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RESUMEN

En la Unidad Educativa Doctor Alberto Acosta Soberdn de la ciudad de Sangolqui; se
realizo la presente investigacion sobre la influencia de la competencia artistica y cultural
mediante el desarrollo personal, social, y didactico del docente en especial de la asignatura
de matematica, su influencia en la forma de transmitir el conocimiento tedrico-practico y
como puede intervenir el saber de otras herramientas lGdicas y creativas para un
desempefio positivo de los estudiantes en la capacidad de aprender matematica. Para lo
cual se desarrollo un estudio compuesto por tres docentes y un directivo para las encuestas
y se contd con cuatro estudiantes de cada paralelo, en un total de doce estudiantes donde
se aplico autoevaluaciones y guias de observacion en el desempefio académico. Se
evidencia que si existe relacion entre las competencias artisticas y culturales del maestro en
el rendimiento académico, éstos medidos en el rendimiento y cumplimiento de objetivos
curriculares. Para lograr tener un desempefio positivo los docentes convienen contar con
herramientas pedagogicas que implican reconocer y conocer métodos, tener recursos y
fomentar técnicas que pueden ser innovadoras Como alternativa de solucion se desarrollo

una guia didactica-metodolégica como aprender, ejercitarse y jugar con las matematicas.

PALABRAS CLAVES:
e DESEMPENO DOCENTE
e RENDIMIENTO ACADEMICO
e HABILIDADES CREATIVAS

e EDUCACION ARTISTICA Y CULTURAL.
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ABSTRACT

In the Education Unit Doctor Alberto Acosta Soberdn in the city of Sangolqui; this
research on the influence of artistic and cultural competence through personal, social, and
educational development of teachers in special Math classes, their influence on the way to
convey the theoretical and practical knowledge was made and how it can intervene with
fun and creative ways for positive student performance in the ability to learn mathematical
tools. This research was developed for a study consisting of three teachers and a director
for surveys and had four students from each grade, for a total of twelve students where
self-assessments and observation guides on academic performance were applied.The
correlation between artistic and cultural skills of teachers in academic performance is
evident they measured the performance and fulfillment of curricular objectives. To achieve
a positive performance having teachers agree to have pedagogical tools that involve
recognize and know methods have resources and promote innovative techniques that can
be solution to the development of a didactic - methodological guide and learn, exercise

and play with math.

KEYWORDS:
e TEACHER PERFORMANCE
e ACADEMIC PERFORMANCE
e CREATIVE SKILLS
e ARTISTIC AND CULTURAL EDUCATION.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 TEMA

La influencia de la competencia artistica y cultural del maestro en el rendimiento
académico de los nifios y nifias del 4to Afo de Educacién Basica en la asignatura de
matematicas. En el primer y segundo Quimestre de la Unidad Educativa Dr.

Alberto Acosta Soberon.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Comprender la dificultad e incluso las resistencias que experimentan los
estudiantes, para apropiarse de conocimientos en el area de matematicas, requiere
una revision de los modelos y précticas de gestion de la educacion, el poco
conocimiento que se tiene sobre la influencia que ejerce la competencia artistica y
cultural del docente de matematicas en el desempefio académico de los nifios y nifias
de cuarto afio de Educacion Bésica General de la Unidad Educativa Dr. Alberto
Acosta Soberdn en Sangolqui, Provincia de Pichincha son totalmente desapercibidos

e ignorados.

Se ha detectado en el establecimiento educativo Doctor Alberto Acosta Soberon
de la ciudad de Sangolqui; en los ultimos periodos académicos el cambio de modelo
de ensefianza dictado por el Ministerio de Educacién del Ecuador, ha influido
actividad y la capacidad de aprender matematica. Como hacer mas efectiva la
ensefianza de la matematica en especial, estda muy alejado de los intereses practicos
de los maestros; escasos recursos didacticos hacen que los indicadores de

rendimiento escolar estén en proceso descendente o estancados en el aprendizaje,
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las habilidades creativas de los docentes al momento de impartir los conocimientos

son aislados; han generado este malestar entre los estudiantes y autoridades de esta

institucién educativa.

Todo proceso de “conocer” se traduce en un saber, entonces es posible decir que
son reciprocos competencia y saber; saber pensar, saber ensefiar, saber interpretar,
saber actuar en diferentes escenarios, desde si y para los demas; por eso la actividad
artistica en sus distintas manifestaciones contribuye esencialmente en el aprendizaje
de todos los individuos y la influencia de la competencia artistica del maestro se
centra en las necesidades, estilos de aprendizaje, y potencialidades, tiene
connotaciones  personales, institucionales que permiten llevar a cabo
convenientemente el desempefio; la tarea o actividad encomendada para nuestro
estudio que considera estas competencias como habilidades creativas de los docentes
de matemética como factor incidente en la ensefianza/aprendizaje para lograr una
armonia, dar placer, reflejar e innovar estructuras creadoras que son la base de
nuevos descubrimiento ayudando a satisfacer y mejorar la imagen del concepto de la

matematica en el aula.

La insercidon de los lenguajes artisticos, en el plan de estudios de la escuela
ecuatoriana reformada constituye una contribuciéon fundamental en la formacion de
la personalidad del nifio y del joven, estimulando y elevando la sensibilidad del
mismo, favoreciendo el desarrollo general de sus facultades, y el desarrollo de sus
actividades académicas en todas las asignaturas de su pensum de estudios en especial
de la asignatura de matematica, pero por desconocimiento de sus competencias
fundamentales, de la subvaloracion del potencial pedagégico y didactico, los
docentes de matematica han hecho poco para innovar y adaptarse a los nuevos

procesos.

El docente como mediador de los aprendizajes, debe realizar en forma activa,

ludica, creativa; y con el uso de métodos, técnicas aprendidas que le permitan
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innovar en el perfeccionamiento de esos aprendizajes; utilizando todos los elementos

que el entorno les facilita, promoviendo la actividad creadora de los nifios y nifias,
asi como cuidando el avance académico socio afectivo y cultural de cada nifio/a que

estan bajo su tutela.

Con los antecedentes expuestos, y de acuerdo a la informacion obtenida de las
principales autoridades de la Escuela Fiscal “Doctor Alberto Acosta Soberon”, la
influencia de la competencia artistica y cultural en el desarrollo de habilidades
creativas en los docentes de la asignatura de matematica, ha sido siempre uno de los
asuntos de inquietud al momento de llevar a cabo los procesos de inter-aprendizaje
de los estudiantes y docentes, que participan en diversos grados y paralelos de la
misma; por tal razon, es necesario buscar alternativas de mejoramiento en los
procesos pedagdgicos y didacticos, mediante la implementacion de un grupo de
estrategias innovadoras, de las cuales se pueden valer los docentes, al momento de

Ilevar adelante sus procesos académicos.

En este contexto se realiza un analisis sobre la influencia de la competencia
artistica y cultural del maestro de matematica. Para esta investigacion se puntualiza
como las habilidades creativas del docente de matematicas y como éste desarrolla el
programa de estudios en la asignatura de matematica, en el Cuarto Afio de
Educacion Baésica de la Escuela Fiscal Doctor Alberto Acosta Soberon; el
tratamiento préactico, funcionalidad de los recursos creativos al momento de impartir
los conocimientos, para luego elaborar una propuesta de mejoramiento que se
constituya en una alternativa, y encamine a los docentes de la asignatura de
matematicas en especial, a reformular la funcionalidad de la educacion artistica y
cultural en carencia de recursos didacticos, siendo los estudiantes los beneficiarios, al
cultivar el desarrollo de sus destrezas creativas y artisticas para el desempefio
académico y objetivos curriculares, su acervo cultural, complementado con su

entorno social.
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Otro de los problemas que influyen para este desempefio académico estudiantil es:

muchos estudiantes por aula, falta de materiales didacticos, falta de conocimientos
sobre competencia artistica o perfeccionamiento de habilidades creativas por parte de
los docentes, desercion escolar, entre otros, afectan los logros académicos; creando
un ambiente monotono sin estrategias ludicas que empeora el desempefio de los

estudiantes, hacen que sus clases sean tradicionales y sin muchos cambios.

Una vez descubiertas las causas de este problema se propone que se aplique una
alternativa pedagdgica y creativa para facilitar conocimientos que permita una nueva

y renovada accion de ensefianza/aprendizaje para lograr las metas deseadas.

En caso contrario, si no se realiza en forma activa, ludica, creativa por parte del
docente en la ensefianza/aprendizaje de la asignatura de matematica, los nifios
seguiran con prevencion o desinterés al aprendizaje de esta asignatura, creandose una
barrera en el conocimiento y en las destrezas de los estudiantes; donde el docente
tiene una influencia decisiva en el desarrollo individual;, puede que algunos
estudiantes lo logren como hasta ahora pero, ¢qué pasa con los otros? Los que
necesitan reforzar con nuevos métodos; posiblemente se contaria con estudiantes que
no afrontan los problemas de matematicas por falta de confianza, seguridad y

destrezas siendo su desempefio académico pobre.

1.3 DIMENSIONES ESPACIAL Y TEMPORAL DEL PROBLEMA

Dimension espacial: Unidad Educativa Fiscal Dr. Alberto Acosta Soberon
docentes y estudiantes del cuarto afio de Educacion General Bésica, de la ciudad de

Sangolqui, Canton Rumifiahui, Provincia de Pichincha. Ecuador

Dimensidn temporal: Primer y Segundo Quimestre afio lectivo 2013-2014.



1.4 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como influye la competencia artistica y cultural del maestro en el rendimiento
académico de los nifios y nifias del 4to afio de Educacion Basica en la asignatura de
matematicas en el primer y segundo Quimestre de la Unidad Educativa Dr. Alberto

Acosta Soberon?

PREGUNTAS DIRECTRICES

1. ¢Como se evidencia el aporte de la competencia artistica y cultural del maestro
en su préactica educativa de matematica con nifios y nifias de cuarto Afio de
Educacion General Béasica de la escuela fiscal Dr. Alberto Soberdn, durante el
afio lectivo 2013-2014?

2. ¢De qué forma la competencia artistica y cultural del maestro impacta en el
aprendizaje matematico de los nifios y nifias del cuarto afio de Educacion General
Bésica de la escuela Dr. Alberto Acosta Soberdn durante el afio lectivo 2013-
20147

3. ¢Cémo la formacion del maestro en lo artistico cultural tiene efectos en el
rendimiento académico de matematicas de los nifios y nifias de cuarto Afio de
Educaciéon General Basica de la escuela fiscal Dr. Alberto Soberdn, durante el
afio lectivo 2013-2014?

4. ;Qué propuesta de competencia artistica y cultural se puede formular para del
maestro en el fortalecer el rendimiento académico de los nifios y nifias del 4to
afio de Educacion Basica en la asignatura de matematicas en el primer y segundo

Quimestre de la Unidad Educativa Dr. Alberto Acosta Soberén?



1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo General

Determinar la influencia de la competencia artistica y cultural del docente de

matematicas en relacion con el rendimiento de los nifios y nifias del Cuarto Afio de

Educacion General Basica de la Unidad educativa Fiscal Doctor Alberto Acosta

Soberdn.

1.5.2

Objetivos Especificos

Diagnosticar el aporte de la competencia artistica y cultural del maestro en su
practica educativa de matemética con nifios y nifias de cuarto Afio de
Educacion General Bésica de la escuela fiscal Dr. Alberto Soberdn, durante el
afio lectivo 2013-2014.

Delimitar las causas que inciden en el desempefio académico en la asignatura
de matematicas de los nifios/as de cuarto afio de Educacion Basica General de

la escuela fiscal Doctor Alberto Acosta Soberén.

Elaborar una propuesta alternativa para lograr desarrollar una educacién
artistica y cultural basada en habilidades creativas en las matematicas,
habilidades que favorezca al docente, en el proceso de ensefianza/aprendizaje
de matematica y puedan influir positivamente en el desempefio académico
de los nifios de cuarto afio de Educacion Basica General de la Unidad

Educativa Fiscal Doctor Alberto Acosta Soberén.



1.6 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

Esta investigacion es factible ya que, la matemética es una de las estructuras
basicas del conocimiento desde edad temprana y debe cimentarse en las
necesidades, estilos de aprendizaje y potenciabilidades propias; el proceso
historico de construccién de las matematicas nos muestran la importancia del
razonamiento matematico mas que los procedimientos de simple memorizacion
para lo cual el estudiante con ayuda de motivacion pueda generar destrezas;
dotando de una herramienta didactica-artistica-creativa al docente pueda crear un
aprendizaje ludico, creativo que tenga empatia con el estudiante, estableciendo un

precedente como ayudas valiosas en ésta y otras asignaturas.

Al no aplicarse correcta y eficientemente métodos formativos que promuevan
las habilidades o destrezas creativas en los docentes que imparten la matematica o
asignaturas similares, renovando los programas basados en conceptos y actividades
elaboradas por el Ministerio de Educacion, no existira cambio. ES necesario un
estudio del estado del conocimiento sobre este tema, su influencia de acuerdo a la
personalidad y habilidad del docente que pueda mejorar el concepto y su
incidencia en la competencia de la educacién artistica y cultural, para impartir la
asignatura de matematica, transmitiendo en los estudiantes una  destreza
innovadora, y logren desemperiarse asertivamente en el aula como en el diario

vivir.

Esta investigacion permitira tanto al estudiante como beneficiario directo, como al
docente y a las autoridades como beneficiarios indirectos, fundamentar el diagnostico
a partir de guias de observacion, encuestas y entrevistas elaboradas para dicho fin, la
forma como se aborda el programa de estudios, el uso de las habilidades artisticas-
creativas por parte de los docentes, que promuevan el nivel de logro de los
aprendizajes significativos, dotando de una herramienta alterna, de mejora en el

conocimiento de impartir matematicas en forma ludica, creativa y eficaz.



Una limitacion seria que los docentes no quieran alterar su continuidad y no
permitan sugerencias, por parte de la institucion no permita cambios y en lo social
que lo crea improcedente y no viable por no ser conocido ni difundido en otras

escuelas y creerian que es irrelevante para sus interesados.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Una competencia en la educacion, es una convergencia de los comportamientos
sociales, afectivos, y las habilidades sensoriales, motoras sin dejar a un lado las
habilidades cognoscitivas, psicoldgicas que permiten llevar a cabo adecuadamente un
papel, una tarea, desempefiar una actividad. La competencia de la educacion artistica
y cultural del docente influyen en el desempefio académico de los estudiantes en el
aula desde edades tempranas y contempla varios factores como: la forma de
transmitir la ensefianza/aprendizaje por parte del docente, de caracter individual por
parte del estudiante, el contexto familiar, la situacion socio-econdmica, la institucion
educativa y hasta el sistema educativo. Hasta el momento se sigue desarrollando
métodos convencionales para impartir la asignatura de matematica, por
desconocimiento, por tradicionalismo, por falta de materiales didacticos, en fin se
debe considerar el cambio desde la perspectiva del docente para llegar a desarrollar

destrezas para el aprendizaje en mejora del conglomerado educativo.

Se ha encontrado algunos temas de investigacion que sustenta la investigacion
una de ellas es a nivel nacional ecuatoriano en la zona sur, donde el docente es un
factor relevante para el rendimiento academico de los estudiantes considerando al
profesor como un ente lleno de caracteristicas particulares desde la formacion, el
carisma, sus metas con respecto a los alumnos, y toman al arte para que coadyuve a
la estrategia ensefianza/aprendiza muestra de ello tenemos la tesis de Elogia Teolinda
Astudillo Cedillo de la escuela Elias Galarza del caserio ElI Cedillo, parroquia
Paccha, Canton Cuenca, Provincia del Azuay, donde tiene el criterio segun su
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investigacion, “El 50% de los docentes no aplican actividades ludicas, como parte de

su proceso de ensefianza/aprendizaje...” (Cedillo, pag. 71)

En la tesis doctoral: Creatividad y desarrollo profesional docente en matematicas
para la educacion primaria presentada por Elba Cristina Sequera Guerra, de la
Universidad de Barcelona-Espafia dice: “La creatividad en la ensefianza de la
matematica en la formacion inicial de los maestros en particular, no existe ningun
método que permita afirmar si hay o no creatividad en el conjunto de la ensefianza o

de cualquiera de sus pasos constituyentes...” (Sequera Guerra, 2003, pag. 90)

En la educacion inicial, media o superior en nuestro pais no existe un método
donde la educacion artistica y cultural basada en habilidades creativas juegue un
papel trascendental al impartir los aprendizajes en las matematicas, y mas ain que,
los docentes puedan ser preparados o instruidos en &reas de arte y cultura para que
esos conocimientos puedan generar habilidades con el transcurrir de su ejecucion

permitiendo construir una nueva metodologia educativa.

Formar y sensibilizar al docente dotando de una competencia artistica y cultural
en las matematicas para una nueva estrategia ladica al momento de impartir sus
conocimientos en el quehacer educativo pueda resolver y generar soluciones a los
problemas que se presentan, a veces en forma inesperada y permanente dentro del
aula, no solo fomentard una nueva perspectiva lo que son las matematicas sino que el
desempefio académico de los nifios y nifias en edades iniciales estimulara a la
mejora continua, sin desmerecer lo que la educacion tradicional a logrado a través de

largos procesos.

La competencia artistica y cultural como proyecto educativo debe establecer que
la obtencion de la meta, se obtienen con un conocimiento previo, el desarrollo de las
habilidades artisticas y el desempefio o produccién de los habitos mentales, visuales,

manuales, cognitivos del maestro de matematica puede generar un rompimiento en
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los estudiantes las formas de ver los problemas y las soluciones, ampliar la

posibilidad de aprender a resolver situaciones de toda indole, ampliar el pensamiento
critico y puede ir mas alla de la informacion dada. Las competencias detectan una
nueva dimension, que no solo contempla las destrezas o habilidades ya que dos
personas pueden haber desarrollado sus habilidades al mismo nivel, pero no por eso
pueden construir un producto o proyecto con la misma calidad y excelencia, lo que

significa que competencia implica algo més, que se expresa en el desempefio.

Guilford precisa que la creatividad es una iniciativa del docente al dotar de
recursos y confianza lista para que los problemas de cualquier indole puedan ser
solucionados. (Guilford, 1994, pag. 74-78). Y cuando dotamos a los estudiantes de
destrezas en el area de matematica a edades tempranas estamos creando entes con
vision modernista y préactica en la solucion de problemas de diversa indole, en el

diario vivir.

2.2 MARCO CONTEXTUAL Y PROGNOSIS

2.2.1 Marco Contextual:

Esta investigacion se realiz6 en la Escuela General de Educacion Basica “Dr.
Alberto Acosta Soberon”, ubicada en la Provincia de Pichincha, Canton Ruminahui,
Parroquia Sangolqui donde, tiene jornadas matutina y vespertina, teniendo niveles
de educacién de Educacion General Basica de segundo a décimo. Tienen tres
paralelos en el cuarto afio con nifios y nifias de edades de 8 a 10 afios, con una
maestra para cada paralelo, la cual se encarga de la ensefianza/aprendizaje de las

diferentes asignaturas, es en esta area que compete este estudio e investigacion.

Las guias de observacion, encuestas y entrevistas elaboradas para este fin,
permitira tanto al estudiante, como al docente y a las autoridades fundamentar el
diagnostico, que determinara la forma como se aborda el programa de estudios en
especial en la asignatura de matematica del Cuarto Afio de Educacién General

Basica.



12

2.2.2 Prognosis:

Los docentes juegan un papel fundamental en la mediacién de los aprendizajes y
es de sefalar, si esa mediacion fracasa, los problemas de aprendizaje en la asignatura
de matematica continuaran como: desmotivacion, desercion escolar, bajo
rendimiento y por ende fracaso personal y profesional a  futuro. Silos
docentes no cuentan con una educacion artistica y cultural fundada en habilidades
creativas en las matematicas en los programas o proyectos que estimulen en los
estudiantes el aprendizaje continuo, lidico y motiven a la mejora continua con una
solucién oportuna; continuaré la ensefianza/aprendizaje sin perspectivas actuando de

acuerdo a los parametros actuales.

En cambio, si los docentes evolucionan su practica profesional utilizando
estrategias didacticas con habilidades creativas y lidicas, permitirdn desarrollos
de procesos imaginativos, progreso de la l6gica numérica; los resultados al final de
los procesos educativos van a ser Optimos, por cuanto se suscitara el desarrollo
personal del nifio/a, tanto en su parte emocional como en su parte cognitiva, en

forma nueva y divertida.

2.3 FUNDAMENTACION

2.3.1 Fundamentacion Filosofica de la competencia de la educacion artistica 'y

cultural

La propuesta de Echeverria (2002) referenciando un trabajo de Torrelles,
(2011) y Cejas (2003) nos manifiesta:

Las competencias se componen del conocimiento especializado y la maestria en la
ejecucion de las tareas y el contenido de las actividades propias del trabajo (saber);
por la capacidad de dar una respuesta sistemética y oportuna ante las demandas
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propias del trabajo (saber); por la capacidad de dar una respuesta sistematica y

oportuna ante las demandas propias de la actividad laboral (saber hacer); por la
orientacion al trabajo en equipo, a la colaboracion y comunicacion con la presencia
de buenas relaciones interpersonales (saber ser) y adicionalmente, asumir las
responsabilidades, organizar y decidir (saber estar). (Echeverria 2002)

Vista de esta manera se puede decir que una competencia en la educacion es la
concordancia de los comportamientos afectivos, sociales y del conjunto de
habilidades tanto sensoriales, cognitivas, motoras que desembocan en un acertado
desempefio, una exitosa tarea o una actividad positiva.

Al considerar el area de las matematicas como un razonamiento diferente donde el
arte y la cultura, competen como habilidades creativas puedan estar en el proceso de
ensefianza/aprendizaje que, involucra entender a la mateméatica bajo un paradigma
funcional para fortalecer la conducta y el comportamiento del maestro, para
provocar un desarrollo en habilidades creativas y sean significativas en el proceso
educativo, conseguir una destreza donde los logros se vea reflejados en frutos
creativos de una formacion pre profesional combinando las investigaciones de orden
humanisticas y culturales. A esto, el Dr. Robert Stengberg habla de las inteligencias
en diferentes perspectivas, potenciando las fortalezas y programando las debilidades,
en su obra inteligencia humana nos hace una reflexion donde la habilidad aprendida
que conduce a una adaptacién que promueve destrezas puestas de manifiesto en
diferentes ocasiones en la vida las menciona como “La inteligencia exitosas, entre
otras cosas implica que un individuo distinga su patron de fortalezas y debilidades,
para luego hallar las formas de capitalizar las primeras y compensar o corregir las
segundas” (Stengberg, 1999)

2.3.2 Educacién artistica, estética, cultural béasica

¢, Qué es lo que provoca en matematica la educacion artistica y cultural?

Al proponer creaciones artisticas los estudiantes enriquecen su perceptividad, su
inventiva y su dimension lddica, se apropian y comparten lenguajes simbolicos

expresivos donde se crea y recrea el ser intimo, revitaliza el comunicarse, aflora su
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cultura que hace posible revitalizar el dialogo cultural donde los simbolos

compartidos y crear nuevas formas para formar parte de su vivencia, crean nuevas

culturas y realidades que afectan el entorno socio-cultural.

El conocimiento de la cultura a través de la interpretacion creativas en el baile, el
teatro, la musica y la creacion de escenas representativas a momentos historicos
recreando personajes, valorando y conservando la identidad cultural local, regional,
nacional de los estudiantes, convierten en mecanismos Utiles para el desarrollo de
una actitud de vida y cultura como generador de enlaces de los conocimientos
tedricos, elementos técnicos e histdricos de cada uno de los estudiantes que generan

experiencias de la vida artistica.

2.3.3 Fundamentacion Psicoldgica de educacién artistica y creativa

Como afirma (Sacristan, La educacion obligatoria, 1986) “la ensefianza es
una técnica directamente derivada de la teoria que estudia los procesos de

ensefianza y aprendizaje [ ... ] La psicologia de la educacion amenaza,

pues, con acaparar el estudio de la conducta humana en las situaciones de
ensefianza” (P.16).

La produccion de actividades tanto artisticas como estéticas en la ensefianza de
los futuros docentes, son formas de sensibilizar mediante la observacion, la
conversacion, el agrado y la busqueda de adquirir conocimientos por las creaciones
artisticas, fomentan y ayudan a conocer la utilizacién de materiales por su textura, su
forma sus enlaces generen conocimientos artisticos y fomenten el dominio de su
personalidad. Mediante esta técnica sirve para apreciar lo hermoso que es un objeto
su disefio y si esta constituido por figuras geométricas que sera la base comunicar
geometria. Las actividades de pintura, escultura, musica y demas formas artisticas
logran impartir de forma sensible la cultura, una educacion artistica dentro del aula
fomenta las habilidades intrinsecas de los actores. La visita a museos, la decoracion y

cuidados fisicos del aula promueven tanto en el docente como los estudiantes



15
mejorar la percepcién de su entorno y constituye técnicas para plantear y resolver

problemas con actividades donde se descubra formas, texturas, colores y hasta

movimientos que evidencien las relaciones ldgicas que tiene las matematicas.

Descubrir la posibilidad de ordenar colecciones en funcion de propiedades
comunes de establecer coincidencias, secuencias, actividades de medida y
comparacion; la observacion de paisajes y climas, de actividades sencillas como
realizar una compra en la tienda o actividades de la vida diaria perfeccionan las
destrezas que se quiere implementar en los nifios para fortalecer los conocimientos

impartidos en el aula por parte del docente de matematica.

Desde la psicologia educativa ha existido a lo largo de la historia,
contribuciones claras a la comprensién de los procesos implicitos en la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas. La teoria de Vygotsky ha sido construida sobre
la premisa de que el desarrollo intelectual del nifio no puede comprenderse sin una
referencia al mundo social en el que el ser humano esta inmerso. Ademas, considera
el contexto sociocultural como aquello que llega a ser accesible para el individuo a
través de la interaccion social con otros miembros de la sociedad, que conocen mejor
las destrezas e instrumentos intelectuales, y afirma que, la interaccién del nifio con
miembros mas competentes de su grupo social es una caracteristica esencial del

desarrollo cognitivo.

Vygotsky concedié gran importancia a la idea de que los nifios desempefian un
papel activo en su propio desarrollo. El interés fundamental de Vygotsky se centra en
comprender los procesos mentales superiores para ampliar el pensamiento mas alla

del nivel “natural”, desarrollando la zona potencial.

Cerda dice que “la innovacion consiste en aplicar conocimientos ya
existentes, o ya descubiertos a circunstancias concretas donde es la solucion
a viejos problemas mediante la transformacion o renovacion” (Cerda
Gutierrez, 2000) p. 49
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El desarrollo de habilidades creativas debe ser explicado como algo que implica el
desarrollo de una capacidad que se relaciona con instrumentos que mediatizan la
actividad intelectual que tiene lugar socialmente, mediante la interaccion con los
otros, se debe promover en los estudiantes las destrezas que puedan desarrollar en
forma sensitiva las diferentes capacidades creativas donde son el inicio de promover
a un nuevo sistema educativo procurando en los estudiantes destrezas para las que

antes no eran nada sensibles.

De acuerdo a Godino, J. (2010). Realizando una sintesis del trabajo propuesto por

Gutiérrez, A (1991), nos sefala:

Otro modelo de las relaciones de la Educacion Matematica con otras
disciplinas es propuesto por Higginson (1980), quien considera a la
matematica, psicologia, sociologia y filosofia como las cuatro disciplinas
fundacionales de ésta. Visualiza la educacion en matematica en términos de
las interacciones entre los distintos elementos del tetraedro cuyas caras son
dichas cuatro disciplinas. pag. 3

En el trabajo citado Higginson considera que fundamentar reglas y teorias que
implementan modelos tradicionales con el proposito de lograr cambios curriculares
que complementen los procesos de ensefianza/aprendizaje de matematica, merecen
una estructuracion o modelo a considerarse en una educacion innovadora. La
resolucion de problemas por parte de los estudiantes hace que se potencialice habitos
de persistencia, curiosidad y confianza que seran (tiles fuera del aula y la pongan en
manifiesto en los diferentes actos de la vida haciendo de éste un buen individuo

resolviendo problemas.
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FILOSOFIA SOCIOLOGLA

EDUCACION
MATEMATICA

‘\_\ --_-______.-f"'

MATEMATICA —~ PSICOLOGIA

Grafico No 1 Modelo tetraédrico de Higginson para la educacion matematica

Fuente: A. Gutierrez (Ed.), Area de Conocimiento: Didactica de la Matematica. (pp. 105-148)
Madrid:Sintesis, 1991

Dentro del trabajo que tienen los docentes para la ensefianza/ aprendizaje de
matematica se refleja algunos puntos de vista de acuerdo a las interrogantes:
e Qué ensefar (disciplina o area de conocimiento), contenidos de cada una de
las disciplinas.
e Por qué (filosofia), principios leyes y teorias de la educacién
e A quiény donde (sociologia de la educacion), a los futuros docentes.
e Cuando y cémo (psicologia de la educacién), en que parte del proceso lo

debemos hacer.

Con esta comprensién podemos argumentar gque se esta creando una forma nueva
de ver a la ensefianza de la matemaética en relacion de términos de administracion y
comprension, en lugar de co-dependencia y co-evolucion, fomentando una
concepcién innovadora de ensefianza.  Historicamente se han aceptado métodos
establecidos para considerar a la educacion artistica como a la creatividad como
inherente a nosotros mismos y dados a personas especiales, pero ahora podemos
relacionar con procesos adquiridos para desarrollar habilidades que pueden con el
tiempo ser traducidas en destrezas, para comenzar a entender que, impartir
conocimientos de matematicas en nifios y nifias en edades tempranas, se debe
instruir y dotar a los futuros docentes de herramientas modernas que incentiven su
conocimiento, creando métodos de afianzar sus habilidades y con repeticiones crear

un razonamiento diferente, y al momento de compartir el conocimiento para resolver
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problemas matematicos nos comprendamos a nosotros mismos en forma individual y

colectiva.

2.3.4 Fundamentacion Pedagogica

Son los procesos de ensefianza aprendizaje de las matemaéticas considerando
reconocer el papel crucial que tiene el docente en la organizacion, promocién de los
aprendizajes de los estudiantes, pensando necesario un breve analisis sobre como
“conocer matematicas” desde el punto de vista del sujeto que aprende para ensefar.
(Font, 2003)p.54. Cabe sefialar a continuacion algunas teorias de la ensefianza que

sirven no solo para matematicas sino en general.

2.3.4.1 Teorias de la ensefanza

Cuadro No 1 Teorias de la ensefianza

Teorias Definicion Fundamento teérico Metodologia
Es un conjunto de Potencialidad Crea modelos de descubrimientos
Teori . coanoscitiva de las aplicando la metodologia de la
Cio n;ativi i enunmadqs _QOherentes e?sonas investigacion cualitativa: entrevista a
9 con una vision de Ea incidéncia yla fondo, auto-analisis Observacional,
ivi ; rupos de discusion, analisis de
actividades humanas. personalidad de los gonrtJenido
docentes
Irrepetibilidad de la Profundiza en los estilos
Originalidad de la actividad indagadores y personales,
Teo,rle} ensefianza que sitda al I_:’ote_n_mabllldad originales e irrepetibles del
Avrtistica Sl B U intuitiva docente y del modo de entender
- Perseverancia en la las tareas de aprendizaje de los
artista. accion estudiantes, al menos pensadas
Sensibilidad y estética.  desde las peculiaridades del arte.
Conocimiento e La capacidad Seleccionar los temas por mutuo
: @ El aprendizaje acuerdo.
Teorfa interpretacion de las La rgotivacifjm Formular y acordar objetivos mutuos.

Comprensiva

Teoria
Socio-
Comunicativa

acciones humanas

Pretende la formacion
intelectual y humana
que genera un conjunto
creativo transformador
de decisiones para dar
respuestas a estudiantes y
profesorado.

Fuente: Apuntes de la autora
Autora: Nelly Santamaria

Uso activo

Enfoques organizados
Ensefianza directa
Apoyo mutuo

Se basa en la
reflexién tanto
existencial como
linguistica aportando
estilos, avance en el
saber personal y
colaborativo.

Elegir las representaciones mas
adecuadas para la comprension de los
temas a estudiar y realizar una
evaluacion formativa-comprensiva

Actividades de interacciones,
promovedora de una inteligencia
socio-afectiva, creadora de
valores de colaboracion, esfuerzo
compartido, apoyado de un estilo
de organizacion significativo con
la participacion de todas las
personas.
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De acuerdo a Akoscky, Brandt, Calvo, Chapato, Harf. (2002), haciendo referencia

a un articulo de Eisner, nos sefialan:

La educabilidad de la creatividad no es argumento suficiente para sostener
la primacia de las artes como las disciplinas creativas del curriculo. Uno de
los més importantes defensores de la educacion artistica ha afirmado que
Cualquier campo ciencia, matematicas, historia, literatura y poesia es
adecuado para cultivar las aptitudes del pensamiento creador de los
estudiantes (Eisner, 1995. Cap. xv). pag.10

Toda rama del saber humano, y en especial las ramas que tienen que ver con el
campo educativo deben despertar y desarrollar la creatividad, siendo esta una
actividad libre que permitan ante todo evolucionar el pensamiento del nifio o nifia, a
fin de que sus procesos cognitivos utilicen el mayor nimero de herramientas
posibles; con lo cual se lograra que ellos resuelvan con agilidad los problemas
propios de la asignatura y en fututo cercano los problemas que la vida les plantee.

Segun TEREGI. (2002), referenciando un trabajo de Bruner, nos manifiesta
“La creatividad es una meta de cualquier propuesta instruccional capaz de
convertir la educacion general en una educacion para la generalizacion,
adiestrando a los individuos a ser mas imaginativos, estimulando su
capacidad para ir mas alla de la informacion dada hacia reconstrucciones
probables de otros acontecimientos”. (Bruner, 1988. pag. 43-44).

La creatividad como le hemos venido desarrollando, es de suma importancia para
que los nifios alcancen el desarrollo cognitivo y meta cognitivo, que les permitira se
auténticos y resolver sus problemas con eficiencia; correspondiendo este papel

innovador a los docentes.

El bagaje cultural del mediador es importantisimo para los procesos de inter
aprendizaje, necesarios para el desarrollo de destrezas matematicas en los nifios/as,

gue lo comuniquen con su entorno, con su medio social a fin de que los problemas
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generados por la asignatura (matematica), pueden ser analizados y entendidos en

base a una l6gica constructiva fundamentalmente practica y social

2.3.5 Fundamentaciéon Didéactica

La creatividad en una “aptitud educable” lo apreciable de ella como cualidad
humana no es su nivel de desarrollo sino su alcance personal y su utilizacién social.
Estas son las grandes referencias para una eventual Didactica de la Creatividad. Para
ello, su cultivo puede seguir dos grandes caminos interrelacionados: 1. Interior:
mediante su creciente experiencia y transformacion. 2. Exterior: a través de su
conocimiento objetivo e interiorizacidon progresiva. Las dos traen como efecto la
ganancia de conciencia aplicada y de capacidad de su autoevaluaciéon y de su

valoracion en los demas. (De la Herran, 2008)

Los conocimientos de creatividad propia del docente, es el resultado de la
continua realizacién y han requerido de un continuo experimentar con una buena
cantidad de habilidades creativas e innovadoras, no son cosechas espontaneas
crecidas, han requerido de mucho tiempo y esfuerzo para tener como una fuente
extra en el momento de llegar con el conocimiento a la matematica, se puede decir
que, es una técnica propia de comunicacion que puedan favorecer a la calidad de una
produccion de conocimientos creativos aplicables en varias ocasiones.  Cuanta

mayor complejidad interna, mayor creatividad.

Un proverbio japonés dice:

“Cuando el agua sube, el barco también”. En nuestro caso el nivel del agua
es la formacion, y el barco es la creatividad que el docente pone para impartir
sus conocimientos. Un docente lleno de conocimientos o contenidos puede no
tener tiempo, ni espacio para transformarse y mejorar. En cambio, es
conveniente la densidad de conocimiento. En este sentido decia (Guilford,
1976) que: “No debe dejarse recordar a los estudiantes que la acumulacion de
informacidn para su almacenamiento en la memoria es de absoluta necesidad
para resolver un problema creativo” (pag. 20)
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En relacion a la utilizacion de los recursos didacticos, en el proceso de ensefianza
aprendizaje, se presenta la importancia de las plantillas didacticas, el uso de los
dedos de las manos, de grupos de ideas, tipo lluvia; como elementos que facilitan la

comparacion y la cuantificacion.

Se puede trabajar con material didactico diverso como : canciones y juegos con
canciones en las que se recite o cante parte de una serie numerica; juegos y juegos
cancionados en los que se represente parte de la serie numerica con los dedos;
cacerias de numeros; trabajar con el nimero de la fecha del dia, representandolo con
los dedos; juegos de agregar; de quitar; ya sea de a uno o mas elementos; trabajar con
los nimeros de la clase o del entorno donde se desenvuelven los aprendizajes
(cuéntos son, cuantos faltaron, cuéntas sillas necesitamos, cuéntas mesas); utilizar el
calendario; trabajo con dados, tetraedros (numerados o con constelaciones), ruletas

numéricas (con constelaciones numéricas o signos arabigos).

En varias de estas actividades se pueden plantear problemas, introduciendo
trampas didacticas, distractores los cuales provocan desequilibrios cognitivos y
coadyuvan al reconocer variables y su utilidad o no en la resolucién de los
problemas. Algunos de estos recursos sirven también para trabajar en el contexto
ordinal. Incluimos algunos especificos: trabajar en coordinacion con la construccién
de la nocién de tiempo; ordenar acciones de acuerdo a su complejidad; figuras;

identificar una cantidad entre otras en una serie numérica oral o escrita.

Para promover el calculo mental se propone actividades y estrategias que ayuden
a los nifios a descubrir cosas en comun, a diferenciar procesos, a descubrir reglas , a
descubrir principios basicos de formacion de cuerpos regulares; en fin una adecuada

interpretacion del problema matematico y sus procesos de solucion.
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2.3.6 Fundamentacion Legal

Dentro del marco de las obligaciones del estado respecto al derecho de la
educacion en el Art.6 LOEI Lit. m, al referirse a propiciar la creacion artistica y la
diversidad cultural plantea: propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la
innovacion, la creacion artistica, la practica del deporte, la proteccion y conservacion
del Patrimonio cultural, natural y del medio ambiente, y la diversidad cultural y
lingtistica (LOEI, 2011). Por lo tanto se ha considerado que, una de las
preocupaciones tiene el gobierno es propiciar a través de la creacion artisticas nuevas
practicas de investigacion que puedan influir en la preservacion cultural y su

diversidad.

En la misma LOEI, 2011, Art. 42.- Dentro de lo referente al nivel de educacion
general bésica.- hacer referencia a que debe desarrollar habilidades, destrezas en los
nifios nifias [...] y se introducen las disciplinas basicas garantizando su diversidad
linglistica y cultural, con lo que se refleja que debe la educacién a promulgar que las

destrezas de los nifios a estas edades generando la continuidad cultural.

En la misma LOEI 2011, CAPITULO IIl. DEL CURRICULO NACIONAL
Art. 10.- Adaptaciones curriculares. Los curriculos nacionales puede
complementarse de acuerdo con las especificidades culturales [...] Las instituciones
educativas pueden realizar propuestas innovadoras y presentar proyectos tendientes
al mejoramiento de la calidad de la educacién, siempre que tengan como base el
curriculo nacional; su implementacién se realiza con previa aprobacion del Consejo
Académico del Circuito y la autoridad Zonal correspondiente. Con lo cual se puede
considerar generar una propuesta de cambio, propiciando nuevas destrezas al

impartir conocimientos con relacion a la cultura y arte.



23
2.3.7 Fundamentacion Tedrica

La ensefianza, de la asignatura de matemaéticas no es un campo aislado en el
campo tedrico exclusivamente, ya que tiene relacion con otras ciencias como la
psicologia, sociologia, biologia, etc. Como parte del complejo de formacion inicial
que se vislumbra, presenta numerosos problemas derivados a varios factores que
inciden en el desempefio académico y se ven desfavorecidos a las nuevas exigencias
como es el conocimiento a nuevas destrezas propias en el proceso de ensefianza y

aprendizaje correspondientes.

La insuficiencia en la socializacion de todos los instrumentos didacticos creativos,
ludicos de los docentes en especial al impartir la asignatura de las matematicas en
edades iniciales ha contribuido al bajo desempefio académico o aprendizajes
mediocres de los estudiantes. Al identificar y priorizar los problemas tanto del
docente como del estudiante es necesario que exista los conocimientos adecuados,

socializarlos y concientizar para la mejora continua.

En el contexto el interés de esta investigacion se cifie en lo referente a lo que la
competencia de la educacion artistica y cultural del docente de matematica influye
en los quehaceres dentro del aula y como se puede generar una nueva percepcién de
lo que hace el arte para innovar los procesos de ensefianza aprendizaje para lo cual se
necesita conocer las habilidades creativas del docente en sus diferentes &mbitos y la
influencia de mejora en los desempefios académicos de los estudiantes, creando un
nuevo referente de un area que ha sido ignorada, y pueda ser una ayuda didactica-

estratégica para el momento de impartir conocimientos.
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UNIDAD 1

2.4 INFLUENCIA DE LA COMPETENCIA ARTISTICA Y CULTURAL

¢Qué comprendemos como competencia artistica y cultural?  La competencia
cultural y artistica supone el desarrollo intrinseco del individuo para expresarse
movilizando recursos creativos al momento de desarrollar un proceso de
aprendizaje, para apreciar y compartir disfrutando de lo conlleva las distintas
manifestaciones del arte y de la cultura. La definicion de arte y cultura se viene
conceptualizando en nuestro ambito, a través de los tiempos donde se representa al
arte como habilidades innatas que desembocaban en elementos de artesanias
acompariadas con transmisiones de acciones repetitivas de un lugar promulgando una
cultura.

“La funcion de las artes a través de la historia cultural humana ha sido y continta
siendo una tarea de la construccién de la realidad: Las diferentes artes construyen
representaciones del mundo [...] que pueden inspirar a los seres humanos para
comprender mejor el presente y crear alternativas de futuro. Las construcciones
sociales que encontramos en las artes contienen representaciones de estas

realidades sociales que contribuyen a la comprension del paisaje social y cultural
en el que habita cada individuo" (Efland, 2004) P.229

La definicion de educacién a muchos ambitos donde el conocimiento de una
persona es transmitida a otra considerando muchos parametros desde la forma de
aprender, de impartir, de aceptar, promulgar y evaluar dicho conocimiento,
produciendo una conceptualizacién cultural y conductual. Mientras que arte es la
diversidad de creaciones humanas reales o imaginarias en forma sensible, mediante

los colores, la musica, los movimientos, etc.

La cultura se concibe como el conjunto de representaciones individuales,
grupales y colectivas que dan sentido a los intercambios entre los miembros de una
comunidad. Son representaciones y comportamientos producidos y construidos

socialmente en un espacio y un tiempo concreto, apoyandose en elaboraciones y
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adquisiciones anteriores, de este modo la cultura es un sistema vivo en permanente

proceso de cambio como consecuencia de la reinterpretacion constante que hacen los

individuos y grupos que viven en ella.

2.4.1 Tipos de la competencia a considerar

En la ejecucion de un trabajo y en el ambito educacional se conjugan saberes,
habilidades, destrezas e incluso atributos personales, por lo que se debe ordenar e
intentar conceptualizarlos como saberes: saberes disciplinares especificos, saberes

pedagogicos Yy atributos personales particulares.

Saberes disciplinares: Vinculado a los conocimientos adquiridos en la
formacion de los docentes, que se relacionan con las habilidades para el desempefio
de su practica profesional. La construccion de las competencias disciplinares se
puede basar en una o dos de las siguientes fuentes de conocimiento: a) la descripcion
de la buena ensefianza de los profesores expertos: “el conocimiento base en la
ensefianza es el cuerpo de comprensiones, conocimientos, habilidades y
disposiciones que un profesor necesita para ensefiar efectivamente en una situacién
dada” (Wilson, Shulman y Rickert, 1987, p. 107, citados por Bolivar, 2005); o, b) la
reconstruccion de la “competencia docente, una de cuyas dimensiones es el
conocimiento profesional, lo que conduce a sacar implicaciones normativas sobre
qué deben conocer y hacer los profesores y qué categorias de conocimiento se

requieren para ser competente” (Bolivar, 2005) p5.

La mayoria de los maestros tienen un concepto de el arte en la escuela solo esta
vinculado con la estética-arte como fendmeno universal que solo tiene
manifestaciones contemplativas y sensibles, al arte como tradicionalmente como de
la belleza, como si lo estético y lo artistico fueran sinénimos. La estética en su
concepcidn basica es una disciplina filosofica y a la vez corresponde a una lectura de

la realidad, donde seria competencia de todas las areas ya que encierran conceptos
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como sensibilidad, expresividad o creatividad, entre otros necesarios para resolver

problemas tanto en el aula como en el diario vivir.

La educacion artistica no puede estar al margen de los nuevos contextos de
produccion de formas, significados, discursos y saberes; las competencias son el eje
de nuevos modelos de educacién y se centran en el desempefio. Ser competente
significa tener conocimientos, habilidades, para desempefiar un trabajo especifico

con éxito.

Sintetizando los buenos maestros tienen conocimientos adquiridos y que requieren
conocer el proceso y durante su formacién como docentes para saber qué? , como? ,
cuando?, aplicar estos conocimientos en determinados escenarios que puedan
presentarse en el aula. Se puede concretar ademas que las competencias disciplinares
componen un conjunto de habilidades del docente relacionadas con dominios y
saberes especificos que implican el uso y la aplicacion del conocimiento en

situaciones especificas en el &mbito educativo.

Saberes pedagogicos: Vinculacion de los conocimientos y habilidades del
maestro para formular, desarrollar y evaluar procesos de ensefianza/aprendizaje en
instituciones de educacion. En su labor reconstructiva y delegada a dar sentido, la
pedagogia ofrece a los involucrados en la educacion un campo de competencias que
iluminan su quehacer cotidiano y puede coincidir desde muchos puntos de vista, pero
el mas representativo es el curriculo como horizonte y camino intencionado, la
metodologia y la didactica como la vivencia, la evaluacion como toma de conciencia
y espacio de mejoramiento. Al modificar el curriculo y no solo el tipo de disefio
curricular para lograr un desempefio, significaria también la modificacion de las
practicas de ensefianza y la evaluacion que era el conocimiento o informacion que el
estudiante almacenaba. Sino que no podra separarse el saber del saber hacer, el
esfuerzo quedara centrado en los resultados en los que ambos se integren, maestro
con su metodologia y alumno con su creatividad para lograr un solo proposito. La
metodologia implica una cuidadosa seleccion y ordenacion pedagdgica es decir, una

traduccion educativa de acuerdo al papel que se considera ha de cumplir en la
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formacion del estudiante. Decidir que contenidos significa destinar que instrumentos

ayudan a transmitir el conocimiento de acuerdo a las especificaciones de lo que se
quiere dar a conocer. La didactica es un saber orientado por el pensamiento
pedagogico, que se ocupa de un momento especifico de la practica educativa, “la
enseflanza”, en la cual se conjugan tres componentes: el docente, el alumno y los
saberes a ensefiar. Asi, La didactica puede ser entendida como un proceso que se
inicia desde la creacion de unas situaciones estructuradas, con el propdsito de
construir conocimientos a partir de disciplinas o saberes especificos. La evaluacion
es la accidn que expresa de manera los rasgos culturales, histéricos y politicos del
enfoque educativo imperante y hacen un elemento definitorio del alcance y el
impacto en los procesos educativos. La evaluacion expresa la forma como la gestion
se integra a lo pedagogico, posibilita abordar informacion sobre la forma como se
estan desarrollando los procesos, con el propdésito de reflexionar y verificar sobre
los vacios, carencias y fortalezas que se presentan en la accion educativa y que serian
susceptibles a un cambio a la mejora. Comportamentales o atributos personales
particulares que favorecen el desempefio de las funciones del maestro en el ambito

educativo.

Habilidades del docente de matematicas en la educacion basica: Es la
capacidad que tiene para apropiarse de la metodologia necesaria y suficiente que
permita a los alumnos alcanzar el méximo nivel de aprendizaje significativo con el
minimo de esfuerzo. Estan constituidas por el conjunto de capacidades y cualidades
que debe tener el hombre y viene dotado al nacer, con cuyo desarrollo logra cambiar
las cosas y perfeccionar los hechos, ya que son herramientas, acciones y

pensamientos todos en una sola reaccion.

Al hablar de habilidad matematica donde la capacidad de emplear cifras con
efectividad y completar procesos de raciocinio de manera adecuada. De acuerdo a la
clasificacion propuesta por el norteamericano Howard Gardner, la habilidad
matematica es una clase de inteligencia que utiliza de forma correcta el pensamiento

perteneciente a la logica. Las personas que tienen habilidad matematica por lo tanto,
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tienen facilidad para trabajar con funciones, proporciones y otros elementos

abstractos.

El objetivo es que los estudiantes lleguen a desarrollar ciertas destrezas que el
docente genera, y esa habilidad ha de mostrarse en la ejecucion de las tareas
posteriores. Al delimitar qué habilidades desean que desarrollen sus escolares, los
docentes de matematica estan sentando bases para el disefio de actividades de
evaluacion. Mediante un conocimiento previo de capacidades de los alumnos, el
docente debe discernir la metodologia asertiva del momento para llegar con ese
conocimiento a los alumnos y aqui entra la forma ladica y espontanea para generar
reforzamientos mediante una “habilidad de la dualidad en el juego” generando el

aprendizaje de los estudiantes. (Gomez, 2002, pag. 262-285)

Para ello el docente debe contar con habilidades creativas que propician en los
alumnos el planteamiento de preguntas, la utilizacion de procedimientos propios para
resolver problemas, adquirir herramientas y conocimientos matematicos socialmente
establecidos, formular conjeturas, validar y estimar sus resultados, asi como
comunicar e interpretar sus procedimientos de resolucion. Todo ello con la finalidad
de dotarlo con la capacidad para resolver situaciones précticas cotidianas, utilizando

para este fin los conceptos y procedimientos matematicos.

En el andlisis cognitivo los docentes de matemaéticas, acerca de cémo los
estudiantes pueden progresar en la construccién de su conocimiento cuando

enfrenten a las tareas, mediante un analisis que implica describir y relacionar:

e Las capacidades que los escolares tienen antes de la instruccion

e Que capacidades deben desarrollar los estudiantes.

e La contribuciobn de esas capacidades al desarrollo de competencias
matematicas.

e Los posibles grados de desarrollo de esas competencias. (Lupianez & Rico,
2008)
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2.4.2 Educacion Estética, Artistica y Cultural béasica

Los valores fundamentales a la educacion artistica-estética y al quehacer de los

docentes se confluyen que son las habilidades creativas las que, se encierra en este

concepto sin dejar atras las actitudes, habilidades, conocimientos y valores, para

generar cambios cualitativos en la experiencia de impartir conocimientos. Los

diferentes conceptos que abarcan lo que significa la educacion artistica y cultural

son:

Musica: Lenguajes asociados al manejo del sonido y a su comprension de su
sentido social, son aquellas formas de experimentacion, expresion,
apropiacion y circulacion de sentido que incorporan materiales, técnicas,
tecnologias

Unas de las formas de entender por temas a la musica son: Pedagogia de la
exploracion sonora, musica instrumental, musica vocal, de los usos sociales
de la musica en diversas épocas y en distintas culturas, forma musical,

escritura musical.

Artes visuales y audiovisuales Formas de experimentacion, apropiacion,
expresion, y circulacion de sentido, que mediante de técnicas y tecnologias
incorporan materiales, y lenguajes asociados a la configuracion espacial
bidimensional y tridimensional y al movimiento tangible y virtual.

Unas de las formas de entender por temas: Pintura, dibujo, modelado, artes
tradicionales, disefio grafico, apreciacion arquitectonica, nuevos medios,

cinematografia.

Artes Escénicas Son aquellas formas de experimentacion, expresion,

apropiacion y circulacion de sentido, que incorporan materiales, técnicas,
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tecnologias y lenguajes asociados al movimiento corporal expresivo, al

discurso poético, a la puesta en escena y al juego dramatico.

Temas: Danza, dramaturgia, teatro, performance.

4 \ Conjunto de
conocimientos y
habilidades
relacionados
con el drea

EDUCACION
ARTISTICA Y

COMPETENCIA

DISCIPLINARES

PARA especifico del CULTURAL
DESARROLLAR LA desemperio del
CREATIVIDAD como
saber hacer en situaciones TIPOS bt r——
concretas que requieran COMPETENCIA )
aplicacion de Conjunto de
conocimientos, habilidades conocimientos EL SI:\BER
y actitudes en forma del docente PEDAGOGICOY
creativa, flexible y para formular y PEDAGOGIA:
responsable (no es PEDAGOGICOS evaluar curriculoy
directamente observable) procesos de didactica,
ensedn_aniza» metodologiay
aprendizaje en evaluacién.
\. J el aula.
e’/

Gréfico No 2 Competencia de la educacion artistica y cultural

Fuente: Apuntes de la autora
Autora: Nelly Santamaria

La educacion artistica y cultural es un método de ensefianza que canaliza en

forma sensible a las emociones y las transmite como:

e Educacion artistica basada en plastica y visual, como esculturas, fotografias,
formas y estructuras que tiene armonia y reflejan belleza para su

contemplacion.

e Educacion musical, melodias, sonidos que interpretados en forma ordenada

producen y provocan en el individuo varias sensaciones de aceptacion
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e Y educacidn artistica del cuerpo, relacionada al baile, al movimiento donde

producen figuras, recreaciones imaginarias o reales que provocan armonia y

paz.

La educacion artistica se encuentra dentro de un proceso de funciones productivas

donde la expresion, la percepcion, la representacion, el movimiento, el color,

texturas, sabores, y otras; han convivido para sustentar una propuesta cultural y

social, enmarcadas en habilidades como complemento de definiciones o saberes que

se deben considerar en el desarrollo de la presente investigacion.

APRECIACION SONORA Y MUSICAL
escuchar musica, melodias

ARTISTICA INSTRUMENTAL: saber tocar

P CREACléN Y instrumentos musicales
) APRECIACION
MUSICAL MUSICA VOCAL: canto
\
; \ | DANZA saber bailar, danzar
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7

de tecnologia

DISENO GRAFICO: disefios a través

Grafico No 3 Educacion artistica y cultural basica
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2.4.3 Cultura

El nifio/a se incorpora a la cultura produciendo elaboraciones e interpretaciones
personales de la misma, mas o menos errdneas o acertadas en funcion del caracter de
sus experiencias e intercambios. Un sistema de representacion con relaciones
significativas entre los elementos y concepciones que lo componen, que se muestran
al mismo tiempo relevante para analizar el escenario y decidir los modos de

intervencion en él.
Con el aporte de la antropologia, la cultura debe incluir:
e Bienes materiales por ejemplo obras de arte
e Bienes simbdlicos (ideas), lo que significa la bandera

e Institucionales o canales por donde circula el poder: escuela, familia,

gobierno.
e Costumbres reunirse para cenar entre gente amiga o familiares,
e Habitos, y

e Leyesypoder ya que este también es parte de la cultura.

Entonces podemos decir que toda sociedad tiene cultura, y toda cultura es puesta
en préctica, por las personas que se interrelacionan. Toda cultura se manifiesta en
una sociedad. A lo cual cabe decir que sociedad es igual a la cultura. Son la misma

cara de una moneda.

La cultura no es algo que se tiene (como generalmente se dice), sino que es una
produccion colectiva y esa produccion es un universo de significados, ese universo
de significado esta en constante modificaciones. La cultura no puede ser vista como
algo apropiable. Es una produccion colectiva de un universo de significados que son

trasmitidos a través de las generaciones.
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Cabe referirnos a la cultura matematica entre una definicion que tiene Carmen
Sosa Molina pag. 187

“por cultura matematica se entendera como el conocimiento matematico aplicado
tanto en situaciones de la vida escolar como en la vida laboral y cotidiana y sus
principales componentes son los conocimientos matematicos del profesor, las
habilidades que él demuestra en el aula, al solucionar problemas y las actitudes
positivas que tiene con los alumnos”. (Conceptualizacion del término cultura
matematica en el nivel secundaria, 2003)

Dentro de la conceptualizacion de cultura matematica se debe considerar las
aportaciones que no solo el medio social realiza con los individuos, sino dentro del
aula, se considera pardmetros que son trascendentales y los individuos que la

conforman, y creando asi un habito que es la base de una cultura.

2.4.4 Habilidades en la competencia de matematicas

Habilidad en el desarrollo de destrezas bésicas para resolver problemas
matematicos, utilizando légica numérica, razonamiento matematico. Esta
competencia adquiere sentido en la medida en que los elementos de razonamiento
matematicos se utilizan para solucionar problemas diarios en el quehacer educativo.
Requiere que se identifique los problemas, la seleccion de técnicas adecuadas para
calcular e interpretar a partir de la informacién disponible la aplicacion de estrategias
de resolucién de problemas. Los conocimientos que tenga el docente de matematicas
estan vinculados con la comprensién de los elementos matematicos (distintos tipos
de numeros, simbolos, elementos geomeétricos, etc.) y de las operaciones y relaciones
basicas entre ellos, asi como de aquellas situaciones en las que las matematicas
ayudan a resolver los diferentes problemas, y en las que las matematicas pueden ser
utiles. Debe adquirir destrezas para aplicar los principios y procesos matematicos
basicos relativos a las operaciones con numeros o con simbolos, pero también
relativos al analisis y produccion de informacion con contenidos matematicos

provenientes de cualquier tipo, sin olvidar las estrategias y planificacion en la
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resolucion de problemas. Destrezas que permita razonar matematicamente,

comprender una demostracion matematica y comunicarse en el lenguaje matematico
a sus estudiantes, utilizando las herramientas adecuadas. El docente debe considerar
siempre tener una actitud positiva basada en el respeto a la verdad y en la bdsqueda

de la certeza a través del razonamiento matematico.

2.4.5 El talento en las competencias matematicas

Ingenieros, J. (2011) en su libro EI hombre Mediocre plantea una diferenciacion

entre genio y talento:

Llama genio al hombre que crea nuevas formas de actividad no emprendidas
antes por otros o desarrollada de un modo enteramente propio y personal
actividades ya conocidas; y talento al que practica formas de actividad,
general o frecuentemente practicadas por otros, mejor que la mayoria de los
que cultivan esas mismas aptitudes. (pag. 242)

El talento se puede considerar como un potencial. Lo es en el sentido de que una
persona dispone de una serie de caracteristicas o aptitudes que pueden llegar a
desarrollarse en funcion de diversas variables que se pueda encontrar en su

desempefio.

El talento es una manifestacion de la inteligencia emocional y es una aptitud o
conjunto de aptitudes o destrezas sobresalientes respecto de un grupo para realizar
una tarea determinada en forma exitosa. El talento puede ser heredado o adquirido
mediante el aprendizaje. Por ejemplo, una persona que tenga el talento de ser buen
dibujante muy probablemente legard esta aptitud a sus hijos o a alguno de sus
descendientes. Asimismo una persona que no es y desee ser dibujante debera
internalizar mediante el aprendizaje continuo y esforzado la destreza e internalizarlo

en su cerebro la condicion que le permita desarrollar la aptitud.
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El talento interno innato, a diferencia del talento aprendido es aquel que el

individuo nunca olvida asi deje de hacerlo por algun tiempo; mientras que el talento
aprendido requiere de frecuente ejercicio para no perder la destreza.
Uno de los talentos innatos constituye la creatividad de las personas, que de

acuerdo a (Paredes, 2005), manifiesta que es:

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 solucion 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. (pag. 1)

La creatividad viene dado por las posibilidades de adquirir conocimientos que al
momento de surgir un problema, hace que la creatividad sea algo que ayude a
solucionar o innovar dicho problema, mediante un conocimiento adquirido y repetido

anteriormente.

La sinéctica: es una disciplina que desarrolla métodos o conjuntos de estrategias

cuyo proposito es desarrollar la creatividad y la productividad.

2.4.6 La creatividad como competencia de matematica

Consideraciones iniciales:

e La creatividad esta latente en casi todas las personas en grado mayor que el
que generalmente se cree.

e Cuando se trata de creatividad e inventiva, lo emocional y no racional es tan
importante como lo intelectual y lo racional.

e Los elementos emocionales y no racionales pueden enriquecerse

metodicamente por medio del entrenamiento.
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e Muchas de las mejores ideas nacen cuando no se esta pensando

conscientemente en el problema que se tiene entre manos. La inspiracion

surge durante un periodo de “incubacién”, como cuando un hombre esta
manejando camino al trabajo o regando su jardin o jugando.

La creatividad esta considerada como una habilidad que en situaciones

problematicas ofrece alternativas innovadoras, novedosas y en algunas ocasiones

poco convencionales, generando la posibilidad de una nueva respuesta, accion o

forma.

Grafico No 4 Imagen sobre la creatividad o creacion propia

Fuente: J. Méndez

Cuando hablamos de creatividad, hacemos referencia al pensamiento divergente,
la inventiva o imaginacion constructiva, como sindnimos de la facultad de innovar y

producir una transformacion.

Se trata de identificar la situacion, los problemas y condicionantes que la
determinan, para que a través de los conocimientos y destrezas que poseemos,
pongamos en practica nuestra imaginacion, dando una respuesta que no se haya

tenido hasta ahora.

Implica, primeramente y en mayor porcentaje, reflexion y analisis. Pero también
supone accion, la puesta en practica del ingenio, para obtener un resultado interno
(llegar a una conclusién, tomar una decisién, establecer una hipdtesis) o externo
(crear una maquina, pintar un cuadro, realizar una estrategia,...). Una vez que hemos

pasado de la reflexion a la accion, producimos un cambio en la realidad.
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La creatividad se puede entender como:
e Proceso: el proceso de inventar algo nuevo.
o Capacidad: la destreza de idear nuevas respuestas a diferentes
problemas.
e Producto: de la intencion de modificar la realidad para obtener un
objetivo.
Tiene caracter tanto emocional como racional, siendo ambos igual de relevantes,
ya que se complementan y enriquecen. Pero a la par, cada vez estd mas aceptado su
caracter inconsciente: ;cuantas veces nos ha surgido la inspiracion mientras no nos

dedicabamos al problema, por ejemplo mientras pintabas o escribias?

Existen varias y controversiales teorias que fundamentan a la creatividad como

son:

Cuadro No 2 Fundamentacidon segun teorias de la creatividad

FUNDAMENTACION SEGUN TEORIAS DE LA CREATIVIDAD
Henri Poincaré:  Tuvo una memoria fantastica lo que lo llevo a decir que la creacién son procesos
inconscientes. La caracterizacion para la resolucion de problemas son los
comportamientos de lo que pensamos Yy es el inconsciente donde elabora y descarta
muchas combinaciones sin valor.

Graham Esta teoria define al arte del pensamiento o pensamiento creativo; en que todos los

Wallas: actos creativos tienen una preparacion inherente al problema, necesita un tiempo
de incubacién, después viene la iluminacion para luego constatar con una
verificacion de posible solucion.

Arthur Combina las tesis de Poincar¢ y la teoria de Freud “es la resolucion de un

Koestler: problema requiere combinar pensamientos, dar soluciones originales, creativas,

son soluciones nuevas”

El pensamiento creativo se encuentra en el inconsciente que es donde se manejan
las combinaciones de ideas novedosas porque es versatil menos rigido que el
pensamiento consciente.

El acto creador se produce en “fogonazos de inspiracion” llamados a veces
“eureka”, tan pronto combinamos nuestra interpretacion del problema resultan
faciles las posibles soluciones, pero si persistimos en aplicar nuestro conocimiento,
el problema parece insoluble. Asi pues para resolver problemas en forma creativa,
no se producird si uno insiste en interpretarlos basandonos en la experiencia
pasada.

Es la ciencia del comportamiento donde el aprendizaje era caracterizado por la
repeticion y acondicionamiento donde la solucién de un problema era el resultado
de la transferencia antigua a una nueva. (Teoria del conductivismo)

Sigmund Freud

Martin
Gardner:

John Watson:

Max Se fundamenta en la teoria de Gelsalt (teoria de las formas). La experiencia previa

Wertheimer: no es, en realidad necesaria para el pensamiento creador y mas todavia puede ser
un estorbo.

William J. J. Es el creador de la Sinéctica: “accion de juntar elementos diferentes” define el

Gordon: proceso creativo como la actividad mental en la enunciacion y resolucion de

problemas, donde incluye: a. hacer familiar lo extrafio. b. hacer extrafio lo familiar,
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c. analogia personal, d. analogia directa, e. analogia simbolica, y f. analogia
fantasiosa.
CONTINUA —>
J. P. Guilford: La invencion creadora supone tener dos tipos de capacidad de pensamiento:
pensamiento divergente y pensamiento convergente, asi como la capacidad de
evaluar informaciones y sacar consecuencias. La sensibilidad ante los problemas
forma parte de la capacidad de valoracién
James Adams: De acuerdo a este autor existen cuatro tipos principales de bloqueos de la
creatividad: perceptuales, emocionales, culturales y ambientales, y bloqueos
intelectuales y de expresion.
Edward De Autor de “pensamiento lateral” proceso para que el pensamiento escape de la
Bono: rigidez y se convierta en algo creativo que pueda generar ideas nuevas mediante la
intuicion resultando otros nuevos en la creatividad. Sostiene que pocas personas
tienen una aptitud natural para la creatividad pero se puede desarrollar una cierta
habilidad si se lo propone.

Teoria de Permite ver a la creatividad técnica como un verdadero terremoto: que la inventiva

Altshuller y creatividad pueden ser aprendidos, como decia: “Puedes esperar 100
inspiraciones, o tu puedes resolver el problema en 15 minutos con estos
principios”.

Fuente: Apuntes de la autora
Autora: Nelly Santamaria

2.4.7 Didéctica

Es la disciplina que busca y fomenta una explicacion y transformacion del
pensamiento para lograr que instituciones formativas den frutos con personas de ética
y conocimientos integrales que ayuden primero al progreso personal y luego a la
sociedad.

El objeto caracteristico de la didactica es el proceso de ensefianza-aprendizaje que
compromete, valora y profundiza al aplicar el conjunto de disciplinas de los procesos
de ensefianza-aprendizaje.

La vision artistica de la didactica es el arte o el modo de entender, transformar y

percibir la realidad con estética, poética de las formas bellas.
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El punto de vista clasico de la didactica de la matematica estaba dado por que

antiguamente se consideraba que el impartir el conocimiento de la matemaética era un
arte, como tal dificilmente susceptible para ser controlado, analizado y puesta en
reglas estrictas y suponia que dicho aprendizaje dependia de que tan eficiente era el
maestro y como dominaba dicho arte y la condicion de los estudiantes para dejarse
modelar por dicho artista, y esta percepcion sigue rigiéndose en la conceptualizacién

del docente de matematicas.

2.4.7.1 Habilidades o técnicas didacticas

Para ello proponemos utilizar las técnicas didacticas que puede utilizar el docente
de matematicas en el aula las cuales son muy variadas y muchas de ellas deben
adaptarse al grupo y contexto a llevar adelante, donde mantenga una estrategia en el
marco de producir un aprendizaje exitoso. Cuando hablamos de las formas que
inciden en el cambio para llegar a un fin tenemos que mencionar a la técnica y su
impacto que tiene al desarrollarla en el aula al individualizar al estudiante como y
con que se puede llegar a destacar las habilidades o aptitudes que tiene y la

incidencia.

Para referirnos a una técnica, pensamos siempre en un sentido de eficacia, de
logro, de conseguir lo propuesto por medios mas adecuados a los especificamente

naturales. La palabra técnica tiene como significado utilitario el como hacer algo.

2.4.7.2 Estrategia Didactica

El significado original del término estrategia se ubica en el contexto militar. Entre
los griegos, la estrategia era la actividad del estratega, es decir, del General del
ejército. El estratega proyectaba, ordenaba y orientaba las operaciones militares y se
esperaba que lo hiciese con la habilidad suficiente como para llevar a sus tropas a

cumplir sus objetivos.



40

Una estrategia es, en un sentido estricto, un procedimiento organizado,
formalizado y orientado a la obtencion de una meta claramente establecida. Su
aplicacion en la préactica diaria requiere del perfeccionamiento de procedimientos y
de técnicas cuya eleccién detallada y disefio son responsabilidad del docente.

La estrategia es, por lo tanto, un sistema de planificacion aplicable a un conjunto
articulado de acciones para llegar a una meta. De manera que no se puede hablar de
que se usan estrategias cuando no hay una meta hacia donde se orienten las acciones.
La estrategia debe estar fundamentada en un método pero a diferencia de éste, la
estrategia es flexible y puede tomar forma con base en las metas a donde se quiere
llegar. En su aplicacion, la estrategia puede hacer uso de una serie de técnicas para
conseguir los objetivos que persigue.

2.4.7.3 Método de Ensefianza.

El término método se utiliza para designar aquellos procesos ordenados de
acciones que se fundamentan en alguna area del conocimiento, o bien modelos de
orden filoséfico, psicoldgico, de caracter ideoldgico, etc. Método significa camino
para llegar a un lugar determinado. Por lo tanto, el método indica el camino y la
técnica como recorrerlo. Se puede decir que, con base en un método se parte de una
determinada postura para razonar y decidir el camino concreto que habra de seguirse
para llegar a una meta propuesta. Los pasos que se dan en el camino elegido no son
en ningun modo arbitrarios, sino que han pasado por un proceso de razonamiento y

se sostienen en un orden lI4gico fundamentado.

El mismo término se utiliza de modo comun en la filosofia, en el proceso de

investigacion cientifica y para hacer referencia a la manera practica y concreta de
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aplicar el pensamiento, es decir para definir y designar los pasos que se han de seguir

para conducir a una interpretacion de la realidad.

2.4.7.4 Técnica de Ensefanza.

Con relacion al concepto de técnica, ésta es considerada como un procedimiento
didactico que se presta a ayudar a realizar una parte del aprendizaje que se persigue
con la estrategia. Mientras que la estrategia abarca aspectos més generales del curso
0 de un proceso de formacion completo, la técnica se enfoca a la orientacion del

aprendizaje en areas delimitadas del curso.

El objetivo para describir técnicas didacticas para el disefio de préacticas
pedagdgicas y ambientes educativos para optimizar el proceso de aprendizaje,
coadyuvando al desarrollo de capacidades y habilidades de organizacion,
sistematizacion y de comunicacion de los conocimientos adquiridos, es propiciar que
los agentes educativos -facilitadores- incorporen al proceso de ensefianza maltiples
propuestas orientadas hacia el aprendizaje significativo y al trabajo cooperativo.

Las técnicas son, en general, procedimientos que buscan obtener eficazmente, a
través de una secuencia determinada de pasos 0 comportamientos, uno o varios
productos precisos. Las técnicas determinan de manera ordenada la forma de llevar a
cabo un proceso, sus pasos definen claramente cdmo ha de ser guiado el curso de las
acciones para conseguir los objetivos propuestos. Aplicando ese enfoque al &mbito
educativo, diremos que una técnica didactica es el procedimiento I6gico y con
fundamento psicol6gico destinado a orientar el aprendizaje del alumno.

Las practicas educativas centradas en favorecer el aprendizaje significativo han
incorporado elementos en la planeacion de la ensefianza, tal es el caso de las técnicas
didacticas que establecen qué hacer (delimitar y seleccionar el contenido tematico),

cémo hacerlo (de acuerdo a las experiencias de aprendizaje, elegir los medios y/o
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procedimientos a través de los cuales se pueden incorporar habilidades hacia él

trabajo en equipo y al aprendizaje colaborativo) y porqué hacerlo (finalidad de la
formacion en correspondencia con la construccion del conocimiento y del desarrollo

de habilidades, actitudes y valores).

Por tanto para el lograr que el aprendizaje sea significativo, es indispensable
identificar la naturaleza del contenido, el objetivo de ensefianza determinado en
contenidos tedricos o practicos y en la seleccion de dinamicas para generar

escenarios formativos y significativos.

Esta propuesta educativa y pedagodgica centraliza la participacion activa de los
docentes de matematica y estudiantes para el cumplimiento de objetivos con vista
hacia la construccién de nuevos saberes; el docente como facilitador en este proceso
de construccién de aprendizajes puede disponer de herramientas o estrategias

didacticas que favorezcan sus practicas y coadyuven a la formacion del estudiante.

¢ Qué hacer? seleccion y organizacion de experiencias de aprendizaje
¢Como hacerlo? Seguir estrategia con elementos metodol6gicos
¢Por qué hacerlo? Construccion de conocimientos y alcance de aprendizajes

significativos

2.4.7.5 Los docentes en el campo del hacer

e Para lograr tener un desempefio positivo los docentes deben tener
herramientas pedagogicas que implican reconocer y conocer métodos,
tener recursos y fomentar técnicas que pueden ser innovadoras.

e Con una buena planificacion que corresponde a conocimientos de la malla
curricular dada o aceptada puede manejar el logro de una destreza.

e Requiere desarrollar y evaluar estrategias y habilidades creativas para

atender a la diversidad en el aula.
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Ser metddico y a la vez flexible, tener la habilidad creativa en su

planificacion para el desarrollo del conocimiento a impartir.

En el mundo actual requiere manejar la tecnologia, capaz de encontrar
informacién relevante que ayude a auto capacitarse en métodos Yy
ensefianzas de acuerdo a la modernidad.

Debe considerar la autoevaluacion constantemente, tanto en sus
capacidades como docente mediador del conocimiento como en sus
habilidades creativas de interaccion con los estudiantes.

Esto trae como consecuencia que el docente tiene debilidades y en muchas

ocasiones debe considerar como superarlas.

2.4.7.6 Los docentes en el campo del conocer

Necesita saber como aprenden, y conocen sus estudiantes. Es importante en
este punto tener conciencia de sus conocimientos en el manejo de las teorias
del aprendizaje que son dadas y establecidas por el Ministerio de Educacion
debido a las nuevas reformas de educacion.

Debe conocer en qué consiste la diversidad de sus estudiantes, cuales son las
adaptaciones en la malla curricular y promulgar estrategias para ser usadas en
el aula promulgando la inter culturalidad.

Tiene que saber reconocer las diferentes caracteristicas de los estudiantes de
acuerdo a su edad, interés, conocimiento y hasta de su entorno familiar.
Necesita encontrar sentido y utilidad a las nuevas propuestas de
ensefianza/aprendizaje centradas en el escolar y en el desarrollo de
habilidades creativas para un desempefio académico tanto presente como

futuro del estudiante a su cargo.
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2.4.7.7 Docente de matematica en el marco social.

e El docente en el campo de vivir y convivir debe considerar aspectos como
tener un bienestar emocional, estado interior que permite sentir satisfaccion
por lo que hace.

e Capacidad de expresar sus sentimientos de manera serena y habilidad de
saber escuchar las emociones y sentimientos de sus estudiantes aunque
estas sean negativas como ira, dolor o tristeza. Para poder canalizar estos
sentimientos de una forma madura.

e Desarrollo de su auto concepto, de manera que pueda percibir su progreso
profesional, sus capacidades, sus limitaciones, fortalezas y puntos débiles,
capaz de identificar sus necesidades de reforzamiento y actualizacién como
docente.

e Buena autoestima y una percepcion positiva de su nivel de profesional para
lograr un desempefio con eficiencia, eficacia en el logro de sus objetivos y
metas.

e Conocimiento del contexto en que se desenvuelve y esto involucra:
compafieros de docencia, directivos, empleados, estudiantes, entorno social
y de mayor importancia las familias de sus estudiantes.

e Debe tener empatia para manejar con sensibilidad los diferentes problemas
que puedan acarrear sus estudiantes para favorecer el bienestar y
aprendizaje de sus estudiantes.

e Clima escolar positivo, otros significativos que valoren y contribuyan de
esa manera a su bienestar y desempefio de su persona como docente y
colaborador

e Buenas condiciones laborales, materiales didacticos acorde a su necesidad,
y demas, sueldos dignos que le den estabilidad satisfaccion econdmica y

que le permitan una renovada actitud y sensibilizacion con su entorno.

Las técnicas didacticas se definen como formas, medios o procedimientos
sistematizados y suficientemente probados, que ayudan a desarrollar y organizar una
actividad segun las finalidades y objetivos pretendidos, asi también se convierte en el

medio mediante el cual el participante reconoce, internaliza, apropia y utiliza el
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conocimiento, sin embargo la generacion de estos ambientes de aprendizaje

propician la construccion del conocimiento a través del dialogo y la participacion

activa.

Para disefar las experiencias de aprendizaje significativos los facilitadores pueden
hacer uso de las técnicas como la integracion efectiva de los saberes compartidos y

adquiridos.

La eleccidn, aplicacion y utilizacion de las técnicas didacticas lleva implicita la
valoracion de las posibilidades y potencialidades de los participantes -las
caracteristicas del grupo que aprende, teniendo en cuenta las necesidades, las
expectativas y perfil del colectivo destinatario de la formacion - como de la
naturaleza y desarrollo de la tarea o actividad propuesta, de manera tal que permita al
facilitador discurrir el logro de los objetivos de aprendizaje y del desarrollo de
habilidades cognoscitivas y colaborativas. Dentro del proceso de ensefianza y
aprendizaje suelen utilizarse como equivalentes al método, estrategia y técnica, sin
embargo cada una corresponde a elementos indispensables de la planeacion

didactica.

El método hace referencia segun (Diaz F. 2011) son*...aquellos procesos
ordenados de acciones que permiten decidir el camino concreto que habra
de seguirse para llegar a una meta propuesta, [...] es preferible usar el
término método cuando se hace referencia a pautas, orientaciones, guias
para la adquisicion de conocimiento que estén bien definidos”. (pag. 32)

2.4.8 Habilidades Ludicas:

¢ Qué es el juego didactico o ludico educativo?

Los docentes entre sus objetivos deben realizar y conducir sus clases en un

ambiente ameno, y con actividades motivadoras como aprendizajes como juegos
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donde captara la atencién de nuestros estudiantes hacia el aprendizaje de las

matematicas o cualquier otra asignatura. Se plantea el juego como herramienta, no
como actividad exclusiva o dominante para impartir el conocimiento. Al considerar
situaciones distraidas en el aula donde los estudiantes tengan experiencias ricas,
interesantes, donde se les tome en cuenta y sus comentarios sean considerados,
definitivamente se crea un ambiente propicio para que se pueda relacionar el
conocimiento con los nuevos contenidos de aprendizajes que disponen y ayuden a
relacionar lo que ya saben; en definitiva situaciones que tengan sentido mas alla del

mero contenido conceptual y abstracto de cualquier area concreta.

Segun SMOLE (2000), apunta a que los educadores deben tener en cuenta que el
aprendizaje matematico en educacion infantil no puede realizarse a través de una
secuencia de actividades ocasionales y fortuitas como las del siguiente ejemplo: Pinta
de verde los triangulos, de rojo los cuadrados, de naranja los rectangulos, y de azul
los circulos” ;Por qué?, ;Para qué?, ;Con qué objetivo? Una particularidad especial
de las situaciones ludica en el aprendizaje de los escolares es que el adulto, en
nuestro caso las maestras ayuden a apropiarse e interiorizar los contenidos creativos
de las actividades que se realicen, la guia en esta participacion debe ser concebida
con anterioridad donde crea e implica a los estudiantes a una situacion didactica.
Esta participacion guiada conducira al aumento de competencia y autonomia de los
aprendices hasta que el control del contenido de la actividad se llegue a traspasar
desde el adulto al propio nifio. Unos ejemplos que pueden ser usados en otras areas
pueden crear un buen contexto para ensefiar y aprender matematicas. Conocimiento
del medio: {Qué es una tienda? ;Qué hacemos con ellas? A partir de un calendario:
¢Qué dia es hoy? ;Cuénto falta para ir de excursién? Desarrollo personal y social:
¢Cuénto peso yo? ;Quién es mas alto del grupo? ;Qué talla de ropa me pongo?
Expresiones musicales: ;Qué patron ritmico hay en esta cancion? ;Reconozco una
repeticion en esa melodia? Expresion motora: ¢Puedo transformar este espacio?

¢ Cudl es el recorrido mas largo?

Es parte de los educadores poner al alcance de los nifios un sinnimero de juegos

para que pueda producir ese crecimiento armonico si bien es cierto deberia ser libre y
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espontaneo, dificilmente seria comprendido y acogido si no se tiene el material

adecuado o las circunstancias, actualmente adversas para su desarrollo. El desarrollo
fisico tiene importancia como un componente motriz, el docente de educacion fisica
le interesa mucho esta vertiente donde ejerce a través de esto juegos y por eso aplica
en sus clases. Pero la mayoria de los docentes de otras materias lo ven como una
pérdida de tiempo, cuando en realidad es una forma de aprendizaje magnifica.
Algunos docentes tienen esa percepcion que un nifio aprende mas en una hora de
clases que en una hora de juego, pero se estd demostrando que las experiencias
vividas en las actividades ludicas nunca se olvidan. Se trata que se haga mas
atractivas las materias a la vez que faciliten su aprendizaje por su carécter divertido o
porque hacen descubrir mundos diferentes. Debe enfatizar que después de esto
tiene que existir una evaluacion donde se recoja argumentos de haber llegado al
conocimiento y destreza deseada. Algunas veces los docentes programan actividades
donde los docentes gustan de ellas y pensamos que pueden tener éxito en el
alumnado y que asi aprenderan sin considerar si les va a gustar o0 no, sin contar a
veces con las herramientas didacticas o recurso escasos que pueden tener un final

contrario a lo programado.

Siempre ha sido las matematicas como la asignatura mas impopular por motivo
de no llegar con el conocimiento en forma clara y atractiva o porque no sabemos
ensefiarlas bien. Cuantos buenos maestros despiertan en sus alumnos una vocacion
profesional sélo con su ejemplo docente, por que los hacen vibrar con su ensefianza o
empatia, como ejemplo de esto el Martin Gardner, matematico, escritor y docente,
que cred un club matematico que se reunia los sabados por la mafiana para jugar con
las matematica y tuvo gran éxito entre sus alumnos. No podemos olvidar la vertiente
socializadora de los juegos, ayudan a adquirir o potencializar destrezas. (Alcala,
2002)
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2.4.9. Habilidades Comunicativas

Es la forma de utilizar en forma activa y efectiva de habilidades linguisticas y
no linguisticas y las reglas propias de la comunicacion en diferentes situaciones,
para entenderse como una capacidad de saber qué decir a quién, cuando, como
decirlo y cuando callar, ademés se debe considerar los aspectos socioldgicos y
psicoldgicos implicados por lo que la competencia o habilidad con que se
comunica el docente con sus estudiantes para lograr una comunicacion asertiva y
lograr resultados educativos deseados. Como habilidades comunicativas en el
docente esta la lectura, la expresion oral, escrita y la observacion, segin Forgas
seflala que las habilidades comunicativas requieren de inteligencia para saber,

saber hacer y saber actuar.

Cabe sefialar que también que las habilidades comunicativas son aquellas que
determinan la capacidad de alguien para llevar a cabo el andlisis de la influencia
que pueden tener otras persona o incluso los medios de comunicacion, y eso sin
olvidar que también hara lo mismo con los valores o las normas que estén

establecidas en la sociedad.

2.4.10 Habilidades Tecnoldgicas

El docente que tiene experiencia o conocimientos en la informatica o experiencia
tecnoldgicas, no garantiza por si solo un uso adecuado de la misma para impartir
conocimientos, ni produce de forma instantanea el conocimiento, al aplicar las
habilidades tecnoldgicas; el docente debe tener en cuenta de transformar la
informacidn en forma adecuada para la edad cronolégica de los estudiantes, tomar en
cuenta que su conocimiento tiene que relacionar, transformar, analizar, hacer
deducciones, en definitiva comprenderla e integrarla en los esquemas previos de

conocimiento que incorpora las tecnoldgicas y de la comunicacion (TICs).
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Trabajar con las TICs como herramientas de trabajo intelectual supone un trabajo

asociado con los conocimientos adquiridos en el aula y puesto en accion mediante
una computadora o herramientas afines ya que el mundo actual lo concibe como
conocimientos actualizados y con informaciobn moderna. Fomentando las
posibilidades comunicativas y de interaccion con acciones inmediatas, donde se
refuerza la interaccion mediante la comunicacion interpersonal, al trabajo
colaborativo con el uso de las diferentes formas como el chat, videoconferencias, o
asincronicas como el correo electrénico, blogs, foros, etc. como la percepcion y

relacion con entornos fisicos y sociales cada vez mas amplios.

El docente de matematicas debe tener conocimientos previos de la forma de
operar los sistemas informaticos, como y de que depende la informacién, su
localizacion, de los diferentes tipos de informacion, sus fuentes, sus posibilidades,
su localizacion como también de los lenguajes y soportes mas frecuentes en los que
suele expresarse. La comprension de la naturaleza y modo de operar los sistemas
tecnoldgicos, incluyendo a su haber las cambiantes informaciones y actualizaciones.
Debe tener conocimientos de las caracteristicas esenciales del procedimiento de la
informacién en el hardware, software; las utilidades fundamentales de procesadores
de texto, base de datos, hojas electrénicas, conocimiento en el tratamiento de
imagenes y sonidos etc. los conocimientos bésicos sobre las redes, el procesamiento,
las ventajas y los peligros que atafien como también las protecciones necesarias para
garantizar la seguridad en los medios digitales, en fin todo lo relacionado con el

mundo digital.

Debe el docente estar consciente que tiene que adquirir destrezas en la basqueda,
seleccién recogida y el procesamiento de la informacion procedente de fuentes
tradicionales como libros, diccionarios, atlas, etc. aplicaciones multimedia y de las
TICs. El proceso de interpretacion de la informacion debe ser también un aspecto
relevante que debe incrementar a media de la utilizacion de esta tecnologia para
transformar en lenguajes o herramientas que ayuden a la ensefianza/aprendizaje de

las matematicas en los estudiantes. (Portilla, 2013)
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2.4.11 Habilidades Grafica- Plasticas

La expresion gréafico plastica es un lenguaje donde lo sensorial, emotivo,
cognitivo, la sensibilidad, la creatividad y lo estético siempre son sus
representaciones. Es una forma de expresion de lo que se siente, de lo que se
experimenta y de lo se sabe por lo que no se puede obviar su influencia en el
desarrollo personal, social y cultural del ser humano. La agrupacion de las distintas
expresiones gréficas da lugar a las artes gréfica plasticas llamadas bellas artes y
dentro de ellas existe asignaturas como dibujo, pintura y escultura. Y son percibidas

por los sentidos especialmente por la vista a través del conocimiento sensorial.

Al realizar este proyecto se logré reflexionar sobre ¢l “desarrollo personal, social,
y cultural del docente en especial de la asignatura de matematica y su influencia en
la forma de transmitir el conocimiento tedrico y como puede influir el saber otras
herramientas para el desempefio académico de los estudiantes para la mejora

continua.

Desde mi experiencia como educadora de arte, el fomento de actividades grafico
plasticas permite desarrollar en el individuo habilidades motrices, ya sean finas o
gruesas, su ejecucion permite el perfeccionamiento de la coordinacion viso-motora,
estimulando la coordinacién de movimientos finos de los dedos y el ojo.
Desarrollando el dominio del movimiento de los ojos para generar destrezas y
habilidades. Como se ha repetido en varias ocasiones estas actividades ayudan al
docente de matematicas en la mejora del rendimiento o destreza de los estudiantes a
su cargo. (Diaz C. , 1986) Para sintetizar lo que es o a lo que conlleva la
competencia de la Educacion Artistica y cultural se realiza estas puntualizaciones

gue nos serviran como base posteriormente.
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UNIDAD 2

2.5 RENDIMIENTO ACADEMICO

El rendimiento académico o efectividad escolar se puede definir como el nivel
del logro que puede alcanzar un estudiante en el ambiente escolar en general o en
una asignatura en particular, una forma de verificar cuan excelente es el método
aplicado para verificar el conocimiento aprendido el estudiante es con evaluaciones
pedagogicas, entendidas éstas como el conjunto de procedimientos que se planean y
aplican dentro del proceso educativo, con el fin de obtener la informacion necesaria
para valorar el logro por parte de los alumnos, sobre los propdsitos establecidos

para dicho proceso.

A su vez Touron (2000), considera que el rendimiento académico es la capacidad
intelectual lograda por un estudiante en un proceso de ensefianza - aprendizaje y en
una determinada institucion educativa especifica. Es la capacidad de las personas
para actuar en situaciones y problematicas, haciendo uso de nuestras estructuras

mentales y de razonamiento l6gico y deductivo.

Se considera al rendimiento académico como un indicador del nivel de
aprendizaje alcanzado por el alumno, por ello, el sistema educativo brinda tanta
importancia a dicho indicador. En tal sentido, el rendimiento se convierte en una
tabla imaginaria de medida para el aprendizaje logrado en el aula que constituye el

objetivo central de la educacion.

2.5.1 Factores que inciden en el rendimiento académico

Los factores que pueden mencionarse son los socioecondmicos, la amplitud de
los programas de estudio, la metodologia del docente al impartir dicho conocimiento,

la dificultad de ensefianzas personalizadas, los conceptos previos que tienen los
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alumnos, la aptitud, la actitud, el desempefio, la capacidad intelectual, entre otros; la

complejidad del rendimiento académico inicia desde su conceptualizacion, ya que
puede denominarse también como aptitud escolar, desempefio académico ¢
rendimiento escolar o académico, las diferencias de concepto es una apreciacion

semantica ya que en la cotidianidad son utilizadas como sindnimos.

Segun la definicion de Jiménez (2000) postula que el rendimiento escolar es un
“nivel de conocimientos demostrado en un &rea 6 materia comparado con la norma
de edad y nivel académico”, y deberia ser entendido como el proceso de evaluacion,
medicion de los desempefios de los estudiantes a determinado tema impartido. La
inteligencia de los estudiantes, es otro factor que incide en el desempefio académico
y una de las variables consideradas por los docentes en el rendimiento académico son
las calificaciones escolares; calculados con indices de fiabilidad y validez
considerados como “predictivos” del rendimiento académico. Otra incidencia para el
desempefio académico puede considerarse como el primer conductor en los

estudiantes es el “factor familia y comunidad”.

El factor familia tiene que ver en donde nace y se desarrolla el nifio, ciertamente
el status socio-econdmico ejerce un factor importante en la educacion y desarrollo de
un nifio, y la organizacién de la familia, su clima afectivo, su entorno son causas
preponderantes del desempefio académico de un nifio, ya que puede verse afectado el
conocimiento si no se incorpora recursos humanos, didacticos que puedan ayudar al

docente para llegar con el conocimiento asertivo de cualquier asignatura.
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Escuela
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Grafico No 5 Influencia en la educacion

Autor: José Joaquin Brunner y Gregory Elacqua
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2.5.2 Desempefio Académico

Nivel de conocimiento demostrado un area o materia comparado con la norma de
edad o nivel acadéemico, desempefio académico es forma de actuacién del estudiante
en una clase determinada, donde factores internos y externos pueden incidir en el

rendimiento escolar.

Es necesario aclarar que desempefio del docente de matematica es la accion para
llegar con el conocimiento al estudiante con una manera didactica y divertida y
rendimiento académico es la evaluacion hasta donde se ha llegado con ese
conocimiento. Cabe indicar que estos dos conceptos van concatenados para evaluar
como ejecuta el docente de matematica la labor educativa de los estudiantes y
cuanto han captado dicho conocimiento, como expresion de logro académico de un
periodo de un afio lectivo que se sintetiza con un calificativo cuantitativo con es la

nota, indicativo del logro académico.

2.5.3 Efectividad Escolar

Se considera al conjunto de antecedentes (Figura 5), que influyen diversos
factores 'y multiples variables entre los mas importantes son el entorno socio-
familiar de los alumnos, la comunidad y la escuela. En cuanto a la posibilidad de
compensar educacionalmente las desigualdades es cuando la escuela es efectiva,
contando con docentes que promuevan Vvarias estrategias metodoldgicas, didacticas

con habilidades creativas en la comunicacion del conocimiento.

Algunas condiciones que deberian reunir nuestro sistema escolar para que la

escuela sea efectiva y producir buenos resultados pueden ser:
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Cuadro No 3 Efectividad escolar

Efectividad escolar

Nivel escuela

Liderazgo y cooperacion

Clima de aprendizaje focalizado en resultados

Monitoreo continuo del progreso de los alumnos

Evaluacion frecuente del desempefio de los docentes

Docentes reconocidos por su desempefio con incentivos

Gestidn auténoma con real poder de decision sobre el personal docente.

Nivel de sala de clase

Focalizacion en aprendizaje de destrezas basicas

Alta expectativa respecto a todos los estudiantes
Aprovechamiento 6ptimo del tiempo de ensefianza/aprendizaje
Docentes con formacién inicial sdlida

Docentes con capacitacion orientada a la practica efectiva
Docentes planificadores con habilidades creativas
Asignacion para reforzar conocimientos para el hogar

Nivel sistema

Diversidad de escuelas, con poder de elegir

Escuelas deciden qué métodos de ensefianza emplear

Curriculum con prioridades y metas bien definidas

Evaluacién externa de las escuelas mide valor agregado

Provee insumos necesarios

Gasto por alumno contempla desigualdades de origen entre alumnos
Apoya la investigacion educacional y basa las politicas en evidencias.

Fuente: Apuntes de la autora

2.5.4 Evaluacion

Es un proceso integral, sistematico y permanente que sirve para valorar el
desempefio académico de los docentes, los cambios de actitud que experimente en
sus labores y los posibles efectos de su accionar, con respecto a los procesos y
resultados del aprendizaje de los estudiantes.

La evaluacion es la accion que expresa el logro continuo del enriquecimiento que
favorece la construccion del conocimiento de las diferentes ensefianzas, que permita
la comprension de una realidad educativa, indispensable para reorientar las diferentes
acciones que posibilitan mejoras en las diferentes areas comunicativas interactivas

entre los sujetos educativos. Por lo que, en los procesos educativos de
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ensefianza/aprendizaje, ya que en la medida que un sujeto aprende, simultdneamente

evalUa: discrimina, valora, critica, opina, fundamenta, enjuicia, razona o considera

que tiene un valor entre si y aquello que carece de él.

2.5.5 Logros y resultados satisfactorios

Para establecer un resultado positivo se considera que exista dos elementos que
van vinculados y no se puede separar como son: la evaluacion y la escala o punto de
referencia para evaluar; cuando nos situamos como logro académicos alcanzados se
puede determinar mediante el rendimiento académico y el nivel de comprension de
las asignaturas. Para verificar el grado de comprension se lo realiza a través de la
evaluacion con instrumentos diversos donde queda en duda si realmente vislumbra la
capacidad del estudiante y su nivel de comprension a través del conocimiento
aprendido sin considerar aspectos relevantes sicosomaticos, internos o externos, en el

momento de la prueba.

2.5.6 Los estudiantes del cuarto afio de educacion general basica como aprenden

matematica

Los estudiantes del cuarto afio de Educacion General Bésica muestran varios
cambios especialmente en lo cognitivo, capaces de descubrir las relaciones causa-
efecto, poseen una memoria en constante crecimiento donde la imaginacion es una
herramienta para desarrollar problemas previo conocimientos para desarrollar un
pensamiento reflexivo y l6gico matematico donde en este afio tienen que tomar en

cuenta algunos aspectos como:

e Desarrollar el conocimiento matematico a partir de experiencias concretas y
contextualizadas. Segun el Ministerio de Educacion ecuatoriana, en su
presentacion de la malla curricular describe que es indispensable ir
disminuyendo paulatinamente el uso de material concreto, para reforzar sus

conocimientos, pero en esta investigacion se hace hincapié la disposicion de
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materiales y las habilidades creativas de los docentes para llegar a reforzar

estos procesos, con argumentaciones, demostraciones y representaciones.

e El estudiante debe estar consciente que la matematica esta presente en todas
las actividades del ser humano y esta vinculado con la filosofia y el arte que

permite complementarse.

e Debe desarrollar pensamientos légicos-deductivos e inductivos como
formador de estructuras de pensamiento para la resolucién de problemas

acordes a su grado de conocimiento.

e El juego debe ser visto como una herramienta para incentivar la creatividad y
aprendan a pensar, comportarse, expresarse y puedan desarrollar habilidades
para descubrir 'y comenzar a investigar por medio de la préctica 0 como
herramienta de evaluacién de conocimientos adquiridos. (Bermejo, 1990)

Los conocimientos en el area de matematica estan direccionados por bloques

donde se encuentran:

Bloque: relaciones y funciones.- Los estudiantes han trabajado en la construccion
de patrones basados en sumas y restas. Debe considerar el docente que para el
trabajo con patrones debe el estudiante saber replicarlos, extenderlos, explicarlos y
crearlos. Entre las ayudas didacticas se puede encontrar la tabla de 100 unidades,
con filas de 10 y 10 columnas que puede generar un sinnimero de patrones que

pueden realizar los estudiantes.

Bloque: Numérico.- Uno de los temas esenciales a tratarse es el valor numérico
posicional que tienen los nimeros, en este afio son de hasta cuatro cifras, deben
comprender el significado de unidades de millar o unidades de mil y lo que
representa cada una de sus cifras. Un ejemplo para que conozcan el valor

numérico es pedir que los nifios realicen tarjetas de diferentes colores con la
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numeracion del 0 al 9 y formen diferentes nimeros usando so6lo cuatro tarjetas.

Otro tema en este afio es la multiplicacion donde se inicia con la comprension del
concepto y el proceso que lleva el multiplicar, la memorizacion paulatina de
combinaciones es decir las tablas de multiplicar. Se puede comenzar con la
visualizacion de los agrupamientos a través de sumandos iguales y recrearlos con
diferentes figuras, es aqui cuando la habilidad creativa que posee el maestro
demuestra para impartir este conocimiento que es la base de todas las matematicas.
Otro tema en este afio es la division que es la reparticion en iguales o que es una
resta reiterada y sobre todo, que la division es la operacion inversa a la
multiplicacién. Se acompafia este proceso con la verbalizacion del proceso
utilizado. La corta edad de los estudiantes hace necesario el componente ludico

para favorecer el proceso ensefianza/aprendizaje.

Bloque: Geométrico.- Los estudiantes deben trabajar en la clasificacion de los
angulos segun su amplitud, limitados a angulos agudos, obtusos y rectos. Tome en
consideracién que esta clasificacion esta basada en la observacion y no se utilizara
ningun instrumento de medida de angulos, es importante iniciar con las figuras
béasicas de los cuerpos geométricos para que el estudiante esté familiarizado y
pueda clasificar los angulos. Puede ejercitarse con cuadrados o rectangulos puesto
gue sus angulos son rectos. Estas son areas donde el docente con habilidades
creativas puede mantener en forma atractiva el conocimiento de estas formas con

ejemplos existentes en la propia aula.

Bloque: Medida.- Se trabajard en conversiones de medida metro y sus
submaltiplos, incluidas también las conversiones monetarias, ademas los
conceptos de libra, litro, unidades de peso y de capacidad usadas en nuestro
medio. Para trabajar en las conversiones del metro a sus submultiplos es necesario
que los estudiantes visualicen y tengan una idea clara de la distancia que
representa cada una de estas unidades y que puedan reproducirlas a manera
aproximada con partes de su cuerpo. Un ejemplo, se les pedira trazar con la regla
un segmento vy alli comenzar a que puedan expresarlos tanto en centimetros,

decimetros, etc. por lo que se conceptualizard lo que es longitud y comenzara a
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emplear la tabla de conversiones, que sera de mucha importancia cuando utilicen

conversiones desde los submdaltiplos del metro a los multiplos. En cuanto a las
conversiones monetarias el uso de las combinaciones de monedas y billetes en una
tienda imaginaria puede llegar con una forma ludica llegar a un conocimiento real

a la vida cotidiana.

Bloque: Estadistica y probabilidad.- En este bloque es necesario trabajar en la
realizacion de probabilidades, e inducen a pensar en las diferentes resultados y con
experimentos sencillos el estudiantes se enfrente por primera vez a la probabilidad
aqui es donde el docente tiene que tener las suficientes bases de conocimientos de
fracciones, interpretacion de graficas y tabla de datos para esto nuevamente
dependerd de las habilidades creativas para impartir con eficacia dicho
conocimiento.

Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador.

2.5.7 Escala de Calificaciones

Subniveles de Béasica Elemental y Basica Media (segundo a séptimo grados de
educacion basica), para la promocion al siguiente grado, se requiere una calificacién
promedio de siete sobre diez (7/10) en cada una de las siguientes asignaturas:
Matematica, Lengua y Literatura, Ciencias Naturales y Estudios Sociales; tomando
en consideracién que en el segundo y tercer grados de EGB, se imparte la asignatura
de Entorno Natural y Social. En caso de gque un estudiante, no obtenga la nota de
siete sobre diez (7/10), en cada una de las asignaturas basicas, tendra que rendir el
correspondiente examen supletorio o remedial. Lograr un promedio general de siete
sobre diez (7/10), en el resto de asignaturas. (Educacion Estética, Educacion Fisica,
Lengua Extranjera y Optativa), En caso de que un estudiante, no obtenga la nota de
siete sobre diez (7/10), en el promedio general de las areas complementarias, tendra
que rendir el correspondiente examen supletorio o remedial, Gnicamente en la o las

asignaturas que no haya obtenido la nota de 7/10.
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¢ Como obtener una nota parcial en cada asignatura?

Cada nota parcial corresponde a un bloque curricular o unidades de trabajo en los
maodulos formativos y es el promedio de cinco evaluaciones: cuatro formativas y una

sumativa.

Las evaluaciones formativas comprenden cuatro elementos y cada uno es
calificado sobre 10.

e Promedio de trabajos acadéemicos independientes (tareas)

e Promedio de actividades individuales en clase

e Promedio de actividades grupales en clase

e Promedio de lecciones

La evaluacion sumativa es escrita y busca evaluar los aprendizajes alcanzados
en una unidad o bloque curricular y es calificada sobre 10.
Para obtener la nota parcial se suman las calificaciones de las cinco evaluaciones y se

divide para 5.

¢, Como obtener el promedio quimestral?

La calificacion del periodo Quimestral de cada una de las asignaturas tendra los

siguientes componentes:

e El promedio de 3 notas parciales, que correspondera al 80% de la nota total
del Quimestre.
e Un examen Quimestral que corresponderd al 20% de la nota total del

Quimestre.

Porcentaje del 80% del promedio de las tres notas parciales

Recordar que cada nota parcial esta obtenida sobre 10.
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e De las 3 notas parciales se saca el promedio; para ello, se suma las mismas y

se divide para 3.
e Este promedio debe representar el 80% de la nota quimestral. Para obtener

este porcentaje, se Multiplica el promedio por 0,8.

Porcentaje del 20% de la nota del examen quimestral

e El examen quimestral se calificara sobre diez (10).
e La calificacion de este examen debe representar el 20% de la nota quimestral.

e Para obtener este Porcentaje, se multiplica a calificacion por 0,2.

Nota del quimestre (80% + 20%0)

e Para obtener la nota del Quimestre se suma: la nota promedio de los tres
parciales que corresponde al 80% vy la nota del examen quimestral que
corresponde al 20%. Este resultado se lo expresara de forma cualitativa y

cuantitativa.

Nota del promedio anual

e Para obtener el promedio anual de aprendizaje se suman las dos notas del
Quimestre y se divide para dos.

e Un estudiante para ser promovido al curso superior, la calificacion minima
debe ser de siete sobre diez (7/10) Fuente: Ministerio de Educacion del

Ecuador.

2.5.8 El arte en la mateméatica

Que el nifio llegue a desarrollar capacidades y habilidades motrices y cognitivas
es algo que como docentes nos esforzamos en lograr, sin embargo obviamos un

aspecto muy importante para los nifios que es el arte.
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Durante la primera infancia, y aunque hayan adquirido un lenguaje oral muy

bueno, los nifios van a expresar sus sentimientos y comunicarse mediante la

expresion artistica. El arte es un medio importante de comunicacion que nos permite

conocer la forma cdmo el nifio percibe las cosas. No nos enfoquemos en lo estético,

mas si en lo que representa para el nifio, como lo representa, qué nos dice mientras lo

realiza.

Dentro de las artes plasticas podemos encontrar una variedad de técnicas que

podemos utilizar en el aula.

Cuadro No 4 Artes plasticas Técnicas

Arte Técnica
Pintura Déctilo pintura

Mancha con Forma

Dibujo Soplado

Dibujo
Dibujo con Betun

Dibujo Invisible

Dibujo con Tizas
Hamedas

Autora: Nelly Santamaria

¢En qué consiste?
Manchar los dedos de la mano con témpera diluida y a
manera de sellos presionarlos sobre la base (papel, cartulina,
etc.) creando una composicién. El uso de las manos y los pies
también se consideran parte de esta técnica.
Doblar un papel de tal manera que se forme una cruz con los
dobleces, dejar caer en cada espacio 1 6 2 gotas de témpera de
diferente color (con el pincel o con un gotero) y doblar
nuevamente el papel por las lineas marcadas. Al abrir el papel
se vera el resultado.
Dejar caer unas gotas de témpera de diferente color y
entregarle al nifio un sorbete (pajilla) para que sople las gotas
y las haga correr sobre la base. Puede ayudarse moviendo
suavemente la base.
Entregar una base blanca y dejar que el nifio la coloree con
crayones de diferente color, luego tapar lo coloreado con
betdn (cera de zapatos) y dejar secar, también se puede usar
crayon negro. Finalmente, con un lapicero gastado dibujar
sobre la base negra.
Dibujar libremente con craydn blanco sobre una base blanca,
al finalizar pasar sobre el dibujo un pincel con témpera
diluida de color preferentemente oscuro y aparecera el dibujo
realizado.
Dejar remojando por unas horas tizas de colores en agua con
sal, escurrirlas y dejar que los nifios dibujen libremente sobre
una base negra.
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El uso de las artes plasticas en las matematicas es para desarrollar conceptos

matematicos como: figuras geométricas armonicas, con simetrias, movimientos,
considerando espacios, rotaciones, composiciones modulares entrecruzamientos en el
plano. Se analizan cualidades estéticas generadas a partir de la aplicacion de
conceptos matematicos como ritmos sucesivos y alternados, crecientes, decrecientes,
en los ambitos de figuras tridimensionales, bidimensionales, relaciones entre figura,
textura, color, fondo y simetria que es lo que relaciona especificamente el arte con

las matematicas.

2.6 FORMULACION DE HIPOTESIS

Hipotesis general: Las competencias artisticas y culturales de los maestros de
matematicas, tienen relacién con el desempefio académico de los estudiantes del

cuarto afio de Educacion Basica de la Escuela Fiscal Dr. Alberto Acosta Soberdn.

2.7 VARIABLES DE INVESTIGACION

Variable 1: Competencia artistica y cultural del docente.

Variable 2: Desempefio académico.
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CONCEPTUALI DIMENSIONES ITEMS
VARIABLES  ZACION DE LA ') INDICADOR  INSTRUMENTO
VARIABLE CATEGORIAS
Es la forma como Creacion y
el docente de apreciacion Encuestas a
matematica, musical docentes.
imparte su tomando en
asignatura en el 1.Habilidades consideracion
aula, utilizando artisticas — la cultura.
estrategias cultural y Guia de
Variable 1  artisticas y  de creativas del Capacidades  observacion.
Competen  creatividad, como docente. escénicas o
cia parte de la cultura. teatrales. ;Que
artistica y medios y
cultural Capacidad recursos
del para utilizar Encuesta artisticos y
docente. las artes culturales
visuales y creativos
audiovisuales utilizan el
docente en
2.Competencia Guia de el aula?
s y Estrategia Utiliza observacion
pedagogicas recursos y
que el docente  practicas
utiliza para pedagdgicas
desarrollar las en la
competencias ensefianza-
artisticas y aprendizaje
culturales para las
matematicas
en forma
creativa
Rendimiento  Puntaje
Resultados académico obtenido
satisfactorio ¢Los
Variable 2: La forma cédmo S Deberes estudiantes
Desempefi  los estudiantes Tipo de Lecciones y como
0 receptan los Exitos evaluaciones  exposiciones.  receptan
académico saberes en la Procesos estudiantiles  Trabajos los
asignatura  de orientadosala  durante el individuales. conocimien
matematica, vy autoevaluacién  periodo Tareas en tos de
los utilizan en el académico. grupo. matematica
aula y fuera de Examenes s enel
ella. aula?

Autora: Nelly Santamaria
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2.8 MARCO CONCEPTUAL.:

Arte es la diversidad de creaciones humanas reales o imaginarias en forma

sensible, mediante los colores, la musica, los movimientos, etc.

Actividades ludicas: Se trata que se haga mas atractivas las materias a la vez que
faciliten su aprendizaje por su caracter divertido o porque hacen descubrir mundos
diferentes.

Creatividad: En un proceso es el invento de algo nuevo que promueve crear una
destreza para fomentar una meta que pueda generar cambios o modificar la realidad
para obtener objetivos no planificados que inciden en la mejora. Es hacer o realizar
respuestas inmediatas que sirvan para resolver algo, donde produce un cambio entre
algunas nuevas posibilidades. Poner la imaginacion a trabajar para producir

cambios.

Competencia: Es la ejecucion de un trabajo y en el ambito educacional se
conjugan saberes, habilidades, destrezas e incluso atributos personales, por lo que se
debe ordenar e intentar conceptualizarlos como saberes: saberes disciplinares
especificos, saberes pedagdgicos y atributos personales particulares.

Didactica: Es la disciplina que busca y fomenta una explicacion y transformacion
del pensamiento para lograr que instituciones formativas den frutos con personas de
ética y conocimientos integrales que ayuden primero al progreso personal y luego a

la sociedad.
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Educacion EI conocimiento de una persona cuando es transmitida a otra
considerando muchos parametros desde la forma de aprender, de impartir, de aceptar,
promulgar y evaluar dicho conocimiento, produciendo una conceptualizacion cultural

y conductual.

Efectividad escolar: Se considera al conjunto de antecedentes, que influyen
diversos factores y mdltiples variables entre los mas importantes son el entorno
socio-familiar de los alumnos, la comunidad y la escuela, para un proceso educativo

de mejora continua.

Estrategia didactica: El significado original del término estrategia se ubica en el
contexto militar. Entre los griegos, la estrategia era la actividad del estratega, es
decir, del general del ejército. El estratega proyectaba, ordenaba y orientaba las
operaciones militares y se esperaba que lo hiciese con la habilidad suficiente como

para llevar a sus tropas a cumplir sus objetivos.

Habilidad — Destreza: Tratan de la aptitud innata que poseen ciertos individuos

para realizar con éxito una actividad, trabajo u oficio.

Habilidades en la competencia de matematica: Es la forma de interpretar la
como resolver problemas en matematica usando una habilidad concebida a través de
los numeros y las operaciones basicas, igualmente con simbolos, formas, y
razonamiento para interpretar los caminos de solucion que pueden generar un

problema en el aula, como en la vida diaria
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Habilidades didacticas: Para ello proponemos utilizar las técnicas didacticas que

puede utilizar el docente de matematicas en el aula, donde mantenga una estrategia

en el marco de producir un aprendizaje exitoso.

Habilidades gréfica- plasticas: La expresion grafico plastica es un lenguaje
donde lo sensorial, emotivo, cognitivo, la sensibilidad, la creatividad y lo estético

siempre Son Sus representaciones.

Habilidades comunicativas: Es la forma como se utiliza las habilidades
linglisticas y no linguisticas y las reglas propias de la comunicacién en diferentes
situaciones, para entenderse como una capacidad de saber qué decir a quién, cuando,

cémo decirlo y cuando callar.

La sinéctica: Es la forma de desarrollar métodos o estrategias que inciden en

fomentar la creatividad y la productividad.

Método de ensefianza: Son acciones en los procesos ordenados que fundamentan
areas del conocimiento donde el docente es el instrumento o sujeto en la educacion
para cambiar el conocimiento en los estudiantes que son los receptores de orden

filoséfico, psicoldgico, de caracter ideologico, etc.

Rendimiento académico: Es un nivel de conocimientos demostrado en un area 6
materia comparado con la norma de edad y nivel académico, y como el proceso de
evaluacion, medicion de los desempefios de los estudiantes a determinado tema

impartido.
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Talento: El potencial que puede tener una persona en el desarrollo de un conjunto

de habilidades/competencias.

Técnica: Es la ejecucion correcta de procesos 0 pautas reglamentadas que se usan
como medio para llegar a un fin, con repeticiones producen el mismo efecto, tanto

fisicos o cognitivos y puede ser relativo al arte o la fabricacion.

CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 DISENO DE LA INVESTIGACION

Para el disefio de esta investigacion se considerd que se observara situaciones ya
existentes, no provocadas por lo cual se dice que es estudio no experimental donde
no se construye ninguna situacion solo se observa. Al indagar la incidencia y valores
en que se manifiesta influencia de la educacion artistica y cultural del maestro que es
una de las variables dentro de un enfoque cuantitativo, proporciona una vision de

una situacion nueva para la ensefianza/aprendizaje, por lo cual es transeccional.

Esta investigacion es descriptiva, porque identifica las particularidades o las
relaciones entre las variables de estudio y propiedades de origen, estado,
composicion y cantidad. Por medio de su aplicacion, el investigador se familiarizd
con situaciones, actitudes y criterios de las maestras con respecto a la educacién
artistica y su influencia en el rendimiento académico de los estudiantes del cuarto

afo de Educacion Basica General.
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El método predominante de la investigacion es el cualitativo porque se quiere

explicar como la educacion artistica y cultural a través de las habilidades creativas
del docente de matematica, influye en el rendimiento académico del cual se sabe
muy poco, se utilizd guias de observacion, encuestas donde aporta una conexion
entre la observacion y la expresion matematica por ejemplo: indicar en nimeros y

gréaficos lo que se ha recabado informacion en las guias de observacion.

Para la descripcion de los fendmenos investigados se considerd porcentajes
poblacionales mediante procesos estadisticos, de frecuencias y porcentajes, para
aplicar las encuestas y las observaciones se realizaron presentandose los indicadores
establecidos en la conceptualizacion de variables. Uno de los datos provenientes son
las evaluaciones realizadas a través del desempefio docente, mismos que permitieron
conocer aspectos de mayor o menor incidencia de mayor fortaleza y debilidad de los
docentes, estableciéndose cuantitativamente el porcentaje de la influencia de las
habilidades creativas de los docentes de matematicas al impartir en forma creativa la

ensefianza/aprendizaje con niveles alto, medio y bajo.

Considerando que los involucrados de esta investigacion son entes con
paradigma holistico donde los procesos psico-afectivos, socio-cultural, educativos,
bioldgicos, cognitivo, y evolutivo son los que confluyen en totalidad para la
formacion de los seres humanos, hace que este estudio determine que la educacion

artistica y cultural ejerza en forma positiva una influencia en el rendimiento escolar.

Apoyandose en una fase propositiva de la investigacion se planted soluciones a
las dificultades que se encontraron en el rendimiento académico, mediante una
propuesta de una guia didactica metodologica (folleto didactico), disefiado en forma

artistica y creativa para promulgar mejora en los implicados en esta investigacion.
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3.2 TIPO DE INVESTIGACION

Esta investigacion es documental y de campo. Documental cuando permitié la
recopilacion de datos bibliograficos de autores reconocidos, sobre el tema de las
habilidades creativas del docente de matematica, lo cual nos permitira ir aclarando
las diferentes percepciones y  técnicas. De campo porque recogeremos la
informacion directamente de los involucrados a través del disefio de instrumentos

como entrevista, encuestas y guias de observacion.

Las principales fuentes de informacion fueron los implicados directos en esta
investigacion como son los directivos, docentes y estudiantes dentro de la asignatura

de matematica y su influencia con las habilidades creativas del docente.

3.3 MODALIDAD DE LA INVESTIGACION

La modalidad de esta investigacion es socioeducativa, debido al diagndstico
concreto de la situacion actual, que se presenta en el rendimiento académico de las
matematicas de los nifios de cuarto grado de Educacion Basica donde se identificd

falencias y promulgando una alternativa para solucionar este problema.

Las etapas que se realizaron en el trabajo de investigacion fueron: aprobacién del
plan y revision de la fundamentacion teérica, que dio continuacion al disefio, y
ajuste de los instrumentos. Previo a la aplicacion del cuestionario y la validacién de
los instrumentos, mediante un juicio de expertos. Después de la validaciéon se
procedio a la aplicacion de los instrumentos de investigacion mediante las guias de
observacién, las entrevistas, y las encuestas tanto para las maestras como para los
estudiantes del cuarto afio de Educacion Basica General. A continuacion se realizo el
analisis e interpretacion mediante tabulaciones que constituyen los datos para

formular las recomendaciones y conclusiones encontradas. Para concluir se elabor6 y
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disefid un folleto didactico como pautas a considerar en el momento de impartir

conocimientos en la asignatura de matematica de los nifios y nifias del cuarto afio de

Educacién Basica General.

3.4 METODO DE INVESTIGACION

Los métodos aplicados en esta investigacion fueron el analisis y la sintesis ya
con el analisis se logré informacion sobre la educacion artistica y cultural de las
maestras y la habilidad creativa con que imparten sus clases en la asignatura de
matematica en especial para mediante este estudio hallar una conexion en
rendimiento académico. Al momento de terminar esta investigacion permitieron de
como los resultados alcanzados demostraron que existe influencia la educacion
artistica y cultural mediante las habilidades creativas de los docentes de matematica

en el rendimiento académico.

3.5 POBLACION Y MUESTRA

3.5.1 Poblacion:

La Unidad Educativa Fiscal Dr. Alberto Acosta Soberdn, de Sangolqui Canton
Rumifiahui, provincia de Pichincha cuenta en el cuarto grado de Educacion General
Bésica con un total de 108 estudiantes, 3 profesores y el director del plantel, lo que
da una poblacion de 112 sujetos a investigarse. No se investigara a los padres de

familia porque las variables son caracteristicas pedagogicas que no les involucra.
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3.5.2 Muestra

El método de muestreo es cualitativo, intencional y de cuotas, no probalistico, es
decir que para aplicar encuestas se lo hard, a todos los docentes y al director del
plantel, mientras para aplicar la guia de observacién se lo hara a 4 estudiantes por

cada paralelo.
e Autoridades de la Escuela fiscal Dr. Alberto Acosta Soberén, Sangolqui
Cantdn Rumifahui, provincia de Pichincha
e Profesores de la Institucion

e Estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica General de la escuela Dr.
Alberto Acosta Soberon.

Tabla No 1 Poblaciony Muestra

POBLACION FRECUENCIA MUESTRA
Directivos 1 0.89%
Docentes 3 2.67%

Estudiantes PARALELO A:36 32.14%
PARALELO B:37 33.03%
PARALELO C: 35 31.25%
TOTAL: 108 96.42%
TOTAL 112 100%

Para la muestra se aplico la formula de la técnica de muestreo probabilistico. Es el
que incluye todos los procedimientos que se basan en el calculo de probabilidades o
procesos al azar, y parten del criterio de dar a cada elemento de la poblacion iguales
probabilidades de ser seleccionados como unidades muestrales. En esta técnica

probabilistica no interviene en modo alguno la voluntad o el criterio del investigador.
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POBLACION FRECUENCIA MUESTRA
Directivos 1 6.25%
Docentes 3 18.75%
Estudiantes PARALELO A:4 25%
PARALELO B:4 25%
PARALELO C: 4 25%

TOTAL 16 100%

3.6 INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion estuvo dirigida a recabar informacién del personal

Directivo, docente y estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica General, de la

Escuela Fiscal Dr. Albero Acosta Soberon, mediante la aplicacion de un formulario

de entrevista, cuestionario y guias de observacion, previamente validadas mediante el

criterio de expertos, con la finalidad de recoger la informacién necesaria que

permitira certificar el presente trabajo.

3.6.1 Técnica:

¢ Bibliografica: La bibliografia es béasica e importante para respaldar y

argumentar este trabajo de investigacion. Y se tiene en cuenta lo elaborado

en el marco teorico de la presente investigacion.

e Campo: En razon de que los datos se obtendra de la observacion directa de los

actores objeto de analisis.
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e Estadistica: Para el levantamiento de informacion y comprobacion de

hipdtesis, utilizamos cuestionarios, guias de observacion, a través de
Microsoft office Excel, obtenemos el porcentaje y promedio.

3.6.2 Instrumentos.

e GUIA DE OBSERVACION: Se observ6 la planificacion de los contenidos

de las clases que van a ser realizadas durante todo el tiempo de estudio.

e CUESTIONARIOS: Se aplicaron a los directivos, docentes y estudiantes de

la institucion.

¢ FORMULARIO DE ENTREVISTA: Para recabar informacion de los

Directivos.

3.7 PROCESO DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

Para la recoleccién de datos se empled la siguiente estrategia

e Disefio de los instrumentos para el registro de la informacion en base de los

indicadores de las variables de la investigacion

e Validacion de los instrumentos por los expertos

e Solicitud de autorizacion a los directivos, docentes y estudiantes para recabar

la informacion.

e Trabajo de campo para recolectar la informacion.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 PROCESAMIENTO DE INFORMACION

Una vez aplicadas las encuestas al personal docentes, y la entrevista a los
Directivos de la institucion educativa, se procedid a tabular las preguntas en base a
los indicadores de evaluacion formulados en las mismas, y la consiguiente
elaboracion de graficos en Excel. La entrevista de igual manera fue procesada,
comentada y analizada, siendo este un proceso de andlisis de datos en forma
cuantitativa y cualitativa. Y las guias de observacion se procesaron sus preguntas al

igual que sus indicadores de evaluacion pertinentes.

El proceso de la informacion recabada en el cuestionario de las encuestas

realizadas se ejecutd de la siguiente manera:

Revision de los instrumentos de la investigacion.

e Clasificacion de los instrumentos de acuerdo a los pardmetros de la

poblacion.

e Integracion de datos a Excel.

e Calculos de las frecuencias.

e Caélculos de tablas cruzadas para las preguntas de los cuestionarios en las

encuestas.

e Elaboracion de graficos estadisticos.
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4.2 RESULTADOS

4.2.1 Resultados a la encuesta de los docentes

HABILIDADES CREATIVAS DEL DOCENTE

1. Utiliza la musica para la ensefianza de las matematicas

Tabla No 3 Utiliza la musica para la ensefianza de las matematicas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 3 75%
NUNCA 4 1 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

La musica en las

matematicas
0%
) 25%
0% = SIEMPRE 1
75%
B CASI SIEMPRE 2
= A VECES 3

HNUNCA 4

Grafico No 7 Utiliza la musica para la ensefianza de las matematicas

La musica en la ensefianza de matematica aporta como una herramienta

pedagdgica que coadyuvan en la ensefianza/aprendizaje en los estudiantes.



77
ANALISIS: El 75% de los/ las docentes manifiestan que no utilizan masica para la

ensefianza de la matematica; el 25 % sefiala que nunca la utiliza.

INTERPRETACION: Esto permite interpretar que la misica no esta considerada
en la ensefianza/aprendizaje de las matematicas. Dejando esta herramienta como en
forma casual su utilizacion sin permitir dotar de una ensefianza musical como

compases, ritmos puedan ser complemento en este aprendizaje.

2. Recurre a instrumentos musicales de percusion para afianzar las series
matematicas

Tabla No 4 Recurre a instrumentos musicales de percusion para afianzar las series matematicas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 1 25%
NUNCA 4 3 75%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Instrumentos de percusion en
las matematicas
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0% 25% H SIEMPRE 1
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Grafico No 8 Recurre a instrumentos musicales de percusion para afianzar las series

matematicas

La repeticion es el procedimiento mas usado en musica. La repeticion constante

puede causar un efecto hipnético. Provoca una adaptacion del oido, y la repeticion
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hace que el cerebro continle cuando el sonido deja de sonar y alli se produce un

aprendizaje sonoro que es lo que provoca cuando se utiliza instrumentos de

percusion.

ANALISIS: Las docentes manifiestan en un 75% que nunca utilizan instrumentos
de percusion y a veces en un 25% lo intercala en la ensefianza/aprendizaje de las

matematicas.
INTERPRETACION: El hecho que no se incluya en un alto porcentaje,
instrumentos de percusién en el aprendizaje de las matematicas es porque los

docentes no tienen conocimiento o habilidades para practicar este instrumento y no

tienen en la institucion.

3. Ensefiay ejecuta canciones para impartir conocimientos de matematicas

Tabla No 5 Ensefia y ejecuta canciones en las matematicas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %

SIEMPRE 1 1 0%
CASI SIEMPRE 2 0%
2

A VECES 3 1 25%
NUNCA 4 0 75%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Ensefia y ejecuta canciones
en las matematicas

0% 0% ® SIEMPRE 1
25% ® CASI SIEMPRE 2
= A VECES 3
= NUNCA 4
— 7%

Grafico No 9 Ensefia y ejecuta canciones en las matematicas
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Las canciones son recursos que podemos utilizar de una manera sencilla en
cualquier momento y en conceptos matematicos se puede considerar como apoyo de

aprendizaje.

ANALISIS: Las docentes manifiestan en un 50% que casi siempre utilizan
canciones para las matematicas en especial para las tablas de multiplicar y el otro
25% a veces cuando los nifios estan aburridos aplican esta herramienta didactica

musical, y el otro 25% siempre utilizan las canciones en las matematicas.

INTERPRETACION: Las canciones son recursos sonoros gque son apoyo en los
aprendizajes, y su melodia hace que el cerebro repita creando un aprendizaje, y casi
siempre lo utilizan solo para las tablas de multiplicar y a veces cuando los nifios se

sienten cansados o aburridos.

4. Utiliza actividades ludicas o juegos (baile, danza) para desarrollar
habilidades o destrezas al impartir el conocimiento en la asignatura de
matematica

Tabla No 6 Utiliza actividades ludicas en las matematicas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 1 25%
CASI SIEMPRE 2 1 25%
A VECES 3 2 50%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Utiliza actividades ludicas

en las matematicas
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Grafico No 10 Utiliza actividades ludicas en las matematicas

Las actividades ludicas son las que fomentan el desarrollo de los sentidos, y
necesitan ser estimulados y ejercitados para la ensefianza aprendizaje de los

estudiantes.

ANALISIS: Las docentes manifiestan en un 25% que siempre utilizan el baile,
danza, el otro 25% casi siempre, y el otro 50% a veces se complementa con el baile
y el canto para la ensefianza de las tablas de multiplicar en especial aplica esta

herramienta.

INTERPRETACION: El baile y la danza es una forma de integracion en la
ensefianza/aprendizaje de las matematicas ya que provocan alegria entre los nifios y

se hace la clase amena, pero el porcentaje en que se lo ejecuta es muy pobre.

5. Incluye o intercala dramatizaciones en sus clases de matematicas

Tabla No 7 Incluye o intercala dramatizaciones en sus clases de matematicas

ALTERNATIVAS  FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 1 25%
A VECES 3 3 75%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Intercala dramatizaciones en
las matematicas
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Grafico No 11 Intercala dramatizaciones en las matematicas

La puesta en practica de las dramatizaciones o teatro requiere una buena intencion

del docente, adecuada planificacion y un fortalecimiento de sus saberes pedagdgicos.

ANALISIS: Las docentes manifiestan en un 75% que a veces utilizan la
dramatizacion o teatro, el baile, y el otro 25% casi siempre utiliza dramatizaciones en

la ensefianza/aprendizaje para la ensefianza de las matematicas

INTERPRETACION: La artes escénicas como el teatro o la dramatizacion sigue
siendo a veces puesta en marcha en el aprendizaje de las matematicas, la forma en
que se utiliza es cuando se quiere manejar un conocimiento complicado como es el

manejo del dinero y se ayudan con estas manifestaciones teatrales.
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6. Usa y representa cantidades monetarias para resolver problemas

cotidianos

Tabla No 8 Usay representa cantidades monetarias para resolver problemas cotidianos

ALTERNATIVAS  FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 1 25%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 1 25%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Usa y representa cantidades
monetarias para resolver
problemas cotidianos
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Grafico No 12 Usay representa cantidades monetarias para resolver problemas cotidianos

Representar cantidades monetarias con el uso de monedas y billetes falsos o
elaborados para la puesta en practica operaciones como la suma, resta, multiplicacién

y division.

ANALISIS: Las docentes manifiestan en un 50% casi siempre utilizan las
conversiones monetarias en la solucion de problemas puestas en ejecucion en una
clase y que otro 25% siempre utiliza este recurso monetario en la solucién de
problemas diarios en el aula y afuera, y el otro 25% a veces recurre a problemas que

involucran conversiones monetarias.
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INTERPRETACION: Los docentes utilizan una herramienta actual y real al

contemplar los problemas monetarios en la ejecucion de problemas diarios que se

ponen como ejemplos en el aula casi siempre y en menor ocurrencia siempre.

7. Ensefla combinacion de colores, texturas en la elaboracion de figuras
geométricas

Tabla No 9 Ensefia combinacion de colores, texturas en la elaboracién de figuras geométricas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 1 25%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 1 25%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Ensefa combinaciones de colores y
texturas en figuras geométricas
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Grafico No 13 Ensefia combinacion de colores, texturas en la elaboracion de figuras

geométricas

Representar, imitar o la duplicacion de su entorno dotando de textura, color
caracteristicas que se asemejan a la realidad, para ello necesita de formas

geométricas que promueven la imaginacion y creatividad.

ANALISIS: Las docentes manifiestan en un 25% siempre utilizan la combinaciones

de colores o colocan texturas para elaborar figuras geométricas ya que son materiales
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didacticos, el otro 25% casi siempre utilizan y el 50% a veces utilizan las

conversiones de colores y texturas en figuras geométricas.

INTERPRETACION: Los docentes utilizan las combinaciones de colores o
colocan texturas para elaborar figuras geométricas a veces y como ayuda didactica,
otro grupo siempre y casi siempre considera en la elaboracion de figuras geométricas

combinacion de colores y texturas elabora cuadrados o figuras geométricas

8. Conoce usted obras de arte que puedan ser consideradas como ayudas

didacticas en la enseflanza de las matematicas.

Tabla No 6 Conoce usted obras de arte que puedan ser consideradas como ayudas didacticas en

la ensefianza de las matematicas.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 3 75%
NUNCA 4 1 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Gréfico No 14 Conoce usted obras de arte que puedan ser consideradas como ayudas didacticas

en la ensefianza de las matematicas.
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La perspectiva, la simetria o la proporcion son los temas de unién entre las

matematicas y el arte a lo largo de la historia existen ejemplos de obras de arte en las

gue manifiesta esta relacion en cualquier época, tiempo o lugar

ANALISIS: En un 75% a veces, los docentes dice que las obras de arte puede
ayudar para el aprendizaje de las matematicas y el otro 25% no conoce como puede

ayudar un cuadro pictérico en las matematicas

INTERPRETACION: Solo a veces consideran los docentes que un cuadro pictorico

puede ayudar a relacionar figuras geométricas con elementos de un cuadro pictorico.

9. Presenta y representa obras artisticas para fundamentar conocimientos
béasicos de forma, estructura y tamafio

Tabla No 7 Presenta y representa obras artisticas para fundamentar conocimientos basicos de

forma, estructura y tamafio

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 2 50%
NUNCA 4 2 50%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Gréfico No 15 Presenta y representa obras artisticas para fundamentar conocimientos basicos

de forma, estructura y tamafio
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El arte y las matematicas son concebidos como asignaturas sin relacion, pero para
representaciones artisticas en cualquiera de sus formas son recursos para acercar a

los estudiantes a conceptos matematicos en forma creativa e innovadora

ANALISIS: Los docentes en un 50% nunca utilizan manifestaciones de arte para sus

clases de matematicas, el otro 50% a veces
INTERPRETACION: Para los docentes no se relaciona las representaciones

artisticas ya sea teatro, danza u otros para la ensefianza de las matematicas y por eso

muy pocas veces la toman en cuenta

10. EI modelado al momento de impartir matematica lo realiza en forma
espontanea

Tabla No 8 ElI modelado al momento de impartir matematica lo realiza en forma espontanea

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 2 50%
NUNCA 4 2 50%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico No 16 El modelado al momento de impartir matemética lo realiza en forma espontanea
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En el modelado como en las bellas artes el escultor se expresa con volumenes,

espacios, formas, y al relacionar materiales como la arcilla u otro material plastico,

se puede generar aprendizajes geométricos en forma espontanea

ANALISIS: Los docentes en un 50% dicen que a veces utilizan el modelado en

forma esponténea y el otro 50% nunca lo hacen.

INTERPRETACION: Considerar al modelado ya sea con arcilla, plastilina para

ensefiar matematicas no es muy aceptado en los docentes ya que se requiere de

tiempo y dinero por lo que no lo toman mucho en cuenta para impartir conocimientos

en volumenes, espacios y formas.

11. Se ayuda con el internet para desarrollar sus clases de matematica

Tabla No 9 Se ayuda con el internet para desarrollar sus clases de matematica

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 1 25%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 1 25%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico No 17 Se ayuda con el internet para desarrollar sus clases de matematica
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Fomentar nuevas capacidades en la actualidad, desde el ambito de las
matematicas aumenta las capacidades relacionadas con las tecnologias de la
informacién y comunicacion favoreciendo el desarrollo de nuevas competencias

profesionales y personales para el uso tecnologico

ANALISIS: En un 25% siempre utiliza o se ayuda con el internet, otro 25% casi

siempre y en un 50% a veces utiliza esta herramienta como apoyo
INTERPRETACION: Los docentes se apoyan con el internet a veces en su mayoria

y casi siempre cuando ya es necesario y siempre cuando mandan a consultar a sus

casas ya que en la institucion es escasa esta herramienta.

12. Multiplica nimeros naturales del 1 al 10 en forma creativa o inusual

Tabla No 10 Multiplica nUmeros naturales del 1 al 10 en forma creativa o inusual

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 1 25%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 1 25%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Gréfico No 18 Multiplica nimeros naturales del 1 al 10 en forma creativa e inusual



89
Fomentar e innovar métodos creativos e inusuales para la enseflanza de las

matematicas requiere el re educar las viejas estructuras dadas y aprendidas durante
alos, y que las clases de aprendizaje de las matematicas en especial las

multiplicaciones no sean secas, impositivas y sin otra forma de aprender.

ANALISIS: Los docentes en un 25% dicen que siempre estan innovando, el 50%
casi siempre y el otro 25% a veces utiliza y aplica otras formas de enseiiar a
multiplicar.

INTERPRETACION: La ensefianza de las tablas de multiplicar en forma
tradicional hace de los nifios memoristas e impositivos sin otra forma de aprender, si
el docente se relaciona o aprende técnicas o tips creativos para que los nifios niiias

logren hacerlo con facilidad y rapidez sin necesidad de complicar este aprendizaje.

13. Estima, mide y calcula el perimetro de cuadrados y rectiangulos con
arcilla u otro material plastico

Tabla No 14 Estima, mide y calcula el perimetro de cuadrados y rectangulos con arcilla u otro

material plastico

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 1 25%
A VECES 3 2 50%
NUNCA 4 1 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Estima, mide, calcula el
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Grafico No 19 Estima, mide y calcula el perimetro de cuadrados y rectangulos con arcilla u otro

material plastico
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Al manipular arcilla o0 masa modelando con ellos descubre las posibilidades de
acrecentar el pensamiento matemético, el campo formativo y la expresion y

apreciacion artistica

ANALISIS: En un 25% los docentes indican que se ayudan con plastilina para la
comprension de la geometria, 25% casi siempre utilizan este apoyo didactico y 50%

no lo aplica.

INTERPRETACION: Cuando se realiza figuras geométricas con arcilla u otro
material plastico reafirma el conocimiento en forma creativa, provocando exactitud
en la elaboracion de cuadrados, rectangulos. La conservacion del peso y la longitud
se adquieren a la edad de ocho a diez afios, esta actividad con arcilla o materiales

plasticos reafirma el concepto de peso, volumen y otras figuras.

14. Recolecta, representa e interpreta datos estadisticos en diagramas de
barras fomentando la creatividad

Tabla No 16 Recolecta, representa e interpreta datos estadisticos en diagramas de barras
fomentando la creatividad

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 3 25%
A VECES 3 1 50%
NUNCA 4 0 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Recolecta, representa e interpreta

datos estadisticos en diagramas de
barras fomentando la creatividad
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Grafico No 20 Recolecta, representa e interpreta datos estadisticos en diagramas de barras

fomentando la creatividad

Trabajar en la realizacion de probabilidades, e inducen a pensar en las diferentes
resultados y con experimentos sencillos el estudiantes se enfrente por primera vez a

la probabilidad e inicios de la estadistica.

ANALISIS: En un 75% casi siempre recolecta, e interpreta datos estadisticos, y un

25% a veces lo hace.

INTERPRETACION: Dentro del pensum de estudios esta incluido este programa
donde el docente debe comenzar a transmitir el conocimiento en lo relacionado a
probabilidades y el inicio a la estadistica cosa que los docentes lo hacen siempre

recurriendo al pensum enviado por el Ministerio de Educacion.

15. Reflexiona sobre la finalidad de los lenguajes artisticos y otras
manifestaciones culturales y lo expresa en el aula

Tabla No 17 Reflexiona sobre la finalidad de los lenguajes artisticos y otras manifestaciones

culturales y lo expresa en el aula

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 1 25%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 1 25%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico No 21 Reflexiona sobre la finalidad de los lenguajes artisticos y otras manifestaciones

Los lenguajes artisticos y otras manifestaciones culturales requieren poner en la
préctica la iniciativa, la imaginacion y la creatividad considerando el ambito social,

asi como las obras y las manifestaciones mas destacadas del patrimonio cultural

ANALISIS: En un 25% siempre estan ayudandose o mantienen manifestaciones
culturales en el aula, otro 25% casi siempre y en un 50% a veces.

INTERPRETACION: Las manifestaciones culturales en el aula en su mayoria a

veces se las realiza, se puede entender que la cultura y lo que implica no estéa en sus

culturales y lo expresa en el aula

actividades en gran escala.

ESTRATEGIAS

PEDAGOGICAS PARA DESARROLLAR

COMPETENCIAS ARTISTICAS Y CULTURAL

LAS

16. Planifica y desarrolla ambientes creativos para la ensefianza de las
matematicas

Tabla No 18 Planifica y desarrolla ambientes creativos para la ensefianza de las matematicas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 2 50%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Gréfico No 22 Planifica y desarrolla ambientes creativos para la ensefianza de las matematicas

El docente debe cambiar de estrategias cada cierto tiempo, en la forma de impartir
el conocimiento de matematicas y la representacion de motivar a los estudiantes para
conseguir destrezas matematicas en forma creativa, planificar actividades que

promuevan el conocimiento con ambientes que promuevan incertidumbre.

ANALISIS: En un 50% los docentes siempre planifican y crean ambientes creativos

el otro 50% casi siempre crean ambientes creativos para las matematicas.

INTERPRETACION: Una de las formas de impartir conocimientos en forma
ludica o creativa cambiando de estrategias entre ellas se encuentra, un entorno
propicio, planificar actividades que promuevan el conocimiento validado por otros en
un ambiente social de apoyo donde el estudiante pueda generar debates y

discusiones.
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17. Utiliza el juego didactico o ludico educativo en el aula o fuera de ella

Tabla No 19 Utiliza el juego didactico o ludico educativo en el aula o fuera de ella

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 3 75%
CASI SIEMPRE 2 1 25%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

El juego didactico en en aulay
fuerade ella

0% 0%
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50%
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Gréfico No 23 Utiliza el juego didactico o ladico educativo en el aula o fuera de ella

Una clase con juego es una sesién motivada desde el comienzo hasta el final,

produce entusiasmo, diversion, interés, desbloqueo y gusto por estudiar matematicas.

ANALISIS: Los docentes manifiestan en un 50% que siempre tienden a jugar con
las matematicas y el otro 50% casi siempre

INTERPRETACION: Mediante el juego los estudiantes se estimulan tanto en su
estado emocional y animico fomentando un aprendizaje eficaz y divertido y los

docentes estan conscientes de ello.
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18. Promueve actividades para los estudiantes disfruten al relacionarse con

obras de artisticas y los ejercicios matematicos realizados en clase

Tabla No 11 Promueve actividades para los estudiantes disfruten al relacionarse con obras de

artisticas y los ejercicios matematicos realizados en clase

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 1 25%
A VECES 3 3 75%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Promueve relacionarse con obras
artisticas en matematica
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Grafico No 24 Promueve actividades para los estudiantes disfruten al relacionarse con obras de

artisticas y los ejercicios matematicos realizados en clase

El observar obras de arte y ponerlas en escena en el aula es una forma de relacion

y comunicacién entre los estudiantes y una herramienta didactica de asimilacion e

integracion en el mundo de los adultos, fomentando la sensibilidad y creatividad en

el nifio

ANALISIS: En un 50% los docentes afirman que siempre promueven actividades

artisticas y el otro 50% casi siempre.
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INTERPRETACION: Los docentes en la gran mayoria promueve actividades para

los estudiantes disfruten al relacionarse con obras artisticas.

19. Utiliza la descripcion de las obras artisticas para motivar y favorecer el

aprendizaje de las figuras geométricas, en las dimensiones,

tridimensional y otros

Tabla No 12 Utiliza la descripcidn de las obras artisticas para motivar y favorecer el

aprendizaje de las figuras geométricas, en las dimensiones, bi-tridimensional y otros

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 2 50%
NUNCA 4 2 50%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Descripcion de las obras artisticas
para geometria
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Gréfico No 25 Utiliza la descripcion de las obras artisticas para motivar y favorecer el

aprendizaje de las figuras geométricas, en las dimensiones, bi-tridimensional y otros

bi-

La dimension artistica en las matematicas puede verse descrita en numerosas

obras de arte entre esas las pictoricas, de modo que su observacion, contemplacion y

reproduccion pueden servir para fortalecer conocimientos basicos y mas complejos

de esta disciplina

ANALISIS: El docente en un 50% a veces promueve el conocimiento de figuras

geométricas con obras artisticas y el otro 50% no.
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INTERPRETACION: Solo a veces se presenta la oportunidad de intercalar las
obras de arte para la ensefianza/ aprendizaje de las figuras geométricas, en las
dimensiones, bi-tridimensional y otros. Y no es considerado como ayuda didactica

para este tema.

20. Para el blogue numérico utiliza actividades que promuevan el
pensamiento divergente para la solucién de problemas matematicos

Tabla No 13 Para el blogque numérico utiliza actividades que promuevan el pensamiento

divergente para la solucion de problemas mateméaticos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 3 75%
CASI SIEMPRE 2 1 25%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Utiliza pensamiento divergente en
matematicas

0%___ 0%

—_—

B SIEMPRE 1
m CASI SIEMPRE 2
50%
A VECES 3

B NUNCA 4

Grafico No 26 Para el bloque numérico utiliza actividades que promuevan el pensamiento

divergente para la solucién de problemas matematicos

El pensamiento divergente es un proceso mental o un método que utiliza para

generar pensamientos creativos dando oportunidad que las posibles soluciones sean
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muchas. El pensamiento divergente considera que una persona puede utilizar

distintos metodos para abordar un problema.

ANALISIS: En un 50% los docentes siempre utilizan el pensamiento divergente y el

otro 50% casi siempre.

INTERPRETACION: En la solucién de problemas el docente esta consciente que

debe incluir el pensamiento divergente siempre y casi siempre.

21. Utiliza el dibujo para que el estudiante pueda elaborar dimensiones y
determinar proporciones

Tabla No 14 Utiliza el dibujo para que el estudiante pueda elaborar dimensiones y determinar

proporciones

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 2 50%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Utiliza el dibujo para dimensiones
y proporciones
0% 9%
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50%
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Gréfico No 27 Utiliza el dibujo para que el estudiante pueda elaborar dimensiones y determinar

proporciones

En la proporcion y simetria el ejemplo mas elocuente es el “Hombre de Vitrubio”,

uno de los mas famosos dibujos de Leonardo Da Vinci, donde el alumno puede
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analizarlo y trabajar sobre algunas de las nociones proporcionales como longitud de

los brazos extendidos de un hombre, considerada igual a su altura, o desde la punta

de la barbilla a la parte superior de la cabeza, estimada en un octavo de su estatura.

ANALISIS: En un 50% los docentes siempre utilizan el dibujo para que el
estudiante pueda elaborar dimensiones y determinar proporciones y el otro 50% casi

siempre.

INTERPRETACION: La belleza como un sofisticado atributo capaz de obtener una
vision del mundo y la simetria como un mensaje artistico en la evolucion de formas,
vida, fuerza, etc. Los docentes aplican el dibujo y promueven en el dibujo ajustar los

tamafios, formas y simetrias.

22. Utiliza acertijos para la solucion de problemas matematicos

Tabla No 15 Utiliza acertijos para la solucion de problemas matematicos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 2 50%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Acertijos en problemas
matematicos
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Gréfico No 28 Utiliza acertijos para la solucion de problemas matematicos
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Los acertijos son juegos donde la solucion es accesible por medio del

razonamiento y la intuicion, es un entrenamiento, una prueba de conocimiento en
relacién a un problema, es un ejercicio mental para leer entre lineas los datos

ofrecidos en el detalle del problema.

ANALISIS: Los docentes de matematicas aplican en un 50% siempre los acertijos, y

el otro 50% casi siempre.

INTERPRETACION: Al elaborar problemas matematicos los acertijos son la
herramienta para ensefiar a los estudiantes la suma, resta, multiplicacion, division lo
que falta que ensefa a la creatividad motivando una destreza para desarrollarlas con

rapidez.

23. Utiliza la perspectiva para orientar a los estudiantes en la comparacion
de distancias, proporcién y escalas

Tabla No 25 Utiliza la perspectiva para orientar a los estudiantes en la comparacién de

distancias, proporcién y escalas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 2 50%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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La perspectiva comparacion de
distancias, proporcion y escalas
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Grafico No 29 Utiliza la perspectiva para orientar a los estudiantes en la comparacion de

distancias, proporcion y escalas

Para tratar aspectos importantes como la escala y la proporcién se aprendera a
realizar itinerarios y calculos de distancia de un sitio a otro, y dibujar la perspectiva
es la forma de recrear la profundidad y la posicion relativa donde estan ubicados los
objetos. La perspectiva es una ilusién visual que percibe el observador para
determinar profundidades y verificar a que distancias pueden estar los objetos a
describir, también puede relacionarse al conjunto de circunstancias que rodean al

observador para que, influyan en la percepcion o en su juicio de algo.

ANALISIS: En un 50% los docentes siempre utilizan la perspectiva para orientar a
los estudiantes en la comparacion de distancias, proporcion y escalas el dibujo y el

otro 50% casi siempre.

INTERPRETACION: Una de las técnicas utilizadas por los docentes es recrear 'y
crear dibujos con perspectiva, simetria etc, e involucran al docente tener presente
esta herramienta didactica en la ensefianza/aprendizaje de las matemaéticas. La
perspectiva es un pilar fundamental para tomar como punto de referencia de
cualquier dibujo o problema y siempre o casi siempre estan utilizando este

conocimiento.
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24. Utiliza la expresion corporal-facial y las relaciona con tiempo y espacio

durante una coreografia

Tabla No 26 Utiliza la expresion corporal-facial y las relaciona con tiempo y espacio durante

una coreografia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 0 0%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 2 50%
NUNCA 4 2 50%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Utiliza la expresion corporal-facial
y las relaciona con la coreografia
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Grafico No 30 Utiliza la expresion corporal-facial y las relaciona con tiempo y espacio durante

una coreografia

La coreografia entabla relacion con la matematica en el ritmo, los compase, la
variacion de los sonidos o el movimiento de los cuerpos es fundamental para crear
bailes, se suman con la geometria con el corazén y los sentidos fundiéndose con la

habilidad de crear arte.

ANALISIS: los docentes en un 50% dicen que a veces se utiliza la expresion

corporal y las relaciona con la coreografia y el otro 50% nuca utiliza esto.
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INTERPRETACION: Algunos docentes no logran entablar relacion la danza o la

coreografia con las matematicas y al no conocer esta relacion casi nunca utilizan este

recurso para ayudarse en las matematicas.

25. Utiliza para evaluar a sus estudiantes recursos artisticos y creativos
como dibujo, artes plasticas

Tabla No 16 Utiliza para evaluar a sus estudiantes recursos artisticos y creativos como dibujo,

artes plasticas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 2 50%
CASI SIEMPRE 2 1 25%
A VECES 3 1 25%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

En la evaluacion utiliza artes
plasticas
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Gréfico No 31 Utiliza para evaluar a sus estudiantes recursos artisticos y creativos como dibujo,

artes plésticas

Los dibujos o los trabajos elaborados en diferentes materiales llAmese estos
plastilina, arcilla u otros coadyuvan vy refuerzan el aprendizaje cuando se realizan

trabajos estos pueden ser evaluados segun las caracteristicas solicitadas.

ANALISIS: los docentes en un 25% dicen que siempre se utiliza la perspectiva en

distancia, proporciones y escalas, el 75% casi siempre



104

INTERPRETACION: Casi siempre y siempre para la evaluacion de un tema se
envia trabajos a realizarse ya sea en el aula o fuera de ella fomentando la creatividad

en el dibujo o con materiales plasticos.

26. Realiza conversiones simples de metros a sus submualtiplos

Tabla No 28 Realiza conversiones simples de metros a sus submultiplos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 4 100%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Realiza conversiones simples de
metros a sus submultiplos
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Grafico No 32 Realiza conversiones simples de metros a sus submultiplos

La conversién de unidades lldmese metro a sus submdaltiplos es la transformacién
de cierta cantidad expresada en unidad medida, en otra equivalente, utilizando

factores de conversion y las tablas de conversion.

ANALISIS: los docentes en un 100% dicen que siempre se utiliza conversiones

simples de metros a sus submultiplos.
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INTERPRETACION: La ensefianza aprendizaje de conversiones de metros a sus
submultiplos es un tema puesto en el curriculo y lo que hacen es transportar el

conocimiento a los estudiantes

27. Estima y mide usando medidas de peso y capacidad

Tabla No 28 Estimay mide usando medidas de peso y capacidad

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 4 100%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Gréfico No 33 Estima y mide usando medidas de peso y capacidad

El método de los factores de conversion emplea las equivalencias de medidas
semejantes. La conversion de unidades llamese de peso y capacidad es la
transformacion de cierta cantidad expresada en unidad medida, en otra equivalente,

utilizando factores de conversion y las tablas de conversion.
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ANALISIS: los docentes en un 100% dicen que siempre se utiliza conversiones

simples de peso y capacidad a sus submultiplos

INTERPRETACION: Para el dominio de las conversiones de peso o capacidad los
docentes deben impartir el conocimiento como lo aprendieron y es un tema que por

tradicion lo realizan de igual manera.

28. Reconoce y clasifica &ngulos en rectos, agudos y obtusos

Tabla No 17 Reconoce y clasifica &ngulos en rectos, agudos y obtusos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 4 100%
CASI SIEMPRE 2 0 0%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes

Reconoce y clasifica angulos
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0 0%
o%__ %%
m SIEMPRE 1
m CASI SIEMPRE 2
100% A VECES 3

mNUNCA4

Grafico No 34 Reconoce y clasifica angulos en rectos, agudos y obtusos

Los angulos son conceptos de geometria y los alumnos tienden a aprender su
definicion cuando se les ensefia de forma practica. Desafia a encontrar cinco
elementos que existen en el aula que tengan las formas (cuadrados, rectangulos) y
como pueden usar estos datos para encontrar la medida de angulos total en

cuadrilateros
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ANALISIS: los docentes en un 100% siempre utilizan los conceptos de angulos en

la ensefianza de la geometria.

INTERPRETACION: Dentro de la malla curricular esté la ensefianza de geometria
y este es un tema que se contempla ya que es la construccion de conocimientos de

formas, simetrias etc.

29. Multiplica nimeros naturales del 1 al 10 ayudandose con las manos

Tabla No 18 Multiplica nGmeros naturales del 1 al 10 ayudandose con las manos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 1 25%
CASI SIEMPRE 2 2 50%
A VECES 3 1 25%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico No 35 Multiplica numeros naturales del 1 al 10 ayudandose con las manos

Para ensefiar a multiplicar a los estudiantes todos tienen la misma base que es
recitar constantemente pero otra clave para el éxito es el uso de objetos entre estos
las manos como herramienta extra creativa e innovadora donde la inteligencia visual

y artistica confluyen.
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ANALISIS: En un 25% siempre utilizan en la ensefianza de la multiplicacion las

manos, en un 75% casi siempre.

INTERPRETACION: La ensefianza de las tablas de multiplicar siempre se lo
realiza en forma tradicional o sea recitando que casi siempre lo aplican en el aula,
mantener una alternativa de ensefianza muy pocas veces lo realizan y més aun con

las manos. Desconocen trucos o ayudas para realizar estos procedimientos.

30. Resuelve problemas que involucran suma, resta y multiplicacion con
nameros de hasta 4 cifras

Tabla No 19 Resuelve problemas que involucran suma, resta y multiplicacién con niimeros de

hasta 4 cifras

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
SIEMPRE 1 1 25%
CASI SIEMPRE 2 3 75%
A VECES 3 0 0%
NUNCA 4 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta a docentes
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Gréfico No 36 Resuelve problemas que involucran suma, resta y multiplicacion con niameros de

hasta 4 cifras
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Hay muchas habilidades matematicas importantes que aprender durante la vida.

Una de esas habilidades es ensefiar métodos matematicos a los alumnos. Ensefiar
métodos de reagrupacidn requerira paciencia y repeticiones. Estos problemas de
matematicas seran faciles de captar por algunos estudiantes, pero a otros les llevara

mas préctica dominar la habilidad.

ANALISIS: En un 25% los docentes siempre resuelven problemas de cuatro digitos

en clase y el 75% casi siempre lo hacen.
INTERPRETACION: Una de las fase terminales en el curriculo de los estudiantes

es que resuelvan problemas con cuatro digitos casi siempre lo realizan.

43 RESULTADOS DE LA AUTO EVALUACION O GUIA DE
OBSERVACION A LOS ESTUDIANTES

4.3.1 Practica Pedagogicas

Para evaluar la competencia artistica y cultural de los estudiantes.

Tabla No 20 Précticas pedagdgicas para evaluar las competencias artisticas y culturales en los
estudiantes

INDICADORES Siempre Casi A Nunca
siempre  veces TOTAL

1 El nifio se motiva con facilidad con 8 5 3 0
los recursos existentes o preparados 16
para la clase

2 El nifo recorta y arma rompecabezas 7 4 5 0 16
complejos

3 El nifo realiza ejercicios de calculo 5 5 6 0 16
en forma abstracta

4 Organiza el material artistico para 8 5 3 0 16
concentrarse

5  El nifio organiza las operaciones 4 6 6 0 16
matematica en forma concreta y
répida

6 El nifio se fatiga con facilidad 2 2 11 1 16

cuando realiza ejercicios
matematicos

7  El nifo tiene habilidades de calculo 4 3 7 2 16
con la masica
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8  El nifio crea espacios ludicos como 9 4 3 16
“la tiendita”, para retroalimentar
conocimientos

9  El nifio socializa y dramatiza 8 5 3 16
acciones ludicas creativas en
transacciones bancarias

10 El nifio tiene puede escoger sus 3 7 6 16
materiales de ayuda para reforzar su
conocimiento

11 Es cortes y amable en clase 9 5 1 16
demostrando su cultura

12 Le gusta preguntar para que sirveny 14 2 0 16
que es, cuando no conoce algo

13 Le gusta pintar, armar y reproducir 12 4 0 16
materiales artisticos

14 Participa activamente cuando se 4 4 8 16
encuentra trabajando en grupo

15 Trabajan con materiales extras como 4 3 7 16
el internet

16 En la resolucion de problemas 6 6 4 16
matematicos presenta varias
alternativas de respuestas

Fuente: Guia de observacion

Tabla No 21 Indicadores de Motivacion
MOTIVACION
INDICADORES Siempre  Casi A Nunca Total

siempre veces

1  El nifio se motiva con facilidad con 8 5 3 0
los recursos existentes o preparados 16
para la clase

10 El nifio tiene la libertad para escoger 3 7 6 0 16
sus materiales de ayuda para reforzar
su conocimiento

12 Le gusta preguntar para que sirveny 14 2 0 0 16
que es, cuando no conoce algo

14 Participa activamente cuando se 4 4 8 0 16
encuentra trabajando en grupo
TOTAL 29 18 17 0 64

Fuente: Guia de observacioén



111

, M El nifo se motiva con
MOT'VAC'ON facilidad con los recursos
existentes o preparados para

la clase
14 - M El nifio tiene la libertad para

12 - escoger sus materiales de
ayuda para reforzar su

conocimiento
- Le gusta preguntar para que

- sirven y que es, cuando no
conoce algo

10 -

M Participa activamente cuando
- se encuentra trabajando en
Siempre Casi A veces Nunca grupo

siempre

o N B OO
1

Grafico No 37 Indicadores de Motivacion

Motivar significa moverse, poner en movimiento, estar listo para la accion.
Cuando un alumno quiere aprender algo, lo logra sin mayor inconveniente que
cuando no quiere por lo cual permanece indiferente y sin ganas de hacer algo, la
motivacién depende inicialmente de las necesidades o los impulsos de los estudiantes
puestos que estos elementos originan la voluntad de aprender en general y

concentran la voluntad.

ANALISIS E INTERPRETACION: Cuando el estudiante se siente motivado hace
muchas preguntas y al ser tomado en cuenta, en un ambiente agradable entonces
dirigira sus energias para aprender, quiza al principio lo haga para agradar al maestro
para quedar bien con el grupo y ser aceptado; posteriormente dependiendo de la
habilidad del maestro, el alumno amara la materia. Cuando se le presenta materiales
nuevos o preparados para la clase, recursos nuevos o existentes que promuevan la
libertad de escoger materiales para reforzar el conocimiento y tiene gran aceptacion

si estos pueden ser realizados en grupo donde participa activamente.



Tabla No 322 Indicadores de Destreza

DESTREZA
INDICADORES Siempre Casi A Nunca Total
siempre  veces

4  Organiza el material artistico para 8 5 3 0 16
concentrarse

5  El nifio organiza las operaciones 4 6 6 0 16
matematica en forma concreta y
rapida

6  El niiio se fatiga con facilidad 2 2 11 1 16
cuando realiza ejercicios
matematicos

16 En la resolucion de problemas 6 6 4 0 16
matematicos presenta varias
alternativas de respuestas
TOTAL 20 19 24 1 64

Fuente: Guia de observacién
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matematicos

M En la resolucién de problemas
matematicos presenta varias
alternativas de respuestas

Grafico No 38 Indicadores de Destreza

Destreza entre uno de sus significados es la habilidad que se tiene para realizar

correctamente algo, no se trata de una pericia innata sino que es normalmente

adquirida.
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ANALISIS E INTERPRETACION: Una de las fuentes de frustracion ante las
matematicas es sin duda la confusion, los estudiantes pierden el &nimo cuando nos
enfrentamos a algo que no entendemos y nos preguntamos y no tenemos respuestas,
incluso la forma de organizar los materiales didacticos antes de realizar una clase,
por lo que los docentes deben anticipar la indisciplina y la falta de atencién con
organizar el material artistico para concentrarse, creando un espacio y recurriendo al
continuo trabajo promovemos una destreza actitudinal por parte del estudiante. Una
de las destrezas que el nifio organiza las operaciones matematica en forma concreta
y rapida, apoya al conocimiento pero cuando el nifio se fatiga con facilidad cuando
realiza ejercicios matematicos estamos creando y desactivando sus motivaciones y
destrezas que se ven reflejados en la resoluciéon de problemas mateméticos donde

presenta varias alternativas de respuestas que en nuestro caso es casi siempre.

Tabla No 35 Indicadores de Habilidad

HABILIDAD
INDICADORES Siempre Casi A Nunca Total
siempr veces
e
2 Elnifio recorta y arma rompecabezas 7 4 5 0 16
complejos
3 El nifio realiza ejercicios de calculo 5 5 6 0 16
en forma abstracta
7 El nifio tiene habilidades de calculo 4 3 7 2 16
con la musica
15 Trabajan con materiales extras como 4 3 7 2 16
el internet
TOTAL 20 15 25 4 64

Fuente: Guia de observacion
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abstracta

El nifio tiene habilidades
de calculo con la musica

B Trabajan con materiales
extras como el internet

Grafico No 39 Indicadores de Habilidad

La habilidad es una aptitud innata, una capacidad de una persona para llevar a

cabo una accion y con éxito, casi todos los seres humanos, incluso aquellos que

observan un problema motriz o discapacidad intelectual, entre otros se distinguen por

algun tipo de aptitud.

ANALISIS E INTERPRETACION: Siempre y casi siempre el nifio recorta y arma

rompecabezas complejos con gran éxito, es casi siempre gue el nifio realiza ejercicios

de célculo en forma abstracta a veces y nunca el nifio tiene habilidades de calculo

con la musica, y cuando trabajan con internet es muy limitado y a veces en su gran

mayoria lo hacen.

Tabla No 36 Indicadores de Creatividad

CREATIVIDAD
INDICADORES Siempre Casi A Nunca TOTAL
siempre  veces
9  Elnifio socializa y dramatiza acciones 8 5 3 0 16
ludicas creativas en transacciones
bancarias
8  El nifio crea espacios ludicos como “la 9 4 3 0 16
tiendita”, para retroalimentar
conocimientos
13 Le gusta pintar, armar y reproducir 12 4 0 0 16
materiales artisticos
11 Escortes y amable en clase demostrando 9 5 1 1 16
su cultura
TOTAL 38 18 7 1 64

Fuente: Guia de observacion
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Nunca

M El nifio socializa y dramatiza
acciones ludicas creativas en
transacciones bancarias

B El nifo crea espacios ludicos
como “la tiendita”, para
retroalimentar conocimientos

Le gusta pintar, armary
reproducir materiales
artisticos

M Es cortes y amable en clase
demostrando su cultura

Gréafico No 40 Indicadores de Creatividad
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La creatividad es una capacidad o facilidad de inventar o crear, que 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.

ANALISIS E INTERPRETACION: Siempre a los nifios les gusta pintar, armar y
reproducir materiales artisticos. Cuando hablamos de creatividad hacemos referencia

al pensamiento divergente, la inventiva o la imaginacion como sin6nimos de

producir transformacion de innovar o crear algo nuevo cuando el nifio socializa y

dramatiza acciones ludicas creativas en transacciones bancarias, o al crear espacios

ludicos como “la tiendita”, para retroalimentar conocimientos mantiene a los nifios

expectantes, motivados y creando algo nuevo y promoviendo la cortesia y

amabilidad que es una forma de aprender la cultura y buenos modales.
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4.3.2 Rendimiento académico/ puntaje obtenido

El rendimiento académico es una medida de las capacidades del alumno, donde se
expresa lo que éste ha aprendido a lo largo de una sesion o proceso educativo o
formativo. Es una forma de saber como el estudiante responde a los estimulos
educativos, donde existen factores a considerarse para verificar o llegar a la
conclusién si nuestro trabajo llega con éxito a los estudiantes. Se considera los

establecidos por el Ministerio de Educacion del Ecuador.

4.3.3 Tipo de evaluaciones formativa estudiantiles

e Deberes

e Lecciones exposiciones
e Trabajos individuales

e Tareas en grupo

e Examenes

4.3.3.1 Rendimiento formativo académico

Tabla No 37 Rendimiento formativo académico Grupo 1

GRUPO 1 Tareas Lecciones y Trabajo Trabajoen | TOTAL

exposiciones individual grupo Puntaje
alumno 1 6 7 8 7 7
alumno 2 7 6 6 8 6.75
alumno 3 7 8 6 8 7.25
alumno 4 6 7 7 7 6.75
PROMEDIO 6.93

Fuente: Guia de observacion
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Grifico No 41 Rendimiento formativo académico Grupo 1
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ANALISIS E INTERPRETACION: Segiin la investigacién al grupo 1 el realizar

tareas o deberes tienen un rendimiento aproximado de 6 a 7.5 en puntaje; en

lecciones y exposiciones tienen un puntaje de 6 a 8 puntos, para trabajar

individualmente se tiene el mismo puntaje de 6 a 8 puntos, y el mejor puntaje es

cuando trabajan en grupo, lo que demuestra que la profesora tiene una mayor

aceptacion o que los estudiantes receptan mejor el aprendizaje cuando trabajan en

grupo. Por lo que evidencia graficamente que el grupo No. 1 es bueno y seria

menester ayudarles motivando para que puedan mejorar su rendimiento.

Tabla No 38 Rendimiento formativo académico Grupo 2

GRUPO 2 | Tareas Lecciones y Trabajo Trabajo PROMEDIO
exposiciones individual | en grupo

alumno 1 5 7 7 7 6.5

alumno 2 6 6 7 6 6.2

alumno 3 7 8 6 7 7

alumno 4 8 7 8 7 7.5

TOTAL 6.8

Fuente: Guia de observaciéon
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Grafico No 42 Rendimiento formativo académico Grupo 2
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ANALISIS E INTERPRETACION: El realizar deberes o tareas tienen un puntaje

que va desde 5 a 8 considerando que tienen dificultad en realizar o no entendieron el

contenido, para lecciones y exposiciones los alumnos tienen un puntaje de 6 a 8; para

el trabajo individual, alumnos presentan un puntaje igual al anterior de 6 a 8 puntos;

el realizar trabajo en grupo mantienen el puntaje de 6 a 8. Se refleja graficamente que

el grupo No. 2 tiene un desempeiio académico bueno en realizar las tareas, en

consideracién con los trabajos en grupo e individuales lo hacen bien pero pueden

mejorar con motivacion extra.

Tabla No 39 Rendimiento formativo académico Grupo 3

GRUPO 3 | Tareas Leccionesy | Trabajo | Trabajo
exposiciones | individual | en grupo
alumno 1 6 7 6 7| 6.5
alumno 2 6 7 7 6| 6.5
alumno 3 7 6 8 7 7
alumno 4 7 6 7 6| 6.5
TOTAL 6.62

Fuente: Guia de observacion
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Grafico No 43 Rendimiento formativo académico Grupo 3
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ANALISIS E INTERPRETACION: El realizar tareas o deberes los alumnos tienen

un puntaje de 6 a 8 puntos; cuando se trata de lecciones y exposiciones los puntajes

son de 6 a 7 sin llegar al 8 y para trabajo individual existen puntajes de 6 a 8; en

trabajo en grupo tiene mayor aceptaciéon ya que tienen un puntaje de 7 a 8 puntos.

Por lo expuesto anteriormente que el trabajo individual tiene mayor puntaje de lo

cual se desprende que los estudiantes estan motivados pero no los suficiente para

llegar al puntaje 8 donde se califica de muy bueno, en las tareas ocurre los mismo

que en el trabajo en grupo y en las lecciones y exposiciones. Se puede concluir que

es un grupo que se encuentra motivado pero le falta refuerzos académicos. Se puede

decir con la evidencia grafica se refleja que los estudiantes tienen un rendimiento

aceptable catalogando como bueno o aceptable, con potencialidad a mejorar.

4.3.3.2 Rendimiento sumativo académico

Tabla No 23 Promedios sumativo del rendimiento de los grupos 1, 2, 3. Primer Quimestre

GRUPOS | PROMEDIO | PROMEDIO | PROMEDIO | PROMEDIO | 80% | EXAMEN 20% | PROMEDIO
BLOQUE1 | BLOQUE2 | BLOQUE3 | BLOQUES QUIMESTRAL PRIMER
QUIMESTRE
GRUPO 1 6,93 743 7,68 735 | 5,88 79 | 1,58 7,46
GRUPO 2 6,80 7,02 785 722 | 5,78 77| 1,54 7,32
GRUPO 3 6,50 7,00 767 706 | 565 7| 14 7,05

Fuente: Docentes de 4EBG
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EVALUACIONES PRIMER QUIMESTRE
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Grifico No 44 Promedios sumativos del rendimiento de los grupos 1, 2, 3. Primer Quimestre

ANALISIS E INTERPRETACION: En relacién al puntaje obtenido por los tres

grupos en el Primer Quimestre se puede decir que es un buen grupo que se viene

dando la mejora continua en el aprendizaje, pero con indices pequeiios por lo que

desprende que siguen un mismo método y no existe cambios en el aprendizaje, son

estudiantes con buen potencial para receptar los conocimientos impartidos por el

maestro de matematicas

Tabla No 24 Promedios sumativos del rendimiento de los grupos 1, 2, 3. Segundo Quimestre

PROMEDI

PROMEDIO

GRUPOS PROMEDI | PROMEDIO | 80% EXAMEN 20% | PROMEDIO
o BLOQUE2 | OBLOQUE | BLOQUES QUIMESTRAL SEGUNDO

BLOQUE 1 3 QUIMESTRE

GRUPO 1 7,03 7,89 7,73 7,55 6,04 7 1,4 7,44

GRUPO 2 7,00 7,67 6,98 7,22 5,77 7.9 1,58 735

GRUPO 3 6,89 7,87 7,05 727 5,82 7,7 1,54 7,36

Fuente: Docentes de 4EBG
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Grifico No 45 Promedios sumativos del rendimiento de los grupos 1, 2, 3. Segundo Quimestre

ANALISIS E INTERPRETACION: El rendimiento académico del segundo

Quimestre, el primer grupo tiende a bajar en su promedio, el rendimiento del grupo 2

tiende a estandarizarse o estancarse ya que sube solo centésimas, el grupo 3 ha

mejorado su rendimiento subiendo tres decimas en su promedio y con tendencia a la

mejora en el aprendizaje, se puede concluir que los tres grupos son buenos pero se

desea que los promedios puedan mejorar con una adecuada

implementados destrezas creativas por parte de las docentes.

4.3.3.3. Nota del promedio anual

Tabla No 25 Notas del promedio anual

PROMEDIO PROMEDIO
GRUPOS PRIMER SEGUNDO NOTA ANUAL
QUIMESTRE QUIMESTRE
GRUPO 1 7,46 7,44 7,45
GRUPO 2 7,32 7,35 7,34
GRUPO 3 7,05 7,36 7,21

Fuente: Docentes de 4EBG

motivacién e
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EVALUACION TOTAL
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Gréfico No 46 Notas del promedio anual

ANALISIS E INTERPRETACION: En relacion con el grafico anterior se puede
evidenciar que los grupos 1, 2 no mejoran el rendimiento académico cosa que no
sucede con el grupo 3, que mejoré promedios porque se promovio y motivo a la
docente a incorporar herramientas didacticas innovadoras y creativas promulgando
una mejora continua al desempefio académico de los estudiantes. Se evidencia asi
mismo que, al continuar con los tradicionales programas de educacion basada en lo
tradicional no influye, ni motiva al estudiante y propende a que solo se cumpla con lo

basico de ensefianza establecido por el Ministerio de Educacion.

4.4 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS:

Las competencias artisticas y culturales de los maestros de matematicas, tienen
relacién con el desempefio académico de los estudiantes del cuarto afio de Educacion
Basica de la Escuela fiscal Dr. Alberto Acosta Soberdn, en forma positiva, cuando un
grupo logré fortalecer su desempefio académico mediante motivacién al docente de
impartir en forma ludica y creativa para que los estudiantes encuentren sentido y
utilidad a las nuevas propuestas de ensefianza/aprendizaje.

No se considera un calculo estadistico ya que se trata de una investigacion de tipo

demostrativa
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Al proponer creaciones artisticas los estudiantes enriquecen su perceptividad,
su inventiva y su dimension lddica, se apropian y comparten lenguajes
simbolicos expresivos donde se crea y recrea el ser intimo, revitaliza el
comunicarse, aflora su cultura que hace posible revitalizar el dialogo cultural
donde los simbolos compartidos y crear nuevas formas para formar parte de
su vivencia, crean nuevas culturas y realidades que afectan el entorno socio-

cultural.

Se evidencia y se demuestra que las actividades artisticas y culturales
(pintura, escultura, danza, musica, entre otros) tienen un efecto altamente
positivo en el proceso de transmitir el conocimiento y fomentar una destreza
en la asignatura de la matematica, en nifios de cuarto afio de Educacion
Basica General de la Unidad Educativa Doctor Alberto Acosta Soberdn, bajo

el paradigma de la creatividad.

La competencia artistica y cultural del maestro de matematica, impacta en
los estudiantes positivamente, cuando éstos llegan a comprender y apreciar el
papel de las matematicas en la sociedad incluyendo diferentes formas de

aprendizajes, métodos, en base de una destreza adquirida en el aula
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Involucra entender a la matematica bajo un paradigma funcional para

fortalecer la conducta y el comportamiento del maestro, para provocar un
desarrollo en habilidades creativas y sean significativas en el proceso

educativo.

El efecto que provoca al promover las competencias artisticas y culturales del
docente se puede evidenciar cuando, los estudiantes puedan adaptarse a los
nuevos procesos Yy producir un crecimiento armonico sin temor ni titubeos en
problemas relacionados con las matematicas tanto en el aula como fuera de

ella, justificados por los promedios en alza;

5.2 RECOMENDACIONES:

Para lograr tener un desempefio positivo los docentes deben tener
herramientas pedagdgicas que implican reconocer y conocer métodos, tener

recursos y fomentar técnicas que pueden ser innovadoras.

Se recomienda que en cada grado exista mayor atencion al area de
matematicas, ya que muchos de los estudiantes se conforman con un
rendimiento estandarizado que tiende a un bajo rendimiento académico; para
lo cual se necesita fomentar y cultivar las habilidades creativas tanto del

docente y los estudiantes.

Se recomienda realizar juegos creativos en forma periddicas por parte del
profesor, para lograr que los estudiantes puedan sentirse motivados, alegres y
predispuestos a recibir conocimientos del area de matematica para mejorar

sus aprendizajes y destrezas en todo ambito
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Seria recomendable que los profesores realicen ejecuten y fortalezcan sus

habilidades artisticas y creativas mediante una guia didactica-metodoldgica
para jugar con las matematicas para que los estudiantes amplien destreza
matematica, a fin de que, tengan desempefios académicos significativos y

puedan servir tanto en el aula como en el diario vivir.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

TITULO: GUIA DIDACTICA-METODOLOGICA PARA APRENDER,
EJERCITARSE Y JUGAR CON LAS MATEMATICAS.

6.1 FORMULACION DEL MODELO

Se elaborara un metodo, como herramienta didactica ampliando formas de
ensefianza de técnicas creativas en forma de juegos que faciliten el proceso de
ensefianza/aprendizaje, que en nuestro caso es la adquisicion de conocimientos y
destrezas necesarias para aprender, ejercitarse y desarrollar trucos, en la asignatura
de matematicas. Se plantea el juego como herramienta, no como actividad exclusiva

0 dominante para impartir el conocimiento.

6.2 INTRODUCCION

Adquirir conocimientos en la competencia artistica y cultural el docente, fomenta
formas de sensibilizar mediante la observacién, la conversacion, el agrado y la
busqueda de adquirir conocimientos por las creaciones artisticas, ayudan a conocer
la utilizacion de materiales por su textura, su forma sus enlaces generen

conocimientos artisticos y fomenten el dominio de su personalidad.
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Mediante esta técnica sirve para apreciar lo hermoso que es un objeto su disefio

y si estd constituido por figuras geométricas que serd la base comunicar geometria.
Las actividades de pintura, escultura, musica y demas formas artisticas logran
impartir de forma sensible la cultura, una educacion artistica dentro del aula fomenta

las habilidades intrinsecas de los actores.

Los docentes entre sus objetivos deben realizar y conducir sus clases en un
ambiente ameno, y con actividades motivadoras como juegos donde captard la
atencion de nuestros estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas o cualquier
otra asignatura. Al considerar situaciones distraidas en el aula donde los estudiantes
tengan experiencias ricas, interesantes, donde se les tome en cuenta y sus
comentarios sean considerados, definitivamente se crea un ambiente propicio para
que se pueda relacionar el conocimiento con los nuevos contenidos de aprendizajes
que disponen y ayuden a relacionar lo que ya saben; en definitiva situaciones que
tengan sentido mas alla del mero contenido conceptual y abstracto de cualquier area

concreta.

Segun SMOLE (2000), apunta a que los educadores deben tener en cuenta que el
aprendizaje matematico en educacién infantil no puede realizarse a través de una
secuencia de actividades ocasionales y fortuitas como las del siguiente ejemplo: Pinta
de verde los triangulos, de rojo los cuadrados, de naranja los rectangulos, y de azul
los circulos” ;Por qué?, ;Para qué?, ;Con qué objetivo? Una particularidad especial
de las situaciones ludicas en el aprendizaje de los escolares es que el adulto, en
nuestro caso las maestras ayuden a apropiarse e interiorizar los contenidos creativos
de las actividades que se realicen, la guia en esta participacion debe ser concebida
con anterioridad donde crea e implica a los estudiantes a una situacion didactica.
Esta participacion guiada conducira al aumento de competencia y autonomia de los
aprendices hasta que el control del contenido de la actividad se llegue a traspasar
desde el adulto al propio nifio. Unos ejemplos que pueden ser usados en otras areas
pueden crear un buen contexto para ensefiar y aprender matematicas. Conocimiento

del medio: {Qué es una tienda? ;Qué hacemos con ellas? A partir de un calendario:



128
¢Qué dia es hoy? ;Cuanto falta para ir de excursiéon? Desarrollo personal y social:

¢Cuénto peso yo? ;Quién es més alto del grupo? (Qué talla de ropa me pongo?
Expresiones musicales: ;Qué patron ritmico hay en esta cancion? ¢Reconozco una
repeticion en esa melodia? Expresion motora: ¢(Puedo transformar este espacio?

¢Cual es el recorrido mas largo?

El desarrollo fisico tiene importancia como un componente motriz, el docente de
educaciodn fisica le interesa mucho esta vertiente donde ejerce a través de esto juegos
y por eso aplica en sus clases. Pero la mayoria de los docentes de otras materias lo
ven como una pérdida de tiempo, cuando en realidad es una forma de aprendizaje
magnifica. Algunos docentes tienen esa percepcion que un nifio aprende mas en una
hora de clases que en una hora de juego, pero se estd demostrando que las
experiencias vividas en las actividades ludicas nunca se olvidan. Se trata que se haga
mas atractivas las materias a la vez que faciliten su aprendizaje por su caracter
divertido o porque hacen descubrir mundos diferentes. Debe enfatizar que después de
esto tiene que existir una evaluacion donde se recoja argumentos de haber llegado al
conocimiento y destreza deseada. Algunas veces los docentes programan actividades
donde los docentes gustan de ellas y pensamos que pueden tener éxito en el
alumnado y que asi aprenderan sin considerar si les va a gustar o no, sin contar a
veces con las herramientas didacticas o recurso escasos que pueden tener un final

contrario a lo programado.

Siempre han sido las matematicas como la asignatura mas impopular por motivo
de no llegar con el conocimiento en forma clara y atractiva o porque no sabemos
ensefiarlas bien. Cuantos buenos maestros despiertan en sus alumnos una vocacion
profesional s6lo con su ejemplo docente, porque los hacen vibrar con su ensefianza o
empatia, como ejemplo de esto: Martin Gardner, matematico, escritor y docente, que
cre6 un club matematico que se reunia los sabados por la mafiana para jugar con la
matematica y tuvo gran éxito entre sus alumnos. No podemos olvidar la vertiente
socializadora de los juegos, ayudan a adquirir o potencializar destrezas. (Alcala,
2002)
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Se puede trabajar con material didactico diverso como : canciones y juegos con

canciones en las que se recite o cante parte de una serie numérica; juegos y juegos

cancionados en los que se represente parte de la serie numérica con los dedos;

cacerias de numeros; trabajar con el nimero de la fecha del dia, representandolo con

los dedos; juegos de agregar; de quitar; ya sea de a uno 0 mas elementos; trabajar con

los nimeros de la clase o del entorno donde se desenvuelven los aprendizajes

(cuantos son, cuantos faltaron, cuantas sillas necesitamos, cuantas mesas); utilizar el

calendario; trabajo con dados, tetraedros (numerados o con constelaciones), ruletas

numéricas (con constelaciones numéricas o signos arabigos).

6.3 OBJETIVO GENERAL

Dotar al docente de matematica para cuarto afio de Educacion Basica de

herramientas didacticas-artisticas-creativas y modelos de actividades motivadoras,

como juegos o tips donde captard la atencion de los estudiantes, reforzando su

rendimiento académico hacia el aprendizaje de las matematicas

6.3.1 Objetivo Especificos

Entregar al docente de matematica del cuarto afio de Educacion Bésica una
guia de ayuda o herramienta complementaria, con métodos didacticos,
ludicos, tips creativos para impartir conocimientos y destrezas en los

estudiantes

Desarrollar una guia didactica-metodoldgica para aprender aprendiendo
jugando con las matematicas que sirva como refuerzos en la

ensefanza/aprendizaje de matematicas para los docentes de matematicas.
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6.4 JUSTIFICACION

La matematica es una de las estructuras basicas del conocimiento, desde edad
temprana debe cimentarse estilos de aprendizaje y potencialidades propias; el
proceso historico de construccion de las matematicas nos muestran la importancia del
razonamiento matematico mas que los procedimientos de simple memorizacion para
lo cual el estudiante con ayuda de motivacion pueda generar destrezas; dotando de
una herramienta didactica-artistica-creativa al docente pueda crear un aprendizaje
ludico, creativo que tenga empatia con el estudiante, estableciendo un precedente
como ayudas valiosas en ésta y otras asignaturas.

Siempre ha sido las mateméticas como la asignatura mas impopular por motivo
de no llegar con el conocimiento en forma clara y atractiva o porque no sabemos
ensefarlas bien. Es parte de los educadores poner al alcance de los nifios un
sinnimero de juegos para que pueda producir ese crecimiento armonico si bien es
cierto deberia ser libre y esponténeo, dificilmente seria comprendido y acogido si no
se tiene el material adecuado o las circunstancias, actualmente adversas para su

desarrollo.

Al no aplicarse correcta y eficientemente métodos formativos que promuevan
las habilidades o destrezas creativas en los docentes que imparten la matematica o
asignaturas similares, renovando los programas basados en conceptos y actividades
elaboradas por el Ministerio de Educacion, no existird cambio. ESs necesario un
estudio del estado del conocimiento sobre este tema, su influencia de acuerdo a la
personalidad y habilidad del docente que pueda mejorar el concepto y su
incidencia en la competencia de la educacion artistica y cultural, para impartir la
asignatura de matematica, transmitiendo en los estudiantes una  destreza
innovadora, y logren desempefiarse asertivamente en el aula como en el diario

Vivir.
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6.5 ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA

Se desarrollara ejemplos demostrativos para cada bloque que coadyuven en
reforzar el conocimiento en estas areas.Considerando los programas basados en
conceptos y actividades elaboradas por el Ministerio de Educacién donde los
bloques de ensefianza en el cuarto afio de Educacion Basica General en la asignatura

de matematicas

GUIA DIDACTICA-METODOLOGICA
PARA APRENDER, EJERCITARSE Y

JUGAR CON LAS MATEMATICAS.

CUARTO GRADO DE EDUCACION BASICA GENERAL

CONTENIDO TEMATICO
SUGERENCIA DIDACTICA No. 1: Relaciones y funciones
SUGERENCIA DIDACTICA No. 2: Numérico
SUGERENCIA DIDACTICA No. 3: Geométrico
SUGERENCIA DIDACTICA No. 4: Medida

SUGERENCIA DIDACTICA No. 5: Estadistica y probabilidad
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6.6 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

CLASE DEMOSTRATIVA ARTISTICA 1: LA FLOR (Blogue: Numérico)

MATERIALES: Cartulina o papel, tijeras, pega, colores, compas, lapiz,

PROCESO: Nifios en grupo de cinco

INDICACIONES: Cada nifio debe realizar a través de las representaciones vamos a

plasmar una flor

OBJETIVO: Aprender las tablas de multiplicacion, manejo y refuerzo de

actividades motoras

PASO 1
Con el compaés realizamos un circulo de
3cms de didmetro, para lo cual tomamos
una regla y marcamos 3 cm, logramos
realizar el circulo. Luego de igual forma
realizamos 5 circulos de 4,5 cms.

PASO 2

llustracion No 1

Los circulos grandes los
colocamos alrededor del circulo
mas pequefio y continuamos con
colorear con amarillo, azul, rojo,
verde, y violeta, (iniciando el
aprendizaje de gama de colores y
sus derivados) en cada circulo.
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PASO 3

llustraciéon No 2

Doblar la cartulina o papel a la
mitad, luego recortar todos los
circulos, excepto el central.

PASO 4 . .
Pintar los numeros y colocarlos

Ilustracion No 3 de esta forma y con este
formato, porque al revés de cada
pétalos colocaremos la tabla de
multiplicar correspondiente a
cada ndmero, el nueve es
considerado magico y con el
diez como de relleno van sin
color y se conserva la textura del
circulo pequefio.

PASO 5

llustracion No 4

Con multiplicaciones sencillas
comenzamos a memorizar las
tablas de multiplicar y con
problemas matematicos
podemos generar un
conocimiento continuo.
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CLASE DEMOSTRATIVA ARTISTICA 2 LA TIENDITA (Blogue: Medida)

MATERIALES: Papel, articulos de arte, dinero falso, cosas para vender, mesa o

escritorio, un lugar para poner la tienda.

OBJETIVO: Evitar el aburrimiento, ensefiar a los nifios al manejo del dinero,
fortalecer conocimientos de sumas, restas, multiplicacion y division sin dejar de

fomentar las habilidades sociales

PROCESQO: nifios en grupo de cinco o segun criterio del profesor.

INDICACIONES:

PASO 1: Cada grupo cortara papeles y los ilustrard como dinero con diferentes
valores, creando su propia moneda.
PASO 2: Asigna un lugar para cada grupo para que puedan jugar a decorar su

espacio.

PASO 3: Cada grupo elegird que cosas van a vender donde la creatividad aflora,
tomando elementos de cada uno como lapices, cuadernos, libros, ropa, etc. Trata que

exista variedad de productos en cada uno de los stands.
PASO 4: Nombra tu tienda dependiendo de los productos a vender.

PASO 5: Establece tu tienda, haz un letrero con el nombre propuesto en un lugar
visible, usa elementos que puedan representar los articulos tanto de la venta como de
lo que debe existir en la tienda como un frasco o caja para poner el dinero o utiliza
una caja registradora de juguete, incentiva a que todo tenga su orden.

PASO 6: Ponle precio a tus articulos, con una logica que pueda asemejar a la
realidad con costos razonables como $1.00, hasta cosas tan caras como $ 500,600,
etc. coloca estos precios en pequefios letreros para cada articulo que tienen que ser

visibles.
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PASO 7: Incentiva a todos los grupos a realizar volantes o letreros, afiches para

promocionar su tiendita.

PASO 8: Indica las reglas de como jugar en la tiendita, reparte el dinero con
igualdad para todos los grupos. Debes considerar a cada uno de los integrantes
puedan acceder a la caja registradora para que puedan cobrar y dar el cambio si es

necesario.

PASO 9: No todos los grupos deben vender simultdneamente, se tiene que poner una
lista a comprar, como por ejemplo: La familia de Juanito tiene que ir al mercado a
comprar frutas, luego a comprar cuadernos, luego tiene que ir a la ferreteria para
comprar materiales eléctricos y asi sucesivamente, todos los grupos tienen su propia

propuesta de compra.

PASO 10: Después de comprar tanto los integrantes de la tiendita tienen que hacer
su calculo de cuanto vendieron y lo mismo los que compraron. En la evaluacion que
se debe dar debe constatar cual grupo tuvo mayor venta y analizar que fue lo que

ayudé a lograr este objetivo.

llustracion No 5

Ly
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CLASE DEMOSTRATIVA 3: OBSERVACION, ANALISIS E
INTERPRETACION DE OBRAS DE ARTE. (Bloque: Geométrico.)

MATERIALES: Papel, articulos de arte, pinturas, cuadros de artistas conocidos,

OBJETIVO: Mediante obras de arte ensefiar las figuras geométricas, dotando al

observar las texturas, los colores, las imagenes nuevas perspectivas del arte pictorico.

llustracion No 6

Autor: Obra de Paul Klee

PROCESO: Nifios en grupo o segun criterio del profesor.

INDICACIONES: Se considera actividades previas donde se esté reconociendo en
clase las figuras geométricas como esferas, cilindros, prismas y demas... se puede
organizar un rincon para las formas, en el que el estudiante y el profesor van

acumulando objetos e imagenes que tienen formas parecidas a las presentadas.

Un dia la maestra lleva un cuadro de una obra en nuestro ejemplo un cuadro de Paul
Klee (pintor aleman, profesor); hace colocar a los estudiantes en un semicirculo. Esta
actividad consta de varias fases.

FASE 1: OBSERVACION Y ANALISIS DE LA OBRA se centra en una
descripcion objetiva de los elementos visuales y plasticos reconocibles en la obra
como lineas, puntos, manchas, figuras, volimenes, superficies, texturas y comienza a

preguntar existe cuadrado, rectangulo..., y asi va preguntando que mas formas ven.
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FASE 2: INTERPRETACION consiste en una evocacion creativa centrada en la

misma obra ¢qué podria ser?, ;que me sugiere, que me provoca, que me recuerda,
que titulo le pondrias, etc....?

FASE 3: produccion de creaciones plasticas inspiradas en la obra. Consiste en pedir a
los estudiantes que realicen una obra artisticas basada en lo que han visto y como lo
han visto, y para ello les dan alternativas como dibujar en un papel, reproducir con
arcilla, o recrear con elementos del entorno (dibujo, pintura, escultura, construccion),
por lo tanto sin ser nunca una reproduccion de la obra es un entorno de aplicacion de
lo aprendido.

Mientras los nifios van realizando la actividad en forma libre, abierta, no hay
directrices respecto a los resultados que se esperan, la maestra va pasando por las
mesas comentando y preguntando qué forma tiene el objeto con el que estampa cada
nifio o nifia, qué figura es?, Una vez mas, los términos geométricos de dos y de tres

dimensiones aparecen en las conversaciones de manera espontanea y natural.

Para reforzar este aprendizaje se puede tomar obras de arte de maestros conocidos
en el area o en nuestro lugar. Existen obras de arte que se encuentran cerca de la
escuela como las esculturas de Gonzalo Endara Crow artista ecuatoriano nacido en

Bucay y sus obras se encuentran en Sangolqui.

llustracion No 7 llustracion No 8

Fuente: Fotografias Ing. Diego Salazar. Sangolqui, el Choclo y el Colibri
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CLASE DEMOSTRATIVA No. 4 TRUCO PARA APRENDER LAS TABLAS

DE MULTIPLICAR 6, 7, 8, 9. (Sin saber las tablas de multiplicar Bloque:

Numérico.)

MATERIALES: Las manos del estudiante, un marcador.

OBJETIVO: Aprender las tablas de multiplicar, truco para aprender las tablas de
multiplicar 6, 7, 8, 9.

PROCEDIMIENTO:

PASO 1: Enumerar nuestros dedos imaginariamente, comenzando con el nimero 6
en nuestro dedo mefiique, el 7 en el anular, el 8 en el medio, el 9 en el indice y el 10

en el pulgar.

llustracion No 9

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...

Ejemplo multiplicando el 8 con el 7:

1. Tomamos el dedo que corresponde al 8 y lo juntamos con el dedo que

corresponde al 7 de la otra mano.
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lustracion No 10

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...

2. Juntamos los dedos y contamos los que estdn en la seccion inferior,

incluyendo los que estan unidos de esta manera:

lustracion No 11

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...

3. Eneste caso los la cantidad de dedos es 5, esto correspondera a las decenas, o
sea 50.

lustracion No 12

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...
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4. Por otra parte en el lado superior tenemos 3 y 2 dedos, lo que haremos es

multiplicar estas dos cantidades y tendremos el resultado de las unidades, en

este caso el nimero 6.

lustracion No 13

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...

5. Por ultimo sumamos las dos cantidades y nos da como resultado el 56.

Con un ejemplo multiplicando el 9 por 8:

1. Tomamos el dedo que corresponde al 9 y lo juntamos con el dedo que

corresponde al 8 de la otra mano.

llustracion No 14

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...

2. Usando el mismo procedimiento de la multiplicacion anterior sumamos los

dedos de la parte inferior, incluyendo también los dedos que estan unidos.
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lustracion No 15

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...

3. Eneste caso la cantidad de dedos es 7, esto correspondera a las decenas, o sea
70.

lustracion No 16

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...

4. Por otra parte en el lado superior tenemos 1 y 2, lo que haremos es
multiplicar estas dos cantidades y tendremos el resultado de nuestra unidad,

en este caso el 2.

llustracion No 17

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...
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5. Por ultimo sumamos las dos cantidades y nos da como resultado 72.

Con un ejemplo multiplicando el 6 por 6:

1. Unimos los dedos correspondientes al 6 y al 6 de cada mano.

lustracion No 18

Fuente: (http://www.youtube.com/user/Aprendien...)

Usando el mismo procedimiento de la multiplicacion anterior sumamos los

dedos de la parte inferior, incluyendo también los dedos que estan unidos.

lustracion No 19

Fuente (http://Aww.youtube.com/user/Aprendien...)

2. En este caso la cantidad de dedos es 2, esto correspondera a las decenas, o0 sea
20.
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lustracion No 20

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...

3. Por otra parte en el lado superior tenemos 4 y 4, lo que haremos es
multiplicar estas dos cantidades y tendremos el resultado de nuestra unidad,
en este caso el 16.

lustracion No 21

Fuente: http://www.youtube.com/user/Aprendien...

4. Por ultimo sumamos las dos cantidades y nos da como resultado 36.
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CLASE DEMOSTRATIVA No 5 TRUCO PARA MULTIPLICAR LA

TABLA DEL 9. (Sin saber las tablas de multiplicar Bloque: Numérico.)

MATERIALES: las manos del estudiante, un marcador

OBJETIVO: truco para aprender las tablas de multiplicar del namero 9.

PROCEDIMIENTO:

1. Comenzamos enumerando todos los dedos, de esta manera:

llustracion No 22

Fuente: (http://www.matematical.com/p/juegos-m..)
Con un ejemplo multiplicando 9 por 1:

2. Bajamos el dedo correspondiente al 1

llustracion No 23

Fuente: http://www.matematical.com juegos-m

3. Contamos los nimeros que estan a la izquierda del dedo que esté abajo, en
este caso el 0.



145

lustracion No 24

Fuente: http://www.matematical.com/p/juegos-m

4. Contamos los dedos que nos quedan a la derecha del dedo que esta abajo, en
este caso 9.

llustracion No 25

Fuente: http://www.matematical.com/p/juegos-m

5. Para obtener el resultado colocamos en orden las cantidades resultantes,

desde la izquierda hacia la derecha. En este caso el 09.

Con un ejemplo multiplicando 9 por 2:

1. Bajamos el dedo correspondiente al 2

lustracion No 26

Fuente: http://www.matematical.com/p/juegos-m
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2. Contamos los numeros que estan a la izquierda del dedo que esta abajo, en

este caso el 1.

lustracion No 27

Fuente: http://www.matematical.com/p/juegos-m

3. Contamos los dedos que nos quedan a la derecha del dedo que esta abajo, en

este caso 8.

llustracion No 28

Fuente: http://www.matematical.com/p/juegos-m

4. Para obtener el resultado colocamos en orden las cantidades resultantes,

desde la izquierda hacia la derecha. En este caso el 18.

Nota: Este método se hace de la misma manera para todos los demas nimeros.
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COMO PRACTICAR LA TABLA DE MULTIPLICAR CON CARTAS

(Bloque: Numérico, y Bloque: Estadistica y probabilidad.)

Esta es una forma facil y muy eficaz de ensefiar multiplicaciones,
usando cartas para que sea menos aburrido.

Retira las Jotas, Reyes y Reinas del mazo de cartas. (J, Q, K).

lustracion No 29

Fuente: (http://www.ehowenespanol.com/juegos-tablas-multiplicar-
info_321309/)

Mezcla bien el resto de las cartas y déjalas en la mesa boca abajo. Gira 2 cartas y

en voz alta tienes que decir el producto de los dos nimeros.

lustracion No 30

Fuente: (http://www.ehowenespanol.com/juegos-tablas-multiplicar-
info_321309/)
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Otro método es separar y mezclar las cartas de un solo palo. Girar de a una carta y
decir el producto de ese nimero por 2. Luego mezclar las cartas nuevamente, girar de

a unay decir el producto por 3, y asi sucesivamente hasta llegar a 10.

lustracion No 31

Fuente: (http://www.ehowenespanol.com/juegos-tablas-multiplicar-
info_321309/)

Es importante que la persona que esta aprendiendo no se apure. Si es necesario
que pare, mire lascartas, vea el problema. Y si es necesario, que resuelva

la multiplicacion sumando.

Esto tiene que hacerse hasta que lleve la multiplicacién en los huesos. Una
persona tiene que reconocer al instante que dos veces nueve es dieciocho, por

ejemplo, cada vez que lo vea.
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COMO MULTIPLICAR MUY SENCILLO CON LINEAS (Bloque: Numérico.)

lustracion No 32

34x22=

Fuente: (http://www.taringa.net/post/hazlo-tu-mismo/11812611/Como-Multiplicar-
muy-sencillo-con-lineas.html)

Se basa en poner tantas lineas como nimeros tengamos respetando las unidades,
decenas y centenas y asi sucesivamente. La idea es muy simple, primero ponemos el

primer multiplo que es 34 como 3 y 4 lineas azules respectivamente.

Luego ponemos el segundo ndmero a multiplicar que es 22. Cruzamos
2 lineas rojas que serian las decenas arriba y dos méas que serian las unidades debajo

siempre de manera perpendicular a 34.

Luego contamos las intersecciones. Es muy facil, por ejemplo en el cuadrante
superior derecho ves 6 intersecciones, luego en el central (arriba y abajo) llegamos a
14 y por ultimo vemos 8. En caso de que el nimero de intersecciones superen a una
unidad debemos pasar los deméas nimeros a la otra, por ejemplo en el central que es
14 debemos solo tomar el 4 y el 1 corresponde para sumarlo al 6 de la izquierda

(equivale a “llevarse” el numero).
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ACERTIJOS MATEMATICOS (Bloque: Estadistica y probabilidad.)
Fuente: (http://www.juegosdelogica.com/neuronas/solacert/solucion_acertijo_1.htm)

1.- Un pastor tiene que pasar un lobo, una cabra y una lechuga a la otra orilla de un
rio, dispone de una barca en la que solo caben él y una de las otras tres cosas. Si el
lobo se queda solo con la cabra se la come, si la cabra se queda sola con la lechuga se

la come, ;,cémo debe hacerlo?

Solucion

El pastor pasa primero la cabra, la deja en la otra orilla y regresa por el lobo, al
cruzar deja al lobo y vuelve con la cabra, deja la cabra y cruza con la lechuga, deja la

lechuga con el lobo y regresa por la cabra.

2.- Un hombre esta al principio de un largo pasillo que tiene tres interruptores, al
final hay una habitacion con la puerta cerrada. Uno de estos tres interruptores

enciende la luz de esa habitacion, que esta inicialmente apagada.

¢Cdémo lo hizo para conocer que interruptor enciende la luz recorriendo una sola vez
el trayecto del pasillo?

Pista: El hombre tiene una linterna.

Solucion

Al principio del pasillo hay tres interruptores, A,B y C, nuestro personaje pulsa el

interruptor A, espera 10 minutos, lo apaga, pulsa el B y atraviesa el pasillo.

Al abrir la puerta se puede encontrar con tres situaciones:
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Si la luz esta encendida el pulsador sera el B.

Si la luz esta apagada y la bombilla caliente serd el A.

Y si esta apagada y la bombilla fria sera el C.

3.- En una mesa hay tres sombreros negros y dos blancos. Tres sefiores en fila india

se ponen un sombrero al azar cada uno y sin mirar el color.

Se le pregunta al tercero de la fila, que puede ver el color del sombrero del
segundo y el primero, si puede decir el color de su sombrero, a lo que responde

negativamente.

Se le pregunta al segundo que ve solo el sombrero del primero y tampoco puede

responder a la pregunta.

Por ultimo el primero de la fila que no ve ningin sombrero responde

acertadamente de qué color es el sombrero que tenia puesto.

¢ Cudl es este color y cudl es la ldgica que uso para saberlo?

Solucion

El ultimo de la fila puede ver el color del sombrero de sus compafieros, si no
puede saber cual es el color del suyo es porque los otros dos no son blancos, por lo

que o son los dos negros o es uno de cada color.

El segundo de la fila puede ver el color del sombrero del primero y ya ha
deducido lo que penso el tercero, si tampoco responde a la pregunta es porque ve que

el color del primero es negro, si fuera blanco sabria que el suyo es negro.
El primero por ese mismo planteamiento deduce que su sombrero es negro.
4.- Un prisionero esta encerrado en una celda que tiene dos puertas, una conduce a la

muerte y la otra a la libertad. Cada puerta estd custodiada por un vigilante, el

prisionero sabe que uno de ellos siempre dice la verdad, y el otro siempre miente.
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Para elegir la puerta por la que pasara solo puede hacer una pregunta a uno solo de

los vigilantes.

¢ Como puede salvarse?

Solucion
La pregunta podria ser: ¢Si yo le pregunto al otro guardian por qué puerta tengo

que salir que me responderia?".

En el caso de que estemos hablando con el que siempre miente te diria "EI otro

guardian te diria que la puerta por la que debes salir es ... (la puerta falsa)".

En el caso de que le preguntes al otro te diria algo asi "El otro guardian te diria

que la puerta por la que debes salir es ... (la puerta falsa)

De esta manera solo deberas preguntarle a cualquiera de los dos y escoger la

puerta opuesta a la que ellos te indiquen.

5.- Tenemos doce monedas aparentemente iguales, pero una de ellas tiene un peso
ligeramente superior. Usando una balanza de platillos y con solo tres pesadas

encontrar la moneda diferente.

Solucion

Ponemos cuatro monedas en un platillo y otras cuatro en el otro, si la balanza se
equilibra sabemos que la méas pesada esta entre la que no hemos puesto en la balanza
y si no es asi estard en el platillo que incline esta, ya sabemos que la moneda mas
pesada esta en un grupo de cuatro, de las que ponemos dos en cada platillo, hacemos
esta operacion una vez mas con el grupo de las dos que inclinen la balanza y ya

sabemos cual es la méas pesada.

6.- Tres amigos con dificultades econémicas comparten un café que les cuesta 30

ddlares, por lo que cada uno pone 10.
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Cuando van a pagar piden un descuento y el duefio les rebaja 5 dolares, tomando

cada uno un ddlar y dejando dos en un fondo comun.

Maés tarde hacen cuentas y dicen:
Cada uno ha pagado 9 dolares asi que hemos gastado 9x3=27 dolares que con las
dos del fondo hacen 29 ¢donde esté el ddlar que falta?

Solucién

No falta ningln dolar, tan solo hay un error de célculo, los dos dolares del fondo
no hay que sumarlas a lo pagado, sino restarlas, la operacion correcta seria 9x3=27
USD. Pagadas 27-2=25 USD gastadas.

7.- Un encuestador se dirige a una casa donde es atendido por una mujer:

¢Cantidad de hijos? Tres dice ella.

¢Edades? EIl producto de las edades es 36 y la suma es igual al nimero de la casa,

responde.

El encuestador se va pero al rato vuelve y le dice a la mujer que los datos que le

dio no son suficientes; la mujer piensa y le dice: tiene razon, la mayor estudia piano.

Esto es suficiente para que el encuestador sepa las edades de los hijos. ¢Cuales

son?
Solucion
El encuestador pregunta las edades y al obtener como respuesta que el producto de

estas es 36 y su suma el numero de la casa, mira el nimero de esta, que nosotros no

conocemos pero el si.
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El encuestador descompone el 36 en sus factoriales y realiza las siguientes

combinaciones de edades. (Todas las posibles)
1-1-36

1-2-18

1-3-12

1-4-9

1-6-6

2-2-9

2-3-6

3-34

Solo queda saber cual de estas combinaciones de edades suman el nimero de la
casa, entonces se da cuenta de que le falta algun dato, solo puede ser porque hay dos
combinaciones que suman igual:
1+6+6=13
2+2+9=13

Al regresar y saber que la mayor estudia piano, deduce que solo hay una mayor,

no dos, por lo que las edades seran 2, 2 y 9 afios.

6.6.1 Fundamentacion

Esta competencia artistica y cultural —adquiere sentido en la medida en que los
elementos de razonamiento matematicos se utilizan para solucionar problemas
diarios en el quehacer educativo, la concordancia de los comportamientos afectivos,
sociales y del conjunto de habilidades tanto sensoriales, cognitivas, motoras que
desembocan en un acertado desempefio, Yy una exitosa tarea en una actividad
positiva. Involucra entender a la matematica bajo un paradigma funcional para
fortalecer la conducta y el comportamiento del maestro, para provocar un desarrollo

en habilidades creativas y sean significativas en el proceso educativo.
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6.7 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al proponer creaciones artisticas los estudiantes enriquecen su perceptividad, su
inventiva y su dimension ludica, se apropian y comparten lenguajes simbdlicos
expresivos donde se crea y recrea el ser intimo, revitaliza el comunicarse, aflora su
cultura que hace posible revitalizar el dialogo cultural donde los simbolos
compartidos y crear nuevas formas para formar parte de su vivencia, crean nuevas

culturas y realidades que afectan el entorno socio-cultural.

Involucra entender a la matematica bajo un paradigma funcional para fortalecer
la conducta y el comportamiento del maestro, para provocar un desarrollo en
habilidades creativas y sean significativas en el proceso educativo, conseguir una
destreza donde los logros se vean reflejados en frutos creativos de una formacion pre

profesional combinando las investigaciones de orden humanisticos y culturales.

La mayoria de los maestros tienen un concepto del arte en la escuela solo esta
vinculado con la estética-arte como fendémeno universal que solo tiene
manifestaciones contemplativas y sensibles, al arte como tradicionalmente como de

la belleza, como si lo estético y lo artistico fueran sindbnimos.

Esta competencia artistica y cultural adquiere sentido en la medida en que los
elementos de razonamiento matematicos se utilizan para solucionar problemas
diarios en el quehacer educativo, la concordancia de los comportamientos afectivos,
sociales y del conjunto de habilidades tanto sensoriales, cognitivas, motoras que
desembocan en un acertado desempefio, Yy una exitosa tarea en una actividad

positiva.
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ANEXOS

i\!) ESPPE

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACIGN PARA LA EXCELENCIA

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS - ESPE
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES
CARRERA DE ADMINSTRACION EDUCATIVA
ENCUESTA A DOCENTES

La presente tiene como finalidad recabar informacién de importancia para el
desarrollo de mi trabajo de investigacion (tesis), de antemano le anticipo mis
agradecimientos; cada pregunta planteada debe ser respondida mediante una X, en

uno de los criterios de evaluacién propuesto para las mismas.

1.- DATOS INFORMATIVOS

1.1 NOMBRE Y APLELLIDO, DEL ENCUESTADO:

1.2 EDAD: SEXO: FEMENINO: MASCULINO:

1.4 TIEMPO DE SERVICIO: ANOS

1.5 TITULO QUE POSEE: NORMALISTA: LICENCIADO: Dr
O MSc: OTRO:
ESPECIFIQUE:

2.- PREGUNTAS PARA CUESTIONARIO DOCENTES:

CUESTIONARIO Conteste el siguiente cuestionario de acuerdo a su criterio
teniendo en cuenta las valoraciones de cada uno de los indicadores siguiendo la

escala. 1= siempre 2= casi siempre 3=aveces 4=nunca



159
ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA DESARROLLAR LAS

COMPETENCIAS ARTISTICAS Y CULTURALES

SIEMPRE CASI A NUNCA
INDICADORES SIEMPRE | VECES

HABILIDADES ARTISTICAS Y CREATIVAS DEL DOCENTE

INDICADORES 1 |2 |3 |4
1 Utiliza la musica para la ensefianza de las matematicas
2 Recurre a instrumentos musicales de percusion para
afianzar las series matematicas
3 Ensefia y ejecuta canciones para impartir

conocimientos de matematicas

4 Utiliza actividades ludicas o juegos (baile, danza) para
desarrollar habilidades o destrezas al impartir el
conocimiento en la asignatura de matematica

5 Incluye o intercala dramatizaciones en sus clases de
matematicas
6 Usa y representa cantidades monetarias para resolver
problemas cotidianos
7 Ensefia combinacion de colores, texturas en la

elaboracion de figuras geométricas

8 | Conoce usted obras de arte que puedan ser consideradas
como ayudas didacticas en la ensefianza de matematica

9 Presenta o representa obras artisticas para fundamentar
conocimientos basicos de forma, estructura y tamario.

10 El modelado al momento de impartir matematica la
realiza en forma espontanea.

11 | Seayuda con el internet para desarrollar sus clases de

matematica
12 Multiplica nimeros naturales del 1 al 10 en forma
creativa e inusual
13 Estima, mide y calcula el perimetro de cuadrados,

rectangulos con arcilla u otro material plastico

14 | Recolecta, representa e interpreta datos estadisticos en
diagramas de barras fomentando la creatividad.

15 | Reflexiona sobre la finalidad de los lenguajes artisticos
y otras manifestaciones culturales y los expresa en el
aula.

1 | Planificay desarrolla ambientes
creativos para la ensefianza de las
matematicas

2 | Utiliza el juego didéactico o ludico
educativa en el aula o fuera de ella

3 | Promueve actividades para los
estudiantes disfruten al relacionarse
con las obras artisticas y los ejercicios
matematicos realizados en clase
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Utiliza la descripcion de las obras
artisticas para motivar y favorecer el
aprendizaje de las figuras geométricas,
en las dimensiones, bi-tridimensional y
otros.

Para el blogue numeérico utiliza
actividades que promuevan el
pensamiento divergente para la
solucion de problemas matematicos

Utiliza el dibujo para que el estudiante
pueda elaborar dimensiones y
determinar proporciones

Utiliza acertijos para la solucién de
problemas matematicos.

Utiliza la perspectiva para orientar a
los estudiantes en la comparacion de
distancias, proporcion y escalas.

Utiliza la expresién corporal-facial y la
relaciona con tiempo y espacio durante
una coreografia.

10

Utiliza para evaluar a sus estudiantes
recursos artisticos y creativos como
dibujo, artes plasticas

11

Realiza conversiones simples de metro
a sus submultiplos

12

Estima y mide con medidas de peso y
capacidad.

13

Reconoce Yy clasifica angulos en rectos,
agudos y obtusos.

14

Multiplica nimeros naturales del 1 al
10, ayudandose con las manos.

15

Resuelve problemas que involucran
suma, resta y multiplicacion con
numeros hasta de cuatro cifras.

PRACTICAS PEDAGOGICAS PARA DESARROLLAR LAS

COMPETENCIAS ARTISTICAS Y CULTURALES

INDICADORES

Siempre

Casi
siempre

A
Veces

Nunca

El nifio se motiva con facilidad con los
recursos existentes o preparados para la
clase

El nifio recorta y arma rompecabezas
complejos

El nifio realiza ejercicios de calculo en
forma abstracta

Organiza el material artistico para
concentrarse

El nifio organiza las operaciones
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matematica en forma concreta y rapida

6 | El nifio se fatiga con facilidad cuando
realiza ejercicios matematicos

7 | El nifio tiene habilidades de célculo con la
musica

8 | El nifio crea espacios ludicos como “la
tiendita”, para retroalimentar
conocimientos

9 | El nifio socializa y dramatiza acciones
ludicas creativas en transacciones
bancarias

10 | El nifio tiene la libertad para escoger sus
materiales de ayuda para reforzar su
conocimiento

11 | Es cortes y amable en clase demostrando
su cultura

12 | Le gusta preguntar para que sirven y que
es, cuando no conoce algo

13 | Le gusta pintar, armar y reproducir
materiales artisticos

14 | Participa activamente cuando se encuentra
trabajando en grupo

15 | Trabajan con materiales extras como el
internet

16 | En laresolucion de problemas

matematicos presenta varias alternativas
de respuestas




