZAJE
PARA RESOLVER PROBLEMAS EN FORMA CREATIVA

La propuesta que se presenta a continuacion pretende brindar algunas pautas de
como desarrollar una sesion de aprendizaje en aula que permita desarrollar la
creatividad de los estudiantes en la resolucién de problemas. Dicha propuesta ha
sido recogida de Silver (1997), que expone distintos tipos de tareas relacionadas
a desarrollar la creatividad en la resolucidén y formulacion de problemas, como el
abordar problemas con varias interpretaciones, varias estrategias de resolucion, o
varias soluciones; resolver un problema de una forma y luego hacerlo de otras
formas; examinar muchos métodos de resolucién o respuestas y generar luego

otros diferentes.

76



SESION DE APRENDIZAJE

PROBLEMAS DE ADICION Y

SUSTRACCION CON NUMEROS ENTEROS

I. DATOS GENERALES

1.1. I.E. : N° 89002
1.2. AREA : MATEMATICA
1.3. GRADO/SECCION : lero—“A”

1.4. DURACION : 03 horas pedagdgicas

1.5. DOCENTE : Hiber Junior Choque Niquin

Il.  TEMA TRANSVERSAL: Educacidon en valores y formacién ética

lll. INTEGRACION DE LOS APRENDIZAJES:

Competencia Capacidad Conocimiento Indicador
e Matematiza situaciones. Problemas de adiciény
. s s p Propone y
e (Comunica y representa sustraccion de nimeros
resuelve

ideas matematicas enteros:

Actua y piensa

matematicamente

Elabora y usa estrategias

- Problemas sobre adicién de

problemas sobre

adicion y

. . Razona y argumenta numeros enteros.
en situaciones de - d
do ideas o ) sustraccién e
. eneran -
cantidad g Problemas sobre .
. nimeros enteros
matematicas. sustraccion de nUmeros
ligados a un
enteros.
contexto real.
IV. VALORES Y ACTITUDES:
Valor Actitud Indicador Instrumento
Solidaridad | Se interesa por el uso creativo del lenguaje | Colabora segln las | Registro de seguimiento

y otros cddigos de comunicacidn

necesidades del préjimo

de actitudes
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V. ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS:

M PROCESOS Recursos / T
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE materiales
e Se inicia con la presentacion de algunos personajes en cartulina, y
con la participacion de los estudiantes, y las indicaciones del
N profesor (contextos o situaciones diversas), logran crear una Imagenes
Motivacion
. . o de algunos
historia matematica en torno a ello. &
personajes
e El profesor realiza una serie de preguntas (supuestos), en cartulina
permitiendo que los estudiantes se expresen con libertad, luego
Recojo de les solicita a los estudiantes crear otras situaciones con los mismos
saberes personajes pero que contengan situaciones matemadticas como Limpia tipo
previos % por ejm: Si Susanita viaja de Chimbote a Huaraz, y nota que la g
o =) . 9 . S
o <>i temperatura ha descendido 30°C en relacién a Chimbote cuya g 20
4 - R ; . =1 | Papelotes
) (o] temperatura fue de 28°C. Podriamos predecir que la temperatura | <
Conflicto s a
cognitivo es de -2°C.
e Algunos estudiantes dan lectura a sus creaciones, en las cuales Plumones

presentan diferentes situaciones problematicas. Se realiza un
consolidado de ellas; con la ayuda de papelotes y la técnica del
museo se da a conocer las situaciones matematicas planteadas.

Se les da a conocer que el dia de hoy aprenderemos a resolver
problemas matematicos sobre adicién y sustraccién de numeros

enteros.
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Prestan atencion al profesor, quién refuerza sobre la ley de signos
para la adicidn y sustraccion de numeros enteros.
Con la participacién de los estudiantes analizan las situaciones impreso
problematicas planteadas y las resuelven una a una.
El profesor pregunta: éDe qué otras formas podrian resolverse
. . S Hojas
dichos problemas?, solicita la participacidén de alguno de ellos y en
Construc- blanca y de
cion  del forma conjunta analizan dichas soluciones, analizan otras color
aprendiza- posibilidades de solucién y llegan a consensos.
Je > Los estudiantes toman nota en sus cuadernos y luego se reunen > 60
(@) 0 . . . . . ‘O
an o en equipos de 4 integrantes y reciben un impreso conteniendo | G )
3 <>f. < | Plumones
Q = problemas sobre el tema. 2
o (] §
eciben algunas indicaciones por parte del profesor, quién les
= Recib I d te del f I w
orienta a resolver los problemas en forma creativa, novedosa,
Lapiz
original, ademas de solicitarles, que a partir de dichos problemas
formulen otros, los cuales serdn intercambiados entre equipos.
Sustentan sus problemas en la pizarra. El profesor solicita a los
Aplicacion . . L.
P demas estudiantes otras formas de resoluciéon de los problemas.
de lo
) Intercambian los problemas que han sido planteados por los
aprendido
demas equipos, los cuales seran resueltos y presentados en un
informe.
Transferen- Plantean 5 problemas extraidos de su contexto real.
cia . ., ) Ficha de
< Desarrollan una ficha de metacognicion y reflexionan sobre el
a meta 10
= ., proceso realizado para comprender. .
& | Reflexion cognicion
VI. MATRIZ DE EVALUACION:
Competencia Capacidad Priorizada Indicador Instrumento

Actla y piensa
matematicamente
en situaciones de

cantidad.

Comunica y representa ideas | ® Resuelve problemas sobre

matematicas adicion y sustraccion de
Razona y argumenta ndmeros enteros ligados a un
generando ideas contexto real, a través de una
matematicas. practica.

Elabora y usa estrategias.

Practica calificada

Lista de cotejo

79




LECTURA MOTIVADORA

Marcelo y los niimeros negativos

El ratén Marcelo vivia en la planta mas alta del edificio, la planta +10, con una nifia llamada
Susanita. Hacia ya mucho tiempo que se habia separado de su familia porque unos hombres lo
habian atrapado para llevarselo a una tienda de animales. Marcelo afioraba a su familia pero
también queria a Susanita porque ella lo habia cuidado muy bien desde que lo compré en la
tienda de animales.

Un dia, cuando Marcelo se estaba bafiando en su cuenco de porcelana oy6 una voz procedente
del servicio. Salio del cuenco, se enrolld el trozo de tela que le servia de toalla y fue al servicio a
investigar.

Al llegar escuché detenidamente y se dio cuenta de que la voz provenia del W.C. Mir6 dentro
pero no habia nadie asi que decidi6 ir a las alcantarillas a ver de quien era aquella voz. Marcelo
tenia miedo, pues solo habia bajado alguna vez hasta la planta 0, la de la calle, pero sin salir del
edificio. Se armé de valor y salid de la casa.

Como ya habia hecho muchas veces esperé a que alguna persona quisiera bajar por el ascensor
y cuando aparecio, Marcelo, se metié por un hueco. Al llegar a la planta 0 se pregunté cémo
podia ir a las alcantarillas pero solo tuvo que pensar un poco para hallar la solucién.

Al salir del edificio comprob6 que en la acera mas cercana habia una alcantarilla y corriendo para
que no le atropellaran los coches se metié en ella. Aquella alcantarilla era como un tobogan y
cuanto mas bajaba mas fuerte se escuchaban las voces. Mientras caia vio un cartel que ponia: “
Nivel — 1 “.Al llegar al nivel - 2 se escucharon las voces con mucha claridad y por su instinto
ratonil supo que ya habia llegado a su destino.

Se baj6 de tobogan y vio a una ratona baja y rechoncha y a un ratén viejo, alto y flaco.
Cuando Marcelo los vio, se dio cuenta que no eran unos ratones cualquiera sino que eran sus
padres.

Marcelo se puso muy contento y les dio un abrazo a los dos.
Luego su madre dijo:

e Me alegra mucho verte Marcelo pero, ¢ esta es tu casa?

¢ No mama — dijo- este es el nivel - 2, habra que subir 12 plantas si queréis llegar a mi casa.
¢, Qué os parece si 0s venis a vivir conmigo?

e Si, seria estupendo.

e Su madre suspiré pensando que era un viaje muy largo pero su padre dijo:

e No os preocupéis, con mi coche de juguete llegaremos muy pronto.

Y como habia dicho el padre se subieron al coche y fueron del nivel -2 al nivel -1 pasaron por la
planta 0 y asi sucesivamente fueron subiendo hasta llegar a la planta +10, donde Susanita los
recibié con pipas de girasol.

Hiber Junior Choque Niquin

DOCENTE
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PRACTICA CALIFICADA

PROBLEMAS SOBRE ADICION Y SUSTRACCION EN “Z”

APRENDIZAJE % Propone y resuelve problemas sobre adicidn y sustraccion con
FSPFRANN

IH

numeros enteros ligados a un contexto rea

INSTRUCCION: Analiza atentamente los problemas que tienes a continuacién, luego resuelve los

problemas empleando el procedimiento que creas conveniente, ademas debes crear otros
problemas similares para cada caso, presentandolos luego en un informe.

1. En la grafica se muestra como cambid la participacion en

Deportes recreativos populares

En 1999 y 2000, la participacién en
algunos deportes disminuyé porgue
los jévenes se inclinaron por otras
actividades.

varios deportes entre 1999 y 2000 de la gente joven.

a. ¢(Aproximadamente en qué porcentaje aumentd o

Fiitbol

disminuy0 la participacion en atletismo?
. . ; i , Basquetbol
b. ¢Aproximadamente en qué porcentaje aumentd o

Tenis
disminuyd la participacion en basquetbol? V6leibol de playa

Atletismo

2. Durante el vuelo, un transbordador espacial puede estar

Natacion

expuesto a temperaturas tan bajas como —157 °C y tan T —

Porcentaje de cambio

altas como 1 685 °C. Hallar la diferencia entre estas

temperaturas.

3. éDonde esta el error? A las 9:00 a.m., la temperatura exterior era —8 °C y al mediodia la
temperatura era —12 °C. Un presentador informd que la temperatura estaba aumentando. ¢Por
gué es esto incorrecto?

4. El ingreso de clientes a una empresa de lavado de automoviles fue de 300 autos, y 25
reclamaron por el servicio. Usa la suma de enteros para encontrar la cantidad de clientes
conformes.

5. Un equipo de atletas avanza 8 minutos en una carrera y luego pierde 13 minutos en la
siguiente. Usa la suma de enteros para hallar la cantidad total de minutos que hizo el equipo.

6. La temperatura descendid 9 °C en 6 horas. La temperatura final fue —2 ©C. ¢Cual fue la
temperatura inicial?

7. Carlos hizo depdsitos de $ 4 500, $1 800 y $ 2 700 en su cuenta corriente. Luego, hizo cheques
por $ 2 100 y $ 9 300. Escribe una expresion que muestre el cambio en la cuenta de Carlos.
Luego reduce la expresion. El camino del Inca

8. Unos excursionistas que iban por el Camino

del Inca acamparon por la noche en la base

Ruta de los

<"*** excursionistas

— B———
Ascensos y descensos (en metros)

1, a una altura de 945 metros sobre el nivel

del mar. Luego, caminaron a través del sendero hasta la base 3, que se encuentra en uno de

los lugares mas altos del camino. Usa el diagrama para determinar la altura de la base 3.

81



9. Victor y Luis estan jugando. En el juego, cada jugador empieza con 0 puntos y gana el que
tenga mas puntos al final. Victor gana 5 puntos, pierde 3, pierde 2 y luego gana 3. Luis pierde 5
puntos, gana 1, gana 5 y luego pierde 3. Determina los puntajes finales haciendo un modelo
del problema en una recta numérica. Indica quién gana el juego y por cuanto.

10. La temperatura fue =8 °C a las 6 a.m. y aumentd 15 °C para las 9 a.m. La respuesta es 7 °C.

¢Cual es la pregunta?

11. Compara el método para sumar enteros con el mismo signo y el método para sumar enteros
con signos diferentes.

12. Una empresa tuvo pérdidas por $ 225 millones, $ 75 millones y $ 375 millones, y ganancias
por $ 15 millones y $ 125 millones. Si las ganancias son positivas y las pérdidas negativas,
¢écudl fue la ganancia o la pérdida total?

12. Aplicacion a la temperatura; halla la diferencia entre 1 685 °C y —157 °C, que son las
temperaturas extremas que debe soportar el transbordador espacial.

14. En 1980, en un lugar del Peru, la temperatura subié de —10 °C a 18 °C en siete minutos.
¢Cuanto aumento la temperatura?

15. En una ciudad del centro de Huaraz, la temperatura subié de —4 °C a 28 °C en 12 horas.

éCudnto aumento la temperatura?

16. La temperatura de Mercurio puede alcanzar un maximo de 873 °C. La
temperatura de Plutén es de aproximadamente —393 °C. ¢Cudl es la
diferencia entre estas temperaturas?

17. Un lado de Mercurio siempre da al Sol. La temperatura de este lado
puede alcanzar los 467 °C. La temperatura del otro lado puede llegar a

un minimo de -218 °C. ¢éCual es la diferencia entre las dos

temperaturas?
P Las temperaturas del Sol van

18. El lado de la Luna que da al Sol en un determinado momento puede  de 5 500 °C en la superficie a
mas de 15 millones de grados

alcanzar temperaturas tan altas como 107 °C. El lado opuesto al Sol  cglsius en el nticleo.

puede alcanzar temperaturas tan bajas como —188 °C. éCual Puntos mas altos y mas bajos
. i en Venus, la Tierra y Marte
es la diferencia entre estas temperaturas? 22000 21336
P . .. 18 00g | Puntos
Consulta la grafica para resolver los ejercicios 19 y 20 16 000 e
. . ’ ~ 7 ’ 12 000 10 668
19. ¢Cuanto mas profundo es el cafidon mas profundo de Marte que = 9%
~ 7 s = & 000
el candn mas profundo de Venus? B ao00
= 2 000
Y4 . 7 . o ~ 7 0
20. Desafio (Cual es la diferencia entre la montafia mas alta de la g —2 000
o — —2-895
Tierra y su cafidn maritimo mdas profundo? éCuél es la % o0o -
—10 000 [ Puntos
— 12 oo | mas bajos —11.033

diferencia entre la montafa mas alta de Marte y su canén mas Venus

Tierra Marte

profundo? ¢Qué diferencia es mayor? éPor cuanto?
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ESCALA VALORATIVA

CICLO: VI GRADO: Primero SECCION:
DOCENTE:

PESIMO | 0,6 | DEFICIENTE | 0,8 REGULAR 1 BUENO 15 EXCELENTE | 2

ALUMNO
N° 203|4|5(6|7]8|9

INDICADORES

Participa activamente

Se esfuerza por
aprender

Persiste a pesar de los
errores

Corrige sus errores y
aprende de ellos

Consulta
frecuentemente

Es original en sus
procedimientos para
resolver problemas

Plantea problemas
creativos

Toma iniciativa, lidera y
organiza su equipo

Respeta la opinion y
participacion de sus
comparieros

Presenta sus trabajos
en la fecha acordada

CALIFICATIVO
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FICHA DE METACOGNICION

INSTRUCCION: Analiza las interrogantes, luego responde con claridad:

¢, Consideras importante el aprendizaje ¢En qué situaciones de tu vida
que lograste hoy? ¢ Por quée? emplearias los aprendizajes obtenidos
hoy?

84




