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RESUMEN

La aproximacion a la realidad es, hoy en dia, una de las estrategias mas eficaces para motivar al alumno hacia las
matematicas y mas concretamente hacia la resolucion de problemas matematicos (RPM). En el primer ciclo de
primaria, las narraciones y los cuentos pertenecen a la realidad del nifio y comparten con la RPM fases y
estructuras de conocimiento. La manera de aproximarnos a un problema, determina el éxito de su solucién y las
emociones forman parte de ese proceso. El cuento, a su vez, prepara al nifio para el conocimiento y posterior
control de las emociones. El arte, la imaginacion y el juego son caracteristicas compartidas entre los cuentos y los
problemas matematicos. La ensefianza basada en el trabajo con los cuentos, durante el primer ciclo de primaria,
permitird abordar la RPM desde una perspectiva reconocible y motivadora en los cursos posteriores. El trabajo
previo con los cuentos, pedagdgicamente organizados, es un soporte fundamental y una condicién necesaria para
la “matematizacion” de la vida real.

Palabras clave: Ensefianza-aprendizaje, matematicas, resolucion de problemas, literatura infantil, creatividad.

Tales and creativity as preparation for mathematical problem solving

ABSTRACT

The approach to reality is nowadays, one of the most effective strategies to motivate the student towards
mathematics and particularly towards the Mathematical Problem Solving (MPS). On the first cycle of Primary
School, narratives and tales belong to child's reality. This reality shares knowledge structures and phases with
MPS. The way to approach a problem, determines the success of solution, and feelings are part of this process.
Tales, in turn, prepares the child for the knowledge and future control of feelings. Art, imagination and game are
shared characteristics between play and mathematical problems. Basing teaching on the work with tales, during
the first cycle of Primary, will let to approach the MPS from a motivating perspective on future courses. The
previous work with tales, pedagogically organized, is a basic support and a necessary condition for
“mathematization” of real-life.

Keywords: Teaching/learning, mathematics, problem solving, children’s literature, creativity.
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Conozco maestros que inventan, y ayudan a los nifios a inventar, bellisimas
historias maniobrando los «conjuntos l6gicos», los materiales estructurados
por la aritmética, personificandolos, atribuyéndoles papeles fantasticos: esto
no es «otra manera» de hacer relaciones de conjuntos, en oposicion a la forma
operativo manual que esta materia exige en las primeras clases. Es siempre el
mismo sistema aunque enriquecido de significados. Asi, al tiempo que damos
uso a la capacidad del nifio de aprender con las manos, le ensefiamos a
«aprender con la fantasia».

Gianni Rodari, Gramatica de la fantasia

1. Introduccion

1.1. Planteamiento

El presente articulo estd enfocado desde una perspectiva estrictamente tedrica con una gran
implicacién practica, pero sin ninguna propuesta especifica para utilizar en las unidades didacticas o
sesiones en el aula. Aborda las relaciones entre los cuentos y los problemas matematicos verbales,
bajo tres aspectos fundamentales:

e Conceptual. Se analizan y comparan las diferentes fases por las que se evoluciona en cada una
de las dos actividades (el cuento desde esta perspectiva es una actividad, no un recurso). Para
ello se describen diferentes modelos de resolucion de problemas matematicos (en adelante,
RPM) y se relacionan con la estructura universal presente en los cuentos de la literatura infantil.

e Emocional. Se describen las influencias de las emociones en la RPM y como el cuento posibilita
el aprendizaje y control de las mismas.

e Integrador. Desde esta perspectiva se describen las posibilidades del cuento para desarrollar la
imaginacion y el Arte a través del juego. Este aspecto creativo y ludico permite pasar desde lo
interior del nifio, representado por el cuento, hacia lo exterior y mas especializado de la RPM de
forma continua, sin separaciones que provoquen bloqueos emocionales que impidan el transito
por los aspectos mas conceptuales.

Desde un punto de vista intuitivo, cualquier persona que haya cursado los estudios pertenecientes a la
enseflanza obligatoria, tendra establecida una relacion muy estrecha entre las matematicas y los
“problemas”.

Al margen de las multiples interpretaciones ortodoxas que el término “problemas” puede aceptar, en
frecuentes casos estd asociada a una emocidn negativa que, al menos, implica una dificultad
provocada donde antes no la habia.

No es lo mismo que, durante el recreo, Maria me pida 2 de los 5 caramelos que me ha dado mi tio
Andrés antes de venir a clase, que encontrarme en un papel o en un libro, un texto apremiante que me
pida averiguar cuantos caramelos me quedaran después de haberle dado 2 a Maria.

El primer caso es una manifestacion de la vida donde se combinan intereses, sentimientos, recuerdos y
un sinfin de emociones que se concretan en si merece la pena o no, quedarme solo con 3 caramelos y
el segundo caso se resume generalmente en un problema de “suma” o "resta”.

;Ddnde esta el matiz o la sutileza que diferencia un suceso del otro? ;Qué mecanismos actdan en el
interior del nifio para que el segundo caso no pueda contener la riqueza que aflora en el primero?

El presente trabajo reflexiona sobre la importancia del cuento, como parte de la realidad del nifio, en
el desarrollo de capacidades afines a las que se utilizan en la RPM.
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1.2. Antecedentes

La escuela holandesa de Educacién Matematica Realista (EMR), fundamentada en las ideas de
Freudenthal, se base en que las matematicas son consustanciales con la cotidianeidad del nifio, son su
realidad; entendiendo por realidad todo aquello que forme parte de su mundo, ya sea exterior a él,
como la realidad material o pertenezca a su mundo de creacién e imaginacion.

De esta forma se aportan a las matematicas los contenidos enriquecedores pertenecientes a su
interrelaciéon con el mundo. Freudenthal (1991), citado en Gravemeijer y Terwel (2000), lo denomina
“matematizar” la realidad, entendiendo por matematizar algo mas que un proceso o sistema cerrado
en si mismo, sino una actividad humana que como resultado produce las matematicas. Podria
equipararse en ese sentido a la economia, donde la propia actividad social provoca unas relaciones de
las cuales emerge la propia economia.

Treffers (1987), citado en Gravemeijer y Terwel (2000), a su vez, divide el proceso de matematizacion,
en el mundo educativo, desde dos puntos de vista diferentes: El horizontal y el vertical. La
matematizacion horizontal permite la utilizacion de los conceptos y algoritmos matematicos para la
resolucién de problemas en el mundo real del alumno y la vertical que posibilita relacionarnos dentro
del propio mundo matematico. Posteriormente Freudenthal asimilé estos conceptos, reformulando la
idea horizontal al paso del mundo real al de los simbolos y el vertical al movimiento dentro del mundo
de los simbolos (Heuvel-Panhuizen, 2009). En esta misma idea de contextualizacién de la matematica,
abundan multiples articulos e investigaciones.

Asi, Chamorro (2004) indica que en el antiguo concepto de problema, el objetivo era realizar un
algoritmo y llegar a un resultado estrictamente numérico. En la actualidad las situaciones a resolver
surgen de la propia experiencia vital (real o imaginada), a las que se accede a través de preguntas o
dificultades originadas de forma espontdnea o mediatizada por el propio proceso de ensefianza-
aprendizaje. El objetivo estd cambiando, lo cual implica que la propia finalidad es un posible factor
determinante en los procesos de resolucién de problemas.

Incluir la propia experiencia vital es apelar a lo estrictamente personal. Los intereses particulares, la
actitud, las emociones, los procesos cognitivos etc. serdn aspectos propios que habra que tener en
cuenta en un area que, a priori, parece exclusivamente reservada a estrictos canones cientificos y
procedimentales.

Si el cambio de objetivo, desde la busqueda de un resultado numérico hasta la resolucién de un
problema cotidiano, puede condicionar el proceso, cabe preguntarse qué conduce a tal cambio, cémo

y donde actua.

Se necesita entonces encontrar modelos que indiquen posibles fases por donde evoluciona el nifio
cuando intenta buscar la solucién a una situacion planteada.

Como era de esperar los modelos son multiples, en base a los diferentes pardmetros que se
consideren relevantes para la actividad.
1.3. Objetivos

A partir de estos antecedentes, se pretende reconocer los elementos comunes a los diferentes
modelos; similitudes conceptuales planteadas desde diferentes dpticas.
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El modelo “resumen” se analizard en sus fases mas importantes, desde una perspectiva que nos
permita encontrar qué caracteristicas seria conveniente fomentar en los primeros ciclos de primaria
(especialmente en el primero), para que las estructuras previas mas explicitas en la resolucion de
problemas, estén suficientemente afianzadas y automatizadas en el nifio.

Una vez realizado el andlisis, los siguientes apartados se convertirdn en una busqueda de cdémo
potenciar las estructuras previas, dentro de la ensefianza del primer ciclo de primaria.

Se buscard qué formas habituales de trabajo pueden aprovecharse para conseguir los objetivos que
permitan al alumno tomar decisiones o elegir alternativas. A su vez esta preparacion haré posible que
las matematicas sean para él, una situacién mas de la vida cotidiana y real.

Una de las actividades mas adaptadas a los primeros cursos de primaria es la de contar y trabajar los
cuentos.

Se estableceran las caracteristicas que hacen de los cuentos un modelo idéneo para favorecer
determinados comportamientos y actitudes, que coincidan con las estrategias necesarias para la
resolucién de problemas.

No se dedicara especial atencidon a los cuentos con contenidos matematicos, ya sean estos implicitos o
explicitos. Se pretende razonar que los cuentos, de una calidad y composicién acorde con la edad del
nifo, tienen el objetivo profundo de formar adecuadamente su estructura mental, enlazando con su
forma de captar el mundo para de esta manera facilitar la adquisicion de conocimientos.

La realidad del nifio estd presente en el cuento y al conectar intimamente con él, vuelven a surgir las
emociones, los sentimientos y por lo tanto la motivacidon que estamos buscando.

Por ultimo, para finalizar, se analizara especificamente la relacion de la actividad narrativa con el juego,
la imaginacion y el desarrollo de la creatividad. Son estas, caracteristicas compartidas con la RPM y por
lo tanto susceptibles de favorecer su comprension.

La creatividad permite planteamientos originales e impulsa soluciones divergentes para resolver
dilemas cotidianos. Su practica a lo largo de toda la vida, pero especialmente en los primeros ciclos de
primaria esta inseparablemente unida al juego.

Basandonos, entre otros, en los estudios realizados por Lopez (2004), comprobaremos como el juego y
la creatividad desarrollan la capacidad de enfrentarse a los problemas, imaginando nuevos mundos o
posibilidades diferentes y combinandolas de forma Unica e individual.

Dichas capacidades son muy semejantes en casi todas las disciplinas y especialmente en las matematicas,
bajo la estructura de resolucién de problemas. Por este motivo al desarrollar y trabajar a través del
juego y el arte, volvemos a incluir el valor afadido de las experiencias personales y su riqueza
emocional a la propia vida del nifio que, por extension, se lleva también al campo de las matematicas.

Comprobaremos al final cédmo la resolucidon de problemas desde el enfoque de la EMR, la actividad
narrativa basada en los cuentos y el entorno ambiental del juego y la creatividad, comparten similares
estructuras cognoscitivas, de aprehensién y adquisicion de conocimientos.

Si le suministramos al nifio de primaria el espacio y, sobre todo, el tiempo necesario, es probable que
la resolucién de problemas deje de ser uno de los recuerdos mas negativos de la vida escolar de una
importante cantidad de alumnos.
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2. Problemas matematicos
2.1. Definiciones

Tal y como indica la ortodoxia practica procedimental para este tipo de trabajos, la definicion de
problema matematico debe formar parte del inicio del mismo. Sin embargo, en lugar de partir de
definiciones mas o menos oficiales, consideraremos la realidad particular y exclusiva del nifio como
entorno prioritario.

Una definicion un poco forzada nos llevaria a que la vida en general es un continuo resolver
problemas. Hasta el mas insignificante suceso cotidiano implica, o ha implicado en un momento
determinado, seleccionar una opcién entre varias posibles.

En la decision o accidén tomada han intervenido multiples factores, algunos tomados conscientemente
y otros de forma inconsciente.

Esto es evidente especialmente en el nifio. Debe descubrir a través de la experimentacién (vivencia)
toda una realidad que le es ajena. Todo es nuevo y en cualquier novedad esta presente el problema
de, por ejemplo, conocer sus reglas y en funcién del descubrimiento resolver la interaccion con él.

Dentro de este contexto, el problema matematico es una parte del conjunto de experiencias a resolver.
En los experimentos realizados por Wynn (André y Radford, 2009) se aprecia cémo cierta capacidad,
que nosotros podemos denominar matematica, estd presente a los pocos meses de vida en el nifio.

Resulta evidente que, al igual que cualquier tipo de lenguaje o de comunicacién, el conocimiento y
manejo minimo de sus reglas, requiere un proceso de practica y aprendizaje intenso y especifico que
en su parte elemental durard, en nuestro sistema educativo, hasta el final de toda la primaria.

Si, de acuerdo con Lee (2012), aceptamos que el nifio estd resolviendo problemas de una forma
natural desde la infancia mas temprana, cualquier intento de adentrarnos en aquellos que
especificamente puedan ser Utiles para las matematicas, requerird que los problemas estén envueltos
en su realidad natural. La didactica de las matematicas debe tener en cuenta estas circunstancias para
adaptarlas a los conceptos y procedimientos especificos que pretenda trabajar con los alumnos. Este
seria uno de los objetivos de la didactica de las matematicas.

En esta linea, Freudenthal utiliza el término didactica “... para referirse a los procesos correctos de
enseflanza y aprendizaje, partiendo de la realidad y permaneciendo en ella” (Gravemeijer y Terwel,
2000, p. 10).

Melgar, Zamero, Lanza y Schey (2007) a su vez relacionan el aprendizaje significativo con su capacidad
de relacionarse con la realidad, aspecto en el que la RPM se encuentra incluido.

El contexto real es un factor esencial a la hora de abordar la matematizacién de la actividad diaria. Sin
embargo, la manera de hacerlo forma parte de las capacidades pedagdgicas y estrategias que el
maestro utiliza para orientar y especializar dicha realidad al objetivo didactico que pretenda.

Si, como hemos dicho, consideramos la realidad como el contexto estimulante necesario, también
debemos pensar que no todos las realidades son igual de efectivas para el nifio. Basados en la
propuesta de Melgar y otros (2007), para que un problema sea un “buen problema” deberia cumplir
con las siguientes caracteristicas:
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¢ No debe mostrarse aislado de los conocimientos y experiencias previas de cada nifio. De esta
manera su red de conceptos y significados mentales servird de soporte para incorporar la nueva
vivencia. Como es deducible, esta caracteristica implica que una educacién personalizada y
adaptada a cada nifio, es una condicion deseable por su efectividad.

e El reto que propone el problema debe estar de acuerdo con la edad y posibilidades del alumno.

e Debe permitir multiples estrategias de resolucion y, en lo posible, ofrecer diversas soluciones
vélidas.

e Las diferentes posibilidades deben poder surgir en una puesta en comdn con un grupo o el
resto de los miembros del aula.

Para poder trabajar de forma adecuada con la didactica de la resolucién de problemas, se hace
necesario a su vez saber cuales son las fases por las que el nifio transita hasta conocer el problema,

comprenderlo, elaborarlo y manifestarlo al exterior en forma de decisién.

La Figura 1 sintetiza los puntos analizados hasta este momento respecto al contexto y su relacién
posterior con la didactica.

i ALIZACION

Rad daralaciones pravias,
2k, i Pﬂf.' 1

£Cémo el nifio reacciona

Motivacione
implicacion emoacional
dal alumne

ante el conflicta?
iCuilesson las fases por

lasque pasa?

Conflicts, surgido de la
realidad delalumne

Adaptacidn de acuerdoa |
losintereses padagdgicas

Figura 1. Contexto y didactica
2.2. Fases en la resolucion de problemas
Polya (1945), citado en Echenique (2006) identifica las siguientes etapas en la resolucién de problemas.

e Comprension del problema: entender el texto y la situaciéon a la que se refiere para poder
extraer los datos y reconocer las incognitas.

e Planificar o concebir un plan: se abordan cuestiones tales como: ;para qué sirven los datos que
aparecen en el enunciado?, ;qué puede calcularse a partir de ellos y en qué orden hacerlo? El
aspecto mas importante de esta fase es el de generar diferentes estrategias o planes de
resolucién.

e Ejecucion de lo planificado: puesta en practica del plan seleccionado.

e Valorar la respuesta y el proceso seguido.

Echenique (2006) reconoce que estas fases podrian considerarse validas para la resolucion de
cualquier eventualidad de la vida real.

Por su parte, Barrantes (2006), en su conferencia sobre el trabajo de Schoenfeld (1985), enfatiza la
importancia del contexto previo del alumno en la resolucién de problemas, entendiendo por ello:
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e Conocimientos previos

e Experiencia acumulada en la resolucion de situaciones dificiles

e Utilizacidén adecuada de los conocimientos y experiencias adquiridos.

e Estereotipos, prejuicios y creencias, en este caso, acerca de las matematicas.

Este aspecto que incluye Schoenfeld (1992) apunta a un aspecto esencial resaltando la importancia de
las estructuras cognoscitivas y las estrategias ensayadas previas, es decir, las vivencias del nifio y las
sociales, son una base sobre las que se van a soportar las matematicas.

Schoenfeld (1992) no quiere decir que el método heuristico defendido por Polya, no sea valido, sino
que no es suficiente y deben contemplarse otros factores.

En el aspecto de identificacion de etapas en la resolucidon de problemas, las fases son similares a las
indicadas por Polya (1945) pero con la particularidad de que el proceso no es lineal. De acuerdo con
Blanco (1996) las etapas serian:

e Analisis

e Exploracién

e Ejecucion

e Comprobacién

Bransford y Stein (1987), citados en Herndndez y Socas (1994) proponen un modelo, que consta de 5
fases:

e Identificacion del problema, reconocer su existencia y la aceptacion del reto

e Acotar la situacion problematica y realizar una representacion de la misma

e Analizar diferentes alternativas que puedan llevar a una o varias soluciones

e Decidir la estrategia méas adecuada y trabajar con ella en la resolucién del problema.
e Control de los resultados. Revisar y comprobar de acuerdo a las expectativas previas.

Puig y Cerdan (1988) también citado en Herndndez y Socas (1994), proponen las siguientes fases para
la resolucidon de problemas aritméticos:

e Lectura, escucha o interpretacion de una representacion
e Comprension del problema y aceptacion del reto

e Traduccion del mismo al lenguaje matematico

e Utilizacién de los algoritmos, calculo.

e Alcanzar un resultado

e Revision y control

e Comprobacion con las expectativas reales y personales.

Aunque las propuestas matematicas de Piaget son criticadas con pasion por Freudenthal, el modelo
constructivista es aceptado por él desde un punto de vista practico (Gravemeijer y Terwel, 2000). Un
primer modelo que muestra las fases de resolucién de problemas matematicos lo encontramos en el
constructivismo. Figueras (1994), describe en el Anexo 1 de su articulo, las siguientes fases incluidas en
la etapa de abstraccion:

e Percepcion sensorial

e Elaboracion de imagenes

e Concrecion de pensamiento
e Generalizacién

e Construccién del concepto
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En el mismo anexo describe cuéles son las fases en la etapa de comunicacion:

e Traduccién simbdlica
e Traduccion gréfica

e Formalizaciéon

e Lenguaje

e Verbalizaciéon

En un articulo diferente dedicado a la investigacion sobre la resolucién de problemas matematicos,
Figueras (1995) indica que las principales dificultades en los alumnos de primaria se centran en la
interpretacion de los enunciados y en el conocimiento profundo de los algoritmos matematicos que
pueden utilizar.

Parece logico pensar que cuando el problema matematico parte de un “enunciado formal”, existe un
orden en cuanto a las potenciales destrezas que el alumno debe adquirir para resolver su situacion. En
primer lugar, se debera poseer la suficiente competencia en la comunicacion, especialmente en el
aspecto de la comprension lectora. Posteriormente se podra concretar el procedimiento a utilizar.
Dificilmente se podra trabajar en este segundo aspecto si la resolucion del primero no ha sido eficaz.

De forma indirecta, llega la autora a igual conclusién que la EMR: se debe partir de situaciones
cercanas al alumno y evitar enunciados sin haberlos relacionado previamente con su mundo particular.
Partiendo de esta realidad concreta, los pasos que, a su juicio, deben considerarse para la resolucién
de un problema matematico son (Figueras, 1995):

e Lectura comprensiva

e Esquema o dibujo

e Estimacion del resultado

e Estrategia

e Operaciones

e Expresion de la respuesta

e Comprobacion

e Valoracién de la estimacion

Desde unas matematicas mas “egocéntricas”, Pérez (2011) indica que estas se encuentran también
relacionadas con el Arte y con el pensar. Estas relaciones solo se estableceran si se incluyen dentro del
contexto adecuado, con el fin de poder identificar el problema y encontrar la motivacidon necesaria
para aceptar el reto de resolverlo. Es decir, vuelve a aparecer de forma implicita que el mundo propio y
particular del nifio es el entorno mas adecuado.

Aparece, quizas, en el articulo el egocentrismo matematico antes mencionado cuando indica,
mentando a Allen (2001), que las matematicas son de una gran ayuda a la comprensién lectora, el
analisis, las estrategias y la comunicacion.

Asi mismo Pérez (2011) establece una secuencia que partiendo de la comprension lectora o
interpretacion de una imagen, provoque la formulaciéon y resolucion de alguna pregunta. La
elaboracion interior de la misma precedera a la comunicacién y exteriorizacion de la conclusion.

e Quedan mencionadas de esta forma, segun Pérez (2011), las relaciones que se establecen entre
la resolucion de problemas matematicos y los posibles pasos que se deben seguir para alcanzar
el objetivo. Podrian resumirse de la siguiente forma:
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e Comprension lectora (entendiendo por la misma, la capacidad de entender el lenguaje
comunicativo a través del cual se comunica el problema: escucha, lectura o interpretacién
simbdlica).

e Interpretacién y aprehensién del hecho presentado.

e Andlisis y seleccidn de posibilidades estratégicas

e Comunicacién de los resultados.

Al final del articulo, Pérez (2011) concluye que la preparacién en la competencia comunicativa, es uno
de los mas importantes fines de la escuela en la formacion integral del alumno.

Todos los modelos analizados estan basados en la observacidn de los procesos cognoscitivos en los
gue se apoya la RPM. Los aspectos comunes a todas ellas nos servirdn para encontrar actividades con
estructuras similares, a través de las cuales se podran adquirir o aumentar las competencias previas,
necesarias para alcanzar la solucién o soluciones adecuadas.

De acuerdo con el resumen de la figura 2, todos los modelos parten de una fase basada en la
comunicacién de la situacion problematica que incluye la transmision oral, la escrita y la esquemética.

T [t
problema problema

Planificacion Exploracion Acotar y
representar prnblema

Analizar diferentes ST e Estimacion del
alternativas resultado

Valoracién Comprobacién
Alcanzar resultado
Control resultado

Comprobacién Comprobacién
Valoracién de la
estimacion

Figura 2. Resumen de los diferentes modelos analizados

En alumno debe conocer tanto las reglas comunicativas basicas, como la escucha, el conocimiento
simbdlico del lenguaje utilizado y las caracteristicas del contexto. Es un punto clave para entender el
hecho real o imaginario y hacerlo propio, de tal forma que pueda aceptarlo como vivido de forma
individual y de esta manera implicarse en su resolucidn, que en un principio no es mas que vivencia.

Basados en sus experiencias previas (matematicas o no), el alumno creard sus propios escenarios
donde se desarrollaran diferentes alternativas posibles. Es el momento de la imaginacion, de la
creacion personal y Unica.

Su relacién con el interior del nifio permite que sus emociones formen parte de las variables que
intervienen en este proceso. La experiencia previa en el autoconocimiento emocional (la denominada
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inteligencia emocional), posibilitara que la posterior eleccion de la estrategia seleccionada cuente con
mayores posibilidades de ser la mas adecuada.

En esta etapa, la representacion grafica permite especialmente a los alumnos de primer ciclo, poder
expresar lo asimilado y plasmarlo en el mundo real, es decir, pasar de su mundo interior al exterior. Es
una muestra de su implicacion y el principio del andlisis.

En una segunda fase, el andlisis y la exploracion de las diferentes alternativas son el dominio de la
imaginacion y la creatividad. La tercera fase implica la estrategia seleccionada en base a las diferentes
experiencias personales y a los condicionamientos més inmediatos de la clase y el profesor. Desde el
punto de vista matematico se analizaran y seleccionaran las estrategias de célculo y los algoritmos
conocidos o nuevamente creados.

Por ultimo, el resultado se comprueba con lo observable o imaginado, se verifica y se reajusta el
proceso para llegar a la solucién plausible, que quizas no tenga que ser coincidente las propuestas
elaboradas por el resto de la clase.

En todos los modelos de la figura 2, en cada una de las fases actian los condicionamientos de la
realidad del nifio (reales o imaginarios). De esta forma los problemas matematicos dejan de ser una
actividad separada del nifio, forman parte de su actividad vital.

También el cuento pertenece a la realidad imaginada del nifio y ademas es una actividad medular de su
vivencia en los primeros cursos de primaria, aspectos que posibilitan aprovechar las sinergias con la RPM.

Adentrarnos, entonces, en el mundo del cuento y en su estructura, nos permitira averiguar si son
procesos coincidentes. En caso de ser valida la observacidn, el fomento del cuento sera una base
preparatoria para especializar las vivencias, para matematizar la vida.

3. El cuento, estructuras y modelos de trabajo
3.1. Algunas consideraciones previas

Los cuentos han sido y continlian siendo una herramienta para acceder al mundo del nifio. Utilizados
desde el &mbito familiar, escolar y social, de forma universal permiten la comunicacion con los adultos
cuando aun no existen muchos elementos comunes o referencias entre ambas realidades.

Sin embargo, el cuento puede ir méas alld. Tanto en la escucha como cuando se lee, se estan
priorizando de manera inconsciente unas cualidades y formas de hacer sobre otras.

En su relacion con las matematicas, el cuento no deberia ser exclusivamente una actividad para
fomentar la motivacién y de esta manera evitar el rechazo ante los conceptos y procedimientos
matematicos. Deberia ser considerado como un pilar basico sobre el que se soportardn muchos de los
procedimientos utilizados tanto en el mundo social como en el matematico, especialmente en la
resolucion de problemas.

Abordaremos en este apartado el andlisis del cuento desde dos perspectivas diferentes:

e Andlisis de su estructura y de sus fases para compararlo con las propias de resolucion de problemas.
¢ Implicacién de los cuentos con los factores cognitivos y emocionales, involucrados también en la RPM.
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3.2. El cuento, fases y estructura

3.2.1. Las funciones de Propp cldsicas

Los cuentos forman parte de la historia de la humanidad. Se ha encontrado a su través una manera de
transmitir la experiencia adquirida en las generaciones anteriores. En ellos aparecen los
procedimientos y las maneras en que nuestros antecesores se han enfrentado al mundo y a las
relaciones sociales.

Frente a las formas de comunicacion oral de conocimientos, donde el paso del tiempo y las propias
circunstancias pueden hacer variar su interpretacion y significado, los cuentos permanecen inalterables
en cuanto a los contenidos que pretenden conservar.

En su interaccién con lo individual, transmiten experiencias a través de la propia vivencia, sin
interpretaciones ajenas. Es una actividad que fomenta la educacién personalizada, entendiendo esta
como “una obra sistematica, ordenada y unificadora de cada vida humana en todas sus manifestaciones”
(Bernardo, Javaloyes y Calderero, 2007, p. 49), que sitla al nifio de una forma individualizada en
relacion con su entorno. Estimulan su imaginaciéon y enseflan conceptos a través de ejemplos
simbdlicos que les ayudan a enfrentarse a diversas situaciones o problemas (Alonso y Franco, 2010).

Propp fue un erudito ruso que formuld la hipotesis, fundamentada en multiples datos recogidos en
diferentes lugares del mundo, de que los cuentos populares constituyen expresiones metafdricas que
muestran el mundo desde muy diversos aspectos.

Segun Propp (1946) son rituales de iniciacién que preparaban a los jovenes en su camino hacia la
emancipacién. Estos principios se repiten de alguna forma en el interior del nifio que los escucha o lee
y, al igual que en las antiguas sociedades, les preparan para afrontar los conflictos que en su
interaccién con la realidad exterior van a surgir.

Es un concepto plenamente incorporado en la EMR donde la relacién de la matematica con cualquier
aspecto de la realidad, incorpora también al mundo de lo posible o imaginable dentro de cada nifio,
entendiendo por realidad lo que Freudenthal (1991), referenciado en Bressan, Gallego y Zolkower
(2004) dice: “prefiero aplicar el término de realidad a lo que la experiencia del sentido comun toma
como real en un cierto escenario” (p. 17).

La actividad mental y linglistica por las que transcurre el proceso de matematizacion estd dividida
segun Gravemeijer (1994) en 4 niveles: situacional, referencial, general y formal. El punto de partida es
el situacional, donde la interpretacién y las soluciones dependen enteramente de la forma de actuar en
ese entorno especifico. En los primeros cursos de primaria, el cuento se encuentra en una etapa previa
a este primer nivel. El principal objetivo del cuento no es ser utilizado para matematizar la realidad,
sino abordar la realidad cotidiana. Como segunda derivada, y en una etapa posterior, permitira
también hacerlo bajo el aspecto matematico.

La posterior utilizacion del cuento como elemento vehicular en las estrategias de resolucion de
problemas, pertenece al nivel referencial o general (en funcién de su utilizacion) de los descritos por
Gravemeijer (1994).

Desde el punto de vista estructural, el cuento comparte con la narracion sus caracteristicas. Se pueden
distinguir en ella tres fases:

e Planteamiento
e Nudo
e Desenlace
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A su vez estas fases pueden ser reconocidas en la estructura clasica de resoluciéon de problemas:

Planteamiento o enunciado del problema
Nudo, relacionado con el analisis de las diferentes posibilidades de resolucién
Desenlace como forma equivalente de la resolucion del problema.

Dentro de este contexto, Propp (1946) encontrd 31 funciones o elementos que se repetian en todos
los cuentos clasicos (maravillosos, segin su denominacién). Dichas funciones estaban ordenadas de
forma secuencial a lo largo de la narracién, aunque no se presentaban todas ellas en una misma
historia. Estas funciones, agrupadas segun las fases de la narracién antes mencionada, son:

Planteamiento. Equivalente al enunciado del problema matematico. Introduce al alumno en la
situacién problemética. Es el punto de partida del conflicto o interaccién entre realidades
diferentes. Se introduce a la situacion en la que se van a ver envueltos los personajes.

Las funciones de Propp que encajan en este primer punto serian: Alejamiento, prohibicién,
transgresion, interrogatorio y engafio.

Nudo. Es la fase donde la creatividad esta presente, donde realmente se desarrolla la historia y
se manifiestan las relaciones entre los personajes. Es la historia y peripecia del protagonista en
busca de la solucion al problema.

Complicidad, fechoria o carencia, meditacion, aceptacion, partida, prueba, reaccion regalo, viaje,
lucha y marca serian las funciones de Propp asociadas a esta fase.

Muestran los posibles comportamientos que cada personaje puede tener al enfrentarse con la
realidad, con el problema.

Desde la perspectiva matematica también es donde la creatividad del alumno debe ahondar en
las posibilidades diferentes, en la interpretacion del problema y en las alternativas posibles.
Cada dato del planteamiento permite sugerir un comportamiento distinto en su relacién con los
demas y reconocer las relaciones entre ellos, propiciando de esta manera diferentes alternativas
en funcion de su comportamiento.

“Si un tren, por ejemplo, que recorre 20 Km cada hora, se encuentra a 5 Km de su destino y
Juan, que estd a 1 Km del mismo va andando, recorriendo 1 Km cada hora, quizas llegue antes
para salvar a la princesa...”, tiene los ingredientes del cuento ya que El tren (el viajero que va en
el tren) y Juan se enfrentan con el tiempo (lucha) para llegar al lugar donde esta el sujeto de
busqueda (viaje). Juan ha decido aceptar el reto (prueba)...

Se trabajan desde el cuento similares principios que se encuentran en la resoluciéon de
problemas, pero de una manera mas cercana a su mundo de creacion.

Para un alumno de primer ciclo de primaria, los cuentos maravillosos, como los describe Propp
(1946), son la realidad a partir de la cual se forma la estructura que le permitira, entre otras
cosas, asentar los procedimientos para resolver problemas matematicos en el futuro.

Desenlace. Con el resto de las funciones que pueden asociarse con esta fase, el cuento llega a su
fin. Se encuentra el resultado de las acciones o alternativas emprendidas. Se describe cémo
acabé todo.

Todas ellas son asimilables al resultado o conclusidon extraida del problema matematico
propuesto.

Debe entenderse el resultado mateméatico como mucho mas que una cifra. Entenderlo de otra
forma, seria extrapolable a que todos los cuentos terminaran en boda.

Cuando, en primaria, se expresa un resultado, debe acompafarse de una interpretacion y
asociarse con los comentarios necesarios para dar sentido a lo estrictamente numérico. De lo
contrario, las matematicas volverian a estar de nuevo descontextualizadas, aunque el
planteamiento y en el método estuvieran en contexto.
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3.2.2. Algo mas que funciones. Rodari y las alternativas matemadaticas

Aunque las fases y funciones del cuento puedan tener de forma implicita su equivalente en los
correspondientes a los problemas matematicos, la labor de la escuela y el profesor esta en incentivar y
provocar preguntas autdbnomas e individuales a partir de soluciones propias, ya sean estas reales o
imaginarias.

En este contexto, Rodari (1983) utiliza el cuento y las funciones de Propp como el punto de partida para
el desarrollo de la creatividad innata en el nifio y propone una serie de actividades para su puesta en
practica. Rodari (1983) nos presenta distintas técnicas para generar ideas con las que construir
historias. Para él, lo interesante es el procedimiento que lleva a la aparicion de la idea, no la redaccidn del
futuro cuento. El trabajo de Rodari no es, de ninguna manera, un manual sobre como escribir el cuento.

Con un planteamiento equivalente, Bressan et al. (2004) indican que para la EMR, el proceso de
matematizar la realidad es mas que el producto terminado. Para Freudenthal lo fundamental no se
encuentra en el hecho sino en el proceso; es mas importante formalizar y estructurar que la propia
forma o estructura, mas necesario aprender a impregnar de algebra la realidad, que la propia algebra.
En el mismo articulo, Bressan et al. (2004) hacen referencia a una frase de Freudenthal, que lo resume
de forma precisa: “Las cosas estan al revés si se parte de ensefiar el resultado de una actividad mas
que ensefiar la actividad misma” (p. 3).

Alonso y Franco (2010) indican en su articulo que la creatividad del nifio se puede trabajar a través del
cuento por medio de actividades y experiencias en cada una de las fases de la narracién, bien sea
modificando la trama o eliminando personajes, por ejemplo.

De esta forma, si tomamos como referencia el modelo de Polya (1945) o el de Schoenfeld (1985) (para
incluir el contexto), referidos a las etapas o fases de resolucién de problemas matematicos, podemos
observar cdmo existe una posibilidad de trabajo sobre las estructuras del cuento que permiten
indirectamente funcionar sobre los mismos principios, que después se utilizardn en el contexto
matematico mas especifico.

Asi, una vez leido el inicio del cuento, en el planteamiento, donde se presentan los personajes y se
empieza a intuir cudles seran los problemas, se deberia preguntar a los alumnos sobre las relaciones
entre los protagonistas, sus caracteristicas fisicas directamente expuestas y las menos evidentes.

Esta actividad permite al nifio acceder a los detalles y favorecer la observacién, que después redundara
en una mejor comprension del problema e identificacion del mismo. La realizacion, en esta fase, de un
dibujo donde se presenten los personajes posibilita ademas otro medio de exteriorizar su
interpretacion de lo leido o escuchado, favoreciendo a su vez este aspecto relacionado con la
comunicacién (Figueras, 1994).

Rodari (1983) propone también para esta fase la creacion de las narraciones a partir de una palabra o
idea original tomada al azar o de forma consensuada, ejercitando de esta forma en el conocimiento de
las propias estructuras gramaticales que posibiliten expresar un planteamiento y acompafarlo del
contexto correspondiente.

De acuerdo con Bressan et al. (2004), entre las ideas centrales de la EMR desde el punto de vista
curricular, se encuentra la necesidad de organizar los contextos matematicamente. Esto es, inventar
historias o realidades coherentes y espontaneas susceptibles de ser analizadas desde el punto de vista
matematico.
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En la siguiente fase de la narracién, Rodari (1983) propone miultiples posibilidades de actuacion,
modificando la trama, variando los didlogos... Todas ellas encaminadas a provocar diferentes
alternativas por parte de los alumnos.

Los diferentes puntos de vista, provocadas por las mdltiples vivencias personales de los nifos,
emergeran en toda la clase, permitiendo la expresion, el aprendizaje individual y la comprension sobre
la existencia de diferentes estrategias y puntos de vista para abordar una misma situacién o problema.
Este trabajo sobre el cuento corresponde de forma univoca con la fase de planificacion (Polya, 1945),
exploracién (Schoenfeld, 1985) y andlisis de las diferentes alternativas (Bransford y Stein, 1987).

Segun se desarrollan y explican las diferentes posibilidades de evolucién de la narracion, en la misma
dindmica de la clase, podran diferenciarse soluciones que puedan ser factibles, de aquellas que
parezcan menos adaptadas a la idea central expuesta en el planteamiento.

Es el equivalente a la decision de estrategias de Bransford y Stein (1987) o de Figueres (1995). Desde el
punto de vista estrictamente matematico, en esta fase seria donde se deberian empezar a relacionar
con los conceptos, estrategias o algoritmos matematicos, segun la edad y caracteristicas de los
alumnos y una vez asentadas convenientemente las fases anteriores.

Por ultimo, el desenlace de la narracion ofrece una de las posibilidades de resolucién del conflicto
generado. Como se relacion6 en parrafos precedentes, la solucion obtenida debe ser objeto de debate
en la clase y a su vez comparada con las planteadas por los alumnos, inventando finales distintos. En
todos los finales presentados debe contemplarse la necesidad de comprobar la coherencia respecto a
la propia historia.

De igual modo en la resolucién de problemas, también aparece esta fase uUltima como valoracién,
comprobacién del resultado.

4. Cuentos y resolucion de problemas. Factores emocionales y cognoscitivos

Cualquier actividad humana no se encuentra asilada de su entorno; su interaccién con la realidad
interior y exterior del individuo es inevitable y necesaria.

La resolucién de problemas, principalmente bajo su vision a través de la EMR, también esta implicada
en esta caracteristica. La matematizacién parte del propio entorno del alumno para recorrer el camino
que le lleve a su conexion con las ideas matematicas.

En esta realidad, también el cuento participa de forma muy activa. En las edades del primer ciclo de
primaria es dificil conectar con el mundo interior el nifio, que esta lejos de la realidad en la que viven
los adultos. Es principalmente a través del simbolismo de las narraciones como podemos conectar con
él. Los cuentos ponen en relacidon experiencias previas con experiencias posibles, algo determinante en
la resolucion de problemas matematicos, donde el mismo enunciado plantea supuestas realidades no
“vivenciadas” por los alumnos.

El cuento permite ejercitar esta conexion entre lo propio y lo nuevo, lo real con lo imaginario, de tal
manera que pueda aprovecharse esta experiencia para interiorizar las estrategias necesarias que seran
de gran ayuda en la RPM.

En este apartado se analizaran algunas de las variables mas significativas que comparten la RPM vy los
cuentos.
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4.1. Las emociones

La formacion matematica y por extensidn, la resolucién de problemas, no estd basada en un
aprendizaje descontextualizado sino que forma parte de la realidad del individuo y por lo tanto debe
considerar sus aspectos mas relevantes. Una de estas importantes caracteristicas es la faceta
emocional de las personas.

Bressan et al. (2004) indican que Freudenthal consideraba la educacion en un sentido mas amplio que
la educacion formal, incluyendo en su dmbito las actividades morales, sociales, religiosas, cognitivas y
emocionales. La resolucion de problemas, que forma parte de la educacion y debe surgir de la realidad
mas cercana al alumno, debe entonces considerar la emocién como un aspecto que debe integrarse
en su didactica.

Asi mismo Goleman (1996) indica que la inteligencia emocional, aquella que se encarga de manejar los
afectos y emociones, no se encuentra separada de la logica matematica o la linguistica.
Independientemente de que puedan localizarse en diferentes hemisferios cerebrales, el cerebro trabaja
en conjunto y las soluciones o respuestas ante las situaciones reales son integradas.

Las emociones son un componente de la afectividad, que a su vez tiene un fundamental papel en la
actitud de los alumnos hacia las matematicas.

Martinez Padron (2007) esquematiza la relacion entre las actitudes, caracterizadas por tener entre sus
componentes a la afectividad y las emociones que propician percepciones, valoraciones e ideas acerca
de las matematicas.

Las emociones generan reacciones que, si no son controladas, condicionan la respuesta del individuo.
En el caso concreto de la resolucion de problemas, interfieren en el transcurrir de las etapas por las
que evoluciona dicho proceso.

En la figura 5 aparece una posible interaccion en la estructura de la resolucién de problemas, debida a
un condicionamiento emocional no resuelto.

Estas situaciones, cuando se manifiestan en alumnos de clases superiores (Ultimos cursos de primaria
en adelante), representan problemas de compleja solucidn y requieren grandes esfuerzos por parte de
los maestros, porque deben trabajar en ambientes con consolidadas actitudes negativas frente a las
matematicas.

Es tal la importancia del control emocional en la RPM que Caballero, Guerrero, Blanco y Piedehierro
(2009), en una investigacion sobre la resolucién de problemas y el control emocional, observan que el
nerviosismo es mucho mayor cuando los alumnos reconocen un bloqueo en sus razonamientos, que
en el propio acto de enfrentarse al problema matematico. Deducen que posiblemente son los propios
bloqueos los que provocan la ansiedad que les impide la resolucion.

Por lo tanto es necesario preparar al alumno previamente para que pueda reconocer emociones y
prepararlo para que pueda intervenir en su control.

En nuestro esquema cultural actual, muy protector con la infancia, es infrecuente que los nifios del
primer curso de primaria lleguen a la escuela con la suficiente experiencia en afrontar situaciones
reales. No es facil que puedan reconocer en el otro con la claridad suficiente, sentimientos como el
enfado, la alegria, cobardia, humor, etc.,, asi como manejar adecuadamente la propia sensacién de
fracaso o frustracién, por ejemplo.
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Figura 5. Interferencia de emocién no resuelta

Los cuentos o narraciones en los primeros cursos de primaria pueden cumplir esta funcion de la forma
mas préxima a la realidad del nifio.

Desde la primera frase leida o escuchada con la entonacion adecuada, el repetido “...habia una vez..."
predispone al nifio a captar realidades nunca por él vividas, leyendas que le provocaran sensaciones
nuevas que le estimulan y goza con su conocimiento.

Por su edad, no las ha podido vivir en directo ni por lo tanto ha podido experimentar la reaccion que
pueden provocar. Por lo tanto, las necesita reconocer en otros, pero desde su propia vivencia. Por este
motivo es tan importante el contacto narrativo del cuento frente al que proporcionan las imagenes
grabadas: el nifio necesita incorporar en cada relato su propia realidad, no necesita realidades pre-
digeridas por los realizadores de los videos, en ese caso tomara por suyas realidades ajenas y no
podra experimentarse ni reconocerse de forma auténoma.

Los héroes de la narracién tienen sus emociones que se expresan de diferentes maneras, todas ellas
naturales y propias del ser humano. Ante cada una de ellas, la realidad exterior devuelve al nifio un
resultado diferente que es lo que provoca la trama de la narracion.

De forma implicita, los cuentos le ensefian tolerancia ante las frustraciones, moderan sus expectativas
y generan comprension hacia lo diferente.

Son tales las ganas de aprender que los propios nifios viven en primera persona las emociones narradas,
experiencia que sirve de ejercicio previo para afrontar y reconocer la realidad cuando se les presente.

4.2. La construccién de significados

Cuando expresamos un planteamiento en un problema matematico, estamos acordando en primer
lugar unos significados comunes para las palabras que lo representan. Este acuerdo puede venir de
forma “natural” si dicho problema esta ligado en una secuencia que lo enlaza con el mundo real del
nifo. En caso contrario, si el problema se presenta a través de un enunciado sin contextualizar, es més
evidente la necesidad de aprender a adentrase en las palabras y simbolos y reconocer en ellos lo que
quieren expresar dentro del contexto matematico especifico.
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Segun Gonzélez (2007), la narracidén puede estructurar una historia de forma secuencial en la mente
del alumno y de esta manera aprender a organizar el conocimiento de una manera logica. De igual
forma, el problema matematico necesita de estas caracteristicas para encontrar la solucién de acuerdo
a los acontecimientos y los datos enunciados.

El significado no se asigna Unicamente a través de la lectura y escucha (acciones necesarias pero no
suficientes). Es necesario que lo adquirido a través de los sentidos se enfrente con la propia realidad
interior del nifio, relacionando lo nuevo con lo ya presente y generar a partir de ahi un resultado, que
respondera a la interpretacidn personal que del simbolo ha realizado.

La construccidn de significados no es algo innato en el nifio, necesita ser ensayado multiples veces
hasta que los detalles y las relaciones acaban por aparecer transparentes. El cuento ofrece la
posibilidad, aceptada por el alumno en los primeros cursos de primaria, de generar patrones o
repeticiones que permitiran interiorizar su mecanismo de forma natural e inconsciente.

Los cuentos establecen ademas el necesario enlace entre el significado o conocimiento y la emocién.
Junto con la narracion propiamente dicha, aparecen las relaciones entre los personajes, uniendo
“lenguaje, pensamiento y emocién” (Gonzalez, 2007, p. 78).

El alumno aprende a través de la repeticion de los cuentos a desmenuzar sus contenidos, observando
sus partes y separando las relaciones, para después integrarlos en una Unica situacién que permite
conocer el cuento de forma global. Esta forma de proceder serd la base que permita modelizar la
realidad para asi poder aprehenderla, tanto en lo referente a los problemas matematicos como en los
de la vida cotidiana.

Con la atribucién de significados que el nifio asigna al contenido de los cuentos, su interiorizacion y la
expresion de los resultados a través del dibujo o por medio del didlogo, se esta entrenando el sistema
de modelizacién de la realidad. Solar, Azcérate, Deulofeu (2009) esquematizan esta hipdtesis segun la
aportacion de Maap (2006) y que puede resumirse segun el esquema de la Figura 6.
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5. Imaginacion, arte y creatividad. Experiencia estética. Estructura y modelos de
trabajo

El arte y sus predecesores, la imaginacion y la creatividad, han sido consideradas hasta hace poco
tiempo como éreas alejadas de las matematicas, tanto desde el aspecto “humanista” como desde el
matematico.

Sin embargo Adelman y Compton (1980), dos historiadores de arte, referenciados en Emmer (2005)
expresan su idea de relacion entre las matematicas y el arte del siguiente modo: “Aunque la pintura y
la matematica sean dos disciplinas muy diferentes, que a menudo se han considerado totalmente
contrapuestas, entre ellas ha habido muchos puntos en comun” (p. 4).

Alsina (2007) indica que “La ciencia es, en gran medida, un juego racional donde realidad e
imaginacion mantienen un constante didlogo” (p. 10). Si las matematicas son racionales y ciencia,
entonces tenemos un gran argumento para ampliar nuestro mundo de semejanzas con el arte.

5.1. Matematicas, imaginacion y cuentos

Alsina (2007) caracteriza la imaginacién como una capacidad humana que permite crear escenarios
propios a partir de situaciones reales o imaginarias y que, a pesar de poder explicar el pensamiento
racional, no necesita por ello proponer soluciones exactas ni tampoco condicionadas a lo que
formalmente debe esperarse.

Es desde la propia imaginacion donde se derivan las distintas posibilidades, entre las que se
encuentran tanto el cuento como las matematicas, igual el arte que las ciencias.

La imaginacién precede a cualquier planteamiento matematico. Los modelos mas estructurados,
racionales y légicos han nacido de intuiciones que después se convirtieron en hipodtesis.

Desde el punto de vista pedagdgico, Alsina (2007) argumenta sobre la necesidad de potenciar la
imaginacion justificdndola bajo tres aspectos relacionados con el pensamiento o la actividad
matematica.

e Imaginacién y visualizacion. La comprensién o el analisis de un problema matematico, realizado
o no desde una perspectiva realista, necesita reconocer el contexto, ubicarse dentro de la
situacion planteada. Para ello necesitamos recrearlo desde la imaginacién y visualizarlo.
Cualquier herramienta que favorezca este proceso, lo hara también con el &ambito matematico.

e Imaginacién y razonamiento. Relacionado con la fase de exploracion de alternativas en la
resolucién de problemas, el fomento de la imaginacion permitird ponderar la bondad de las
diferentes posibilidades que se presenten.

e Imaginacion y resolucién de problemas. Este aspecto, abordado de manera separada por Alsina
(2007), se apoya en una idea de Polya (1945) donde indica que una de las estrategias que se
utilizan para acceder a su resolucién, es por medio de la representacion de imagenes.

Para Alsina (2010) la utilizacion de cuentos es una aconsejable manera de fomentarla, tanto si se
escuchan o leen, como cuando son creadas por los propios alumnos. Ailade también que su utilidad es
mayor cuando estos cuentos inciden directamente sobre aspectos matematicos o sobre realidades
matematizadas.

De Guzman (2001) indica que
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... Si la matematica es una ciencia que participa mucho mas de lo que hasta ahora se pensaba del caracter
de empirica, sobre todo en su invencién, que es mucho mas interesante que su construcciéon formal, es
necesario que la inmersién en ella se realice teniendo en cuenta mucho mas intensamente la experiencia y
la manipulacion de los objetos de los que surge. La formalizacion rigurosa de las experiencias iniciales
corresponde a un estadio posterior. A cada fase de desarrollo mental, como a cada etapa histérica o a cada
nivel cientifico, le corresponde su propio rigor (p. 8).

De esta manera se concreta lo indicado por Alsina (2010), es necesario sustentar el conocimiento y la
abstraccion sobre bases previas imaginativas, que no tienen que responder a contenidos directamente
relacionados con las matematicas o sus problemas, sino que la condicién de idoneidad la da el propio
desarrollo evolutivo de los alumnos.

En este sentido Aymerich (2010), citado por Alsina (2012), indica que en los cuentos hay dos aspectos
utiles en cuanto a la pedagogia matematica, uno de ellos es la interdisciplinariedad, relacionado
directamente con la EMR y el otro es el fomento de la imaginacion a través de representaciones
mentales, practica que podra ser utilizada posteriormente cuando se necesiten dichas estrategias en
otros contextos mas especificos.

Cabria ahora preguntarse si el cuento realmente provoca y ejercita la imaginaciéon y de qué forma lo
hace.

Aguirre (2011) citando a Bruner (1998), indica que hay dos tipos pensamiento: el l6gico, que utiliza
conceptos verificables y coherentes con la légica cientifica y que es utilizado en la mayoria de las
acciones practicas cotidianas y otro tipo que se identifica como narrativo, que construye, y ha
construido desde el principio de los tiempos, los significados de las relaciones y sentimientos
humanos. Este Ultimo tipo de pensamiento necesita de la interaccion con nuestra realidad y
experiencias para actualizar los significados.

Esta diferenciacion coincide en el tiempo con los modelos que la neurociencia utilizaba en las primeras
investigaciones, acerca de la especializacion relativa del cerebro entre los dos hemisferios. Dichas
investigaciones preliminares, de acuerdo a Castro (2008) han sido superadas y en la actualidad se sabe
que es necesario un trabajo en conjunto y coordinado de los dos hemisferios para realizar cualquier
tipo de actividad. La especializacion se produce en niveles secundarios del cerebro que necesitan
también sincronizacién, aunque su actividad aumenta o disminuye en funcién del tipo de necesidad.

De igual manera Aguirre (2011) indica que Bruner (1998) consideraba que, si bien los tipos de
pensamiento son irreductibles, los intentos de extraer las particularidades de cada hemisferio en un
pensamiento real, indican que la riqueza observada en los pensamientos tampoco puede disociarse.

La “libertad” del pensamiento narrativo y la “rigurosidad” del légico son por tanto sistemas que
trabajan juntos. Un pensamiento narrativo enriquecera el proceso matematico.

La narracién contribuye a potenciar la imaginacion y la expresion por medio del lenguaje (Aguirre,
2010), porque a su través se producen transformaciones en los objetos y se posibilitan relaciones que
antes parecian inexistentes.

Egan (1999), mencionado en Aguirre (2010), indica que la narraciéon que ejercita las capacidades
imaginativas de los nifios también es aplicable a la historia, las matematicas y las ciencias.

En resumen, el trabajo con los cuentos, conserva y mejora la capacidad innata de imaginacion de los
nifos, soporte necesario para canalizar un pensamiento divergente y mdltiple, que a su vez es una
condicion favorable para la resolucion de problemas matematicos.
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5.2. Matematicas, juego y cuentos

Al igual que la imaginacion, lo ludico es también una caracteristica fundamental para desarrollar un
pensamiento matematico complejo. ;De qué forma influye dicho componente en la resolucion de
problemas y cémo el cuento comparte similares propiedades que actian sobre los mismos procesos
cognitivos?

De Guzman (2001) indica que en la actualidad se intenta enfatizar el componente estético y lidico de
las matematicas como un medio de acercarse a la realidad del alumno, de iniciar el aprendizaje a
través de su personal conocimiento y su interpretacién del mundo.

En los primeros afios de vida, el nifio se acerca al entendimiento del exterior principalmente a través
del juego, método que sigue utilizando de manera preferente durante primaria.

Si las tendencias actuales de ensefianza de la matematica tienen en la resolucion de problemas un
componente principal para generar un aprendizaje activo; si el juego es, en un primer analisis, la forma
de resolver situaciones problematicas reales en la cotidianidad del nifio, tenemos entonces una
estrategia vélida para entrar en los pensamientos matematicos de una forma motivadora.

Dentro de este contexto, De Guzman (2001) manifiesta la “inestabilidad” que se crea en algunos
profesores, ilusionados en utilizar por un lado actividades que faciliten el “pensar” matematico y por
otro con la necesidad de cubrir los minimos requeridos, a través de los contenidos y de los procesos.

El juego siempre ha estado presente dentro del ambito de la resolucion de problemas como facilitador
del pensamiento matematico y estd presente en algunas de las mejores creaciones, la cuales se han
originado a su través (De Guzman, 2001).

;Cudles son los componentes que definen el juego y de qué forman se encuentran implicitos en las
matematicas?

Lépez (2004) indica que lo ludico permite asumir una realidad exterior a través de la creacion de
campos de juego comunes entre la persona y su entorno. De esta manera se adquiere una experiencia
que es utilizada de forma natural cada vez que el nifio se enfrenta a una realidad similar. Este mismo
aspecto estd implicado en la resolucién de problemas cuando se abordan a través de una ensefianza
matematica realista: el alumno se enfrenta a su entorno, bien sea este imaginado o real y utilizara los
recursos ya trabajados previamente de forma natural y motivadora.

Huizinga (1938), referenciado en De Guzman (2001), indica que el juego es una accidon u ocupacién
libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias aunque libremente aceptadas. Es una accion que tiene su fin en si misma'y
va acompafada de un sentimiento de tension y alegria, con la conciencia de estar realizandolo de otro
modo que en la vida corriente.

Dentro de estas caracteristicas encontramos puntos equivalentes en la resolucion de problemas. Asi
De Guzman (2001) relaciona las reglas o normas como pardmetros comunes entre lo ludico y lo
matematico. Los objetos o datos se mueven dentro de un conjunto de normas determinadas y solo
dentro de las mismas tiene sentido el juego o el problema.

De igual manera, en los dos casos, la accion se sitda dentro de espacios o tiempos determinados, fuera
de los cuales, las mismas variables u objetos cambiardn tanto el tipo como la intensidad de las
relaciones.
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La tensién por el propio juego tiene su equivalente en el planteamiento del problema, donde existe la
emocion de descubrir una nueva realidad que implica un nuevo campo de accién y al que se accede
con el interés y la alegria propios del juego.

Por ultimo, cuando el proceso del planteamiento del problema ha sido correcto, el alumno tendra la
sensacién de encontrarse en un mundo nuevo aunque proceda de la propia realidad personal, un
mundo distinto del cotidiano creado a partir de unas reglas que tenian en su propia limitacién, la
posibilidad de la solucién o creacién.

Y el cuento o la narracién fantasticos, en los primeros afios de primaria, son el estereotipo de estas
caracteristicas definidas para el juego y la resolucién de problemas.

Cada vez que un cuento se inicia con el “érase una vez..." aparece una propuesta completamente libre
e imprevisible, que a su vez se mueve dentro de una serie de normas o reglas propias de la historia,
creando un campo de accién desde donde se pueden completar, variar y encontrar soluciones y finales
distintos.

De esta forma, el trabajo con los cuentos “fantasticos” ayuda a formar estructuras de pensamiento que
preparan el camino a la resolucion de problemas matematicos. Cuando las herramientas consolidadas
en los primeros afios sean requeridas, estas tendran la suficiente fuerza como para favorecer el propio
pensamiento matematico.

En la figura 7 se encuentran de forma esquematica las caracteristicas que comparten la RPM y el
cuento con el juego.
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5.3. El arte se encuentra en las narraciones y en las matematicas

El arte es considerado por Alsina (2012) como un contexto donde trabajar las matematicas. Son
principalmente adecuadas las actividades relacionadas con la observacion y la interpretacion de las
obras de arte, asi como su creacién y generacion.

La resolucion de problemas como aspecto concreto dentro del ambito de las matematicas, también
participaria del beneficio que supone el trabajo con una actividad en la que estén implicados procesos
artisticos.

Edo y Gdmez (2000), citados en Alsina (2012), indican cuéles son las fases que se deben trabajar en la
experiencia y observacion estéticas por las que se hacen interesantes para las matematicas:

e La fase de observacién y analisis de la obra
e Lafase de interpretaciéon

Estas fases estan directamente relacionadas con la resolucién de problemas; la observacion es
necesaria para reconocerlo y la interpretacion para crear desde el interior de la persona las posibles
soluciones, adaptando los necesarios recursos adquiridos.

También para el cuento son fases imprescindibles para llegar a la comprension del mismo: la atencién
de lo que acontece precede a la interiorizacion del mismo, que a su vez quedara relacionado con las
propias vivencias previas del nifio.

Sin embargo estas fases, observadas desde un aspecto diferente como la filosofia, pueden arrojar mas
luz acerca de los procesos intimos que surgen de la experiencia estética y que a su vez estan en las
matematicas y en el cuento.

Bajo este aspecto filosofico, Lopez (2004) introduce, en su teoria ludico-ambital, los 7 planos distintos
que aparecen en la contemplacion de la obra de arte:

1. Elementos fisicos. En este primer aspecto estd la distincion de los objetos como tal, lo
directamente percibido por los sentidos. En el ambito de la resolucién de problemas, se
corresponderia con el reconocimiento de las variables y datos que componen el problema.
Desde la perspectiva del cuento, corresponderia a la presentacion inicial de los personajes.

2. Elementos fisicos engarzados entre si. Aparecen las relaciones entre los materiales e incorporan
cambios de valor en los elementos observados. En el aspecto matematico se corresponderia con
el establecimiento de relaciones entre los elementos que conforman el problema. El plano
equivalente del cuento, permite reconocer donde se inician los conflictos que después
configuraran la trama.

3. Elementos fisicos entreverados y estructurados. Corresponde a la integracion de los materiales
en una estructura conjunta, el campo de juego donde se establecen las relaciones y normas del
conjunto. El cuento y la resolucién de problemas comparten esta misma fase en la vision de
conjunto, que proporciona por un lado el escenario completo donde se desarrollara la trama y
por el otro el &mbito donde se va a desarrollar el problema y donde los datos toman todo su
sentido.

4. Representacion de figuras y acontecimientos. Plasmacion de ambitos. En esta fase es donde la
creacion permite transformar todo el conjunto y los objetos pasan a tener un significado mas
alld de su materialidad. Corresponde con la generacién de las diferentes alternativas que
pueden dar origen a la solucién del problema. En el cuento es la imaginacion la que permite
crear mundos interiores en el nifio, especular con las posibles alternativas de la trama.
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5. El mundo expresivo encarado en la obra. Es cuando se establece la relacién de la obra de arte
con su mundo, con su entorno estético, histdrico y artistico. Es la eleccidon del camino o caminos
seleccionados, de todos los posibles imaginados anteriormente y que llevaran a la resolucion
del problema. Desde la dindmica del cuento, esta fase corresponderia a aquella donde se
configura una época o un mundo distinto, de todos los previamente creados.

6. El entorno propio de cada obra de arte. Cada obra de arte surge de un entorno y pertenece a él
asi como cada solucion o resultado obtenido del problema se evalta con el entorno, mostrando
su realidad. El cuento también finaliza de una forma posible de entre todas ellas y en
concordancia con las propias normas y leyes generadas a lo largo del cuento.

7. El poder emotivo de la obra. Es el sentimiento de plenitud que permite integrar lo sensible, lo
emocional y lo intelectual en su solo &mbito. Es la satisfaccion por la resolucién adecuada que
permite contemplar las matematicas y la narrativa, al fin, como una verdadera obra de arte.

De esta forma podemos concluir en la coincidencia entre los dos aspectos de este trabajo: la
resolucién de problemas y el cuento tienen en comun la propia estructura de la obra de arte.

En la edad correspondiente a los primeros cursos de primaria, el cuento es el mejor asidero a la
realidad que posee el nifo. Si el trabajo con los cuentos fantasticos, como decia Rodari (1983),
impregna de creatividad, imaginacién y arte su entorno, este mismo sera la confianza del nifio para
integrarse en el mundo mas especifico de la resolucion de problemas matematicos, incluso cuando
estos partan de la propia realidad.
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Figura 8. Arte, RPM y Cuentos

6. Conclusiones

Se trabaja con el cuento, en edades correspondiente al primer ciclo de primaria, como entidad propia
y autéonoma porque la realidad del nifio estd en el cuento fantastico, sin aderezos, ni derivadas
interesadas. La propia naturalidad el cuento en su ambiente particular, ya trabaja en las estructuras de
pensamiento que permitiran su posterior utilizacién, de manera imperceptible y firme.
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Desde un punto de vista psicolégico, a través de la lectura o narracidon del cuento, se pretende
entrenar de forma inconsciente determinadas estrategias y habitos, con la finalidad de que puedan ser
utilizadas en procesos con similares caracteristicas; en nuestro caso, en la resolucion de problemas.

Cémo actia el inconsciente en el momento de acceder a los recursos adquiridos a lo largo de la
interaccién con la realidad, es algo que escapa del ambito de este trabajo. Como ejemplo citaremos a
Freudenthal (1991), referenciado en Bressan et al. (2004), donde indica que el proceso de aprendizaje
de las matematicas no se presenta como un continuo, va a saltos. De repente se produce algo que
cambia y ordena el conocimiento, lo enlaza y lo relaciona de forma coherente y légica.

El presente articulo se ha dirigido a enumerar las diferentes caracteristicas que estaban en cada uno de
los procesos de estudio y desde distintos puntos de observacion. En cada uno de los aspectos abordados
se han encontrado esas relaciones que posiblemente ayuden a ejercer determinados automatismos en
el pensamiento, que a su vez seran utilizados de forma inconsciente por los individuos.

El proceso evolutivo del nifio esta repleto de ejemplos similares. Desde que empieza a gatear hasta
que puede correr, el nifo no se mueve porque su pretension sea la de aprender a andar, otra
motivacién, irreprimible para él (tomar un juguete, alcanzar un objeto, etc.), le empuja a adquirir unos
habitos que posteriormente utilizara de manera inconsciente para desplazarse.

Ese mecanismo es el que se evoca en el presente articulo. El trabajo a través de los cuentos apela a la
realidad propia del nifio, se adapta a sus principales intereses y dirige su voluntad con el fin de formar
estructuras de pensamiento que le permitan interpretar el mundo exterior y, por lo tanto, también
abordar la resolucién de problemas matematicos.

El juego, la creacion y la narracion son por si mismos instrumentos de ensefianza suficientes en el
inicio de educacién primaria. Cuando su practica haya fortalecido su interior, vendra su utilizacion
condicionada o dirigida hacia temas concretos.

Se ha partido del nifio como una entidad indivisible desde la cual debe iniciar su evolucién. Los cuentos
le estimulan la imaginacidn, la observacién y el razonamiento (Marin, 2007), que en un futro le permitiran
“especializarse” en areas y competencias concretas. Adelantar etapas puede estimular el intelecto mas
alld de lo asumible por el alumno y provocar, quizas, el rechazo ante lo que no puede interiorizar.

7. Prospectiva

Los afios de la educacién primaria cubren un muy amplio abanico de estados evolutivos de los
alumnos y en cada uno de ellos se asientan procesos y estrategias que sirven de soporte a posteriores
necesidades.

Adaptar la pedagogia a cada etapa proporcionard que el alumno se sienta respetado y considere la
educacién como una posibilidad de aventura en la realidad, que le proporcionard aprendizaje y
conocimiento por medio de la motivacién.

Especialmente en el campo de la RPM, hay muchos alumnos que consideran abiertamente su
imposibilidad de abordarlos, cerrando cualquier posibilidad de entendimiento.

Considerar que para cualquier acercamiento a la resolucion de problemas es necesario partir de la
realidad del nifio, es algo cada vez méas aceptado en la practica pedagdgica, la EMR es uno de los
ejemplos. Dentro de este enfoque, también se extiende la idea de adaptar los cuentos y narraciones
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tradicionales a los contenidos matematicos que se quieren abordar, de acuerdo al curriculo o los libros
de texto oficiales.

No obstante, cabria preguntarse si es necesario o beneficioso quemar o solapar etapas por el bien del
nifio. ;Estd un nifo de 6 o 7 afios preparado para resolver problemas matematicos? Es una pregunta a
la que no se puede dar respuesta de forma directa en este trabajo. Sin embargo, si se ha establecido
que la utilizacién del cuento proporciona a las competencias de aprender a aprender y a la iniciativa
personal, recursos que posteriormente seran utilizados en el area de las matematicas.

La estructura del pensamiento matematico para la resolucion de problemas es coincidente con la que
aporta el trabajo con los cuentos tradicionales y ademas proporciona el ingrediente que estamos
buscando para encontrar alguna de las causas del rechazo de determinados alumnos a las
matematicas: la motivacién.

Si conseguimos mantener y acompanfiar el interés del alumno hacia el mundo exterior al mismo nivel
que estaba en sus primeros afios, habrd muchas posibilidades de evitar el rechazo posterior a
cualquier area de conocimiento. El cuento es la actividad que lo permite en el primer ciclo de primaria.
Los siguientes pasos hacia una abstraccién y comprensién mas especializada serdn entonces un
proceso natural mas, dentro de su desarrollo.

Imaginar la interdisciplinariedad en la educacion es un proceso que empieza desde el primer dia del
primer curso de primaria. Las bases que permitan amar y abordar la resolucién de problemas, también
esta presente ese primer dia a través de las narraciones y cuentos.
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