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The effective management of these tools can be translated into
actions that incorporate creativity, innovation, collaboration,
among other elements, that allow a focus on the pedagogical,
in order to deepen the improvement of processes that impact
student learning.

The following article reveals the changes they have had in man-
agement tools in recent years, emphasizing the possibilities that
open up for educational communities and, mainly, management
teams to improve educational processes and results.

Keywords: Learning - tool - pedagogical objective - learning
process.

Resumo: Atualmente, as principais ferramentas de gestdo escolar
nos estabelecimentos de ensino chilenos sdo o Projeto Educacio-
nal Institucional (PEI) e o Plano de Melhoria Educacional (PME),
que foram definidos por normativos e orientados em sua concep-
¢do e implementacdo pelo Ministério da Educagéo.

A gestdo eficaz dessas ferramentas pode ser traduzida em acgoes
que incorporem criatividade, inovagdo, colaboragdo, entre ou-
tros elementos, que possibilitem um enfoque pedagégico, de
forma a aprofundar a melhoria dos processos que impactam na
aprendizagem dos alunos.

O artigo a seguir revela as mudancas ocorridas nas ferramentas
de gestdo nos tltimos anos, enfatizando as possibilidades que se
abrem para as comunidades educacionais e, principalmente, as
equipes de gestdo para melhorar os processos e resultados edu-
cacionais.
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Resumen: Todos somos creativos y podemos crear, pero... jnos damos permiso para hacerlo? la creatividad requiere deseo de

aventura, ansia de juego y libertad.

Si los problemas pueden verse como conflicto o como oportunidad, y lo mismo ocurre con los problemas matematicos... ;Pensamos

creativamente? ;Habilitamos otras herramientas, que generen desafios para resolverlos?

Las TIC con todas sus potencialidades vienen a ayudarnos y pueden generar un cambio.

Entonces ... con las modificaciones actuales en la manera de produccién, de pensamiento, de educacién, jcudl seria la tarea de la

escuela? Ayudar a analizar informacién, contrastarla y transformarla en conocimiento, para eso tenemos que reinventarla.

Palabras clave: Creacidn - creatividad - ensefianza - escuela - experiencia - innovaci 6n - matemdtica - tecnologias de la informacién

y la comunicacién.

[Restmenes en inglés y portugués en la pagina 227]

Desarrollo

Quienes somos docentes nos enfrentamos hoy en dia
con diversos problemas al momento de disefiar y desa-
rrollar las propuestas educativas, existe un gran volu-
men de informacién producida y difundida por la can-
tidad de medios tecnolégicos y las nuevas tecnologias.
Ante esta problemaética, surge la necesidad de encarar el
aprendizaje haciendo uso de los recursos informaticos
que ofrecen un gran ntmero de posibilidades para ha-
cer mucho més significativas las actividades educativas,
pero sabiendo, que hay otros caminos que recorrer y
entender para que estas tecnologias estén colaborando,
pero no sustituyendo la forma de ensefiar.

Vamos a tratar 3 ejes que para nosotras son fundamentales:

- El primero es que todas las personas independiente-
mente de la edad son/somos educables, y ahi es donde
entra la escuela, tenemos que repensar si el problema
es que ellas y ellos no aprenden, o quizds tenemos que
pensar si es que la forma en que les estamos ensefiando
no es la que necesitan.

Es la gran pregunta, a hacernos sobre el ensefiar que te-
nemos enfrente nuestro, pero es el paso decisivo donde
uno tiene que tomar una decisién, es lo que te obliga a
actuar. Los problemas pueden verse tanto como un con-
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flicto o como una oportunidad, un problema siempre
encierra una oportunidad. Tenemos que visualizarla.
Comenzar a trabajar sobre un problema que desestructu-
re y plantee desafios y preguntas en las que hoy no en-
contramos respuestas satisfactorias, pensarlo como un
obstdculo que impide el paso y que tengo que remover, a
veces un problema no tiene solucién porque lo miramos
de una manera y no podemos abrirnos a pensar de otras,
todo problema admite nuevas reformulaciones.

Si hago una sola pregunta o ya tengo la respuesta, estoy
en una encerrona, si cambio la pregunta y no espero la
respuesta dinica, avanzo a otras lineas de posibles solu-
ciones, se me abren nuevas perspectivas como tal.

- El segundo es que somos potencialmente creativos y te-
nemos la posibilidad de crear, la pregunta serfa en este
caso, jnos damos permiso para serlo? O simplemente
copiamos lo que nos dicen otros/as que hay que hacer.
La creatividad requiere deseo de aventura, ansia de jue-
go y libertad junto con el convencimiento que estd den-
tro de nosotros/as y que espera que le demos permiso
de salida, pero para eso tenemos que tener la capacidad
para explorar méds alld de los limites, no tener miedo
al error y al riesgo, al equivocarnos, manejar la incerti-
dumbre, tolerar la ambigiiedad y la frustracion.

- El tercero es sobre la innovacidén, entendiendo que
es un proceso de mejora, ya que, si como docente para
abordar la enseflanza produzco cambios, y se produce
una mejora, estoy innovando, no estd en la herramienta,
no porque introduzcamos nuevas herramientas estamos
innovando ya que cualquier cambio no es innovacion,
por eso si pongo las TIC al servicio del cambio si, estoy
innovando, pero tengo que tener en claro para qué lo
estoy haciendo.

Tiene que ver con la modificacién de nuestro pensa-
miento y no solo con las leyes y normas, ya que el cam-
bio del pensamiento docente es la base de la innovacién
educativa, ya que innovar implica estar siempre atento
pensando c6mo puedo mejorar lo que acontece en el
aula saliendo de nuestra zona de confort.

;Como empezar a organizar una propuesta pedagdégica?
;Cémo acompaiar estos procesos de ensefianza y de
aprendizaje a la distancia, pero también en la presen-
cialidad? El desafio es: encontrar los modos.

En muchas ocasiones escuchamos y/o decimos “Inno-
var, crear en matemadtica”. Y surge una pregunta: ;A qué
nos referimos?

Pero para poder darnos respuesta a esta pregunta te-
nemos que partir de algo que es anterior, y es definir
qué implica hacer matemadtica y qué se entiende por su
democratizaciéon. Bernard Charlot, en una conferencia
dictada en Cannes, en marzo de 1986, lo expresa clara-
mente de esta manera.

Hacer matemética no consiste en una actividad que
permita a un pequefio grupo de elegidos por la natu-
raleza o por la cultura, el acceso a un mundo muy par-
ticular por su abstraccién. Hacer matematicas, es un
trabajo del pensamiento, que construye los conceptos
para resolver problemas, que plantea nuevos proble-
mas a partir de conceptos as{ construidos, que rectifi-
ca los conceptos para resolver problemas nuevos, que
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generaliza y unifica poco a poco los conceptos en los
universos matematicos que se articulan entre ellos, se
estructuran, se desestructuran y se reestructuran sin
cesar. Democratizar la enseflanza de la matemadtica
supone en principio que se rompa con una concep-
cién elitista de un mundo abstracto que existiria por
si mismo y que solo seria accesible a algunos y que se
piense en cambio, la actividad matemédtica como un
trabajo cuyo dominio sea accesible a todos mediante
el respeto de ciertas reglas. (Charlot, 1986).

Un hacer matemética en donde el estudiante pueda ex-
plorar, observar, hipotetizar, representar, resolver proble-
mas, comunicar, debatir, argumentar, utilizar distintos
procedimientos, hacerse preguntas y tomar decisiones.
Teniendo claro ambas cuestiones, recién ahora pode-
mos decir que una forma de acercar la matemdtica a
nuestros alumnos/estudiantes, ya sea en forma presen-
cial o virtual, es abordar los distintos contenidos con
otra mirada, desde otro lugar, a hacer a la matemética
mds cotidiana, mds cercana, mds interesante y por lo
tanto, mds amigable.

Pensar en que todos pueden entender y disfrutar de la
matemadtica. jEse es otro de los desafios que tenemos!
En nuestra ayuda acude la tecnologia, herramienta po-
tente que nos permite innovar, explorando y reflexio-
nando sobre los usos mds adecuados e interesantes para
cada situacién planteada.

Desde este lugar, podemos encarar la resolucién de pro-
blemas desde un marco distinto al que generalmente,
hasta rutinariamente podriamos decir, utilizamos para
resolverlo, haciéndolo desde un marco geométrico y no
algebraico, por ejemplo, al buscar el elemento que con-
tinda una serie.

Los rompecabezas son también nuestros aliados para
trabajar de esta manera que planteamos. Jugar con dis-
tintos modelos cada vez més complejos que nos presen-
tan nuevos desafios, con distinta cantidad de piezas, con
propuestas que nos permitan crecer en complejidad y as{
abordar diversos contenidos como fracciones, porcenta-
je, drea, perimetro e incluso llegar a la construccién de
expresiones algebraicas. Los rompecabezas se convierten
asf en un recurso que puede ser utilizado desde el nivel
inicial al nivel superior, dependiendo del modelo y la
consigna que el docente plantee para trabajar con él.

La realidad que nos rodea también nos provee de recur-
sos para acercarnos a la matemadtica de una manera maés
natural, més cotidiana. Solo basta mirar el disefio de las
fachadas de los edificios, las formas de las construccio-
nes y los frisos que podemos encontrar decorando sus
paredes, ya sea interiores o exteriores.

Sirecorremos las distintas expresiones artisticas, encon-
traremos cuadros con disefios geométricos, mandalas
que combinan distintas formas en variadas posiciones
después de la aplicacién de movimientos, esculturas en
donde la divina proporcidén es evidente, compases mu-
sicales y octavas.

Recursos como google maps, o los mapas satelitales nos
permiten elaborar tanto propuestas basadas en las nocio-
nes espaciales como las formas geométricas que podemos
reconocer en el disefio, el cédlculo de drea de plazas, al-
gunas con disefios irregulares, complejizando el célculo.

Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XXIIIL Vol. 50. (2022). pp. 89 - 311. ISSN 1668-1673 225



Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Ano XXIIIL Vol. 50

No podemos olvidar las canciones, como por ejemplo, el
Pais de la Geometria, de Maria Elena Walsh, que podemos
encontrar en video y nos da otra mirada para trabajar.

La literatura también nos hace su aporte con cuentos
cldsicos, como Los tres cerditos, Blancanieves y los 7
enanitos, Hansel y Gretel entre otros y cuentos moder-
nos. Neruda y su Oda a los niimeros y las rimas de Gus-
tavo Adolfo Bécquer, en donde la numeracién romana
es la que nos permite identificar a cada una. Podemos
sumar también los comics, las historietas, las publici-
dades, en donde los nimeros aparecen desempefiando
distintas funciones sociales. Lo importante es el andlisis
posterior que hacemos con esos objetos que elegimos, a
veces no convencionales para trabajar matemadtica.

Las ciencias naturales y las ciencias sociales también nos
brindan la oportunidad de utilizar a la matematica re-
lacionada con otras dreas/disciplinas, como la construc-
cién de lineas de tiempo para organizar la informacién
si, por ejemplo, estamos estudiando las inmigraciones, la
construccion e interpretacion de gréficos estadisticos en
donde las rectas numéricas, las escalas, los ejes cartesia-
nos toman protagonismo. Y podemos encontrar muchos
programas que nos ayudan a construirlas.

Podemos realizar presentaciones de distintas situacio-
nes problemas a resolver con aportes de distintas dreas/
disciplinas, desde como calcular para organizar el aula
para el regreso a la presencialidad, la remodelacién de
una plaza, el simple sembrado de una planta, en donde
debemos seleccionar tamafio de la maceta, cantidad y
tipo de tierra, costos totales para culminar el proyecto.
El armado de una huerta es una situacién problemaética
que puede atravesar todos los niveles del sistema edu-
cativo, segin las preguntas que demos lugar a que los
alumnos planteen y la biisqueda de informacién que
genere, asi como las capacidades necesarias para con-
vertirla en conocimiento.

Estas propuestas nos ayudan a entender y atender a
problemas reales de la vida cotidiana, y no problemas
pensados escolarmente, donde hacemos encajar en un
problema, lo que queremos ensefiar, pensar c6mo calcu-
lar cémo organizar el aula para el regreso a la presencia-
lidad, la remodelacién de una plaza, permiten que sea
el estudiante el que genere preguntas y busque la forma
y los contenidos que necesita para resolverla y no el do-
cente el que los impone.

Y no podemos finalizar este listado sin mencionar las
situaciones cotidianas, las que suceden en la casa, es-
pecialmente en esta etapa de aislamiento, como en el
aula. Y pensamos en la organizacién de horarios en una
tabla, el preparar la mesa teniendo en cuenta la canti-
dad de platos, de cubiertos, de vasos, segtn la cantidad
de personas, la organizacién de libros en una biblioteca
segun el grosor y la altura de los mismo en relacién a la
cantidad y tamafio de los estantes.

A todas estas posibles propuestas para acercar a la ma-
temdtica a la realidad, innovando, tenemos una herra-
mienta potente que viene a complementar todo tipo de
tarea que son las TIC, que se suman a la esfera didactica
y a la disciplinar, por medio de software, de bisque-
das, de posibilidades de sumar recursos a los juegos
tradicionales, que los hacen més atractivos y facilitan
el aprendizaje.

En definitiva, ser creativos e innovadoras es pensar po-
sibles abordajes de la ensefianza de manera diferente a
la que se estd haciendo, es probar esas nuevas estrate-
gias alternativas, registrarlas y compartirlas, valorando
el trabajo colaborativo y buscando en forma conjunta
caminos alternativos.

Pero nos surge otra cuestién muy importante: Como ha-
cer para evitar la homogeneizacién, quizds, durante un
tiempo o durante el afio 2021, vamos a necesitar realizar
un homogeneizacién transitoria con una movilizacién
de alumnos/estudiantes, de acuerdo a como han podido
vincularse con la escuela y con los contenidos que la es-
cuela les quiso enseiiar, sabiendo que por muchos cau-
sales, sus trayectorias van a ser muy diferentes, vamos a
tener que pensar/inventar distintos formatos, de acuer-
do a lo contextual de cada escuela, sabemos que tiene
que ser transitoria esta homogeneizacién, no podemos
eternizarla, podemos como una posibilidad pensar en
diferentes itinerarios de aprendizaje que nos permiten
crear escenarios personalizados donde se fomente la au-
tonomia, motivacién e imaginacién, asi como también
atender a la diversidad y al ritmo de cada estudiante.
Los itinerarios de aprendizaje son como una represen-
tacion visual de una asignatura/drea/disciplina, o parte
de ella y permite realizar diferentes recorridos para que
se apropien de lo que se les ensefia, y donde nadie que-
da afuera, porque todos y todas encuentran un recorrido
posible a recorrer.

Conclusion provisoria

Sabemos que en este trdnsito que estamos haciendo en
el SXXI, los/as docentes tenemos que ser disefiadores/
as de experiencias de aprendizaje.

Necesitamos que nuestros/as alumnas/os/estudiantes
quieran estar en la escuela, por lo tanto el clima escolar
debe ser amigable, tenemos que ver como hacemos para
trabajar a partir de problemas reales del mundo y no ha-
cer problemas escolares, especificamente en este caso,
en el drea de matemética, donde todos/as tienen que
poder estar incluidas/os, més alld de las diferencias, en
el mundo real sucede, todas/os tienen que aportar para
este mundo que nos toca vivir ahora y en el futuro.
Hacerle preguntas a cada una de las cosas que hacemos,
buscarles nuevas respuestas y posibles abordajes de ma-
nera diferente a la que se estd haciendo.

Pero para hacer todo eso, nos tenemos que dar permi-
so para hacerlo y la escuela tiene que reinventarse, ese
nuestro desafio, esa es nuestra tarea.
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3]

Abstract: We are all creative and we can create, but... do we give
ourselves permission to do so? Creativity requires a desire for
adventure, a desire for play, and freedom.

If problems can be seen as conflict or opportunity, and the same
happens with mathematical problems... Do we think creatively?
Do we enable other tools that create challenges to solve them?
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ICTs with all their potentialities come to help us and can
generate change.

So ... with the current modifications in the way of production,
of thought, of education, what would be the task of the school?
Help analyze information, contrast it and transform it into
knowledge, for that we have to reinvent it.

Keywords: Creation - creativity - teaching - school - experience
- innovation - mathematics - information and communication
Technologies.

Resumo: Somos todos criativos e podemos criar, mas ... nos
damos permissdo para fazer isso? a criatividade requer desejo de
aventura, desejo de brincar e liberdade.

Se os problemas podem ser vistos como conflito ou oportunidade,
e 0 mesmo acontece com os problemas matematicos ... Serd que
pensamos de forma criativa? Permitimos outras ferramentas que
criam desafios para resolvé-los?

As TICs com todas as suas potencialidades vém nos ajudar e
podem gerar mudancgas.

Entdo ... com as modificagdes atuais no modo de produgéo,
de pensamento, de educagdo, qual seria a tarefa da escola?
Ajude a analisar a informagédo, contrastd-la e transforma-la em
conhecimento, para isso temos que reinventa-la.

Palavras chave: Criagdo - criatividade - ensino - escola -
experiéncia - inovagdo - matematica - tecnologias de informagéo
e comunicagao.
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