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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo la aplicacién de una estrategia didactica
dirigida al desarrollo de la creatividad en la asignatura de matemaética que busca como
resultado de la investigacion mejorar la creatividad en la resolucion de problemas
especificamente, a partir de sus indicadores basicos, seleccionados en funcion al grado que

cursan los estudiantes de la muestra.

Este es un nivel de disefio de investigacion aplicativa de tipo preexperimental. La muestra
estd conformada 50 estudiantes de educaciéon primaria de una institucion educativa del
distrito de San Juan de Lurigancho. El instrumento utilizado fue una guia de observacion,
asi como una evaluacion pretest y postest para medir el desarrollo de la creatividad en el
area de matematica. Se realiz6 una prueba de confiabilidad bajo los criterios de fiabilidad y

validez.

Los resultados de la investigacion confirmaron a través de la prueba de Wilcoxon con un
nivel de significancia de 0.05, Z = -5.976 y p = 0.000 que la aplicacion de la estrategia
didactica bajo el enfoque de resolucion de problemas contribuye a desarrollar la
creatividad en el area de matematica, en los alumnos del quinto grado de primaria de una

escuela de San Juan Lurigancho

Palabras Clave: Estrategia didactica, creatividad, matematica.
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ABSTRACT

The objective of this research is the application of a didactic strategy aimed at the
development of creativity in the subject of mathematics that seeks, as a result of the
research, to improve creativity in problem solving specifically, based on its basic
indicators, selected based on to the grade of the students in the sample.

This is a pre-experimental level of applied research design. The sample is made up of 50
primary school students from an educational institution in the district of San Juan de
Lurigancho. The instrument used was an observation guide, as well as a pre-test and post-
test evaluation to measure the development of creativity in the area of mathematics. A

reliability test was performed under the criteria of reliability and validity.

The results of the investigation confirmed through the Wilcoxon test with a significance
level of 0.05, Z =-5.976 and p = 0.000 that the application of the didactic strategy under
the problema solving approach contributes to developing creativity in the area of
mathematics, in the students of the fifth grade of primary school of a school of San Juan

Lurigancho

Keywords: Didactic strategy, creativity, mathematics.
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INTRODUCCION

El objetivo principal del estudio fue determinar el impacto de las estrategias didacticas en
el desarrollo de la creatividad matematica en los estudiantes de 5° grado de la Escuela
Primaria EI Americano - San Juan de Lurigancho. La estrategia que se aplico fue de
resolucion de problemas en el proceso de ensefianza de las matemaéticas en el marco de un
programa educativo. Se tuvieron en cuenta dos variables para el analisis de lo mencionado:
la estrategia didactica y creatividad en matematicas. La primera se entiende como la
prediccién del sistema de actuacién a corto, medio y largo plazo, que permite cambiar el
rumbo del proceso de ensefianza segin métodos y procesos con el fin de alcanzar los
objetivos fijados en un momento determinado. El segundo se refiere a la capacidad de los
estudiantes para cambiar las formas tradicionales de pensar y comportarse y proponer
soluciones a lo largo del tiempo frente a conflictos desconocidos. Esto requiere perspicacia
para los problemas, dominio de todos los sentidos, flexibilidad, creatividad, un enfoque
analitico y una tendencia a desarrollar un pensamiento claro. Esto es necesario en todos los
eventos educativos porque le permite desarrollar importantes aspectos de conciencia y
emociones para mejores resultados. Por esta razon, esta tesis ha sido disefiada de acuerdo

con los siguientes capitulos:

En el Capitulo I, Problema de Investigacion, se describe el planteamiento del problema
justificando su estudio, asimismo, se detallan las limitaciones que, mediante el esfuerzo
desplegado fueron superados oportunamente. Ademas, se insertan algunos antecedentes a
nivel internacional, nacional y local, relacionados con el problema de la investigacion;
poniéndose énfasis en la problematica de la institucion educativa “ El Americano ”, en
donde los estudiantes del quinto grado del nivel primario, carecian de habilidades creativas
para la resolucion de problemas en el area de matematica y se finaliza con la presentacion
de los objetivos General y Especificos que sirvieron como metas del presente trabajo de

investigacion.

En el Capitulo 11, Marco Teorico, se presentan los fundamentos que muestran los enfoques,
teorias y aportes efectuados acerca de la teoria que explica las caracteristicas del desarrollo
de la creatividad en el area de matematica, asi como la descripcion de las estrategias

didacticas a aplicar.



En el Capitulo Ill, Marco Metodoldgico, se presentan las hipotesis de trabajo donde se
probard si la aplicacion de la estrategia didactica contribuye en la mejora de la creatividad
en la asignatura de matematica de los estudiantes del 5° grado de primaria de la UGEL 05,
asi como las variables de estudio, su definicion conceptual y operacional; también se
presenta los indicadores, la metodologia utilizada, la poblacion y muestra seleccionada, los
métodos y técnicas de recoleccion y analisis de datos.

En el Capitulo IV, Resultados, se presentan: La descripcion de los resultados, a traves de
distribuciones de frecuencias y graficos estadisticos adecuados con los cuales se muestra
los niveles alcanzados y los promedios obtenidos de la resolucion de problemas en el
prestest y postest del grupo experimental , ademas se demuestra la eficiencia de la
aplicacion de la estrategia didactica a traves de una contrastacion de hipotesis estadistica
en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes que conformaron el grupo de estudio
experimental. La discusion, describe la compatibilizacion entre los resultados obtenidos en

este estudio y los logrados por los autores que figuran en los antecedentes.

En el Capitulo V, Conclusiones, como consecuencia del estudio realizado se procedi6 a la
elaboracion de las conclusiones que conllevan a establecer que la estrategia didactica
aplicada en este estudio ha permitido que los estudiantes del Grupo Experimental logren un

desarrollo altamente significativo en su creatividad al resolver problemas.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA



l. Planteamiento del problema.

A medida que ingresamos al siglo XXI, con el advenimiento de la globalizacién, el mundo
enfrenta muchos cambios politicos, economicos, sociales, culturales, cientificos y
tecnoldgicos rédpidos. Estos cambios demandan de la sociedad, y en particular de las
instituciones educativas, la formacion integral de los estudiantes como apuesta por el
desarrollo estudio como parte de su vida.

Con respecto a la formacion integral y aprendizaje permanente a nivel internacional,
existen recomendaciones sobre las competencias basicas que los futuros ciudadanos deben
desarrollar para desenvolverse en un mundo cada vez mas cambiante y plagado de retos,
problemas y desafios. Las principales sugerencias son:

En el informe Delors 1996, UNESCO plante6 que la formacion general de los estudiantes
debe tener en cuenta cuatro mensajes basicos: saber ser humano, saber hacer y vivir en el
presente siglo. En la Gltima década, la Comunidad Europea (2007) ha establecido ocho
competencias clave, que incluyen desarrollo humano, comunicacion en lenguas maternas y
extranjeras, competencia en matematicas, ciencia y tecnologia, competencia en habilidades
técnicas, digitalizacion, competencia social y civica, emprendimiento y cultura. expresion.
Todos los ciudadanos europeos necesitan realizacion personal, referencias sociales,
ciudadania activa y la capacidad de trabajar en una sociedad basada en el conocimiento
(pagina 5), y la UNESCO (2013, p.5) ofrece un aprendizaje universal, denominado campos
de formaciéon o aprendizaje. (salud fisica y mental, literatura, arte, alfabetizaciéon y
comunicacion, perspectivas interpretativas y cognitivas, ciencia y tecnologia) que todo
nifio necesita aprender (pagina 5).

En cuanto a la progreso de la creatividad de los escolares, considero que una persona nace
con el potencial y debe ser educada para convertirse en personas creativas, en este caso
particular la escuela y los docentes tienen mucha responsabilidad, asi como la familia y el
entorno social no pueden ser dejados de tomar en cuenta.

Mitjans (2013) dijo que: Fomentar la creatividad de los estudiantes significa aplicar la
teoria a la practica didactica, es decir, en el proceso de aprendizaje, las actividades se
enfocan en desarrollar la creatividad para promoverla asi cambiar el comportamiento de
cada estudiante para que pueda encontrar soluciones que son apropiados para la tarea. y la

preparacion para el mismo, sin embargo, no se limita al proceso educativo e incluye otros



admbitos del desarrollo de la personalidad como la escuela, la familia, las reuniones
sociales, las actividades deportivas, los viajes de estudio, etc.

Aprender a ser creativo es una situacion compleja que supone propiciar de recursos desde
edades muy tempranas los recursos de personalidad necesarios para el desarrollo de la
expresion creativa (Mitjans, A., 1997, p. 185). Como se puede apreciar en el apartado
anterior, las personas tienen un potencial creativo, pero no todos tienen la capacidad para
desarrollarlo, por lo que es importante que se eduquen desde edades tempranas ya que este
es un aspecto fundamental para garantizar la calidad de vida. satisfacer las necesidades de
supervivencia.

Actualmente, la Comunidad Europea (2007, p. 6) considera las matematicas una ciencia
como una competencia matematica definida como la capacidad de mejorar y aplicar el
razonamiento légico para resolver problemas cotidianos. Y para la UNESCO (2013, p. 25),
se define como un érea de conocimiento fundamental en aritmética y matematicas que
incluye la ciencia de los numeros y un lenguaje cuantitativo utilizado para representar
fendmenos observables en el medio ambiente. Por lo tanto, la competencia matematica es
esencial en el acrecentamiento de identidad de los alumnos debido a su preferencia por
habitos y actitudes positivas, asi como por la importancia de hacer suposiciones razonables
y desafiantes en situaciones de descubrimiento y ensefianza, ya que adaptan el
conocimiento que se puede utilizar en las herramientas de la vida.

En el Perq, la reforma curricular estable un Marco Curricular Nacional, el cual contiene los
aprendizajes fundamentales que todos los alumnos deben lograr al terminar los once afios
de educacidn basica regular. Uno de los aprendizajes fundamentales que guarda relacion
con la competencia matematica es el de aplicar la matematica en la vida cotidiana, en lo
laboral, en la investigacion, esto permitira que los estudiantes desarrollen habilidades de
autonomia y regulacién de su aprendizaje, motivandolos a ser conscientes de cémo
aprenden. (MINEDU, 2013, p. 62). Este aprendizaje fundamental esta relacionado con uno
de los objetivos de la educacion peruana, que propone la mejora del razonamiento
matematico y el pensamiento cientifico e investigativo para comprender y actuar en el
mundo.

Segun los resultados del censo estudiantil 2019, el indice de satisfaccion con el
rendimiento académico en Matematicas en el segundo afio del programa nacional de
educacion basica (EBR) de 17%, en el nivel de proceso, 31.9%, asi como en el nivel de

inicio, 51.4% en lo que respecta a la capacidad de resolver problemas de cantidad. Con



respecto a los escolares de 4to de primaria a nivel nacional, el nivel satisfactorio fue de
34.5%, en el nivel de proceso, 35.5%, asi como en el nivel de inicio, 25.5% y aparece un
nuevo nivel de logro: “Pre inicio” es cuando los estudiantes no lograron los aprendizajes
necesarios para estar en el nivel inicio, aqui se obtuvo el 8.1% en lo que respecta a las
competencias de cantidad, regularidad, equivalencia, forma, movimiento y localizacion y
por ultimo de gestion de datos e incertidumbre. Este bajo rendimiento también se refleja en
los resultados de 2019 del Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes
(PISA), que ubica al Perud en el lugar 64 de 77 paises en matematicas, lectura y ciencias.
Este problema afecta la comprension y las soluciones, lo que hace que los estudiantes no
desarrollen las habilidades basicas necesarias para resolver problemas.

A través de un seguimiento sistematico al desempefio de los escolares y maestros de 50
grado del nivel primaria de un colegio de la unidad de gestion local 05 de San Juan de
Lurigancho, concluy6 con respecto al aprendizaje los problemas. Los estudiantes presentan
limitaciones para resolver la solucion de los problemas matematicos, no hacen una lectura
comprensiva del contenido del problema planteado, tratan de dar solucién realizando una
serie de operaciones incoherentes, sin considerar los datos propuestos, asi mismo, no
establecen una secuencia l6gica y pierden el interés por solucionar. A esto se suma la
carencia de un pensamiento matematico. Con respecto a la ensefianza, los docentes
desarrollan una metodologia tradicional, el area de matematica se ensefia en asignaturas

desarticuladas, en enfoque del area tiene un sesgo cognitivo.

Ante esta situacion, la presente investigacion pretende ¢Determinar en qué medida la
aplicacion de estrategias basadas en problemas matematicos contribuye al desarrollo

creativo de los estudiantes de 5to grado en matematicas?

1.1.  Formulacion del Problema.
1.1.1. Problema General.
¢En qué medida la aplicacion de una estrategia didactica influye en el desarrollo de
la creatividad en el area de matematica, en los estudiantes del Quinto grado del
nivel primario de la Institucion Educativa EI Americano — San Juan de Lurigancho?
1.1.2. Problemas Especificos.

Problemas Especificos N° 1.



1.2.

¢En qué medida la aplicacion de una estrategia didactica influye en el desarrollo de
la motivacidn, en el area de matematica, en los estudiantes del Quinto grado del

nivel primario de la Institucion Educativa EI Americano — San Juan de Lurigancho?
Problemas Especificos N° 2.

¢En qué medida la aplicacion de una estrategia didactica influye en el desarrollo de
la originalidad, en el area de matematica, en los estudiantes del Quinto grado del

nivel primario de la Institucion Educativa EI Americano — San Juan de Lurigancho?

Problemas Especificos N° 3.

¢En qué medida la aplicacion de una estrategia didactica influye en el desarrollo de
la flexibilidad del pensamiento, en el area de matematica, en los estudiantes del
Quinto grado del nivel primario de la Institucion Educativa EI Americano — San

Juan de Lurigancho?

Problemas Especificos N° 4.

¢En que medida la aplicacion de una estrategia didactica influye en el desarrollo de
la independencia cognoscitiva, en el area de matematica, en los estudiantes del
Quinto grado del nivel primario de la Institucion Educativa EI Americano — San

Juan de Lurigancho?

Justificaciones.

Justificacion tedrica. Segun el informe y resultados de la prueba PISA en estudiantes
de quince afios de 65 Paises, en 2015 y 2018, permitieron identificar debilidades en
las competencias, habilidades, destrezas y las actitudes que los colegiales tienen para
resolver situaciones problematicos que en su quehacer diario, razén por la cual, se hace
necesario desde la escuela velar por asimilacién de contenidos basicos y minimos para
poder insertarse en el mundo social como un ciudadano(a) del siglo XXI, asi como en
el mundo laboral (necesidades basicas del aprendizaje). En ese sentido la ensefianza de
la competencia matematica es importante porque nos brinda un instrumento para
comprender el mundo, operar sobre él y enriquecerlo asimismo contribuye a la
formacion del pensamiento logico porque esta socialmente incluido en las
comunicaciones. Eso lo evidencias las investigaciones sobre la ensefianza de la
matematica realizadas por la OCDE, LLECE, UNESCO.



En relacion a los estudios sobre la creatividad, segin Misari (2010) estos se vienen
realizando desde mediados del siglo XX, como los de Alex F. Osborn en 1963; Sidney
J. Parnes en 1973; Edward De Bono en 1986; Saturnino De La Torre en Espafia en
1982; J. P. Guilford en 1991; Rogers en 1991; E. Paul Torrance en 1992 y otros.
Ademas, no se puede dejar de mencionar las numerosas investigaciones y estudios
sobre la mejora de la creatividad en el &mbito educativo, realizados, desde fines del
siglo XX, por los cientificos cubanos Albertina Mitjans, América Gonzales, Alicia
MinujinZmud. Creatividad es la suficiencia de un sujeto para cambiar las formas
tradicionales de pensar y comportarse, proponer soluciones a lo largo del tiempo frente
a contradicciones desconocidas. Esto requiere sensibilidad a los problemas, dominio de
todos los sentidos, flexibilidad, creatividad, un enfoque analitico y una clara
mentalidad de crecimiento. Es la fuente interna de la compleja relacion entre la historia
humana y la realidad, donde se encuentran el intelecto, la voluntad y la emocién.
En ese sentido, la presente investigacion busca contribuir, a través de la ejecucion de
una estrategia didactica para la resolucion de problemas a medida que evolucionan la
pedagogia matematica y la educacion creativa.
Justificacion metodoldgica. En este sentido, la pesquisa se justifica en que la
investigacion aportard con un conjunto de instrumentos, dentro de un programa
educativo, para determinar la creatividad en matematica. Asimismo, la base
metodoldgica de la resolucion creativa de problemas en el campo de las matematicas.
De esta manera, los docentes podran desarrollar, perfeccionar la planeacion,
realizacion y valoracién del aprendizaje matematico.
Justificacion Préctica. En cuanto a la justificacion practica esta exploracién busca
aportar ya que faculta a los profesores resolver problemas de aprendizaje creativos
relacionados con las matematicas. Esto ayudara a mejorar y repercutir en los
aprendizajes de los alumnos en el campo matematico.

Limitaciones.

Limitaciones Econdmicas. El bajo presupuesto econémico, no permitié elaborar la

cantidad de materiales y recurso educativos requeridos para la aplicacion de la

estrategia, asi como retraso en lo planificado.



1.4.

Limitaciones Bibliogréaficas. La escasa investigacion relacionada a la mejora de la
creatividad el curso de matematica ha impedido formular los antecedentes
internacionales e nacionales de la presente investigacion, asi como, poder discutir

los resultados de la misma.

Antecedentes.

Dentro de los antecedentes de investigacion de indole internacional y nacional que
sirvieron de guia para desarrollar esta investigacion los méas relevantes son:

1.4.1 En el &mbito internacional.

Nava (2009) estudi6 sobre creatividad matematica e investigacion en educacién
infantil: una perspectiva pedag6gica, cuya muestra consta de 16 escolares del
segundo nivel de basico, se realizd una investigacion con nifios que diagnosticados
con TDH y un programa educativo con estrategias didacticas que desarrollen la
creatividad de los alumnos con estas cualidades. Nava llegd a las siguientes
conclusiones: todos los agentes de la comunidad educativa tienen que estar
inmersos para integrar a nifios de forma natural y que sean protagonistas de su etapa
escolar, asi adquiriran aprendizajes de forma progresiva y efectiva. Otra conclusion
importante es que los docentes tienen que conocer las estrategias necesarias para
aplicarlas con estos estudiantes en los momentos adecuados para asi corregir sus
errores y facilitar el aprendizaje. Los maestros necesitan dominar las materias
ensefiadas para que los estudiantes puedan aprender de manera efectiva para recibir
una educacion de calidad y para que las matematicas sean divertidas y motivadoras,
y no al reves.

Bello, Garcia y Gil (2009) realizaron una investigacion sobre los juegos y
aprendizaje en matematica en educacion inicial, los cuales fueron 88 estudiantes,
sus conclusiones indican: El uso de recursos didacticos en operaciones basicas
como adicién y sustraccion evidenciaron una mejora en el aprendizaje donde los
alumnos mostraran sus habilidades y destrezas. La aplicacion de actividades ludicas
influye en la creatividad, motivacion y originalidad de los escolares. Estas
estrategias aplicadas, motivan a los escolares a dejar de temer a las matematicas.
Las estrategias didacticas son un recurso valioso que el profesor debe usar para la

instruccion de las ciencias y sobre todo en matematica.



Navarro (2008) realizé una investigacion sobre el desarrollo de la creatividad en un
colegio del nivel primario, dicha investigacion es cuasiexperimental y fue realizada
a una muestra de 90 estudiantes infantes en Murcia-Espana, aplicando el “Programa
de Mejora de la Creatividad de Renzulli y colaboradores”. Navarro plantea las
siguientes conclusiones: Es importante destacar que, al medir la creatividad, es
importante determinar qué estudiar o evaluar y qué herramientas usar.

El autor menciona que toda persona tiene potencial creativo, “espacio creativo”,
que serd una variante esencial en la mejora y potenciacién en creatividad, aunque
por un lado puede contribuir en motivaciones personales, como la informacién, la
persistencia o la participacion en interacciones con el area. Por otro lado, tales
espacios dificultan la creatividad. Sefiala que cuando ensefiemos inventiva, es
fundamental de contar con herramientas para desarrollarla en diversos ambitos. Se
puede utilizar el mismo programa aplicado por ellos u otras estrategias las cuales
deben ser pertinentes seguin el campo o area donde se trabajara, teniendo en cuenta
requisitos como; estudiantes motivados, maestros con metodologias creativas,

entorno flexible y variados recursos.

Méndez (2008) realiz6 una encuesta sobre la importancia de las estrategias de
planificacion basadas en el aprendizaje para lograr resultados en matematicas de
séptimo grado en la Unidad Nacional de Educacion de Venezuela, Simén Bolivar
Caracas, en la que encuentra Util el aprendizaje porque permite a los estudiantes
desarrollar sus conocimientos, teniendo en valorando sus saberes previos e
intereses. Por ello, el autor recomienda al MINEDU trabaje las casas de estudio
para desarrollar cursos sobre estrategias didacticas innovadoras para docentes en

diferentes campos de trabajo.

1.4.2 En el ambito nacional.

Con respecto a investigaciones en el ambito nacional, Huaman y Periche (2009)
investigaron sobre la motivacion y su influencia en el aprendizaje significativo,
trabajaron con una muestra es de 36 alumnos de primaria de un colegio de
Chimbote. Este estudio presenta recomendaciones sobre la aplicacion de estrategias
didacticas y motivacionales a estudiantes de tercer grado, que permita que los

estudiantes optimicen sus aprendizajes y asi fue ya que se demostré6 una la
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1.5.

relevancia del aprendizaje, atil para el conocimiento previo que necesita ser
utilizado en otros contextos de aprendizaje, asi lo han demostrado los resultados
obtenidos por el grupo experimental. Cred una base tedrica para apoyar el
aprendizaje examinando diferentes niveles de motivacion e identificando aspectos
relevantes de diferentes teorias para el aprendizaje significativo. La mayoria de las
teorias en psicologia son modelos explicativos. derivados de condiciones
experimentales, apoyados en teorias intermedias, mediante la sintesis del

aprendizaje significativo o constructivista.

Aguirre (2008) realizd una investigacion sobre las estrategias metodoldgicas para
desarrollar el pensamiento I6gico en matematicas, en esta investigacion aplicd
como instrumento la prueba antes y después de la aplicacion de la estrategia en una
muestra de 37 alumnos del 2do grado de educacion primaria de una escuela en
Trujillo. Dentro de sus conclusiones plantea que el aprendizaje de las matematicas
se puede mejorar mediante el desarrollo de habilidades para la resolucion de
problemas, también valora los enfoques del aprendizaje desde diferentes
argumentos en psicologia cognitiva y aplicada a los conceptos tedricos: en la
formacion de los estudiantes. Aguirre enfatiza la importancia y la necesidad de
desarrollar estrategias de instruccion que ayuden a desarrollar habilidades de
pensamiento l6gico y creativo para mejorar los resultados de aprendizaje de los
estudiantes.

Quispe (2008) realiz6 una investigacion sobre estrategia didactica dirigida al
desarrollo de la creatividad desde la resolucion de problemas en el area de ldgico
matematica, en una muestra de 26 estudiantes de educacion primaria de un colegio
del distrito de Ate Vitarte, Lima. Concluyé que la resolucion de problemas
constituye la ruta para desarrollar la creatividad, donde los alumnos que
participaron en la investigacion tuvieron limitaciones en lo que se refiere al
desarrollo de la creatividad por falta de motivacién, por timidez a preguntar y por
conformismo y facilismo al estar acostumbrados a copiar ejemplos, esto se vio
evidenciado en los resultados de la autora.

Objetivos.

1.5.1. Objetivo General.
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Determinar la influencia de la estrategia didactica, en el desarrollo de la creatividad
en el area de matemaética, en los estudiantes del Quinto grado del nivel primario de

la Institucién Educativa EI Americano — San Juan de Lurigancho.

1.5.2. Objetivos Especificos.
Determinar el impacto de las estrategias en el desarrollo de la creatividad en
matematicas en estudiantes de 5° de primaria de la UGEL 05 a partir del proceso de

ensefianza resolucion de problemas.

Determinar el impacto de las estrategias de recuperacion basadas en el aprendizaje
en el desarrollo de la motivacion en matematicas, en los estudiantes del quinto

grado del nivel primario de una institucion Educativa de la UGEL 05.

Determinar la influencia de un programa educativo, basado en la resolucion de
problemas, en el desarrollo de la originalidad en el area de matematica, en los
estudiantes del quinto grado del nivel primario de una institucién Educativa de la
UGEL 05.

Determinar la influencia de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza
aprendizaje de resolucién de problemas, en el desarrollo de la flexibilidad del
pensamiento en el area de matemaética, en los estudiantes del Quinto grado del nivel
primario de la Institucién Educativa El Americano — San Juan de Lurigancho.

Determinar la influencia de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza
aprendizaje de resolucion de problemas, en el desarrollo de la independencia
cognoscitiva la asignatura de matematica, en los estudiantes del quinto grado del

nivel primario de una institucion Educativa de la UGEL 05.
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2.1

¢Qué es un problema?

Se puede precisar como una circunstancia en la que se debe lograr un objetivo, pero
el camino inmediato estd blogueado. (Kilpatrick, 1983, p. 7) La palabra problema
proviene del griego mpdPAnua (problema), que significa "proyeccion, algo lanzado
hacia adelante”. (DRAE, 2001) En el campo de la educacion matematica, el término
problema tiene los siguientes significados:

Blanco “Los problemas son obstaculos a superar, dificultades a resolver, problemas
a explicar” (1993, p. 105)

Kilpatrick “Un problema puede definirse como una situacion en la que se debe
lograr un objetivo, pero el camino directo estd bloqueado” (1983, p. 7)

Segun Rohn (1984, p. 33), los sistemas proposicionales y los problemas pueden ser
problematicos para un grupo de estudiantes en un momento dado, después del cual
puede gque ya no sea un problema.

2.1.1 ¢Qué es una situacién problematica?

Segun el MINEDU a través del programa curricular de primaria (2017), es una
situacion nueva para la cual no se puede determinar una solucién de antemano. La
tarea de los estudiantes es hacer preguntas y resolver problemas sin conocer una
estrategia de solucién, llevandolos a un proceso de indagacion independiente y
reflexion que les ayuda a dominar los obstaculos, estos surgen antes de encontrar
una solucion. En el proceso, los estudiantes desarrollan su conocimiento al
correlacionar y reorganizar ideas y conceptos matematicos que emergen como
soluciones 6ptimas a problemas, agregando complejidad. Estas preguntas pueden
ser formuladas por los propios estudiantes o por los mismos docentes, fomentando
asi la creatividad y la interpretacion de situaciones nuevas y variadas.

2.1.2 Etapas para la solucion de Problemas

Las etapas para la resolucion de problemas, segun George Polya (1972), son las
siguientes:

La comprension del problema; para ello los estudiantes necesitan dominar las
habilidades de comprensién de lectura. Luego, las tareas incluyen identificar
incdgnitas, condiciones de problemas y crear graficos o diagramas graficos para
desarrollar un plan de solucién.

Encontrar y definir un plan para resolver el problema; en esta etapa el estudiante
debe combinar los datos, condiciones y requerimientos del problema, que le
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2.2

permitiran realizar una 0 mas operaciones utilizando conocimientos previos de
problemas similares, Intentar resolver un problema de blogues buscando diferentes
soluciones.

Ejecutar el plan, en esta etapa el estudiante ejecutara el plan hipotético, el siguiente
proceso serd verificado paso a paso y realizara los célculos necesarios.

Validar los resultados, en esta etapa los estudiantes tienen que comprobar y analizar
los resultados obtenidos. Este momento es un buen ejercicio para aprender a
detectar y corregir errores. Como parte del proceso de verificacion, deben buscar
diferentes tipos de soluciones, asi como establecer la consistencia de la respuesta
con las condiciones del problema.

Estrategia Didéctica.

2.2.1 Definicion de estrategia

Continuando con la informacién que sirve de sustento para la investigacion es
importante definir qué es estrategia.

Alvarez (1991), considera que es la aplicacion de un conjunto particular de
actividades que permiten el logro de una meta, se utiliza para lograr resultados. La
estrategia es un procedimiento estructurado, formalizado y focalizado para lograr
objetivos claros, es decir, planificar el proceso de aprendizaje en el que los
docentes deben saber seleccionar las técnicas y actividades necesarias para lograr
los objetivos planteados. metas y decisiones. Debes dar estos pasos intencional y
conscientemente. Estan disefiados para facilitar el autoaprendizaje, el aprendizaje
interactivo y el aprendizaje cooperativo (ibid.). Esto significa que sin los objetivos
a los que se aplican estas acciones, no hay estrategia.

2.2.2 Definicidn de estrategia didactica

Pero definamos estrategia en el plano didactico o educacional, segin Diaz (2002),
son como programas que los agentes docentes utilizan de manera juiciosa y
maleable para promover el rendimiento estudiantil, es decir, un recurso o medio
para brindar apoyo educativo.

Antlnez (2006) asume que es una secuencia ordenada de todas las actividades y
recursos utilizados por los docentes en la practica educativa, con un fin
determinado.

Castellanos (2002) lo define como “un plan disefiado a propdsito para lograr un

objetivo a través de una serie de actividades (mas 0 menos, mas 0O mMenos
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complejas) realizadas de manera controlada”. Segun esta definicion, los estudiantes
tienen un elemento de motivacion y adquieren gradualmente la capacidad de
aprender.

Rodriguez (2005) define como un sistema de actividades que logra cambiar el
proceso de ensefianza de una materia, nivel u organizacion de acuerdo con sus
componentes y permite alcanzar las metas. El tiempo también da como resultado
que los maestros y estudiantes completen Tareas con metas o tareas establecidas,
basadas en principios psicopedagogicos que reflejan los problemas que los
maestros consideran en el proceso de ensefianza y brindan evaluaciones que
respaldan las actividades de instruccion en las aulas y las escuelas.

2.2.3 Caracteristicas de una estrategia didactica.

Martinez (2008) sostiene que las estrategias psicoldgicas para el desarrollo de la
creatividad tienen las siguientes caracteristicas: Un sistema de accion disefiado para
estimular el desarrollo intelectual. Entonces tu objetivo es ser consciente; su uso
requiere un estudiante o equipo de diagndstico; requiere una comprension del nivel
de desarrollo intelectual, caracteristicas de los estudiantes y otros; debe producir
actividad mental productiva y creativa; Ademas, la eleccion de su aplicacion se
basa en muchos factores, incluidos los conceptos tedricos de los educadores y los
determinantes operativos.

2.2.4 Tipos de Estrategia:

Segun Ferreiro (2004) existen dos tipos de estrategias didacticas:

a) Estrategias didacticas. Estos son programas que los maestros utilizan para
facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Estos incluyen manipulaciones fisicas y
mentales que facilitan la confrontacion del sujeto cientifico con el objeto de
conocimiento.

b) Estrategias de aprendizaje. Los estudiantes siguen un programa de aprendizaje
mental. Es una serie de actividades cognitivas y procedimentales que desarrollan

los estudiantes para procesar informacion y aprender de manera significativa.
2.2.5 Fases de Estrategia Didactica.

Segun Ruiz (2001), toda politica pasa por una etapa de recoleccion de informacion

(posiblemente una etapa de diagndstico), una etapa de uso de la informacion y una
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etapa de evaluacion de la informacion, y como su nombre lo indica, debe existir un
margen para redirigir la accion.

Castellanos et al. (2002) sostiene que la fase de diagndstico es fundamental en todo
el proceso de aprendizaje, por lo que, a la hora de formular una estrategia de
aprendizaje, le sigue una fase de desarrollo argumental en la que se ejercitan las
habilidades informativas y termina con una revision de su desempefio. Cabe sefialar
que este es un proceso dialéctico, no hay division del trabajo en etapas o etapas, no
hay una secuencia estricta, sino que trabajan en paralelo con diferentes
proporciones y alternativamente ponen en juego sus efectos en diferentes etapas.
Entonces las etapas de una estrategia didactica son: el diagnostico, la aplicacién y

evaluacion.

2.3 Educacioén en la creatividad.

2.3.1  Del latin “creare” deriva la palabra creatividad que significa: engendrar,
producir, fecundar, sacar algo de la nada; asi mismo, se haya relacionada
con otro vocablo latino “crecere” que significa: crecer, siendo este ultimo el
gue mas se relaciona con este trabajo de investigacion porque el ser humano
estd en constante cambio, transformacion y desarrollo

2.3.2  Antecedentes de la creatividad
Las investigaciones realizadas sobre la psicologia y la creatividad, citadas
en el libro Psicologia y Creatividad: una revision historica, de la autora
Barberi, (2007) manifiesta que a mediados del siglo XX cuando la
psicologia no tenia el rango de ciencia autonoma, era la filosofia quien se
encargaba de dar respuesta a los problemas humanos. Era potestad de esta
disciplina ver todo lo relacionado a la experiencia creadora, que en esos
momentos se les atribuia a genios con inspiracion. Posteriormente la
medicina y psiquiatria intentaban ofrecer una imagen cientifica y moderna
de estos genios sobre la base de factor fisico, se desarrollan asi los modelos
de trasmision hereditaria y estas orientaciones de naturaleza psicoldgica son
las que definieron importantes vias de reflexion y experimentacion en la

futura ciencia del hombre. Una vez que la psicologia adquiere su autonomia
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y se instaura como ciencia, la creatividad se convierte en un tema estudiado
por la psicologia oficial y considerada por las escuelas a surgir.

Los antecedentes mas remotos de las investigaciones sobre la creatividad los
encontramos en:

Wallace (1930, citado por Esquivias, 2004) quien, estudié sobre creatividad
utiliza en las actividades empresariales y define las etapas de un proceso
cognitivo que denomina: preparacion, incubacion, inspiracion y validacion.
Ademas, demostro la relacién entre la eficiencia para las ventas y la mente
creadora de las vendedoras de una empresa. Pero, desde 1935 Patrick
después de realizar amplios estudios, sefiala que los pasos sugeridos por
Wallace no estan definidos en ningin orden en particular, ya que podrian
presentarse en otro orden.

Guilford (1950, citado por Esquivias, 2004) es el primero en sefialar que la
inteligencia y la creatividad son habilidades homologas pero diferentes y
por ello denomina a la creatividad como “pensamiento divergente”, el cual
se entiende como un pensamiento que nNnO necesariamente esta
conscientemente controlado o gobernado por leyes l6gicas, es decir, opera
en el ambito de la imaginacion méas que en la realidad concreta, no hacia la
realidad. La economia como pensamiento convergente y solucionador de
problemas. Taylor (1959, citado por Almanza, 2007) como resultado de sus
estudios concluy6 que la creatividad es la méxima capacidad inteligente,
que presenta las principales dimensiones de expresividad, productividad,
originalidad y renovacion.

Mayen en 1965, asi como Mac Kinnonen en 1962 y Torrance en 1965,
quienes en los resultados de sus investigaciones que coeficiente intelectual
de las personas no esta relacionado con la creatividad y viceversa. Este
mismo hecho fue reconocido por Wallach y Kogan como resultado de sus
investigaciones en Norteamérica. Posteriormente otros investigadores
coincidirian con estos resultados.

Torrance, quien se dedico a investigar las causas de la evolucién y mejora
de la creatividad en los colegios observd que el nifio creativo suele ser
reprimido por sus maestros y compafieros por considerarlo extrafio. Asi

mismo, aplicd un estudio longitudinal de 12 afios de 392 estudiantes de

18



secundaria encontrd que los nifios con mentes creativas tenian mas éxito en
el trabajo y se desempefiaban mejor.

Vigotsky, sostiene que las personas tienen la oportunidad de mejorar la
creatividad. Para el autor la creatividad es la capacidad de encontrar nuevas
combinaciones y respuestas originales a partir de informacion conocida.
Mihaly Csikszentmihalyi, quien desde 1988 se aboco a las investigaciones,
por mas de 30 afios, sobre individuos creativos (como viven y trabajan), la
mayoria de los estudiantes de varias facultades de artes visuales han
concluido que las personas creativas son de naturaleza compleja, ya que
pueden ser activas y tranquilas, inteligentes e ingenuas, disciplinadas pero
irresponsables, imaginativas y préacticas, orgullosas pero humildes, rebeldes
y conservadoras, introvertidas o extrovertidas. Las personas creativas estan
tratando de cambiar algo, por lo general no se ajustan al estandar, trabajan
por la alegria de hacerlo y no por fama u otros intereses, sino por la
motivacion y la curiosidad. ElI pensamiento divergente de las personas
creativas se expresa por la presencia de ideas creativas y abiertas al mismo
tiempo.

Mitjans (1995), menciona que personoldgico tiene un papel esencial en la
comprension de la creatividad y la mejora de esta, asi como la educacién y
el desarrollo de la personalidad; sefiala que lo psicolégico que forman parte
del desarrollo del individuo, en relacion con la influencia histdrico-social y
cultural con las que interacttan.

Espindola en 1996, determind con mayor precision la diferencia entre
pensamiento divergente y convergente y como este contribuye para que la
creatividad sea considerada esencial en cualquier estudio del intelecto
humano.

El psicologo Rodriguez (1975) es considerado el mayor estudioso de la
creatividad y por la importancia, puesto que ha publicado diversos ejercicios
y técnicas para el caso.

Howard Gardner, famoso estudioso de la inteligencia, quien en la ultima
década del siglo XX definié la creatividad es el rasgo de alguien que
resuelve problemas con regularidad, generando nuevas ideas y productos

que eventualmente son aceptados en su cultura. Segun Gardner, la
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inteligencia y la creatividad no deben entenderse como fendmenos
separados no existe un tipo de inteligencia ni tipo de creatividad el sujeto no
tiene una inteligencia especifica y un tipo de creatividad muy especifico.
Descubrié que los compositores se contentaban no solo con interpretar sus
obras, sino también con interpretarlas de diferentes maneras, es decir,
combinar y disociar lo que se decia, y mostrar que habia ciertos rasgos de
personalidad en la creatividad, como el poder del ego y la deseo de
cuestionar la convencion.

De Bono (1960), que desde la década de los sesenta del milenio pasado se
ha dedicado a la investigacién y mejora de técnicas para desarrollar la
creatividad. En su método CORT (Cognitive Research Trust o confianza en
la investigacién cognitiva) Sugiere diez técnicas para desarrollar el

pensamiento creativo de los seis sombreros, cada sombrero tiene un color

que involucre a posturas y significacién desigual como: blanco

neutralidad, rojo = sentimientos, negro = juicio negativo, amarillo
optimista, verde = fertilidad y azul = moderacion y control.

Rogers (1970), quien consideraba que la creatividad es inherente a cada
persona en proceso de desarrollo y madurez tiene una tendencia a expresarse
y activar sus capacidades organicas hasta el punto de buscar la
autosatisfaccion, no limitada a un contenido especifico. Para las personas
creativas, el valor del producto lo determinan ellos mismos, a través del
autoanalisis, respondiendo preguntas como ";Es satisfactorio lo que he
creado?" ¢ Dice algo sobre mi? ;Lo tengo?

Amabile (1983), quien en sus investigaciones determin6 que el ambiente
tiene una influencia crucial sobre componentes de la creatividad, a saber, las
habilidades de dominio, las habilidades creativas y la motivacion de la tarea,
por lo que su teoria se considera como factores ambientales, en los que los
factores destacados son los factores que promueven la creatividad; ademas
identificd cinco pasos en el proceso creativo: formular preguntas, preparar,
generar posibles respuestas, verificar respuestas y resultados.

En el Per(, los mayores esfuerzos para incentivar la creatividad estan
destinados a la publicidad pues cada afio se premian los anuncios por su
originalidad, por su creatividad (producto). Pero en el sector educativo aln
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no se le da el lugar que le corresponde, tanto asi que el desarrollo de la
creatividad no se toma en cuenta en los programas de capacitacion, aunque
cabe mencionar que progresivamente se van haciendo interesantes
publicaciones, apoyadas por el sector privado, como las de H. Sanchez
(1995), Luis Urteaga Cabrera (1990), Liliana Galvéan y otros

Como podemos apreciar, la creatividad se estudia desde diferentes puntos de
partida: unos como proceso, otros como producto, otros influenciados por €l
medio y otros en la personalidad.

Sobre las definiciones de la categoria creatividad, a partir de la revision
bibliografica, se encontrd aquellas que toma en cuenta los elementos que
integran a la creatividad, las cuales se analizaran a continuacion:

Martinez (1995) considera que la creatividad es una habilidad que se
encuentra dentro de la estructura de la personalidad con antecedentes y
caracteristicas sociales.

El psicdlogo cubano Chibas (1992) considera que “la creacion [...] es un
proceso 0 habilidad por medio del cual se pueden encontrar nuevas
relaciones y soluciones a partir de informacion conocida, y no incluye no
solo la capacidad de detectar problemas, sino también las habilidades de
otros que no pueden ver" (Mongeotti, 2003, p. 74).

Mitjans (1995) sostiene que la creatividad es el medio de descubrir o crear,
que sea valioso, original y suficiente para satisfacer las necesidades de una
situacion social particular, en la que se expresan las relaciones entre
aspectos cognitivos y aspectos de la personalidad (p. 30).

De las definiciones analizadas, se evidencia que los autores coinciden en:
reconocer que la creatividad esta determinada por el entorno social y la
cultura, describir los rasgos sujeto creador y enfatizar la unidad de
componentes psiquicos de naturaleza cognitiva y afectiva para la expresion
de la creatividad.

Segun lo estudiado y analizado a los autores mencionados considero que la
creatividad es “El proceso de descubrir o crear cosas nuevas para satisfacer
las necesidades de una determinada situacion social [...] tiene también

rasgos de personalidad” (Mitjans, A. 1995, p. 35), porque integra la creacion
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2.3.3

2.34

de plantillas. del acto de creacién explica y la necesidad de hacer que este
producto sea Util y beneficioso para los deméas en primer lugar.

Los indicadores esenciales de la creatividad.

Los indicadores esenciales de la creatividad son muchos y varian segun el
autor, entre ellos Albertina Mitjans Martinez, Alicia MinujinZmud,
Fernando Gonzéalez Rey, Lizardo Garcia Ramis, Felipe Chibas Ortiz, Wildo
Baro Baro, y otros.

Es por ello que considero, que los indicadores que permiten observar la
mejora de la creatividad en matematica son: la flexibilidad, entendida como
la habilidad que tiene el estudiante para cambiar sus definiciones o
pensamientos y reorganizar respuestas alternas, modificar su conducta en
funcion de unas u otras necesidades; la motivacion, considerada como el
estado emocional del estudiante de satisfaccion, disposicién y compromiso
hacia y durante la actividad para descubrir o resolver problemas
relacionados a su proyecto de vida y a sus relaciones interpersonales; la
originalidad, considerada como una capacidad del individuo para generar
ideas y aportacion propuestas de solucion a los problemas comunitarios o
sociales; y, la independencia cognoscitiva, entendida como la posibilidad
del individuo de pensar por si mismo, sin plegarse a demandas y exigencias
externas.

Etapas del proceso creativo.

Segun Calero (2012), las fases de la evolucion creativa son las siguientes:
Preparacion: definida como el momento de andlisis y descubrimiento de las
caracteristicas de las situaciones complejas existentes en su entorno, se
utiliza la atencion para reflejar aquellos sobre lo que se quiere intervenir.
Algunos autores llaman a esta etapa, cognitiva donde los pensadores
creativos exploran problemas y buscan informacion especifica.

Incubacion. Esta etapa visualiza la solucion desde el punto de vista
alternativo al tradicional, ya que se utilizan semejanzas, figuras, metaforas,
mismas tecnicas, el uso de imagenes y simbolos para encontrar la idea que
desea. Si bien la preparacion requiere un trabajo activo, la incubacion es

mas pasiva, un estado en el que la mayor parte de lo que sucede fuera de tu
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2.3.5

conciencia enfocada, inconscientemente, es como estar recostado sobre una
almohada.

[luminacién. Este es un momento critico para la creatividad, o como la
Ilaman algunos autores, conceptual, y cuando de repente se nos ocurre una
solucion creativa, mucha gente piensa en la creatividad, sorprendiendo
incluso a los que piensan cuando se presentan en el escenario. Pero ese es el
resultado de los primeros pasos cuando se juntan las diferentes piezas del
rompecabezas y surge una idea nueva y cognoscible.

Verificacion. Esta es la estructura final del proceso de generacién de ideas
para ver si se ajusta al propdsito de la idea, es un parametro para confirmar
si la idea es valida o solo un ejercicio mental. Cabe mencionar que este
proceso ayuda a visualizar las etapas de generacion de ideas, pero también
nos permite ver aquellas por las que podemos pasar en el salén de clases,
determinar si una idea esta desarrollando o no creatividad, comprender cada
una de ellas. En el contexto del proceso de aprendizaje, identificar el apoyo
necesario para enriquecer el proceso y hacer que el pensamiento creativo sea
mas frecuente y eficaz en el aula.

Formulacion. En esta etapa se propone la mejor solucion, se debe registrar
la idea 0 accion y/o se debe comunicar la idea a un tercero. La presencia o
ausencia de los parametros descritos no es efectiva para predecir si un
individuo logrard o no un resultado creativo. No todos podemos obtener un
reconocimiento histérico por nuestra inversion creativa, pero todos podemos
tener una vida personal mas creativa.

La creatividad en el area de matematica

Las matematicas no son mas que un deporte para el espectador: uno no
puede apreciarlas y aprenderlas sin una participacion activa. Notas tomadas
del articulo de Polya(1986) publicado por la Universidad de Stanford,
California. Es importante procurar que los alumnos sean activos y que las
actividades realizadas les permitan diferentes niveles que van desde el

aprendizaje hasta la escucha atenta, la autonomia e incluso la creacion.

Chibas(2002), considera que temas de creatividad asi como problemas

tienen correspondencia y no son contrarios Sino que generan cambio,
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desarrollo y progreso se complementan muy bien y cuando un individuo se
enfrenta a un problema, o situacién problematica la persona se encamina a
resolverlo, buscar soluciones y alternativas de resolucion. Esto también
aplica para grupos, instituciones o incluso la misma sociedad. Entonces las
situaciones probleméticas son una gran oportunidad para desarrollar la
creatividad, que no se mide solo cuando se encuentra la solucidn sino
replantearse un problema adecuadamente, quien hace esto es una persona
con cualidades creadoras.

Resulta importante sefialar el planteamiento del MINEDU segun las
orientaciones para el trabajo en el aula de matematica (2009), indica que la
practica de resolucion de problemas nos ayuda a aprender a pensar. Por ello
En clase, se debe prestar especial atencidn a la resolucion de problemas y la
formulacién de preguntas.

La motivacion cumple un gran papel en la solucion de problemas porque el
estudiante debe estar consciente y con deseo de querer resolver el problema.
Segun Campistrous y Rizo considera:

La formacién de los motivos no se logra espontdneamente cuando se
resuelve problemas en forma reiterada, sino cuando se estructura
adecuadamente, cuando las actividades involucran la participacion de los
estudiantes y se estimula durante el trabajo.

Ademas, significa encontrar soluciones a los contenidos matematicos a
través de procesos de reflexion y toma de decisiones. Para resolver un
problema, es importante que los estudiantes presten atencion: deben leer,
comprender e interpretar el problema, desarrollar una nueva estrategia o
aplicar una estrategia conocida para resolverlo, implementar la estrategia
seleccionada, interpretar los resultados obtenidos y probar. estos resultados
con datos y preguntas.

Resolver problemas matematicos es importante porque les permite a los
estudiantes: Identificar conceptos, explorar relaciones y desarrollar
conocimientos de manera significativa. Desarrolla tus habilidades de
investigacion y razonamiento y mas aun si resuelven problemas de su
cotidianidad. La atencién se centra en la ejecucion de las matemaéticas a

diversas acciones de contexto real y como herramienta que busca el
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desarrollo cientifico y tecnoldgico, asi como el desarrollo armonioso de sus
dos hemisferios cerebrales se traduce en la adquisicion de habilidades
intelectuales.

En las Orientaciones para el Trabajo Pedagogico de Matematica el MED
(2006), expresa la importancia de resolucién de problemas citando los
siguientes:

En el parrafo cinco, del Informe Cockcroft, se establece la matematica en el
ambito educativo si o si implica "la resolucion de problemas, incluida la
aplicacion a situaciones similares en la vida cotidiana”. EI Consejo Nacional
de Profesores de Matematicas declar6 hace mas de una década que "el
objetivo principal de las matematicas debe ser la resolucion de problemas”.
Segun Hofsdadter, sostiene que las matematicas basadas en la resolucion de
problemas promueven las habilidades fundamentales de la mente, siempre y
cuando no sean tratadas como situaciones que requieren una pregunta
respuesta (anteriormente el maestro que dirigia ella), sino como estudiante
de Estimacion, Inferencia y propuesta de Interpretacion. En el afio 1985,
Santalé referente matematico espafiol, preocupado por la metodologia
pedagogia, sefiala que "ensefiar matematicas deberia ser como ensefiar a
resolver problemas” y para aprender matematicas solo se debe resolver
problemas.

En un discurso de 1968, George Polya dijo: “Tiene sentido que todos los
libros de texto de matemadticas tengan problemas”. Las situaciones
problematicas, asi como retos matematicos forman parte fundamental en la
ensefianza de la misma. Guzman (1984, citado por Jimeno, 2004) observa
gue como maestros y con una adecuada ensefianza de la matematica los
alumnos promueven la capacidad de tener practicas en el pensamiento
apropiados para la resolucion de todo tipo de problemas, dejando un hueco
en su mente para que encajen algunas afirmaciones y atributos relacionados.
a entidades que no tienen mucho sentido, y si es asi, si las conectan
discretamente. El corazdn de las matematicas es dar solucién a problemas o
retos porque alli puede obtener un sabor que realmente atrae y atrae a los

matematicos de todas las edades.
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Estas afirmaciones resaltan lo prioritario a la hora de ensefian matematicas,
donde se considera como factor primordial a la resolucion de problemas
matematicos, donde los escolares tengan participacion directa con
situaciones de contexto y asi puedan demostrar actividades creativas en su
solucion.

Calero (2005), considera que la etapa de cuestionamiento es una importante
fuente de estimulo para la creatividad, ya que el sujeto, en busca de
discordantes, se enfrenta al hallazgo de nuevos aprendizajes y detecta que
no esta por buen camino lo que lo motiva a superar obstaculos. en sugerir y
abrir caminos para la solucién de problemas. Estas discordancias se
producen entre los conocimientos previos y lo desconocido, para luego
considerar sus necesidades, motivos e intereses, es decir los aspectos
emocionales que expresan sus vivencias subjetivas, las cuales estan
relacionadas con la subjetividad del problema donde no se conoce cuél es el
camino para solucionarlo.

La mejora de la creatividad en el curso de matematica debe transitar por
cada una de las etapas de la creatividad. Al respecto, Betancourt y colectivo
de autores (1994) consideran cuatro etapas, que son: la preparacion,
incubacion, vision o iluminacion y verificacion:

La preparacion es la etapa de definicion del problema en la que se recopila
la informacion, dependiendo del numero y especialmente de la calidad del
recojo de informacion, las etapas restantes son mas o menos efectivas. Los
aprendices creativos se diferencian de esta etapa en que recopilan toda la
informacién de manera indiscriminada, mientras que los aprendices no
creativos organizan la informacion segun criterios, de modo que cada vez se
pueden encontrar cosas menos importantes.

Se producen distanciamientos durante la incubacion. Por supuesto, este tipo
de pensamiento no funciona cuando se trata de resolver problemas, pero
inconscientemente crea las conexiones y relaciones correctas. Aqui es donde
entran en juego los conocimientos acumulados en el periodo anterior y otras

experiencias que el alumno haya acumulado.
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Es durante la vision que el aprendiz se da cuenta repentinamente de la idea
de una solucién donde combina elementos y otras situaciones que
anteriormente no tenian relacion con las etapas anteriores.

En validacion incluye verificar, probar y posconfigurar la nueva vision del
problema en funcién del contexto o realidad. Es en esta etapa que se
desarrolla la idea para que pueda ser difundida y comunicada a otros.

Como conclusion del tema etapas del proceso creativo en el curso de
Educacion de la Creatividad, de la Maestria Internacional en Peru, dirigida
por la Macias (2007), se establecieron las etapas siguientes: la identificacion
del problema, reformulacion del problema, el anélisis de las causas, la
elaboracion de alternativas, evaluacion de las alternativas y confeccion del

plan de accidén y como ultima etapa la evaluacion y control.

Luego de haber realizado investigaciones en los autores: Schoenfeld (1992),
Bransford y Stein (1987) y Polya (1975) referente a las fases de resolucion de
problemas, la autora considera que la mejora de la creatividad a partir de la
resolucion de problemas debe estar basado en:

Seleccién apropiada del problema, los problemas que selecciona el docente deben
ser gradualmente presentados, desde los problemas relativamente concretos a los
problemas abstractos, problemas con nivel de dificultad cada vez mas complejo,
que a la vez se pueda convertir en un reto para la actividad creadora del estudiante.
Las actividades cotidianas es la fuente para proponer las situaciones problematicas
en una clase de matematica, o también las experiencias en situaciones donde hayan
realizado algunas operaciones béasicas y los contenidos tratados en otras areas
curriculares.

La relacion entre los momentos para resolver problemas tiene estrecha
correspondencia con las etapas de la creatividad; teniendo en cuenta ademas de
estos, los indicadores basicos como la motivacion, originalidad, flexibilidad del
pensamiento y la divergencia en las actividades que se planifican.

La planificacion y ejecucion de un conjunto de actividades de carécter cognitivo,
afectivo y actitudinal a la hora de resolver problemas requieren ser guiadas por el
docente en funcion a la autonomia que van adquiriendo los estudiantes. Para lo cual

el ambiente de creacidn escolar debe tener un caracter problematizador, donde se
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puedan hacer estimaciones y conjeturas frente a los problemas y sus

contradicciones; y orientar a la realizacion personal.

Las relaciones interpersonales en el aula.

Los docentes no deben imponer sus estandares a sus alumnos, ni impedir que sus
mentes crezcan, porque no todos tienen la perseverancia y determinacion para
mantener sus estandares. La interaccion de maestros con sus alumnos en las
acciones de ensefianza debe ser creativa, involucrando métodos, soluciones a
problemas y tareas, en cuyo caso los estudiantes privilegiados pueden incluso
apoyarse en un area de desarrollo méas cercana a los demas. Para ello, los docentes
deben crear un entorno propicio a través de las relaciones que construyen,
respetando el trabajo individual de los alumnos mientras les ensefian, estando
abiertos al cambio, aceptando ideas y guiando a los alumnos a encontrar soluciones

a los problemas en un aula reflexiva.

Conocimiento del docente sobre la creatividad.

El docente debe orientar el desarrollo de la creatividad a partir del conocimiento de
la concepcion, los indicadores y las etapas de la creatividad, y otros temas
relacionados al respecto. Aplicar los aspectos teoricos referente a creatividad,
permitira determinar el nivel del incremento de la creatividad a partir del

diagnostico de sus caracteristicas.

El actuar docente.

Su motivacién académica, la creatividad, la plasticidad y la autosuficiencia
cognitiva deben manifestarse en la forma de actuar de los docentes para lograr un
desempefio de sus funciones, asi como calidad en sus actividades profesionales.

Los aspectos tedricos basicos como la definicion, las etapas e indicadores de la
creatividad y la potencialidad de resolver problemas de matematica son
fundamentales para realizar el diagnéstico prondstico del nivel de mejora en el
pensamiento creativo de los alumnos de educacion Primaria, y segun a los

resultados obtenidos, pueda elaborar una estrategia adecuada para su potenciacion.

2.4 Estrategia didactica para desarrollar la creatividad en el &rea de matematica
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24.1

2.4.2

2.4.3

Definicion.

Segln lo expuesto y sustentado en Martinez (2005) nos indica que un
programa educativo es una herramienta para la actividad docente en general.
Se pueden utilizar para desarrollar actividades especificas de habilidades y
otros activos, asi como estrategias y recursos que le gustaria mejorar. Es una
serie de actividades, informacion, comunicacién y educacion desarrolladas a
lo largo del tiempo. Se divide en tres fases: planificacion, ejecucion y

evaluacion.

Objetivo general:

Contribuir al desarrollo de la creatividad en el area de matematica en los
estudiantes del quinto grado de nivel primaria de la institucion educativa
El Americano”.

Fundamentacion:

En este estudio, se tomd el enfoque histérico-cultural por parte del
psicologo, fisico soviético Lev Semyonovich Vigotsky, quien, segun
muchos, desarroll6 y practico los conceptos psicoldgicos del materialismo
dialéctico de manera mas creativa, tratando el aprendizaje como una
actividad social en lugar de una actividad social, debe ser un proceso de
logro personal como han predicho algunos constructivistas.

También se asume la unidad entre emocién y percepcién en el proceso de
formacién y desarrollo de la personalidad, esto se evidencia a través de las
actividades creativas de los estudiantes cuando resuelven problemas. Los
estudiantes ven la importancia de la resolucién de conflictos al evaluar el
contenido de un problema para aclarar situaciones de problemas en la vida
cotidiana.

En este contexto social y personal, los estudiantes se sienten motivados por
la tarea y sienten la necesidad de aprender. Desde un punto de vista
pedagdgico, considero que en la ensefianza de la matematica y el estimulo
de la creatividad debe ser a través de resolver problemas y no trabajar de
forma correspondiente.

La docencia escolar es un proceso de planificacion, desarrollo y evaluacion
cientifica del desarrollo de la personalidad de los alumnos de un centro
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docente de cualquier nivel educativo en un dmbito determinado. Segun lo
mencionado, la ensefianza de cémo resolver problemas, es recomendable
para que los escolares determinen y resuelvan problemas creativos sencillos
y en la medida de sus logros se les exija mayor complejidad, en forma
progresiva.

A partir de este punto de vista, en el proceso ensefianza aprendizaje de la
resolucion de problemas, es recomendable que los estudiantes determinen y
resuelvan problemas creativos sencillos, en la medida de sus logros se les
exija mayor complejidad, en forma progresiva y teniendo en cuenta los
niveles de dificultad.

En este sentido, considero hacer referencia de una serie de problemas,
teniendo en cuenta los niveles de dificultad:

Resolver un problema simple, significa resolver directamente mediante la
interpretacion inmediata de los significados de las operaciones, por ejemplo:
Carmen adquiere 7 vestidos los cuales esta S/ 64 cada unidad y le dan de
vuelto S/ 28 ;Cuanto dinero tenia?

Resolver un problema como el ejemplo, requiere para su solucion la
realizacion previa del subproblema o un problema auxiliar y la
interpretacion de uno o varios significados de las operaciones. Asi como el
siguiente ejemplo:

Lorena va de compras con su mama. Ella compré un peluche de S/. 38 y su
mama viveres por S/. 227. Pagaron con 3 billetes de 100 soles. ;Cuanto
recibieron de vuelto?

Resolver un problema compuesto con dos problemas auxiliares, requiere de
la solucion de dos subproblemas y la interpretaciébn de uno o varios
significados de las operaciones.

Una taza se rompe en varias partes, Jorge procede a recoger los pedazos y
arma tres grupos con ellos; grandes, mediano y pequefios. Si cada grupo
tiene 3 partes 0 pedazos y ademas se le perdieron 2 pedazos. ¢En cuantas
partes se rompio la taza?

Formular un problema, consiste en plantear un problema con datos
sugeridos:

Tres amigos coleccionan fotos de futbolistas.
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Analizar el problema y resolver las contradicciones que se presentan en la
realidad a través de vias creativas.

En un parque habia 30 nifios de los cuales 12 tienen lentes y 23 tienen
pelota. Solamente 10 de los nifios tienen ambas cosas. ¢Cuantos nifios no
tienen ni lentes ni pelotas?

La dificultad de un problema y el ordenamiento de un sistema de problemas
haciendo una graduacién adecuada, no es una tarea tan simple como muchos
piensan. Se debe tener en cuenta los parametros de dificultad y el
conocimiento del docente acerca de las caracteristicas de su grupo de
estudiantes, de la relacion mé&s o menos estrecha que puedan tener con el
conocimiento y de la forma en que estén redactados los problemas.

Asi mismo, es conveniente dar a conocer el analisis de las fases de la
resolucion de problemas; porque, es importante que los estudiantes
vivencien, demostrando actividades y actitudes creativas, los
procedimientos de cada fase. De esta forma dejan de ser objetos de
ensefianza y se convierten en los artifices de su propio desarrollo.

Existen una serie de planteamientos de diversos autores quienes han
priorizado como el sendero para fomentar la creatividad en la resolucion de
problemas, pero nuestro principal teérico es George Polya (1972). En el
sistema de acciones que propone realizar en las dos primeras etapas, se
puede observar que no propone un analisis cualitativo del problema, lo que
puede limitar la interpretacion de su significado.

Guzman 1991 (citado en Almeida 1999, p. 12), guia a los estudiantes
aplicando las cuatro etapas de Polya, recomienda las siguientes estrategias
de resolucion: Veamos el problema, buscando una estrategia, sigue tu
estrategia, revisar el proceso y obtiene resultados de él. La propuesta es de
caracter pedagodgico, pretende orientar la forma de resolver problemas
pedagdgicos, teniendo presente al alumno como sujeto de aprendizaje, por
lo que pretende interiorizar la busqueda de una estrategia.

Ademas, considera algunos indicadores de la creatividad, asi como la
motivacion y la divergencia, pero no da énfasis en la originalidad en la
busqueda de la estrategia, asi como de la flexibilidad del pensamiento que
debe desarrollar el estudiante al resolver problemas.
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Campistrous y Rizo (1996) proponen que a la hora de resolver problemas se
deben preguntar o cuestionar sobre el proceso y las acciones que realizan los
estudiantes, preguntas como: ;Qué dice?, ¢Puedes decirlo de otra forma?,
¢Como lo puedes resolver?, ¢Es correcto lo que hiciste?, ¢Existe otro
camino? y ¢Para qué otra cosa me sirve?
Estos procedimientos se desatacan la divergencia de ideas y alternativas que
debe tener el estudiante para resolver problemas, pero se limita sélo en
comprender el problema y no en buscar mayor informacion al respecto.
Segun la Guia del Disefio Curricular del MED - Peru (2009), la resolucion
de problemas se da a través de la fase IDEAL, basada en el método de
Polya.

= Detectar el problema.

= Definir y presentar el problema.

= Conocer estrategias viables.

= Avanzar con las estrategias.

= Lograr la resolucion y volver a evaluar los efectos de

las actividades.

En estas fases establecidas para resolver problemas mateméticos no se
verifica el estimulo de la creatividad en el proceso; se orienta mas al
resultado, pero sin considerar la originalidad de la resolucion.
Chibas (2002) recomienda tener en cuenta los siguientes pasos para resolver
problemas de forma creativa:

= Reconocer el problema.

= Reformulacion del problema (replanteo)

= Anadlisis de las causas.

= Elaboracion de alternativas.

= Evaluacion de alternativas y confeccion del plan de

accion para ponerlas en la préactica.
= Ejecucion de la solucion.

= Evaluacion y control de los resultados y el proceso.

En este ultimo paso resulta importante comparar el estado inicial de la
situacién problémica con el estado alcanzado; pero, se supone que es
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factible cuando se trata de resolver problemas estructurados. Frente a los
problemas no estructurados; controlar la efectividad de la solucién puede
resultar no tan sencillo porque se necesitaria del uso de indicadores da
cambio.

De lo mencionado anteriormente se deduce que para dirigir el desarrollo de
la creatividad aplicando una estrategia didactica de resolucién de problemas
se debe establecer cudles son esas fases que dan solucion a los problemas las
cuales estan en estrecha correspondencia con las etapas de la creatividad;
teniendo en cuenta ademéas de estos, los indicadores bésicos como la
motivacion, originalidad, flexibilidad del pensamiento y la divergencia en
las actividades que se planifican.

Esta estrategia didactica se organiza en etapas porque el desarrollo de la
creatividad de los estudiantes sigue un proceso sistematico, gradual e
incremental. Es sistematico ya que las actividades que lo componen se
vinculan entre si para formar un todo, evoluciona porque las actividades o
situaciones ban de bajo a alto nivel a medida que los estudiantes plantean y
resuelven problemas, desarrollan su creatividad.

Etapas de la estrategia:

Esta estrategia consta de tres etapas: diagndstico, resolucién de problemas
creativos y evaluacion de la mejora de la creatividad.

El diagndstico es la etapa fundamental porque las acciones a planificar en
las etapas posteriores estan sujetas al resultado de los instrumentos de esta
investigacion.

El objetivo especifico es conocer el nivel de creatividad de los estudiantes,
con respecto a la motivacion, originalidad, flexibilidad del pensamiento y
divergencia, desde solucion de problemas en matematica.

Para ello se aplicaran acciones como, elaboracion de instrumentos de recojo
de informacion, tales como guias de observacion y seguimiento.
Observacion sisteméatica de la creatividad de los estudiantes cuando
resuelven situaciones problematicas y aplicacion de la Pre-prueba
pedagdgica. En la siguiente etapa se proponen acciones para la solucion de
problemas los cuales estan enlazados las etapas del desarrollo de la
creatividad que se evidencian en las actividades de clase. Donde los
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objetivos especificos es desarrollar las caracteristicas creativas de los
alumnos a traves de la solucion de problemas en las sesiones de aprendizaje
de matematica. En la planificacion, ejecucion y evaluacion de las acciones
estratégicas, es importante en esta etapa considerar los requerimientos tales
como:

Comparacion del estado real de creatividad de los estudiantes con el estado
deseado, esto se debe realizar teniendo en cuenta los resultados del
diagnostico y los objetivos de la estrategia.

Establecer un clima emocional para motivar a los estudiantes hacia la
creatividad, en el ambiente de creacion escolar es fundamental que la
comunicacion sea asertiva para orientar la realizacion personal y colectiva.
Ejecucion de actividades ludicas o dramatizaciones sobre situaciones
problémicas del contexto escolar y social; asi como las visitas al mercado y
tiendas comerciales, entre otros. Comentario de las actividades ludicas,
dramatizacién o visitas al mercado y tiendas comerciales.

Hacer diagramas, dibujos u organizadores de actividades anteriores para
comprender situaciones problematicas que deben abordarse en el problema
para resolver el problema.

Planteamiento del problema creativo, en forma grupal e individual, a partir
de una situacion problematica de su vida cotidiana o alguna experiencia
anterior.

Comentario del problema a través de conocimientos previos, se debe
relacionar el problema con otros similares que fueron resueltos con
anterioridad, y explicar algunas formas posibles de resolver.

Consideracion de la parte principal del problema, conocer la idea o el tema
principal del problema puede contribuir a la comprension del mismo.
Lectura analitica del problema, es con el propésito de comentar algunas
causas y consecuencias que se generan en torno a los problemas, a través de
interrogantes tales como: ¢Por qué se genero el problema?, ;Quién sera el
responsable del problema?, ;Como encontrar una solucion adecuada?, ¢Sera

necesario su solucion?, ¢Por qué se debe solucionar?
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Recopilacion de informacion sobre el problema planteado, consiste en
buscar los criterios de otros, y algunos temas relacionados para tener un
amplio conocimiento en torno al problema.

Analisis del problema sobre su trascendencia en la sociedad, es importante
que conozcan las consecuencias que se suscitan cuando los problemas no
son solucionados en forma creativa y responsabilidad social.

Interpretacion del significado de las palabras desconocidas, se puede
realizar a través del contexto donde se ubica la palabra cuyo significado es
desconocido o haciendo uso del diccionario.

Reconocimiento de palabras claves, es decir sefialar las palabras méas
importantes sobre las que estan planteadas el problema con la finalidad de
que sea mas factible su resolucién, replanteamiento o extension.
Interpretacion del significado del problema, en base a la lectura que se
realiza se debe precisar la importancia o la magnitud del problema que
requiere ser solucionado.

Descripcion verbal del problema, consiste en sefialar algunas

caracteristicas 0 rasgos que se destacan, con las propias palabras de quien
realiza la descripcion.
Registrar variadas alternativas de posibles soluciones, es para seleccionar
del conjunto de ideas las mas oportunas, originales e interesantes, para luego
ejecutar una estrategia de razonamiento teniendo en cuenta el tipo de
problema, organizar y evaluar las ideas, dar prioridad a las mas originales o
creativas. comparacion de los resultados obtenidos con los de los otros
estudiantes, compartir las ideas permitira adquirir otras experiencias y
mejorar las que se poseen y autocorreccion de las soluciones insatisfactorias
0 incorrectas, esto permitird encontrar nuevas vias o alternativas de
solucion. (Chacon, 2000, p. 34), (Diaz, 2002, p. 58).

En esta etapa, la ejecucion de los requerimientos planteados se realizara a
través de acciones estratégicas creativas donde se debe atender el trabajo
personal o en equipo de los alumnos, estableciendo una comunicacién

asertiva en el aula.
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Las actividades de aprendizaje se estructuran en sesiones, teniendo en

cuenta los siguientes momentos:

. Inicio

. Ejecucion

. Evaluacion

. Preparacion para la préxima actividad

El inicio persigue los siguientes objetivos:

Incentivar para que los estudiantes sugieran ideas diversas con la intencion
que sean imaginativos, originales y flexibles en sus pensamientos, brindar
espacios donde puedan demostrar libertad para expresarse sin temor, en un
ambiente de confianza y estimular a los estudiantes que sean creativos a la
hora de resolver problemas.

Ejecucidn se realiza en grupos de trabajo con los siguientes objetivos:
Buscar vias para que el estudiante interiorice el procedimiento para
conseguir la respuesta de problemas creativos desde acciones y/o tareas que
le son familiares y formular problemas creativos en base a una situacién
real.

Crear un entorno que eleve las expectativas de los estudiantes para que se
enfrenten al problema y se creen diversas formas creativas para dar con la
solucion. (Rajadell, 2001, p.34).

Establecer acciones novedosas donde se planteen interrogantes tales como:
¢Es la unica manera de formular un problema?

¢Cémo lo haremos?

¢Podemos plantear de otra forma?

¢Puede disminuirse, multiplicarse, reordenarse el problema?

¢De qué otra forma se puede determinar un problema matematico?

¢Cual es la pregunta que debe ser atendida?

¢ Seré posible modificar o replantear la pregunta del problema?

¢Habra una sola via para resolver un problema matematico?

¢De qué otras formas creativas se pueden resolver los problemas
matematicos?

¢Cémo podemos hacerlo mejor?

La evaluacion tiene como finalidad los siguientes:
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2.4.5

Los grupos estimulan a los estudiantes y a otros grupos que obtienen
mejores resultados en la determinacion y resolucion de problemas. El
docente valora la participacion de los estudiantes a través de expresiones
alentadoras, evitando obstaculos o barreras que impidan que la creatividad
se desarrolle. El alumno valora su actitud creadora, dando respuesta a
preguntas tales como:

¢Por qué continuar?

¢ Qué hice bien y qué mal?

¢Qué hacer para aportar mas ideas?

¢Siento satisfaccion al realizar las actividades, por qué?

¢ Qué aspectos debo cambiar para ser mas flexible en mis ideas?

La preparacién de la proxima actividad, en este aspecto se asigna una serie
de acciones y tareas para que los estudiantes puedan plantear y resolver
problemas matematicos en forma individual, a manera afianzamiento, frente
a las dificultades observadas durante la actividad. Estas deben ser
presentadas en la siguiente actividad.

Con respecto a la evaluacion en la creatividad, estos abarcan aspectos de
diagndstico y control de las acciones propuestas en la estrategia didactica,
donde los resultados serviran como guia para realizar los reajustes
necesarios y lograr con eficacia el objetivo planteado, constatar la mejora de
la creatividad de los alumnos objeto de estudio.

Por ello se elabord instrumentos de recoleccion de informacion (guia de
observacién) para hacer el seguimiento de la actividad creativa de los
estudiantes al término de cada clase.

El seguimiento de la estrategia sera permanente y en forma sistematica, asi
mismo se realizaran ajustes frente a las dificultades a través de la
retroalimentacion.

A continuacion, se presenta la descripcion de la aplicacion de la estrategia
didactica por etapas.

Descripcion de la aplicacion de la estrategia didactica dentro de la

investigacion
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Para la realizacion de la investigacion se procedié a considerar cuatro
puntos importantes el plan de aplicacion del programa, la programacion,
recursos humanos y evaluacion:

l. Plan de aplicacion

El programa se ejecuto el 03 de marzo hasta el 3 de mayo del 2014, duro
dos meses, se trabajé un total de 12 horas pedagdgicas.

. Programacion

La aplicacion de la estrategia didactica, contiene tres sesiones de
aprendizaje con un total de 12 horas pedagdgicas, en donde se ha elaborado
actividades de aprendizaje significativo con sus respectivos objetivos,
asimismo se aplico un pre test para diagnosticar en qué nivel se encontraban
los estudiantes, y a partir de estos resultados se inicié la aplicacion de la
estrategia didactica aprendizaje basado en problemas, finalmente se aplico
un Post Test para ver sus efectos positivos.

Las sesiones de clase responden a las dimensiones que fueron trabajados
alternadamente:

1° sesion:

Titulado: “Comprension del problema”.

a) El docente les presenta una imagen con un pictograma que muestra
la produccidn de tapices versus los meses. Se les explica la gréafica de lineas
y puntos presentada. Se les solicita a los alumnos que cuenten una historia
relacionada a la imagen. Se debe centrar la atencion en el modo que se
presenta la informacién. Luego se les muestra una serie de preguntas
(actividad 2 ver instrumentos) y se desarrolla orientando las respuestas hacia
la busqueda de los datos. Admita los errores pues permiten corregir a tiempo
y aclarar las dudas.

b) Luego en plenario con los alumnos definimos en qué consiste la
parte de comprension del problema y la conclusion que arribamos lo
colocamos en un lugar visible del aula.

C) Se les explica la actividad 4 ver instrumentos. Se les pregunta
tratando de que se den cuenta que cada parte de él representa un dato. Se les

pide a los estudiantes que expliquen el proceso seguido.
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d) Se les presenta un circulo. Luego se les pregunta: ;Qué parte del
circulo esté pintado de cada color?
e) Se les pregunta si cada parte podrian ser datos de una situacién
problematica y se les pide que formulen una.
f) A partir de lo anterior se le explica la actividad 5 (ver instrumentos),
y se les da las facilidades para que trabajen y resuelvan solos.
9) En la actividad 6 se les explica que deben marcar la informacion que
ellos consideren que falta y es la mas adecuada, se les pide que justifiquen
Su proceso.
h) Luego se trabaja la actividad 7 se dialoga sobre cada una de las
situaciones; se les indica que no hay una respuesta Unica de resolucién. Se
les pide que ellos creen otro esquema para resolver la misma situacion.
) Las actividades 8 al 10 deben trabajarlas solos. Es necesario que se
oriente el proceso con preguntas como: ¢Como lo hiciste? ;Qué otro camino
tenias? ¢Cual fue tu razonamiento?
j) Se les realiza preguntas de metacognicion. Se les entrega a cada
estudiante tres pedazos de papel en blanco y se le solicita que en cada uno
responda a las siguientes preguntas.
¢ Qué desconocia sobre los problemas?
¢Qué aprendi sobre resolver problemas?
¢Cuéndo y como aplicaria lo aprendido?
Luego se coloca los papeles en el siguiente esquema:
No sabia:
Aprendi:
Aplicare:

2° sesion:
Titulado: “El procedimiento”.
Inicio
a) Se inicia la sesion formando grupos. Se le entrega a cada grupo una
situacion escrita en un papel, pero recortada por oraciones. Por ejemplo:
Si tomo 5 galletas — Tengo el doble de la cantidad que tiene mi primo — Mi

primo tiene 10 galletas - ;Cuantas galletas tengo?
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En la caja grande hay 5 cajas pequefias — En cada caja pequefia hay 4 cajas
de colores — En cada caja de colores hay 6 colores - ;Cuantos colores hay en
total en la caja grande?

b) Se les pide que reconstruyan los problemas, se pegan en la pizarra 'y
se lee en forma conjunta cada una de ellas. Se pregunta a cada grupo como
puede resolver cada situacion.

Se concluye la actividad indicando que los procedimientos para resolver los
problemas son distintos para cada caso.

Proceso

a) Se presenta una imagen inicial del tema. Se les orienta a los
estudiantes que relacionen el tema con cosas cotidianas para ellos.

b) Se les entrega una ficha de aplicacion que contiene 10 actividades.

C) Para desarrollar la actividad 2 se les explica que los datos se
encuentran en la imagen. Luego debe elegir uno o méas procedimientos para
resolver la situacién planteada.

d) Se dialoga sobre la importancia de tener los datos claros y precisos
antes de resolver una situacion problema; asi se puede decidir el
procedimiento correcto para resolverlo.

e) Las actividades de 3 a 6 son resueltas y corregidas en equipos solos ,
el docente solo verifica y monitorea el trabajo. Para la actividad 4 se les
solicita que subrayen los datos y encierren la pregunta.

f) Se les presenta la actividad 7 y se les pide que justifiquen su
razonamiento para elegir el proceso.

)] Se les orienta en la resolucion de la actividad 8 y 9; explique que una
situacién puede tener varios procesos diferentes pero que llevan a la misma
respuesta. Si se resuelve la situacion con una operacion combinada se
plantea un caso més a fin de quede claro.

h) En la actividad 10 propiciar que los estudiantes exploren que es lo
que deben hacer y que den sus sugerencias. En cada caso de ser necesario,
se trabaja con botones una actividad similar a la planteada, pero con pocos
circulos. La intencion es que se pueda hacer el conteo aplicando diferentes
estrategias que ya conocen y también nuevas. Al finalizar intercambie las

experiencias vividas con los estudiantes.
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Salida
a) Se aplica ficha de aplicacion.

3° sesion:

Titulado: “Redaccion de la respuesta”

Inicio

a) Se coloca a cada nifio un distintivo de color de modo que haya 3
equipos con distinta cantidad de estudiantes.

b) Se les pregunta: ;Qué equipos tiene mas alumnos? ;Qué equipo
tiene menos alumnos? ¢ Cuantos alumnos méas hay en el equipo azul que el
equipo rojo? ¢Cuantos alumnos menos hay en el equipo amarillo que el
equipo rojo?

C) Se anota las preguntas con sus respectivas respuestas en la pizarra se
les indica que para cada pregunta existe una sola respuesta adecuada.
Proceso

a) Se les presenta una imagen se les solicita que observen y analicen.
Se dialoga sobre el contenido de la imagen y se formula preguntas referidas
a las cantidades observadas, tales como: ;Quién tiene mayor puntaje?,
¢Quién tiene menor puntaje? ¢ Quiénes tienen el mismo puntaje?

b) Se les entrega una ficha de aplicacién que contiene 4 actividades.
ANEXO

C) Se resuelve la actividad 1(Anexo). Se permite el dialogo. Se les
muestra la técnica de descarte de alternativas incorrectas y se les pregunta
por qué son incorrectas 0 por que son correctas.

d) Luego en plenario con los alumnos definimos en qué consiste la
parte de redaccion de la respuesta en un problema. Se permite el dialogo y la
reflexion sobre este punto.

e) Se solicita que resuelvan en forma individual la actividad 2
(instrumentos), se les pide que subrayen los datos necesarios de los
problemas e identifiquen la pregunta. Se hace una puesta en comun al

finalizar esta actividad para comprobar las respuestas.
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f) Los alumnos responden en parejas las actividades 3 y 4(Anexo). Se
les explica que deben hallar al menos dos procesos para resolver, sin
embargo, en ambos casos la respuesta debe coincidir.

Salida

a) Se realiza la metacognicion.

b) Se fomenta el dialogo donde los estudiantes responden las siguientes
preguntas:

¢Qué aprendi?

¢Qué trucos puedo compartir con mis compafieros para responder
adecuadamente a un problema?

¢Qué es lo més dificil al redactar una respuesta?

C) Se aplica la ficha propuesta.
I1l.  Recursos
Humanos

- Personal docente de la Institucion Educativa

- Educandos

Materiales

- Proyector multimedia

- Papelografos

- Fichas de aplicacién

- Plumones, etc.

IV.  Evaluacion

Evaluacién de Inicio: Se evaluard con una prueba denominada Pre-Test,
para determinar el nivel de conocimiento que tienen los educandos con
respecto a la resolucion de problemas.

Evaluacion de Salida: Al final del Programa, a través del Post Test, para
conocer los resultados con respecto al desarrollo de la creatividad en curso

de matematica.
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CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO
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3.1 Hipotesis.

3.1.1

3.1.2

Hipdtesis Principal.

La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje de
resolucion de problemas, influye significativamente en el desarrollo de la
creatividad en el &rea de matemaética, en los alumnos del quinto grado de primaria
de una institucion Educativa de la UGEL 05.

Hipotesis Especificas.

La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje de
resolucion de problemas, influye significativamente el desarrollo en la motivacion
del area de matematica, en los alumnos del quinto grado de primaria de la

institucion educativa “El Americano” — San Juan Lurigancho.

La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje de
resolucion de problemas, influye significativamente el desarrollo de la originalidad
del area de matematica en los alumnos del quinto grado de primaria de la

institucion educativa “El Americano” — San Juan Lurigancho.

La aplicacién de la estrategia didactica mejora el desarrollo de la flexibilidad del
pensamiento de la creatividad en la asignatura de matematica en los estudiantes de
5to grado de primaria de la institucién educativa “El Americano” — San Juan

Lurigancho.

La aplicacion de la estrategia didactica mejora el desarrollo de la divergencia o
independencia cognoscitiva del pensamiento de la creatividad del area de
matematica en los alumnos del quinto grado de primaria de la institucion educativa

“El Americano” — San Juan Lurigancho.

3.2 Variables.

El presente estudio ha considerado como variable independiente a estrategia didactica y

como variable dependiente creatividad en el area de matematica.
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3.3 DEFINICION CONCEPTUAL.

VARIABLE: Estrategia Didactica

Es una proyeccion de un sistema de actividades a corto, mediano y largo plazo que te
permite cambiar el rumbo de la ensefianza de una disciplina, nivel o institucién educativa
en funcion de sus componentes y te permite alcanzar las metas trazadas con metas

especificas en tiempo concreto. (Rodriguez, 2005, p.18)

VARIABLE: creatividad
Es un proceso de descubrir o crear cosas nuevas para satisfacer las necesidades de una
determinada situacion social, y este proceso también se caracteriza por la personalidad
(Mitjans, A. 1995, p. 35).

3.4 Definicion Operacional
Tabla 1

Operacionalizacion de la variable estrategia didactica.

Variable Dimensiones Indicadores Alternativa Escala
Estrategia Aprendizaje  El estudiante lee y comprende el Siempre Alto
A veces i
VAt basado en problema. Medio
didactica : _ Nunca Baio
problemas El estudiante concibe un plan de J
solucién y lo ejecuta.
El estudiante redacta y verifica
su resultado.
Fuente: Propia.
Tabla 2
Operacionalizacion de la variable Creatividad en el area de matematica.

Variable Dimensiones Indicadores Criterios Alternativa Escala
Realiza  acciones  que Muestra interés por la resolucién de los Siempre(3) Alto
requieran de su A veces(2) Medio

. problemas planteados.
Creatividad participacion activa, que Nunca(1) Bajo
4 Motivacis o _
ene are/za_ de otivacion no le incite a renunciar  participa voluntaria y activamente en el
matematica con facilidad a pesar de  proceso  propio  de  resolucion  de

las dificultades que se le  proplemas.
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uede presentar. . . L .
P P Siente Satisfaccion por su aporte de ideas.

Persiste en la blsqueda hacia la solucion

de problemas.

Produce ideas y crea .
Elabora propuestas innovadoras frente al

soluciones novedosas y . .
planteamiento y resolucién de problemas.

pertinentes en el sentido

de que planteen Y  Evyita procesos rutinarios.
Originalidad resuelvan problemas del

Area Loégico  Plantea situaciones diversas para la
Matematica, evitando los  resolucién de problemas.
procesos y productos

rutinarios.

Modifica sus puntos de . . .
P Muestra tolerancia hacia las ideas de los

vista y sus acciones en .
demés.

correspondencia a los

problemas que plantea o Comparte sus ideas.
requiere dar solucién.

Flexibilidad del

pensamiento

Vincula las tareas con experiencias

anteriores.

Plantea, replantea . .
P y Muestra autonomia en las acciones de

buscar nuevas formas de .,
resolucion de problemas.

solucidn a las
Plvergenma-o contradicciones que se Busca los medios para lograr sus
|ndepen(-1<=an|a enfrenta manteniendo objetivos.
cognoscitiva una motivacion
constante. Necesita poco apoyo del docente o de sus
comparieros.

Fuente: propia.

3.5 METODOLOGIA

3.5.1 Tipo de Estudio.
La presente investigacion es de tipo aplicada, porque da solucién a un problema 'y
no a incrementar el conocimiento cientifico, segun Sanchez y Reyes (1996).

3.5.2 Disefio de Estudio

El Disefio correspondiente de acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) es
preexperimental con un grupo de estudio y mediciones pre y post. EI esquema del disefio

€s:
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Donde:

O, : Pre-Test.
X : Tratamiento.
O, : Post-test

3.6 Poblacion, muestra y muestreo

3.6.1 Poblacion.

El objeto de estudio esta constituido por 50 escolares tanto de sexo femenino como

masculino del 5to afio de educacidn primaria de una escuela privada de la UGEL 05

de Lima metropolitana, periodo 2014, tal como se detalla en el siguiente cuadro:

Tabla 3

Distribucion de los estudiantes de la muestra del quinto grado de educacion

primaria de la institucion educativa privada “El Americano”

Secciones M Sexo F N° de estudiantes
A 11 11 22
B 15 13 28
Total 23 23 50

Fuente: Nomina de matricula del afio escolar 2014 de la institucion educativa” EL AMERICANO”.

3.6.2 Muestra.

Para elegir el tamafio de la muestra se utilizé un muestreo censal de 50 estudiantes:

Tabla 4

Distribucion de los estudiantes de la muestra del quinto grado de educacion

primaria de la institucion educativa privada “El Americano”- 2014

Secciones Sexo
Grupo NC de estudiantes
) M F
experimental
A 11 11 22
B 15 13 28
Total 23 23 50

Fuente: Nomina de matricula del afo escolar 2014 de la institucion educativa “El Americano’

]
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3.7 Método de Investigacion

En el presente estudio se utiliza el método hipotético deductivo, el cual consiste “en partir
de un supuesto o afirmacion por demostrar para luego llegar a descomponer en sus
variables y a continuacion deducir los indicadores de cada uno de ellos con la finalidad de

recoger informacion a partir de los indicadores” Centty, D. (2006)

3.8 Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos.

3.8.1 Tecnicas
a) Prueba.
En la investigacion se empleara la prueba como método de recoleccion de datos
la cual se aplicara a los 50 estudiantes de la institucion en estudio, para obtener
informacién que responda a la variable creatividad. Estas deben estar
técnicamente construidas nos permite registrar un problema, porque luego se
implementan los propios agentes de divulgacion, incluso permite la verificacion
de hipotesis.
b) La observacion.
Es un método de compilacion de datos mediante la captacion directa de hechos

educativos.

3.8.2 Instrumento

Pre y post Test (Prueba Diagnostica).

Es una herramienta de evaluacion que nos permite comprender qué informacion y
conocimientos tienen los estudiantes, cuyos resultados nos permitiran tomar
decisiones acertadas. Este instrumento es aplicado al inicio del y al final de la
aplicacién del programa, denominandose en este caso Pre y Post test. He
considerado aplicar la misma prueba diagndstica antes y despueés de aplicar la
estrategia didactica que desarrollara la creatividad en matematica. Para constatar la
factibilidad de la estrategia didactica disefiada, se hizo un proceso de seleccién de
especialistas, tratando de que estuvieran incluidos aquellos profesionales que
pudieran calificar con profundidad las posibilidades de aplicacion de la propuesta,
en base a una serie de requisitos, tales como: el conocimiento y amplia experiencia

de trabajo en educacion.
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Validez

Se utilizo el criterio de tres jueces, quienes respondieron un cuestionario que se
presenta en el anexo 3, encontrandose que todos los jueces coincidieron en calificar
al instrumento como muy bueno con respecto a su objetividad, suficiencia,

intencionalidad, consistencia, coherencia y metodologia.

Confiabilidad

Para la confiabilidad se tomd una prueba piloto a veinte alumnos del 5to grado de
primaria, luego se empled el estadistico Alfa de Cronbach para determinar la
confiabilidad del instrumento.

Tabla 5

Analisis de items de la prueba escrita de matematicas

Estadisticos de

fiabilidad
Alfa de N de
Cronba element
ch 0S
,758 13

Fuente: Propia.

Guia de observacion

Es una herramienta especifica de recojo de datos requiriendo su empleo de técnicas
observacionales. Incluye una lista de items que orientan la introspeccion del
comportamiento del informante durante el proceso educativo o la situacion del evento
educativo, objeto de estudio. Para constatar las caracteristicas creativas que demuestran
los alumnos al resolver los problemas de matematica, se les observd en forma
individual, durante 10 sesiones, segun los principios establecidos en la guia
correspondiente (Anexos).

En la guia de observacion se consideraron un conjunto de criterios relacionados con los
indicadores de la creatividad. Cada criterio fue controlado a través de la escala Siempre,
En ocasiones, Nunca.

3.9 Meétodos de analisis de datos
Esta investigacion utiliza un método de inferencia hipotética, que implica "comenzar

con una hipodtesis o un teorema para demostrarlo, luego descomponerlo en variables y
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deducir cifras para cada variable para recopilar los hechos". informacion medida"
Centty, D. (2006) Para el estudio de datos se usé el programa estadistico SPSS, version
21y se realizaron los siguientes célculos:
e Lamedia aritmética, la desviacion estandar.
e Prueba de Shapiro-Wilk para ver si los puntajes obtenidos tienen distribucion
normal.

e Prueba de Wilcoxon para comparaciones de grupos relacionados.
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CAPITULO IV
RESULTADOS
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4.1. Descripcion

Tabla 6

La creatividad en el area de matematica en estudiantes del quinto grado de primaria

segun pretest

i Frecuencia Porcentaje
Niveles
f
Baja 44 88
Media 6 12
Alta 0 0
Total 50 100
Nota: Fuente base de datos.
Porcentaje
100
88
80
60
40
20
12
0
. Ay
Baja )
Media
Alta

Figura 1. Niveles de la creatividad en el area de matematica en estudiantes del quinto

grado de primaria segun pretest

En la tabla 6 y figura 1, se evidencia los resultados de la prueba diagnostica sobre
creatividad en matematica, el 88% del grupo de estudio se encontraban en un nivel

bajo, el 12% en un nivel media y ningln estudiante tiene un nivel alto de la creatividad

en matematica.
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Tabla 7

Desarrollo de la creatividad en el area de matematica en estudiantes del quinto grado
de primaria segun postest

] Frecuencia Porcentaje
Niveles
f %
Baja 4 8
Media 30 60
Alta 16 32
Total 50 100
Nota: Fuente base de datos.
Porcentaje
60 60
50
40
20
10 8
0
Baja
Media
Alta

Figura 2. Niveles del desarrollo de la creatividad en el area de matemaética en
estudiantes del quinto grado de primaria segun postest

En la tabla 7 y figura 2, se observa los resultados del postest de la creatividad en el
curso de matematica, el 60% de los estudiantes del 5to grado del nivel primaria donde

tienen un nivel medio de la creatividad, el 32% un nivel alto y el 8% un nivel baja de
la creatividad en el &rea de matematica.
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4.2. Prueba de hipotesis

1) Hipotesis general:

HO: La aplicacion de una estrategia basado en la resolucion de problemas
pedagogicos que no afecten en gran medida el desarrollo creativo de los estudiantes

de 5to grado de la UGEL 05 campus en el area de matematicas.

Hi: La aplicacion de una estrategia, basado en el proceso de ensefianza aprendizaje
de resolucion de problemas, influye significativamente en el desarrollo de la
creatividad en el area de matematica, en los alumnos del quinto grado de primaria

de una institucion Educativa de la UGEL 05.

Tabla 8
La creatividad en el area de matematica en estudiantes del quinto grado del nivel

primaria segun pretest y postest.

Estadisticos Pretest Postest Wilcoxon
Media 18.98 28.38 Z=-5.976
Desv. Tip. 2.162 3.288 p = 0.000

Nota: Fuente base de datos.

La tabla 8 muestra la mejora de la creatividad en matematicas de los estudiantes de 5to
grado de primaria del grupo de investigacion, incluyendo la mejora de la creatividad de los
estudiantes despues de aplicar la estrategia didactica, y la diferencia promedio es de 9.40
puntos del articulo. -test, se usé la prueba de Wilcoxon para p < 0,05, por lo que se adoptd

la hipétesis general de investigacion.
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Figura 3. Comparacion del pretest y postest del desarrollo de la creatividad en el

area de matematica.

En la figura 3, se observa diferencias significativas después de haber aplicado las
estrategias didacticas en el postest en los estudiantes de quinto grado del nivel

primario de una Institucion educativa de la UGEL 05.

2) Hipotesis especifica 1:

HO: La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje
para resolver problemas, no influye significativamente el desarrollo de la
creatividad en la motivacion del area de matematica, en los alumnos del quinto

grado de primaria de una institucion Educativa de la UGEL 05.

Hi: La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje
de resolucion de problemas, influye significativamente el desarrollo de la
creatividad en la motivacion del area de matematica, en los alumnos del quinto

grado de primaria de una institucion Educativa de la UGEL 05.

Tabla 9
La creatividad en la motivacion en el area de matematica en estudiantes del quinto

grado del nivel primaria segun pretest y postest.
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Estadisticos Pretest Postest Wilcoxon

Media 5.60 9.38 Z=-5755

Desv. Tip. 1.498 1.665 p = 0.000

Nota: Fuente base de datos.

En la tabla 9 se muestra el desarrollo de la motivacién creativa en los alumnos de
5to grado del grupo estudiado, en el cual se observd un crecimiento en la
motivacion creativa de los estudiantes luego de aplicar la estrategia didactica.
Diferencia de medias de 3,78 puntos post-test, para p < 0,05, se utilizo el test de

Wilcoxon, por lo que se acept6 la hipotesis 1 especifica del estudio.
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Figura 4. Comparacion del pretest y postest del desarrollo de la creatividad en la

motivacion del rea de matematica.
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En la figura 4, se observa diferencias significativas después de haber aplicado las
estrategias didacticas en el postest en los escolares de quinto grado del nivel primario de
una Institucion educativa de la UGEL 05 de San Juan de Lurigancho.

3) Hipotesis especifica 2:

HO: La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje
de resolucion de problemas, no influye significativa el desarrollo de la originalidad
de la creatividad del area de matematica en los estudiantes del 5to grado del nivel

primario de una institucién Educativa de la UGEL 05.

Hi: La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje
de resolucion de problemas, influye significativa el desarrollo de la originalidad de
la creatividad del area de matematica en los estudiantes del 5to grado del nivel
primario de una institucién Educativa de la UGEL 05.

Tabla 10
La originalidad de la creatividad en el &rea de matemética en estudiantes del
quinto grado del nivel primaria segun pretest y postest.

Estadisticos Pretest Postest Wilcoxon
Media 4.40 6.88 Z=-5516
Desv. Tip. 1.010 0.940 p = 0.000

Nota: Fuente base de datos.

En la tabla 10, se observa la mejora de la originalidad en la creatividad en la
asignatura de matematica en estudiantes objeto de estudio, después de haber
aplicado las estrategias didacticas en los estudiantes con una diferencia de medias
de 2.48 puntos respecto al postest; se aplico la prueba de Wilcoxon donde p < 0.05,

por lo tanto se acepta la hipdtesis especifica 2 de investigacion.
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Figura 5. Comparacion del pretest y postest del desarrollo de la originalidad de la

creatividad del area de matematica.

En la figura 5, se observa diferencias significativas después de haber aplicado las
estrategias didacticas en el postest en los estudiantes de quinto grado del nivel primario de
una institucion educativa de la UGEL 05 de San Juan de Lurigancho.

4) Hipotesis especifica 3:

HO: La aplicacién de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje
de resolucién de problemas, no influye significativamente el desarrollo de la
flexibilidad del pensamiento de la creatividad del area de matematica en los

alumnos del quinto grado de primaria de una institucion Educativa de la UGEL 05.

Hi: La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje
de resolucion de problemas, influye significativamente el desarrollo de la
flexibilidad del pensamiento de la creatividad del area de matematica en los

alumnos del quinto grado de primaria de una institucion Educativa de la UGEL 05.
Tabla 11

La flexibilidad de la creatividad en el area de matematica en estudiantes del quinto

grado del nivel primaria segun pretest y postest.
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Estadisticos Pretest Postest Wilcoxon

Media 4.40 6.00 Z=-4744

Desv. Tip. 0.833 1.525 p = 0.000

Nota: Fuente base de datos.

En la Tabla 11 se observa el desarrollo de la flexibilidad creativa en el campo de las
matematicas en los estudiantes de 5to grado del grupo estudiado, donde se observa un
incremento de la flexibilidad creativa luego de aplicar la estrategia didactica. La diferencia
de medias de la prueba fue de 1,60 puntos, para p < 0,05 se utiliz6 la prueba de Wilcoxon,

por lo que se aceptd la hipotesis 3 especifica del estudio.
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Figura 6. Comparacién del pretest y postest del desarrollo de la originalidad de la

creatividad del area de matematica.

En la figura 6, se observa diferencias significativas después de haber aplicado las
estrategias didacticas en el postest en los estudiantes de quinto grado del nivel
primario de una institucién educativa de la UGEL 05 de San Juan de Lurigancho
Hipotesis especifica 4:
HO: La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje
de resolucién de problemas, no influye significativamente el desarrollo de la
divergencia o independencia cognoscitiva del pensamiento de la creatividad del
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area de matemaética en los alumnos del quinto grado de primaria de una institucién
Educativa de la UGEL 05.

Hi: La aplicacion de una estrategia, basada en el proceso de ensefianza aprendizaje
de resolucion de problemas, influye significativamente el desarrollo de la
divergencia o independencia cognoscitiva del pensamiento de la creatividad del
area de matematica en los alumnos del quinto grado de primaria de una institucion
Educativa de la UGEL 05.

Tabla 12
La divergencia o independencia cognoscitiva del pensamiento de la creatividad en

el area de matematica en estudiantes del 5to grado del nivel primaria segln pretest

y postest.

Estadisticos Pretest Postest Wilcoxon
Media 4.58 6.12 Z=-4571
Desv. Tip. 1.071 1.480 p = 0.000

Nota: Fuente base de datos.

La tabla 12 muestra el desarrollo del pensamiento divergente creativo o cognitivamente
independiente en los estudiantes de quinto grado del grupo de estudio, donde se aplico la
mejora del pensamiento divergente creativo o cognitivamente independiente a los
estudiantes con estrategias instruccionales, versus postest es de 1,54 puntos, se utiliza la

prueba de Wilcoxon a p < 0,05, por lo que se acepta el estudio de la hipétesis especifica 4.
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Figura 7. Comparacion del pretest y postest del desarrollo de la divergencia o

independencia cognoscitiva de la creatividad del &rea de matematica.

En la figura 7, se observa diferencias significativas después de haber aplicado las
estrategias didacticas en el postest en los estudiantes de quinto grado del nivel primario de
una institucion de la UGEL 05 de San Juan de Lurigancho.

4.3. Discusion

En la tabla 8, se evidencia la mejora de la creatividad en la asignatura de matematica en los
estudiantes de primaria después de haber aplicado una estrategia didactica, basado en la
resolucion de problemas, en los estudiantes con una diferencias de medias de 9.40 puntos
respecto al postest; se aplicé la prueba de Wilcoxon donde p < 0.05, por lo tanto se acepta
la hipotesis general de investigacion, al respecto en la investigacion realizada por Navarro
(2008), en la tesis “ Mejora de la Creatividad en el aula de primaria” en la que concluye
que al margen del coeficiente intelectual del nifio, que la creatividad se puede desarrollar
positivamente si esta se entrena y cuando se realice se debe contar con herramientas que
pueden ser transversales a todas las areas. Asimismo, se debe contar con ciertos requisitos
como: un buen ambiente de trabajo, estudiante motivado, maestro con una metodologia
creativa y recursos variados, encontrando similares resultados en la presente investigacion.
En la tabla 9, se observa la mejora de la creatividad en la motivacion en matematica en los
estudiantes de primaria del estudio, después de haber ejecutado las estrategias didacticas en
los estudiantes con una diferencias de medias de 3.78 puntos respecto al diagndstico ; se

aplico la prueba de Wilcoxon donde p < 0.05 por lo tanto se acepta la hipétesis especifica 1
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de investigacion, al respecto Nava (2009), en la tesis: “Creatividad y Matematicas en
educacion infantil: perspectiva pedagogica”, concluyé que los maestros deben ser
conscientes de las estrategias necesarias para aplicarlas a los estudiantes segin sea
necesario para corregir su comportamiento inapropiado a fin de facilitar el aprendizaje. Los
docentes deben ser conocedores del contenido para brindarles una educacion de alta
calidad que haga que las matemaéticas sean divertidas y motivadoras, y no al revés, esto
también se encontrd en un estudio de Huaman y Perich (2009) en el articulo "Motivacion y
su impacto en la efectividad del aprendizaje significativo”, puede mejorar el aprendizaje
con un sentido claro de aprendizaje significativo, muy (til en la escuela los conocimientos
previos seran utilizados en otros contextos de aprendizaje, como se demuestra en los
resultados obtenidos de los experimentos grupales.

En la tabla 10, se evidencia el incremento de la originalidad en la asignatura de matematica
después de haber ejecutado el programa educativo, basado en el proceso de ensefianza
aprendizaje de resolucion de problemas, en los estudiantes con una diferencias de medias
de 2.48 puntos respecto al postest; se aplico la prueba de Wilcoxon donde p < 0.05, por lo
tanto se acepta la hipotesis especifica 2 de investigacion, al respecto en la investigacién
realizada por Navarro (2008), en la tesis “La mejora de la creatividad en el aula de
primaria” menciona que en la ensefianza de la creatividad es importante contar con las
herramientas para desarrollarla en todos los ambitos. Puede ser el programa que estas
solicitando, puede ser una estrategia diferente, mas o menos adecuada, dependiendo del
campo en el que estemos trabajando. Sin embargo, debe recordarse que esto tendrd poco
efecto si faltan algunas circunstancias o requisitos imprevistos: estudiantes motivados,
profesores con un enfoque "creativo”, un entorno flexible y muchos recursos.

En la tabla 11, se contempla la mejora de la flexibilidad de la creatividad en el curso de
matematica en estudiantes del 5to grado del nivel primaria, luego de haber aplicado un
programa educativo, basado en el proceso de ensefianza aprendizaje de resolucion de
problemas, en los estudiantes con una diferencias de medias de 1.60 puntos respecto al
postest; se aplico la prueba de Wilcoxon donde p < 0.05, por lo tanto se acepta la hipétesis
especifica 3 de investigacion, al respecto en la investigacion realizada por Navarro (2008),
en la tesis “La mejora de la creatividad en el aula de primaria” en la que concluy6 un
ambiente flexible y creativo siempre va a ser una variable importante en el desarrollo y

mejora de la creatividad..
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En la tabla 12, se observa el desarrollo de la divergencia o independencia cognoscitiva del
pensamiento en la creatividad en el curso de matemaética en estudiantes del grupo de
estudio, después de haber aplicado un programa educativo, basado en el proceso de
ensefianza aprendizaje de resolucion de problemas, en los estudiantes con una diferencias
de medias de 1.54 puntos respecto al postest; se aplico la prueba de Wilcoxon donde p <
0.05, por lo tanto se acepta la hipdtesis especifica 4 de investigacion, al respecto en la
investigacion realizada por Méndez (2008), en la tesis “La importancia de la planificacion
de estrategias y el aprendizaje significativo en el rendimiento de matematicas” el uso de
estrategias de aprendizaje significativo ha demostrado ser de gran ayuda ya que permite a
los estudiantes utilizar conocimientos que tienen en cuenta su experiencia y necesidades
previas. Ante esta situacion, recomiendo que el MINEDU en conjunto con las
universidades y colegios, desarrolle cursos de formacion sobre estrategias didacticas

innovadoras para los docentes que trabajan en el campo.
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CONCLUSIONES

Primera. - El uso de estrategias didacticas para la resolucion de problemas en el proceso de
ensefianza aporta al desarrollo de la creatividad en matematicas de los
estudiantes de 5° grado de la UGEL 05 San Juan Lurigancho con nivel de
significancia 0.05, Z=-5.976 y p= 0.000.

Segunda. - La aplicacién de una estrategia didactica dentro de un programa educativo
basado en el aprendizaje basado en problemas en la asignatura de matematica,
mejora el desarrollo de la creatividad en estudiantes de 5° de primaria de la
institucion educativa UGEL 05, San Juan Lurigancho.

Tercera. - La resolucion de problemas como estrategia didactica ayuda al estudiante a
mejorar su aprendizaje y rendimiento académico en matematica. EI docente
tiene a su disposicion el programa educativo aplicado en esta investigacion el
cual le puede ayudar a lograr mejorar la originalidad de la creatividad en los
estudiantes con un nivel de significancia de 0.05, Z = -5.516 y p = 0.000.

Cuarta. - Para el docente, conocer las dimensiones de la creatividad que mejoran el
rendimiento en el aprendizaje de los estudiantes, le proporciona una base sélida
para que redisefie su metodologia, planear situaciones de ensefianza,
actividades, reforzar los procesos y proveer las herramientas necesarias al

estudiante para estimular su necesidad de aprender.

Quinta. - Existe evidencia con un nivel de significancia de 0.05, Z = -4.571 y p = 0.000,
que el aprendizaje basado en la resolucién de problemas incrementa el
desarrollo de la divergencia o independencia cognoscitiva del pensamiento de
la creatividad en la asignatura de matematicas. Esto implica que a mayor
pensamiento creativo mayor capacidad creativa para resolver situaciones

problematicas.
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RECOMENDACIONES

Primera.- Recomendar a todos los directores y coordinadores de diversas escuelas a nivel
nacional o internacional a organizar e implementar un sistema de formacion
docente, que permita la ejecucion de las actividades del programa educativo en
el proceso de ensefianza y resolucién de problemas para desarrollar este campo
de las matematicas. de la innovacion en la investigacion.

Segunda.- A los maestros que dictan matematica en primaria y secundaria es importante
que diagnostiquen el nivel de creatividad en sus alumnos para que asi puedan
aplicar estrategias y acciones pedagogicas relacionadas con la resolucion de
problemas en el area de matemaética.

Tercera.- Luego de haber demostrado que una estrategia didactica basada en el proceso de
ensefianza aprendizaje de resolucidn de problemas, desarrolla la creatividad en
matematica, se recomienda a los docentes conocer esta investigacion y poner
en préactica las sesiones de aprendizaje sugeridas a fin de lograr mejores
resultados.

Cuarta.- Se recomienda que los docentes deban propiciar un ambiente adecuado para la
ensefianza, las sesiones de aprendizaje deben ser motivadoras, retadoras para
asi poder lograr aprendizajes significativos no solo en el area de matematica
sino trascienda a otras areas académicas.

Quinta.- A los futuros investigadores se les recomienda seguir la linea de investigacion de
inclusividad y aprendizaje y abordar el tema de la creatividad mediante
cualquier instrumento o estrategia didactica que desarrolle la creatividad en el
aula no solo en curso de matematica sino también en otros cursos o asignaturas

de la Educacién Basica Regular de los centros escolares.
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Anexo 1

ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: ESTRATEGIA DIDACTICA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN EL AREA DE MATEMATICA, DE LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DEL NIVEL PRIMARIA DE LA IL.E. EL
AMERICANO - SAN JUAN DE LURIGANCHO - 2013

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema principal:

¢En qué medida la aplicacion de una
estrategia didactica, influye en el
desarrollo de la creatividad en el
drea de matematica, en los
estudiantes del Quinto grado del
nivel primario de la Institucion
Educativa EI Americano — San Juan
de Lurigancho?

Problemas especificos

P1: ¢(En qué medida la aplicacién de
una estrategia didactica, influye en
el desarrollo de la motivacion, en el
area de matematica, en los
estudiantes del Quinto grado del
nivel primario de la Institucion
Educativa EI Americano — San Juan
de Lurigancho?

P2: ¢En qué medida la aplicacion de
una estrategia didactica, influye en
el desarrollo de la originalidad, en el
drea de matematica, en los
estudiantes del Quinto grado del
nivel primario de la Institucion
Educativa EI Americano — San Juan
de Lurigancho?

P3: ¢(En qué medida la aplicacion de
una estrategia didactica, influye en
el desarrollo de la flexibilidad del
pensamiento, en el area de
matematica, en los estudiantes del
Quinto grado del nivel primario de

Objetivo general:

Determinar la influencia de la
estrategia didactica, en el desarrollo
de la creatividad en el &rea de
matematica, en los estudiantes del
Quinto grado del nivel primario de la
Institucion Educativa EI Americano
— San Juan de Lurigancho.

Objetivos especificos:

O1: Determinar la influencia de la
estrategia didactica, en el desarrollo
de la motivacién en el area de
matematica, en los estudiantes del
Quinto grado del nivel primario de la
Institucion Educativa EI Americano
— San Juan de Lurigancho.

02: Determinar la influencia de la
estrategia didactica, en el desarrollo
de la originalidad en el é&rea de
matematica, en los estudiantes del
Quinto grado del nivel primario de la
Institucion Educativa EI Americano
— San Juan de Lurigancho.

03: Determinar la influencia de la
estrategia didactica, en el desarrollo
de la flexibilidad del pensamiento en
el area de matematica, en los
estudiantes del Quinto grado del
nivel primario de la Institucion
Educativa EI Americano — San Juan

Hipétesis general:

La aplicacion de la estrategia didactica
contribuye a desarrollar la creatividad en
el area de matematica, en los alumnos
del quinto grado de primaria de la
institucion educativa “El Americano” —
San Juan Lurigancho.

Hipotesis especificas:

Hi: La aplicacion de la estrategia
didactica mejora el desarrollo de la
creatividad en la motivacion del area de
matematica, en los alumnos del quinto
grado de primaria de la institucion
educativa “El Americano” — San Juan
Lurigancho.

H,: La aplicacion de la estrategia
didactica mejora el desarrollo de la
originalidad de la creatividad del &rea de
matematica en los alumnos del quinto
grado de primaria de la institucion
educativa “El Americano” — San Juan
Lurigancho.

Hs: La aplicacion de la estrategia
didactica mejora el desarrollo de la
flexibilidad del pensamiento de la
creatividad del area de matemética en los
alumnos del quinto grado de primaria de
la institucion educativa “El Americano”
— San Juan Lurigancho.

V.l. : Estrategia didactica

Dimensiones Indicadores
e El estudiante lee y comprende el problema.
Aprendizaje basado en e El estudiante concibe un plan de solucién y lo ejecuta.
problemas

El estudiante redacta y verifica la respuesta.

V.D. : Desarrollo de la creatividad en el area de matematica

Dimensiones Indicadores

Motivacion o B
Muestra interés por la resolucion de los problemas planteados.
Participa voluntaria y activamente en el proceso propio de resolucion de
problemas.
Siente Satisfaccién por su aporte de ideas.
Persiste en la busqueda hacia la solucién de problemas.

Originalidad

Elabora propuestas innovadoras frente al planteamiento y resolucién de

problemas.
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Educativa  El
San Juan de

la Institucién
Americano  —
Lurigancho?

P4:;En qué medida la aplicacién de
una estrategia didactica, influye en
el desarrollo de la independencia
cognoscitiva, en el 4area de
matematica, en los estudiantes del
Quinto grado del nivel primario de
la  Institucién  Educativa  El
Americano - San Juan de
Lurigancho?

de Lurigancho.

O4: Determinar la influencia de la
estrategia didactica, en el desarrollo
de la independencia cognoscitiva en
el érea de matematica, en los
estudiantes del Quinto grado del
nivel primario de la Institucion
Educativa EI Americano — San Juan
de Lurigancho.

H,: La aplicacion de la estrategia
didactica mejora el desarrollo de la
divergencia 0 independencia
cognoscitiva del pensamiento de la
creatividad del area de matematica en los
alumnos del quinto grado de primaria de
la institucion educativa “El Americano”
— San Juan Lurigancho.

Evita procesos rutinarios.

Plantea situaciones diversas para la resolucidn de problemas.

Flexibilidad del

pensamiento Muestra tolerancia hacia las ideas de los demas.

Comparte sus ideas.

Vincula las tareas con experiencias anteriores.

Divergencia o
independencia
cognoscitiva

Muestra autonomia en las acciones de resolucién de problemas.

Busca los medios para lograr sus objetivos.

Necesita poco apoyo del docente o de sus compafieros.

TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

ESTADISTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL

TIPO:
Aplicada
NIVEL:

Explicativo

DISENO:

Pre experimental:

METODO:
Hipotético deductivo.

POBLACION:

La poblacion de estudio estard
constituida por los estudiantes del
Quinto Grado de Primaria de la

Institucion Educativa “El
Americano” San Juan de
Lurigancho.

TIPO DE MUESTRA:
No probabilistica intencional

TAMANO DE MUESTRA:

0
Secci Sexo N°de
ones M estudi
antes
A 11 11 22
B 15 13 28
Total 23 23 50

V.1. : Estrategia didéactica
Técnicas: Lista de cotejo

Autor: Katherine Bernal Pérez
Monitoreo: A cargo del docente.

V.D. : Desarrollo de la creatividad en
el area de matematica

Técnicas: Prueba y observacion
Instrumentos: Guia de observacion y Pre
test y Post test

Autor: Katherine Bernal Pérez
Monitoreo: A cargo del docente.

DESCRIPTIVA:
- Tablas de frecuencia
- Porcentajes
- Tablas de contingencias.

INFERENCIAL:

- Nivel de Significacion.
- Wilconx Para la prueba de hipotesis.
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Anexo 2

Anexo 4
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: Desarrollo de la Creatividad en el Area de Matematica

N° DIMENSIONES / items Claridad! [Pertinencia? |Relevancia’ Sugerencias

MOTIVACION Si No No Si No

| Participa constantemente en clase.

I Muestra interés por brindar soluciones a situaciones problematicas que
se le presentan.

I Muestra disposicién e interés en la resolucion de problemas.

v Es perseverante en buscar soluciones a los problemas que se le
presenten en la prueba.

Vv Satisfaccion por su aporte de ideas.

ORIGINALIDAD No No

/| A cada uno de los siguientes problemas le falta la pregunta pero una de
las dos es la que corresponde a la situacion problematica.
1. Néstor compra 7 pantalones que le cuestan S/.64 cada uno y le
sobra s/.28.
a) ¢De qué cantidad de dinero disponia?
b) ¢ Cuanto costaran 6 camisas?
2. Se quiere colocar 3 047 losetas en cajas de 32 losetas. /
a) ¢Cuantas cajas se pueden llenar?
b) ¢Cuantas losetas sobran?
c) ¢Cuantos metros cuadrados tiene de area? //
3. Lorenava de compras con su mama. Ella compré un peluche de /
S/. 38 y sumama viveres por S/. 227. Pagaron con 3 billetes de
100 soles.
a) ¢Cuanto recibieron de vuelto?
b) ¢Cuantos kilos de arroz compraron?

NEAMSSAIN
NERIN YN[V
\‘-’?‘\\\\

%
% X

Vi 1. Emplea los siguientes datos y plantea un problema. Luego ) :
resuelve. / / l/

e  Carmen tiene 25 Bombones.
e  5amigas de Carmen.
e Latiade Carmen tiene 3 bombones.

2. Emplea los siguientes datos y plantea un problema. Luego
resuelve. 4
Tres amigos coleccionan fotos de futbolistas.
David tiene 23 sobres con 25 fotos en cada uno.
Juan tiene 10 sobres con 9 fotos en cada uno.
Mauricio tiene 230 fotos.

N
X
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FLEXIBILIDAD DEL PENSAMIENTO

Si

No

No

Si

No

vill

Marca las dos operaciones que necesitas realizar y resueive:
1. Un camidn leva 179 bidones de 15 litros de agua cada uno, y
otro camidn lleva 433 liros de agua, ;Cuanlos kros de agua
Tevan en total los dos camicnes?

Multplicacion y suma

Multiplicacion y resta

£n total llevan itros de agua.

2. Para subir a la montaa rusa hay un total de 95 nifios. En cada
carril suben 4 nifos. ;Cuantos cariles se lenaran?

Multiplicacion

Oivisid

Uenarén ___ camiles.

INDEPENDENCIA COGNOSCITIVA

IX

Para cada problema, marca las operaciones en el orden que las tienes
que efeciuar y resuelve:

1. Mipapa ha estado ¢os semanas en un hotel del Cusco, ;Cu
pagado s cada dia del hoted cuesta 38 soles? Y si llevo 1000
£Cuanto dineso le scbro? O 4 Cudnto dinero e fallo?

Adicién Sustraccidn

Munplicacion Division

4
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2. Un jamdn es parte en varbe pedazos, Ricardo lentendo '/ / /
recoger los pedazos, forme tres grupos (grandes, medisnos y
pequefios). Si se sabe que en cada grupo hay & pedazos y
ademés sa le perdieron 2 pedazos. LEn cudnios pedazos se

1ompib el jamdn?
Adicion Sustraccion
Muliiplicacion Division

Observaciones (precisar slmmmh):_% {2
Wi

Opinién de aplicabilidad:  Aplicable [ ﬂcabb después de corregir | ] No aplicable [ ] DAC
02 4ale.. so1 2013

Apellidos ynombre s del ju .,. . Z ((utl - 103012/ U ...............................................
Especialidad del evaluador:.. R el X B v e e i

1 Claridad: Se entiende sin dficutad alguna el srunciado del Item, s conciso, exacto y d

Partinencia: Slel lem pertenace 8 @ dmansion. <

JRelevancia: El item es aproplado para ropresenter al companents o dimersidn espesifca del consiruct
Hota: Suficiendis, se dice suficeacia ceando los flems plenieados son suficentes para medi i dnension
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Anexo 4
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: Desarrollo de la Creatividad en el Area de Matematica

Ne° DIMENSIONES / items Claridad! [Pertinencia? |Relevancia’ Sugerencias

MOTIVACION Si | No | Si No Si No

| Participa constantemente en clase. ¥% «

] Muestra interés por brindar soluciones a situaciones problematicas que
se le presentan. e X

x| K

1] Muestra disposicion e interés en |a resolucion de problemas. % ¥

\Y Es perseverante en buscar soluciones a los problemas que se le
presenten en la prueba. X ba

b N

\'} Satisfaccion por su aporte de ideas.

ORIGINALIDAD Si | No | Si No Si No

VI A cada uno de los siguientes problemas le falta la pregunta pero una de ¥ ) %
las dos es la que corresponde a la situacion problematica.
1. Néstor compra 7 pantalones que le cuestan S/.64 cada uno y le
sobra s/.28.
a) ¢De qué cantidad de dinero disponia? X
b) ¢ Cuanto costaran 6 camisas? e
2. Se quiere colocar 3 047 losetas en cajas de 32 losetas. 4
a) ¢Cuantas cajas se pueden llenar?
b) ¢Cuantas losetas sobran?
c) ¢Cuéantos metros cuadrados tiene de area?
3. Lorenava de compras con sumama. Ella compré un peluche de 7( P X
S/. 38 y sumama viveres por S/. 227. Pagaron con 3 billetes de
100 soles.
a) ¢Cuanto recibieron de vuelto?
b) ¢Cuéntos kilos de arroz compraron?

VIl 1. Emplea los siguientes datos y plantea un problema. Luego N X P
resuelve.

e Carmen tiene 25 Bombones.

e 5amigas de Carmen.

e Latiade Carmen tiene 3 bombones.

2. Emplea los siguientes datos y plantea un problema. Luego 4
resuelve.

Tres amigos coleccionan fotos de futbolistas.

David tiene 23 sobres con 25 fotos en cada uno.

Juan tiene 10 sobres con 9 fotos en cada uno.

Mauricio tiene 230 fotos.
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FLEXIBILIDAD DEL PENSAMIENTO

Si

No

Si

No

Si

No

Vil

Marca las dos operaciones que necesitas realizar y resuelve:
1. Un camion lleva 179 bidones de 15 litros de agua cada uno, y
otro camion lleva 438 litros de agua. ¢Cuantos litros de agua
llevan en total los dos camiones?

Multiplicacion y suma

Multiplicacion y resta

En total llevan litros de agua.

2. Para subir a la montafia rusa hay un total de 96 nifios. En cada
carril suben 4 nifios. ;,Cuantos carriles se llenaran?

Multiplicacion

Division

Llenaran carriles.

INDEPENDENCIA COGNOSCITIVA

Para cada problema, marca las operaciones en el orden que las tienes
que efectuar y resuelve:

1. Mi papa ha estado dos semanas en un hotel del Cusco. ¢Cual
pagado si cada dia del hotel cuesta 38 soles? Y si llevo 1000

¢ Cuanto dinero le sobro? O ¢ Cuanto dinero le falto?

Adicion Sustraccion

Multiplicacion Division
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rompio el jarron?

Adicion

Multiplicacion

2. Un jarron se parte en varios pedazos, Ricardo intentando
recoger los pedazos, forma tres grupos (grandes, medianos y
pequefios). Si se sabe que en cada grupo hay 9 pedazos y
ademés se le perdieron 2 pedazos. ;En cuéntos pedazos se

Sustraccion

Division

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

= UEicienie”

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x]

Aplicable después de corregir [ ]

Henres ‘19‘51,\70@&5#4@40 ..... DNI:

No aplicable [ ]

Especialidad del evaluador:..... 4 (’W@UMC‘:{"’- ...... Mg@m’ﬂm“‘z?”k‘"" ...... e )2 2U386 - 20000

1 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

2 Pertinencia: Si el item pertenece a la dimension.

3Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension
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Anexo 4
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: Desarrollo de la Creatividad en el Area de Matematica

N° DIMENSIONES / items Claridad' Pertinencia? |Relevancia’ Sugerencias

MOTIVACION Si | No| Si | No | Si | No

| Participa constantemente en clase. < "4 B

1] Muestra interés por brindar solucicnes a stuaciones problematicas que

se le presentan. e K X
11 Muestra disposicidn e inferés en la resolucion de problemas. v % '

\'] Es perseverante en buscar solucones a los problemas que se le
presenten en la prueba. X X X

\"J Sabsfaccién por su zporle de ideas.

ORIGINALIDAD Si | No | Si No | Si No

Vi A cada uno de los siguientes problemas le fata la pregunta pero una de ¥ K v
las dos es la que comesponde a la situacién problematica,
1. Néstor compra 7 pantaiones que le cuestan S/64 cadaunoy le
sobra &/.28.
a) ¢Dequé cantidad de ¢inero disponia? X
b) ¢Cuanlo costaran & camisas? 14
2. Sequiere colocar 3 047 losetas en cajas de 32 losetas. %
3) ¢Cuéntas cajas se pueden lienar?
b) ¢Cuéntas losatas sobran?
¢) ¢Cudntos metros cuadrados tiene e drea?
3. Lorenava de compras con sumamé. E¥a comprd un peluche de | X X X
SI. 38 y sumama viveres por S/, 227. Pagarcn con 3 biletes de
100 soles.
a) ¢Cuénto recibieron e vuello?
b} ¢Cuéntos kikes de arroz comperarcn?

vil 1. Emplea ks syuientes datos y plantea un problema. Luego W % P
resuelve.

o Camen tiene 25 Bombones.

o 5amigas de Carmen,

o Latiade Carmen tiene 3 bombones.

2. Emplea ks sguientes datos y plantea un problema. Luego ¥
resuelve,

Tres amigos coleccionan fotos de futbolistas.

David tiene 23 sobres con 25 folos en cada uno.

Juan tene 10 scbres con 9 fotos en cada uno.

Mauricio tiene 230 fotos.
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FLEXIBILIDAD DEL PENSAMIENTO

Si

No

Si

No

Si

No

vill

Marca las dos operaciones que necesitas realizar y resuelve:
1. Un camién lleva 179 bidenes de 15 itros de agua caga uno, y
olro camidn lleva 438 litros de agua. ¢ Cuantos litros de agua
lievan en tolal los dos camianes?

Mullipicacién y suma

Multipfcacidn y resta

En total llevan litros de agua.

2. Para subir a la montafia rusa hay un total de 96 n¥ios. En cada
cardl suben 4 nifos. 2 Cudntos carriles se llenaran?

Multipicacidn

Divisib

Uenarén _____ carmiles,

INDEPENDENCIA COGNOSCITIVA

Para cada protiema, marca las operaciones en €l crden que Izs tignes
que efectuar y resuelve;

1. Mipapd ha estaco dos semanas en un holel del Cusco. jCud|
pagado si cada dia del holel cuesta 38 soles? Y si llevo 1000
{Cuanto dinero le sabro? O ¢ Cudnie dinero le falta?

Adicén Sustraceitn

Multiplicacidn Divisién

P
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2. Un jarrén se parte en varios pedazos, Ricardo intentando >< x ><
recoger los pedazos, forma fres grupos (grandes, medianos y
pequefios). Si se sabe que en cada grupo hay 9 pedazos y
ademas se le perdieron 2 pedazos. ¢En cuéntos pedazos se
rompié el jarron?

Adicion Sustraccién

Multiplicacion Division

Observaciones (precisar si hay suficiencia): TV//"C ia'n’(z

Opinidén de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ 1 No aplicable [ ]
03....ded2(S..del 20.L.2...
Aceela. Banlaridn Saren, S a
Apellidos y nombre s del juez evaluador: £3.CR&LA...GZENLLILOA. ETﬁM/LVL ONE... DB 011G T ... ocvssvmisasmasisssissns
(4. .
Especialidad del evaluador:..... /Ua Hﬂ?.&.ﬁ..cﬁ..&..ﬁﬁ&t.aa .....................................................................................

1 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
2 Pertinencia: Si el item pertenece a la dimension.
3Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension
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Anexo 3

GUIA DE OBSERVACION

Objetivo: Identificar el desarrollo de la creatividad en el &rea de matematica de los

estudiantes de 5to grado de educacion primaria.

INDICADOR

Criterios

ESCALA

SIE
MPR

A VECES

NUNCA

Motivacion

Muestra interés por la resolucién de los problemas

planteados.

Participa voluntaria y activamente en el proceso
propio de resolucion de problemas.

Siente Satisfaccion por su aporte de ideas.

Persiste en la busqueda hacia la solucién de

problemas.

Originalidad

Elabora  propuestas  innovadoras  frente  al

planteamiento y resolucién de problemas.

Evita procesos rutinarios.

Plantea situaciones diversas para la resolucion de

problemas.

Flexibilidad del
pensamiento

Muestra tolerancia hacia las ideas de los demas.

Comparte sus ideas.

Vincula las tareas con experiencias anteriores.

Divergencia

Muestra autonomia en las acciones de resolucion de

problemas.

Busca los medios para lograr sus objetivos.

Necesita poco apoyo del docente o de sus

compafieros.
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Anexo 4
PRUEBA PEDAGOGICA

l. A cada uno de los siguientes problemas le falta la pregunta, pero una de las
dos es la que corresponde a la situacion problemética. Completa con una
de las preguntas del recuadro. Después, resuelve: (4pts)

1. Néstor compra 7 pantalones que le cuestan S/.64 cada uno y le sobra s/.28.

¢De qué cantidad

de dinero
disponia?
¢Cuanto costaran

6 camisas?

2. Se quiere colocar 3 047 losetas en cajas de 32 losetas.

¢Cuantas cajas se pueden llenar?
¢Cuantas losetas sobran?
¢Cuantos metros cuadrados tiene
de area?

3. Lorena va de compras con su mama. Ella compré un peluche de S/. 38 y su mama

viveres por S/. 227. Pagaron con 3 billetes de 100 soles.

¢ Cuanto recibieron
de vuelto?

¢;Cuantos kilos de
arroz compraron?
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1. Emplea los siguientes datos y plantea un problema. Luego resuelve. (3pts

c/u)

e Carmen tiene 25 Bombones.
e 5 amigas de Carmen.

La tia de Carmen tiene 3 bombones.

Solucion:

Tres amigos coleccionan fotos de futbolistas.

David tiene 23 sobres con 25 fotos en cada
uno.
Juan tiene 10 sobres con 9 fotos en cada uno.

Mauricio tiene 230 fotos.

Solucion:
I11.  Marca las dos operaciones que necesitas realizar y resuelve: (5pts)
1. Un camién lleva 179 bidones de 15 litros de agua cada uno, y otro

camion lleva 438 litros de agua. ¢Cuantos litros de agua llevan en

total los dos camiones?

Multiplicacién y suma

Multiplicacién y resta
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En total llevan

litros de agua.

2. Para subir a la montafia rusa hay un total de 96 nifios. En cada carril suben 4 nifios.

¢ Cuantos carriles se llenaran?

Division

Multiplicacién

Llenaran

carriles.

IV. Para cada problema, marca las operaciones en el orden que las tienes que

efectuar y resuelve: (5pts)

1. Mi papé ha estado dos semanas en un hotel del Cusco. ¢Cuanto ha pagado si cada dia del

hotel cuesta 38 soles? Y si llevo 1000 soles ;Cuanto dinero le sobro? O ¢Cuanto dinero

le falto?

Adicién

Multiplicacion

Sustraccion

Division

2. Un jarron se parte en varios pedazos, Ricardo intentando recoger los pedazos,

forma tres grupos (grandes, medianos y pequefios). Si se sabe que en cada grupo

hay 9 pedazos y ademas se le perdieron 2 pedazos. ;En cuantos pedazos se rompio

el jarrén?

Adicién

Multiplicacién

Sustraccioén

Division
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ANEXO 5

Confiabilidad del instrumento

Se aplicd una prueba piloto con 20 estudiantes del quinto grado del nivel primario, luego

se aplico el estadistico Alfa de Cronbach para determinar la fiabilidad del instrumento:

N° |P1 |P2 |P3 |P4 |P5 |P6 |P7 |P8 |P9 |P10|P11|P12|P13
1] 2 2 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1
2| 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 2 1
3| 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 2
4] 3 3 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 2
5| 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2
6| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
7| 1 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 2 1
8| 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 2 2 1
9] 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
10] 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2
11| 1 1 1 1 3 1 1 2 1 2 2 2 2
12| 2 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2
13| 2 2 1 1 1 3 2 2 3 3 3 3 3
14| 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 2 2 2
15| 1 2 2 2 1 1 1 2 1 1 2 2 2
6] 1 | 2 | 2 |2 |1 |2 |13 |12 ]2]|1]1
17| 2 2 1 1 1 1 2 1 2 1 2 2 2
18] 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
19| 2 2 1 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1
20| 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Resumen del procesamiento de los casos
N % Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
,758 13
Validos 20 100,0
Casos Excluidos? 0 0
Total 20 100,0

a. Eliminacidn por lista basada en todas las variables del

procedimiento.
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ANEXO 6

CRITERIO DE ESPECIALISTAS.

Estimado colega;

Estoy realizando una investigacién relacionada con una "Estrategia metodolégica para
desarrollar la creatividad en el area de matematica en el nivel Primario en el 5to grado de
educacion primaria, en la |IE “El Americana”, con el objetivo de desarrollar la creatividad en
el proceso de ensefianza aprendizaje del area de Matematica especificamente en la

resolucion de problemas.

DATOS GENERALES:

Nombres y Apellidos: J Vvadna N\ an L>€\ LO/(J oxa :Fue n *'QS
Nacionalidad: “PQY Jyan o- '

Institucion de trabajo: L-E.2 ‘' La Tnmacu lada  Co ﬂCG_ﬁ’CiO?\,”éU o
Cargo que ocupa: Pro fosora do Lka{"emd,“'\cq -5 @CU'ICJOLV o
Graido académico o cientifico: _ Dahs lev  en educacion

Afios de experiencia en la docencia 20 agog

Como parte de la misma he elaborado la propuesta que se acompana y requerimos de

usted su valoracion con la mayor objetividad posible. Agradeceremos su sincera respuesta

En cada caso se incluyen 5 opciones de las cuales usted debe seleccionar una de acuerdo
con la escala siguiente: MA. Muy adecuado, A: Adecuado, PA: Poco adecuado, NA: No
adecuado e I: Inadecuado.

ASPECTO MA| A PA| NA |

1. Importancia de la tematica seleccionada

2. Factibilidad de aplicacion del resultado

que se presenta

3. Nivel de concrecién de la propuesta

4. Ajuste a las condiciones concretas del

SNNN

nivel de educacion al que se dirige
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Le solicitamos que afiada al dorso cualquier sugerencia que entienda prudente para el

perfeccionamiento del resultado que se presenta.
Lag sesiongs de q“orenclfla'(e estan bien Ae+qfla4¢< ,

Se man"\(‘\Ci“@r«L N a O &O\og\:ok cxg-L\/m guve
vodo cor\sj\uu O A vn aOr@no( 1410 S,qr\ (‘\Co(.'lr\;e‘_ Do

p(,\r-\'e de loc @_y’hmk m\+es Locg "'\S‘(‘\/\J’We-’\“ﬁ/s QQJ?_
evoluaoof\ son c\a\oj ,o"OlemchJO_q 4 _bon ‘k’l—'a\ég
% B

Le solicitamos que afiada cualquier sugerencia que entienda prudente para el
perfeccionamiento del resultado que se presenta

Gracias.

Atentamente

Lic. Katherine Bernal Pérez

1 ‘LFUQ)/\A(@S

May’bel ‘spez

DL.E 724 SR 1%
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CRITERIO DE ESPECIALISTAS.

Estimado colega;

Estoy realizando una investigacion relacionada con una "Estrategia metodolégica para
desarrollar la creatividad en el area de matematica en el nivel Primario en el 5to grado de
educacién primaria, en la IE “El Americano”, con el objetivo de desarroliar la creatividad en
el proceso de ensefianza aprendizaje del area de Matematica especificamente en la

resolucion de problemas.

DATOS GENERALES:

q> e
-~
Nombres y Apellidos: “Y gye /&«Aifn Arﬂsla %ﬁ}mn

Nacionalidad: Y doNA

Institucion de trabajo:

1
Cargo que ocupa: cda Malewmalica ‘ca
Grado académico o cientifico: ’m d e ed
Afos de experiencia en la docencia /gﬁ%‘n

Como parte de la misma he elaborado la propuesta que se acompafia y requerimos de

usted su valoracion con la mayor objetividad posible. Agradeceremos su sincera respuesta

En cada caso se incluyen 5 opciones de las cuales usted debe seleccionar una de acuerdo
con la escala siguiente: MA. Muy adecuado, A: Adecuado, PA: Poco adecuado, NA: No
adecuado ¢ I: Inadecuado.

ASPECTO

1. Importancia de la tematica seleccionada

A PA| NA |

2. Factibilidad de aplicacion del resultado

gue se presenta

3. Nivel de concrecién de la propuesta

N

4. Ajuste a las condiciones concretas del

ANASANIANE

nivel de educacion al que se dirige
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Le solicitamos que afiada al dorso cualquier sugerencia que entienda prudente para el

perfeccionamient;del resultado que se presenta.
7

i, P |
Zaynle a gnidad come La rw:.um\é)l vrpl pm € - ov

0= Oﬁ)\e“Fuzn wals
T J

/'ﬁ 2 5/; Lo iy wltopvion

Le solicitamos que afiada cualquier sugerencia que entienda prudente para el
perfeccionamiento del resultado que se presenta

Gracias.

Atentamente

Lic. Katherine Bernal Pérez
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CRITERIO DE ESPECIALISTAS.

Estimado colega; _

Estoy realizando una investigaciéon relacionada con una "Estrategia metodolégica para
desarroliar la creatividad en el area de matematica en el nivel Primario en el 5to grado de
educacion primaria, en la IE “El Americano"”, con el objetivo de desarroliar la creatividad en
el proceso de ensefianza aprendizaje del area de Matematica especificamente en la

resolucién de problemas.

DATOS GENERALES:

Nombres y Apellidos: ~SoLsE é’VJfoJrO %‘6,4 %é/vaaoaez

Nacionalidad: ERHrJA

Institucién de trabajo: _7-&- ‘Y4 Swrbcomonrn (Onicemcsdnr

Cargo que ocupa:@s?a’zﬂ; & Maorerwiaca - Boed. as Jrkfrigaadns

Grado académico o cientifico: )\‘ff‘ en) Ebducacdn t Qoctkecr 7 6&5@3; Eucanve.

Afos de experiencia en la docencia Q/ (2o .

Comeo parte de la misma he elaborado la propuesta que se acompafia y requerimos de

usted su valoracion con la mayor objetividad posible. Agradeceremos su sincera respuesta

En cada caso se incluyen 5 opciones de las cuales usted debe seleccionar una de acuerdo
con la escala siguiente: MA. Muy adecuado, A: Adecuado, PA: Poco adecuado, NA: No
adecuado e I: Inadecuado.

ASPECTO MA| A PA| NA| |

1. Importancia de la teméatica seleccionada v

2. Factibilidad de aplicacion del resultado

que se presenta Vd

3. Nivel de concrecion de la propuesta v

4. Ajuste a las condiciones concretas del

nivel de educacién al que se dirige
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Le solicitamos que afiada al dorso cualquier sugerencia que entienda prudente para el
perfeccionamiento del resultado que se presenta.
.S W0H0ES  FonS (4SS [ESrorrES  Connmant REziaconS S

COlYe Penscery ) B¢ EX7arDAR  Jiores Dd |

J)g Dessmeny &2 DETIRZ2Licr  IE (RS DeSrrEdS T tTdBe o240
Fdit)) @ T2 deicd  DE pg FRESLER A, Lo QIS W JERE
COM o DETRAN2.  OWE O eteT72ocTic:Snl 2 L ;Co JE  DEfARZO (A

A2 Frone S0 QUE DERE Essml pgpleren i E ST TEOD Sz

1/
/4

—

Le solicitamos que afiada cualquier sugerencia que entienda prudente para el

PROCESD Y JEJIRRELCD A Lo JeEstON .

perfeccionamiento del resultado que se presenta

Gracias.

Atentamente

Lic. Katherine Bernal Pérez
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ANEXO 7

C O L E G 1 O

‘€L AMERICANO’

Inicial - Primaria- Secundaria

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA
“EL AMERICANO" CON E.D. 01991, UGEL 05 SJL -EL AGUSTINO, QUE
SUSCRIBE:

HACE CONSTAR QUE:

La licenciada Katherine Marjorie, BERNAL PEREZ identificada con
DNI N 10671882, maestmista de la Universidad “Cesar Vallejo™- Filial fima — Este,
realizo su rabajo de investzacion, con 2l tema drulado “ESTRATEGIA DIDACTICA
PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN EL AREA E MATEMATICA EN
LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DEL NIVEL PRIMARIO DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA EL AMERICANO™: Habiendo realizado sesiones de
aprendizaje en los alumnos del quinto grado de primana en esta institucion educativa
desde el 1 de marzo al 31 de marzo dsl 2014.

Se expide la presente constancia, para los fines que la interesada, estime
convenients

La Huayrona, 2 de Abnil del 2014

Av. 13 de Enero # 2190 — La Huayrona — Lima 36 Telf.: 388-5002
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ANEXO 8

UNIDAD DE APRENDIZAJE N° 1
“.Como resolvemos nuestros problemas?”

Estandar

soluciones.

Resuelve problemas de contexto real y matematico, los cuales requieren del
establecimiento de relaciones con operaciones de nimeros naturales. Ademas

interpreta los resultados obtenidos y demuestra constancia en la blisqueda de

I.JUSTIFICACION.
Nuestra institucién estd inspirada en la educacion basada en valores

cristianos, es por ello que se busca que los nifios y adolescentes interioricen
el valor de la amistad, el cual permitira en ellos compartir experiencias de

vida que ayudaran a fortalecer su crecimiento personal.

IL,TEMA TRANSVERSAL.
Identidad y compromiso cristiano

IHILAREA: Légico Matematica

I\VV. PROFESORA: Katherine Bernal Pérez

V. GRADO: Quinto

o Resuelve problemas
de adicciény
sustraccion con
nameros naturales
de hasta de 4
cifras.

o Resuelve problemas
con operaciones
combinadas de
adicion,

respuesta.

tablas, imégenes, o
gréficos de barras.
Asimismo, diferencia
de los datos
necesarios de los
innecesarios.

o Seleccionael
procedimiento para
solucionar problemas
entre las opciones de
organizar, comparar,

diversos productos.

Practicas
calificadas.

CRONOGRAMA
ORGANIZADOR CAPACIDAD CONTENIDOS SEMANAS
INDICADORES INSTRUMENTOS
Namero relacionesy | e Interpreta relaciones | NUmero relaciones y Comunicacion = Papeles de colores. 2 3
Funciones. mayores que, funciones matematica

menor que e igual 1. Comprension del o Registra los datos = Plumones de

que y ordena problema. para solucionar un colores.

nL'Jmeros_ hasta de 2. El procedimiento. proble_ma a partir de . Revi§tas,

cuatro cifras. ., enunciados verbales, Catélogos de

3. Redaccién de la
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sustraccion,

division de

multiplicacién y

nGmeros naturales.

sumar, restar,
multiplicar y dividir.
e Expresay calcula una
suma, resta,
multiplicacion y
divisién para resolver
problemas.
Razonamiento y
demostracion

e Explica la razén de
una respuesta o
procedimiento.

o Crea problemas a
partir determinadas
condiciones dadas.

Resolucién de

problemas

o Resuelve situaciones a
partir de esquemas.
Ademés, sigue los
pasos para
comprender, plantear,
resolver, expresar y
comprobar la
respuesta.

e Soluciona problemas
con operaciones
combinadas.

ACTITUDES

Muestra predisposicion a utilizar el lenguaje matematico.

Persevera en la bisqueda de soluciones a un problema.
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ANEXO 9

Sesiones de aprendizaje.
Tema 1: Comprension del Problema

e Se forma 4 grupos y se le entrega a cada grupo materiales del aula con sus
precios. Por ejemplo: borrador(S/. 1), lapiceros (s/. 2), etc. Se solicita a cada
grupo que dramatice una situacion problematica con los materiales y que la
resuelva.

e Al finalizar la dramatizacion de cada grupo, se pregunta: ;Qué hicieron? ;Coémo
resolvieron los problemas? ;Qué creen que se debe tener en cuenta para resolver
problemas? ;Como seria mas facil la resolucion?

e Se les presenta una imagen (actividad 1 ver anexo) con un pictograma que

muestra la produccion de tapices versus los meses. Se les explica la grafica de

lineas y puntos presentada.

[ Ny

| + 4 | 4 ‘
Lrovo Setames Moo A Moo o

o Se les solicita a los alumnos que cuenten una historia relacionada a la imagen. Se
debe centrar la atencion en el modo que se presenta la informacion.

e Se les muestra una serie de preguntas (actividad 2 ver instrumentos) y se
desarrolla orientando las respuestas hacia la busqueda de los datos. Admita los
errores pues permiten corregir a tiempo y aclarar las dudas.
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o Se les muestra cuatro actividades (actividad 3 ver instrumentos) donde deben
completar la informacidn y resolver cada situacion.

¢ Cuantos tapices se produjo en el primer bimestre del 2009?

ler bimestre
Enero Febrero

e Luego en plenario con los alumnos definimos en qué consiste la parte de
comprension del problema y la conclusién que arribamos lo colocamos en un
lugar visible del aula.

o Se les explica la actividad 4 ver instrumentos. Se les pregunta tratando de que se
den cuenta que cada parte de él representa un dato. Se les pide a los estudiantes
que expliguen el proceso seguido.

e Se les presenta un circulo como el mostrado. Luego se les
pregunta: ;Qué parte del circulo esta pintado de cada color?

o Se les pregunta si cada parte podrian ser datos de una situacién problemaética y se
les pide que formulen una.

e A partir de lo anterior se le explica la actividad 5 (ver instrumentos), y se les da
las facilidades para que trabajen y resuelvan solos.

e En la actividad 6 se les explica que deben marcar la informacién que ellos
consideren que falta y es la mas adecuada, se les pide que justifiquen su proceso.

e Luego se trabaja la actividad 7 se dialoga sobre cada una de las situaciones; se les
indica que no hay una respuesta Unica de resolucién. Se les pide que ellos creen
otro esquema para resolver la misma situacion.

e Las actividades 8 al 10 deben trabajarlas solos. Es necesario que se oriente el
proceso con preguntas como: ¢Como lo hiciste? ;Qué otro camino tenias? ¢ Cuél

fue tu razonamiento?

Salida (1/2 hora pedagdgica)

e Se les realiza preguntas de metacognicion. Se les entrega a cada
estudiante tres pedazos de papel en blanco y se le solicita que en cada uno
responda a las siguientes preguntas.

1. ¢Qué desconocia sobre los problemas?
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2.
3.

¢ Qué aprendi sobre resolver problemas?

¢Cuando y cémo aplicaria lo aprendido?

Luego se coloca los papeles en el siguiente esquema.

PROBLEMAS

NO SABIA APRENDI APLICARE

Se aplica la ficha propuesta (anexo).
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Tema 2: El Procedimiento

Inicio ¥ hora pedagdgica

e Se inicia la sesion formando grupos. Se le entrega a cada grupo una situacién
escrita en un papel pero recortada por oraciones. Por ejemplo:

» Si tomo 5 galletas — Tengo el doble de la cantidad que tiene mi primo —
Mi primo tiene 10 galletas - ;Cuéntas galletas tengo?

» En la caja grande hay 5 cajas pequefias — En cada caja pequefia hay 4
cajas de colores — En cada caja de colores hay 6 colores - ¢Cuantos
colores hay en total en la caja grande?

o Se les pide que reconstruyan los problemas, se pegan en la pizarra y se lee en
forma conjunta cada una de ellas. Se pregunta a cada grupo como puede resolver
cada situacion.

e Se concluye la actividad indicando que los procedimientos para resolver los

problemas son distintos para cada caso.

Proceso 1/2 hora pedagdgica

e Se presenta una imagen inicial del tema. Se les orienta a los estudiantes que
relacionen el tema con cosas cotidianas para ellos.

¢ Se les entrega una ficha de aplicacion que contiene 10 actividades.

o Para desarrollar la actividad 2 se les explica que los datos se encuentran en la
imagen. Luego debe elegir uno o mas procedimientos para resolver la situacién
planteada.

o Se dialoga sobre la importancia de tener los datos claros y precisos antes de
resolver una situacion problema; asi se puede decidir el procedimiento correcto
para resolverlo.

e Las actividades de 3 a 6 son resueltas y corregidas en equipos solos el docente
solo verifica y monitorea el trabajo. Para la actividad 4 se les solicita que
subrayen los datos y encierren la pregunta.

o Se les presenta la actividad 7 y se les pide que justifiquen su razonamiento para
elegir el proceso.

o Se les orienta en la resolucion de la actividad 8 y 9; explique que una situacion
puede tener varios procesos diferentes pero que llevan a la misma respuesta. Si

se resuelve la situacion con una operacién combinada se plantea un caso mas a
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fin de quede claro.

En la actividad 10 propiciar que los estudiantes exploren que es lo que deben
hacer y que den sus sugerencias. En cada caso de ser necesario, se trabaja con
botones una actividad similar a la planteada pero con pocos circulos. La
intencion es que se pueda hacer el conteo aplicando diferentes estrategias que ya
conocen y también nuevas. Al finalizar intercambie las experiencias vividas con
los estudiantes.

Salida (1hora pedagdgica)

e Se aplica la ficha propuesta (instrumentos).
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Tema 2: Redaccion de la Respuesta

Inicio % hora pedagdgica

e Se coloca a cada nifio un distintivo de color de modo que haya 3 equipos con
distinta cantidad de estudiantes.

e Se les pregunta: ;Qué equipos tiene mas alumnos? ¢Qué equipo tiene menos
alumnos? ¢Cuéntos alumnos mas hay en el equipo azul que el equipo rojo?
¢ Cuéntos alumnos menos hay en el equipo amarillo que el equipo rojo?

e Se anota las preguntas con sus respectivas respuestas en la pizarra se les indica

gue para cada pregunta existe una sola respuesta adecuada.

Proceso 2 1/2 horas pedagdgicas

o Se les presenta una imagen se les solicita que observen y analicen. Se dialoga
sobre el contenido de la imagen y se formula preguntas referidas a las cantidades
observadas, tales como: ;Quién tiene mayor puntaje? ¢Quién tiene menor
puntaje?;Quiénes tienen el mismo puntaje?

e Se les entrega una ficha de aplicacién que contiene 4 actividades. ANEXO

o Se resuelve la actividad 1(Anexo). Se permite el dialogo. Se les muestra la
técnica de descarte de alternativas incorrectas y se les pregunta por qué son
incorrectas 0 por queé son correctas.

e Luego en plenario con los alumnos definimos en qué consiste la parte de
redaccion de la respuesta en un problema. Se permite el dialogo y la reflexion
sobre este punto.

o Se solicita que resuelvan en forma individual la actividad 2 (instrumentos), se
les pide que subrayen los datos necesarios de los problemas e identifiquen la
pregunta. Se hace una puesta en comun al finalizar esta actividad para
comprobar las respuestas.

e Los alumnos responden en parejas las actividades 3 y 4(Anexo). Se les explica
que deben hallar al menos dos procesos para resolver, sin embargo en ambos

casos la respuesta debe coincidir.

Salida (1hora pedagdgica)
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o Se realiza la metacognicion.

Se fomenta el dialogo donde los estudiantes responden las siguientes preguntas:

7
0.0

¢Qué aprendi?

7
0.0

¢Qué trucos puedo compartir con mis compafieros para responder

adecuadamente a un problema?

7
0.0

¢Qué es lo més dificil al redactar una respuesta?
e Se aplica la ficha propuesta (INSTRUMENTOS).
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ANEXO 10

C O L E G

€L AMERICANO"

Tema: Comprension del Problema

Apellidos y nombres: Grado y Seccidn:

1. Observa laimagen Yy cuenta una historia sobre lo que se quiere averiguar.

Produccion de tapices Sudrez (afio 2009)

12—
8+
6
4
2+

o

o
}

| | | | 1 I
Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Meses

Ne de fapices (en cienfos)

i
1 . =
= = | EEeE | Seesceeacom | S |
2. Responde:
a. ¢ De cuantos meses se tienen la informacion?
b. ¢ Cuadl fue el mayor nimero de tapices producido en un mes?
c. Jen qué mes se produjo menos tapices?
d. ¢ Cuéntos tapices se produjeron en julio?
e. ¢En qué periodo bajo la produccién?
3. Completa la informacién y resuelve cada situacion.
a. ¢ Cuantos tapices se produjo en el primer bimestre del 2009?
ler bimestre
NUmero de tapices: Enero Febrero
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c. Cada bimestre la meta es 1400 tapices. ;Cuantos
tapices faltaron en el 3er bimestre para cumplir la | META!:

meta?

¢ Cuantos tapices se produjeron en el tercer bimestre?

ler bimestre

Enero Febrero

3er bimestre lo que falto

d. Cada bimestre la meta es 1400 tapices. ¢Por cuantos tapices mas se supero la meta el ler bimestre?

ler bimestre

Meta Exceso

4. Observa la gréafica de lineas y puntos, luego lee las preguntas y encierra la alternativa correcta.

VI.

4 NOmero de persenas en la feria \
75 T . (Qué

SHA
60

s
45 \‘

40 %
0

NOmero de personas

& Dlas J
asistieron mas personas a la feria de artesanias?
viernes  b. domingo c.sdbado d. jueves
¢Cuantas personas asistieron a la feria el viernes?
40 personas  b. 70 personas  c. 45 personas  d. 50 personas
¢En cuéntos dias hubo mas de 65 personas en la feria?
l1dia b.2dias c.3dias d.4dias
¢ Cuantas personas mas asistieron el sdbado que el jueves?
10 personas  b. 15 personas  c¢. mas de 20 personas  d. 5 personas
De viernes a domingo, ¢qué ocurrié con la asistencia?
siguid igual b. se duplicd c. disminuy6 d. aumentd
Una persona no quiere ser molestada por el pablico. ¢Qué dia podria asistir?
miércoles b. jueves c.viernes d.sabado
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5. Observa la gréfica. Pinta los . del color de los sectores que son datos para resolver cada

pregunta y completa los datos, encierra la respuesta.

a. ¢Qué fraccion de estudiantes eligieron deportes que usan pelota?
Datos

I di |

Futbol

Respuesta

12 18 8/7 7/8

b. ¢Qué fraccién de los estudiantes eligieron deportes de equipo?

Datos

Respuesta

12 14 214 3/4
c. ¢Qué fraccion de los estudiantes no eligieron futbol?

Datos

Respuesta

12 7/8 8/7 3/4
6. Lee con atencion las siguientes situaciones, luego marca X con el dato que falta.

a. Luisy unamigo fueron al cine. Cada uno compro su entrada y ademas una bolsa de
canchita a S/. 6 cada una. ;Cuanto gastaron en total?

Lo que gastaron en la canchita.
O El costo de las entradas.
OEI gasto de la canchita y las entradas.

b. Enun salon de clase se repartié una bolsa de golosinas a los alumnos. Si se repartieron 2
chupetes y un paquete de galletas a cada uno, ¢Cuantas golosinas habia en total?

112



O El nimero de golosinas
(O El nimero de galletas
() El ndmero de nifios
¢.  Mi mama compré un pantalén a S/. 50, dos polos a S/.15 cada uno y un shorta s/. 30

¢ Cuanto le dieron de vuelto?

O El gasto en los dos polos.
El dinero que pagé mi mama.
8 El total de lo que gasté.
d. Enun concurso el equipo azul va ganando y el equipo amarillo tiene 10 puntos menos que

el equipo azul. ;Cuantos puntos tiene el equipo amarillo?

O Los puntos del equipo azul.
Los puntos del equipo azul y del equipo amarillo.
O El total de puntos que hizo el equipo amarillo.

7. Lee cada problemay completa cada representacion del mismo.

a. ¢ Cuantas combinaciones de ropa puedo

hacer?

b. Carlos gasté una cantidad de dinero en su

viaje a Ica. La mitad en compras, por |:> 160

alojamiento los 4 dias gast6 S/.160, por

alimentacion S/. 100 y por transporte S/. 50.

¢Cuénto dinero gast6?
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c. El sefior Pérez compré una lavadora a S/. 1400. Pag6 S/. 400 y el resto lo hara en 5 cuotas

iguales. ¢ Cudl es el valor de cada cuota?

?
[> L]
RN 400
d. En un juego se forman 4 grupos de 7 nifios. Si luego se , OOOOOOO
forman grupos de 3. ;Cuéntos nifios se quedaron sin [> 8888888
nifios? OO000000
8. Observa las gréaficas y luego completa los enunciados.
' Canfidad de accidentes de fransifo en la cludad de Lima N
2 Afio 2008 2 Afio 2009
N O O O O O T3 0 O O T O W T O
16 ’\ ER S - ’!\ ER ! 16 "\ YT !\ I ‘r
14 \ [i\ [ 14 [\ /
E 12 / /. g 12 [ [
10 \x lr 10 1‘ \ J'[
- \ \oid B Vi \
- VARENEANY, s \ v
L 4 W S \
2 2
0 Q
E FMAMIJ J] ASONTD E FMAMIJ ASOTND
" Meses Meses _/J
En el 2008 En el 2009

a. Mes con mayor nimero de accidentes.

b. Mes con menor nimero de accidentes.

c. Meses en que los accidentes fueron més de 16.

d. Diferencia del nimero de accidentes entre noviembre

y diciembre.
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e. Si fueses comisario de policia de transito, ¢en qué meses Colocarias mayor

cantidad de policias de transito para prevenir accidentes en el afio 2010?

y

9. Lee cada problema y elabora tu propio esquema.

s D 4 A

Juan tiene 30 figuras.
El tiene 5 mas que su
amigo Andrés. ¢Cuantas

figuras tiene Andrés?

\_ ) - J

4 I
/Papé compro una carpay \

unas toallas por S/. 90. Si :>
el precio de las tallas es s/.
30. ¢Cudnto costo la
carpa?

N ) N /

/En cada florero hay 3 rores\
rojas y 1 blanca. Si hay 4

floreros, ¢ Cuantas flores
rojas habra?

N /

~ a )

/En una tienda por la compra
de 1 docena de llaveros te

regalan un llavero. ¢ Cuéntos :>

llaveros debo comprar para
obtener 527

N /
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10. Resuelve segun las indicaciones:

a. Divide las figuras en tres partes iguales.

/AVaN

b. Dibuja la figura que continua.

O
O 0O
O OO 00O

I 3 6

c. Traza una diagonal en cada cuadradito de la figura y a partir de ello, construye y pinta
una figura de 8 lados.
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d. Completa el cuadro con los nimeros del 1 al 4 de tal manera que no se repitan en cada
columna ni en cada fila.
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C O L E G

‘€L AMERICANO’

Tema: El Procedimiento

Apellidos y nombres: Grado y Seccion:

1. Inventa preguntas para cada situacion y explica como la resolverias.

Mi album es para
186 fotos jumbo. En
cada pagina entran
6 fotos. Y ya llene
15 paginas y media
con fotos iumbo.

2. Completa los datos y pinta lo que harias para resolver cada pregunta.

a. ¢Cuéntas fotos tiene ya pegadas?

Datos

N° de paginas llenas: N° de fotos por pagina:

N° de fotos en media pagina:

¢ Qué harias con los datos?

. Restarlos
Organizarlos sumarlos

Compararlos Multiplicarlos Dividirlos

b. ¢Cuantas fotos faltan para llenar el album?
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Datos

N° de paginas llenas: N° de fotos por pagina:

N° de fotos en media pégina: ° de fotos méximo por pagina:

¢ Qué harias con los datos?

_ Restarlos
Organizarlos sumarlos
Compararlos Multiplicarlos Dividirlos
C. ¢Cuantas paginas hay en el album?
Datos
N° de fotos por pagina:
N° de fotos maximo por pagina:
¢ Qué harias con los datos?
) Restarlos
Organizarlos sumarlos
Compararlos Multiplicarlos Dividirlos

3. Observa el pictograma. Luego marca con un “x” el procedimiento que realizarias

para resolver cada pregunta.

Edades de los miembros de mi familia

Miembros Edades

Maoma @ @ @ @ @ @
Renato (hijo) @ @
Ceidta @ reprasenta 6 afios
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Organizar

Comparar OPERAR

+ | - | x

a. ¢Quién tiene el triple de la
edad de Renato?

b. El tio Tito tiene la mitad de la
edad de papa. ¢Cuantos afos
tiene?

c. La mama es 5 afios menos que
la tia Flor. ¢ Cuantos afios tiene
Flor?

d. ;Quién tiene mas afios?
¢ Quién tiene menos afios?

e. ¢Cuantos afios tenia la mama al
nacer Renato?

f. La mama tiene el triple de la
edad de Luz. ;Cuéantos afos tiene
Luz?

4. Encierra la operacién que resuelve cada situacion.

a. Pilar tiene una cantidad de stickers y
con los 15 que le regal0 a su papa tiene
65. ¢ Cuantos stickers tenia Pilar?

65+ 15 =

65-15=

d. César tiene S/. 450 ahorrado en el
banco que son S/. 150 menos que los
que Victor tiene. ¢ Cuanto tiene
ahorrado Victor?

450 + 150 =

450 — 150 =

b. Yo tengo el triple de fotos que td. Si
tengo 90 fotos, ¢Cuantas tiene t0?
90x3=
90:3 =

e. Miriam compré 6 cuadernos 'y 5
folderes. Si cada cuaderno cuesta
S/. 8 y cada félder S/. 4,;Cuanto gasto
en total?

6x5+8x4 =

6Xx 8 + 5 x4=

c. La mama de Milagros tiene el doble
de la edad de ella. Si Milagros tiene 20
afios, ¢Cuantos afios tiene su mama?
20:2 =
20x 2=

f. Para una fiesta se compraron 300
empanadas y 3 cientos de bocaditos
dulces. Si por cada empanada se paga
S/. 3y por cada bocadito dulce S/. 2.
¢Cuanto pagaron en total?

300X (3+2) =
300x3+2=
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5. Ordena la informacién que debes averiguar para resolver las

Situaciones.
a. Maméa compro 2 conservas de durazno a S/. 7 cada una 'y 3 panes de molde a S/. 6
cada uno. Si pago con s/. 50. ¢ Cuanto debe ser el vuelto?

b. Karina compro6 una blusa a S/. 30 y 3 polos. Pag6 con S/. 100 y le dieron S/. 25
de vuelto. Si los polos costaron lo mismo, ¢Cuanto costé cada uno?
c. En una caja entran 12 platos o 24 tazas. Tengo 84 platos y 120 tazas.

¢ Cuéntas cajas necesito para todo?
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C O L E G

€L AMERICANO’

Tema: Redaccion de la Respuesta

Apellidos y nombres: Grado y Seccion:

1. Observe atentamente la situacion.

3°B obtuvo menos qu Concurso de Gimnasia ritmica .
3°A y mas que 2°A. ;Qué — ) No entiendo Aldo,
o Grado y Seccién Puntaje 2
seccion obtuvo el mayor - hablamos de tres
puntaje? = Z] secciones.
2°B 23 >
3°A 25
3% 23
4°A 25
4°8

Ahora subraya las alternativas verdaderas.
a. ¢Queé seccion de las 3 mencionadas obtuvo el mayor puntaje?

. 20A . 3%A . 3°B
b. ¢Por qué José no entiende la respuesta de Aldo? Porque Aldo ...
e Indico el grado y no la seccion.
¢ No ha respondido a la pregunta.
¢ Indico otro grado que no menciono Noelia.
c. Antes de dar la respuesta. ¢Qué debid hacer Aldo?
e Revisar el planteamiento y el procedimiento para llegar a la respuesta.
e Preguntar cuales fueron sus resultados.
e Comprobar que la respuesta responda a la pregunta.
d. ¢Qué debid decir Aldo para que la respuesta este bien expresada?
e Laseccion que obtuvo el mayor puntaje es 3°.
e Laseccion que obtuvo el mayor puntaje es 3° A,
e 3% A obtuvo el mayor puntaje.
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2. Escribe dos soluciones para cada situacién. Comprueba tus respuestas con un
compafiero(a).

a. ¢Cudntos circulos blancos hay?

OO0000000 a + p .
otetel T Yolele 1¢ forma: 2° forma:
olel 1 I ) JO)0)
C0000000
ool I I I JOl0
elolel I Jolele)

Hay

b. ¢ Cudntos circulos blancos hay?

0000 0O0OCOO - 0ot .
oY T Y Yeteletele orma orma:

Julio dice que en la imagen hay 6 X 10 - 6 X 5 circulos blancos.
¢QUE crees que vio Julio?

0000000000
000000000 ®
L1 ) Jelelelele) ] |
L L JOlOJOJeI0) X I
L Jololeleoley X X X
olojoleler § X X X
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EVALUACIONES

Comprension del problema
Fecha: / /

Nombre: 5°

Razonamiento y demostracion Manejo de algoritmos

9. Representa la situacidn con un esquema.

N° de hijos de las familias del L 4 cai q
colegio Los Sauces aura compro 4 cajas con 8 en cada una. - ” _

¢Cuantas galletas hay en 3 cajas?

N° de hijos

0 50 100 150 200 250 300 350 400
N° de familias

CLUdITids TdITITds COIT UIT TIJO TditdIT pdrd 1gudidr a

las familias con 2 hijos?

Resolucidon de prnhlam:c

N2 de familias con 2 hijos:
4. observa los datos. Luego completa la preguntay el
. N proceso.

N2 de familias con | N2 de familias con
un hijo: un hijo que faltan:

Datos: dj’O 6

25 | 46
Faltan familias con un hijo.
Comunicacion matematica
Pregunta:

2. Subraya los datos necesarios para resolver la
situacion.
Doris compré 2,5 de jugofde pifia, 5 deaguayl
de yogur. Sg el litro de agua valg S/. 2, icuanto
dinero pago por el agua?

¢Cuantas peras que manzanas

hay?

Proceso:

Q _
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El procedimiento

Nombre: 5° Fecha: / /
1. Encierra los datos y pinta lo que harias para
resolver la pregunta.
3. Encierra y realiza la operacién para resolver el
/ . i \ problema.
Sergio comprd 9 manos de y se comioj
7,
p . s y/
- Cada mano le COStO' ¢Cuantos e KAI paseo a Chosica asistieron 128 nifias y \
quedan? N también nifios. Si se sabe que asistieron 39
7/ nifias mas que nifios, ¢ cuantos nifios
K / asistieron?
multiplicarlos sumarlos K j
a. 128 |- 39 | =
restarlos compararlos
b- | 128 [+ | 39 |=
c. 128 x| 39 |=
2. Ordenalas preguntas para poder resolver la
situacion.
4. observael esquema y responde de diferentes
@aby compro a crédito una lustradora cuyo\ formas. {Cuantas bolas se han separado a la
. . izquierda?
precio al contado es S/. 390. Ella dio S/.100 q
y el resto lo pagd en 3 cuotas de S/.114.
¢Cudnto dinero mas pagé por la lustradora? = =
L OOO-OOO0—0O0O00+
HOOO-OOO0—0OO0O00
HOOO-OOO0——0OO0O00H
10,0000 0 O 00108
\_ - -000-000——O0000
FOOO-0O0O0——0OO000
d. ¢Cuanto pagara por las 3 cuotas? ——OO0O0-00O00000
—— 0000000000
. éCuénto dinero mas pagara por la a. - =
lustradora?
b. + =
C. éCudnto costé al contado la
lustradora? ¢ X =
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1.

Resuelve la situacion y subraya las respuestas
completas.

-

Sofia tenia 29 stickers y se compré una

tira de 24 por S/. 1. ¢ Cuantos stickers

tiene ahora?

\_

. Gast6S/. 53.

o QO

. Ahora tiene 53 stickers.

O

Ahora tiene S/. 53.

o

. Ahora tiene 53.

€. Tiene 53 stickers.

2. Resuelve la situacion y escribe la respuesta.

fKarin vendid 4 polos a S/. 17 cada uno. Si le \
pagaron con un billete de S/. 100, ¢écuanto
dinero dio de vuelto?

]

\_

Datos:

Procedimiento:

Respuesta:
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