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RESUMEN
En este trabajo se presenta una fundamentacion teorica en la que se analizan una serie de

teorias y planteamientos sobre inteligencia, pensamiento, diferentes tipos de pensamiento y
metacognicion con las que se pretende aportar informacion para los educadores, con el fin de
que sean conocedores de la importancia de desarrollar las habilidades del pensamiento desde

la primera infancia.

Asi mismo se afiade un elenco de actividades con las cuales se pretende demostrar la
viabilidad de llevar a cabo este tipo de propuestas al aula, destacando la importancia que tiene
ensefiar a los estudiantes a ser competentes a la hora de aprender a aprender y de aprender a

pensar.

Se destaca también la importancia de que el maestro sea conocedor de las estrategias de
pensamiento, de que sea capaz de ponerlas en marcha y de la necesidad de saber ensefarlas a
los infantes, con el fin de que puedan desarrollar habilidades del pensamiento, asumirlas

como propias Y utilizarlas en su beneficio.

Palabras clave: inteligencia, pensamiento, metacognicién, habilidades del pensamiento,

aprender a aprender, aprender a pensar, estrategias de pensamiento.
ABSTRACT

This work presents a theoretical foundation which discusses a series of theoretical approaches
to intelligence, thought, different types of thinking and metacognition. This way, it is
pretended to provide educators with information, in order to make them aware of the

importance of developing thinking skills from early childhood.

It also includes a list of activities, which aim to demonstrate the feasibility of carrying out
such proposals in the classroom, emphasizing the importance of teaching students to be

competent when it comes to learning to learn and learn to think.

Furthermore, it emphasizes the importance of teachers being knowledgeable about different
thinking strategies, be able to implement them and know how to teach them, in order to help

children to develop thinking skills, take them as their own, and use them to their advantage.

Key words: intelligence, thought, metacognition, developing thinking, learning to learn, learn

to think, thinking strategies.




INTRODUCCION

Todas las personas recuerdan a ciertos maestros que en algin momento de sus vidas, fueron
significativos para ellas, sea para bien o no. Siendo conocedores de este hecho, todo docente
deberia reflexionar sobre cual es su papel en las vidas de su alumnado, si desea calar en ellos
y ser recordado como aquel maestro que le ofrecié otra alternativa al trabajo convergente, ser

aquel que le ensefio a pensar.

En demasiadas ocasiones se ha dado por supuesto que pensar es algo que los estudiantes
aprenden hacer solos. Quiza con el paso de los afios, con la experiencia, a través de diferentes
ensayos... el alumnado aprende a pensar por si solo, pero ¢y si este proceso comenzara en
Educacion Infantil? Comenzar la escolarizacion aprendiendo a pensar, seria una muy buena
manera de empezar en la educacion reglada, pues desarrollar las habilidades del pensamiento
desde la infancia proporcionara a los estudiantes la oportunidad de conocerse a si mismos y

de sacarse el mayor partido desde sus inicios.

Imaginemos qué pasaria con los estudiantes que hubieran comenzado a adquirir estrategias y
desarrollar estas habilidades del pensamiento en una edad mas temprana. Tendriamos de este
modo en nuestras aulas alumnado que se parase a pensar antes de actuar, que elaboraria una
estrategia antes de comenzar la tarea y que seria capaz de obtener un resultado de manera mas

agil y eficaz.
Por tanto los objetivos que en este trabajo se plantean seran:

- Sefialar la importancia de desarrollar habilidades del pensamiento en el periodo de
Educacion Infantil.

- Mostrar una serie de planteamientos teoricos sobre pensamiento, inteligencia y
metacognicion.

- Incidir en la relevancia de desarrollar la creatividad desde el periodo de Educacion
Infantil.

- Concebir la importancia de la motivacion en el aula como un elemento indispensable.




FUNDAMENTACION TEORICA

1. Pensamiento e inteligencia

Saber lo que quiere decir ensefiar a pensar, implica conocer qué es pensar. Para ello comenzar
destacando a Luria (1984) el cual concibe “el pensamiento como un acto dinamico e integral”
(p.323) asi como la propuesta de Nickerson, Perkins y Smith (1998) los cuales definen “el
pensamiento como algo que se puede hacer bien o deplorablemente, con o sin eficacia, y
suponer que la manera de hacerlo mejor es algo que se puede aprender.” (p.64)
No sin ello quisiéramos dejar de mencionar la definicién que la Real Academia Espafiola
hace de pensamiento, siendo esta “Capacidad que tienen las personas de formar ideas y
representaciones de la realidad en su mente, relacionando unas con otras.”. ASi mismo,
mencionar alguna definiciobn mas actual como son la de Mario Carretero y Mikel Asensio
(2004) quien define pensamiento como el “mecanismo de adquisicion de conocimiento, un

proceso que crea conocimiento a partir del que ya existe”(p.14)

Por tanto tal y como expone Allueva (2007) “pensar implica manejar un conjunto de
destrezas o habilidades cognitivas para gestionar los conocimientos en funcion de las

aptitudes e intereses de la persona” (p.136).

Atendiendo a estas definiciones de pensamiento podemos observar las palabras “acto
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dindmico...”, “algo que se puede hacer..., que se puede aprender....”, “capacidad que tienen

29 ¢c

las personas...” “mecanismo de adquisicion...”, etc. por ende se puede deducir que no es algo
que se posea 0 no, si No que se puede aprender y trabajar con las técnicas y estrategias

apropiadas.

Justo en este punto es donde aparece el maestro, aquel que proporcionard estrategias al
alumnado para que éstos desarrollen su propio pensamiento, para que aprendan a descubrir
sus capacidades y posibilidades, ensefiandoles a descubrir el pensamiento divergente y sus

posibilidades, asi como a hacerles conscientes de sus propios conocimientos y capacidades.

Cabria plantear qué es entonces la ensefianza del pensamiento, Howie (2012) propone que la
ensefianza del pensamiento consiste en ensefiar a los estudiantes sobre sus procesos mentales
0 el modo de usarlos para solucionar problemas. Requiere pues de la intervencion de los
docentes en tanto que debamos ensefiar qué procesos usar y cuando, como usarlos y como

combinarlos para aplicar estrategias factibles a la solucion de problemas (p.17).




No seria licito hablar de pensamiento sin mencionar el concepto de inteligencia, pues
concurren de la mano. Ya que se podria decir que el pensamiento es la actividad y creacion de
mente, mientras que la inteligencia seria la interaccion entre un conjunto de capacidades que
un individuo posee, pudiendo éstas estar determinadas por las caracteristicas bioldgicas,
procesos psicologicos, entorno social, experiencias... Es decir, el ser humano actua en

consonancia tanto con su pensamiento como con su inteligencia.

Muchos estudiosos han intentado definir lo que es la inteligencia, aunque como era de
esperar, no existe una Unica definicion universalmente aceptada. Algunas de las mas
referenciadas citadas en Gonzélez-Pérez, Joaquin y Criado del Pozo, Maria José.
(2003/2011). Psicologia de la educacion para una ensefianza practica (p.211) son:

- Terman: capacidad para pensar de manera abstracta.

- Kohler: la capacidad especial para adquirir conocimientos.

- Piaget: la capacidad para adaptarse al ambiente.

- Wechsler: la capacidad para actuar con un proposito concreto, pensar racionalmente y
relacionarse eficazmente con el ambiente.

- Boring: inteligencia es lo que miden los test.

Por tanto se puede deducir la inteligencia abarca tanto aspectos de tipo practico, adaptativo

como abstractos.

Asi mismo al observar las definiciones, encontramos algunas que tienen cierta tendencia a ser
mas objetivas como la propuesta por Boring (1923), llamadas este tipo de teorias factoriales,
en las que el objetivo principal es obtener el cociente intelectual del sujeto en un formato

cuantificable, y por otro lado aquellas que entienden la inteligencia como un proceso.

Algunos de los autores mas relevantes en teorias factoriales son: Spearman con su teoria de
los dos factores, Thurstone con la teoria de las habilidades mentales primarias y Guilford con
su modelo de la estructura del intelecto. Mientras Sternberg, Gardner o Goleman son autores
que destacan entre los tedricos que entienden la inteligencia como un proceso. Estas teorias

seran abordadas con detalle posteriormente.




1.1. ¢Qué es pensar?
Como ha quedado reflejado, pensar lleva implicito desarrollar una serie de habilidades
cognitivas y adquirir estrategias que deberan ser puestas en marcha de un modo u otro
dependiendo del contexto en el que el sujeto se encuentre, con el objetivo de que el resultado

a obtener sea el mas adecuado.

No obstante, deberia quedar patente desde un punto de vista tangible y objetivo, porqué los
seres humanos somos capaces de desarrollar respuestas diferentes ante un mismo problema.
Para ello, seria necesario mencionar a Ramén y Cajal el cual plante6 la posibilidad de que el
cerebro tuviera la cualidad de la plasticidad sinaptica. En The Croonian Lecture de 1894,
Cajal planted que en determinadas zonas del cerebro (las mas utilizadas) habia una mayor
produccién dendritica y axonal que en las zonas cerebrales menos utilizadas, por lo que
quedaba patente que el hecho de asociar diferentes ideas o soluciones a un problema, genera
conexiones neuronales. En la actualidad se ha podido comprobar cémo este planteamiento
estaba en lo correcto, pues el cerebro humano es capaz de desarrollar diferentes producciones
dendriticas y axonales, las cuales nos dan la posibilidad de realizar una misma tarea mediante

la puesta en marcha de diferentes estrategias.

Por ejemplo en este sentido es muy importante mencionar el trabajo de rehabilitacion que se
realiza con las personas que han sufrido una paralisis cerebral, pues a pesar de que parte de su
cerebro no sea funcional, se les ensefian estrategias (con las que se estan produciendo
conexiones neuronales nuevas entre diferentes zonas cerebrales, adyacentes en muchos casos

a la parte afectada) con las cuales pueden tratar de paliar los efectos de esa paralisis.

Con todo lo anterior mencionado queda patente la aptitud del ser humano para desarrollar su

cerebro asi como su capacidad de resolucion de problemas con diferentes alternativas.

El papel del maestro serd indispensable para que el alumnado adquiera una serie de
estrategias de aprendizaje, con las que el alumnado pueda elegir, de entre un elenco de
posibilidades, los conocimientos y recursos que necesita ante una determinada demanda.
Ensefiar a los infantes a resolver las diferentes situaciones mediante la utilizacion de
estrategias del pensamiento, entendidas como las herramientas que se deberdn poner en
marcha para desarrollar las habilidades del pensamiento, hara que con el uso y la practica los
automaticen siendo asi capaces de mejorar su capacidad estratégica, pudiendo de esta manera

acceder a sus propios recursos con agilidad y destreza.




Seria propicio destacar la definicion que propone Allueva (2007) de las habilidades del
pensamiento, siendo estas “habilidades cognitivas del sujeto que le ayudan a utilizar recursos

cognitivos de forma adecuada, logrando un mayor rendimiento”. (p.137)

En conclusién cabria sefialar el hecho de que los docentes debieran entrenar a su alumnado en
estrategias de pensamiento, con el fin de que con la puesta en préctica de estas estrategias,
puedan establecer mayores conexiones sinapticas gracias a la plasticidad cerebral que todo ser
humano posee, pudiendo de este modo resolver el problema. Por tanto el hecho de desarrollar
habilidades del pensamiento y entrenar a los estudiantes en éstas estrategias se vera reflejado

en un mayor nimero de conexiones cerebrales.

1.2. Estilos del pensamiento
Sternberg (1999) por su parte plantea la teoria del autogobierno mental, en la que propone

diferentes estilos de pensamiento englobados en cinco dimensiones.

Los estilos son una manera de pensar. No es una aptitud, sino mas bien una forma preferida
de emplear las aptitudes que uno posee, es decir definen como le gusta a alguien hacer las
cosas. Estos pueden estar presentes en todas las personas, y se puede observar cierta
predominancia de algunos de ellos, definiendo asi el estilo de pensamiento de la propia
persona. Asi mismo mencionar que los estilos no siempre se dan de forma constante y que

dependen en gran medida del rol que estén llevando a cabo en cada momento.
Primera dimension: funcion

- Funcion legislativa: es aquella persona que disfruta haciendo las cosas a su modo y de
manera personal, les gusta crear, planificar y formular ideas o planteamientos, es decir
son personas a las que les gusta trabajar bajo sus propias reglas.

- Funcion ejecutiva: es aquella persona que se siente mas comoda siguiendo unas reglas
preestablecidas. Es decir, son personas que disfrutan y se sienten a gusto haciendo lo
que se debe hacer y por lo general prefieren que se les diga lo que deben hacer o como
hacerlo.

- Funcion judicial: responde a las personas a las que gusta evaluar las reglas, los
procedimientos y juzgar las cosas, es decir, es una persona que se considera

evaluador/cuestionador de las normas.




Segunda dimensién: forma

Jerérquica: implica una orientacion hacia maltiples metas, cada una valorada con un
nivel jerdrquico y con una prioridad concreta. Conlleva el conocimiento de como
lograr la realizacion de todas las tareas en un periodo determinado, distribuidas todas
ellas por prioridades.

Oligarquica: caracterizada por dirigir las capacidades intelectuales hacia multiples
metas, igualmente importantes.

Monarquica: se caracteriza por la tendencia de las personas a centrarse en una meta o
tarea, suelen ser personas que tienden a la simplicidad a la hora de abordar las tareas.
Anérquica: se relaciona con la tendencia de evitar reglas, normas, costumbres,

procedimientos...

Tercera dimension: nivel local y global

Estilo global: son personas que conciben las tareas desde un punto de vista global, es
decir que perciben el conjunto total del problema.
Estilo local: implica cierta preferencia por abordar los detalles y los aspectos méas

concretos de la tarea.

Cuarta dimension: campo

Estilo interno: son personas con preferencia a trabajar solas, las cuales intentan
resolver sus problemas sin pedir ayuda.
Estilo externo: son personas extrovertidas, que tienden a buscar la relacién con los

demas y trabajar conjuntamente.

Quinta dimensidn: estilos conservador y liberal.

Estilo liberal: son individuos que les gusta abordar los problemas de maneras
diferentes, hacer cambios en sus vidas o rechazar los convencionalismos.

Estilo conservador: son personas que suelen preferir las formas tradicionales de hacer
las cosas con un alto grado de estabilidad, intentando minimizar los cambios en sus

vidas.

El docente por su parte deberad respetar y comprender los estilos de pensamiento del

alumnado, pues el hecho de que un estudiante no coincida en el estilo de pensamiento con
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su docente no deberia ser condicionante a la hora de valorar sus ideas, es mas deberia

valorarlo positivamente, entiendo la diversidad como riqueza.

1.3. Tipos de inteligencia

Segun Sternberg (1988) “Ser inteligente significa razonar bien en uno o en mas de uno de

estos tres modos distintos: analitico, el creativo y el practico” (p. 198).

Sternberg plantea que las personas pueden ser inteligentes, al menos de tres maneras

diferentes, en la Ilamada teoria tripartita de la inteligencia humana. Su principal caracteristica

es que se basa en el hecho de que existen méas clases de inteligencia que la que refleja el

cociente intelectual (edad mental partido por la edad cronolégica multiplicado por cien) y en

que la inteligencia puede modificarse.

Propone los siguientes tipos de inteligencia:

El razonamiento critico-analitico, en cual se asocia al alumnado calificaciones altas,
tiende a gustar a los profesores, “encaja” en el centro, es obediente, puede observar los
defectos en las ideas, suele preferir que se le indique lo que debe hacer... Es decir, son
personas que son capaces de analizar con bastante eficacia, ideas, textos,
pensamientos... pero no son capaces de elaborarlas por si mismas.

El razonamiento creativo-sintético, asociado a un alumnado con calificaciones
medias-bajas, se siente limitado por el colegio, es percibido por los profesores como
un “incordio”, no le gusta acatar las normas, en cambio tiende a proponer ideas y
seguirlas segln su propio criterio, entre otros.

El razonamiento practico, por su parte se asume del alumnado con tendencia a ser mas
discreto, calificaciones mas bajas, suele percibir el colegio como un lugar aburrido, le
gusta saber la utilidad que tienen los trabajos, suele regirse por su propio sentido

comun, se siente comodo en situaciones de tipo practico...

Los maestros por tanto deberan ser conocedores de los diferentes tipos de inteligencia,

proponiendo pues actividades en las que todos los estudiantes se sientan incluidos y puedan

resolverla siguiendo su propio criterio de pensamiento.
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1.4. Autores mas relevantes.

1.4.1. Sternberg - Teoria tridrquica o triddica de la inteligencia
La teoria tridrquica de Sternberg (1985, 1993) precisa de los usos del conocimiento humano,
es decir, las personas actuamos con un proposito sea analitico, creativo o practico, como se ha
mencionado anteriormente. La teoria expuesta se compone de tres subcategorias:
componencial, experiencial y contextual o practica, siendo cada una de las categorias

susceptibles de ser mejoradas por medio del aprendizaje.
La primera subcategoria se compone de:

- Metacomponentes: siendo estos procesos de orden superior los cuales son encargados
de planificar, controlar y evaluar las estrategias de resolucion de problemas. Estos
son:

o Definir la naturaleza del problema
o Seleccionar los pasos para resolverlo
o Seleccionar una estrategia para resolver los pasos
o Seleccionar una representacion mental
o Distribuir los recursos
o Controlar y evaluar la solucion
- Componentes de ejecucidn: son los que ponen en practica la estrategia seleccionada.
- Componentes de adquisicion del conocimiento: son los procesos utilizados para

aprender conocimientos nuevos.

La segunda categoria es la subcategoria experiencial, que es aquella que procesa la
informacién y gestiona el tratamiento de la nueva. Por ende una conducta seria inteligente
cuando esta compuesta por insight (habilidad para abordar la nueva informacion y manejarla
de manera efectiva) y por la automatizacion (habilidad para pensar y resolver problemas de
manera eficaz sin ser algo deliberado). Por tanto una persona seria mas inteligente respecto a
otra si fuera capaz de automatizar ciertas estrategias de pensamiento, liberado asi a la

memoria operativa para poder procesar informacién nueva con agilidad.

Y por ultimo mencionar la tercera parte de esta teoria, la subcategoria contextual o practica,
siendo esta la actividad mental implicada en la adaptacion, seleccién y transformacion que
determinara la forma de responder a la situacion, teniendo en cuenta el contexto en el que se

encuentre.
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Cabria hacer mencién a la ya descrita definicion de inteligencia propuesta por Piaget, la cual
propone la misma idea que esta subcategoria, siendo esta: “la capacidad para adaptarse al

ambiente”.

Queda patente pues la importancia del ambiente en relacion a la respuesta que un individuo
aporte, entendido éste como un acto de inteligencia o no, en tanto que definira la capacidad

del individuo de adaptarse al ambiente socio-cultural en el que se encuentre.

1.4.2. Gardner -Teoria de las inteligencias multiples
Howard Gardner (1993) propone una teoria en la que la inteligencia esta dividida en siete
clases diferentes. Este autor indica que cada inteligencia tiene un potencial bioldgico y un
desarrollo individual en cada individuo, los cuales estdn muy mediatizados por las

experiencias y oportunidades de aprendizaje.

Esta propuesta en la que la inteligencia estuviera dividida en diferentes clases, parte de la idea
de que cada inteligencia se encuentra recogida en una parte del cerebro mas o menos definida.
Gardner observo a pacientes con dafios cerebrales o paralisis en las que solo ciertas regiones

cerebrales se vieron afectadas dejando intactas habilidades relacionadas en otros campos.
Las inteligencias multiples propuestas por Gardner son:

- Lingiiistica: sensibilidad a sonidos, significados de las palabras...

- Ldgico-matemética: capacidad de discernir esquemas légicos y numeéricos, habilidad
para manejar cadenas de razonamientos. ..

- Musical: habilidades para producir y apreciar ritmos, tonos y timbres, aprecio por las
formas de expresion musical...

- Espacial: capacidad para percibir con precision el mundo visual-espacial, asi como
para realizar transformaciones en las percepciones iniciales.

- Corporal-cinestésica: habilidad para controlar los movimientos del cuerpo y para
manejar objetivos con destreza.

- Interpersonal: capacidades para discernir y responder apropiadamente ante los estados
de &nimo, temperamento y las motivaciones y deseos de otras personas.

- Intrapersonal: acceso a los propios pensamientos y capacidad de distinguir entre ellos
y utilizarlos para dirigir la conducta, conocimiento de las propias fortalezas,

debilidades, deseos e inteligencia. ..
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Posteriormente Gardner (2010) afiade tres inteligencias mas:

- Naturalista: capacidad de percibir las relaciones entre las especies y grupos de objetos
y personas reconociendo las posibles diferencias o semejanzas entre ellos. Es capaz de
identificar, discernir o clasificar diferentes grupos o especies de la flora y la fauna.

- Existencial: capacidad para hacerse preguntas sobre el mundo, la existencia de los
seres vivos, de la propia vida, desde un punto de vista metafisico y filosofico.

- Espiritual: sensibilidad para percibir lo religioso, mistico o trascendental, suelen ser
personas consagradas a una religion y que manifiestan tener una capacidad especial

para alcanzar experiencias espirituales elevadas.

En sus trabajos més recientes, Gardner ha expresado su preocupacion por las cualidades
morales que necesitan los pensadores del futuro. Por ejemplo, identifica las siguientes
capacidades cognitivas que los lideres perseguiran y cultivaran en el futuro, en su libro Five
Minds of the Future (2006): mentalidad disciplinaria, sintetizadora, creativa, respetuosa y

ética.

1.4.3. Daniel Goleman - Inteligencia emocional
Daniel Goleman (1996) por su parte planted la relacion entre la inteligencia y la emocién.
Esta relacion fue propuesta cuando Goleman observd que personas con un cociente
intelectual medio o bajo eran capaces de afrontar y resolver ciertas situaciones de una manera
mas eficaz incluso que una persona con un cociente intelectual mas elevado. Este autor
propone que ésto es debido a que existen un conjunto de habilidades, las cuales pueden ser

manejadas con mas o menos eficiencia, a las que denomina inteligencia emocional.

Por tanto la inteligencia emocional es aquella que permite afrontar situaciones dificiles como
el riesgo, las pérdidas irreparables, la perspicacia en el mantenimiento de un objetivo a pesar
de las frustraciones, la relacion sentimental, familiar, etc. las cuales no se demuestran por la
capacidad intelectual de los sujetos. Goleman expone que la inteligencia emocional abarca

cinco competencias principales, siendo estas:

- El conocimiento de las propias emociones (autoconciencia): capacidad que permiten
al individuo reconocer un sentimiento en el momento en el que aparece, es decir saber
lo que se siente y porqué, permitiéndole mayor manejo de las emociones asi como la

consiguiente toma de decisiones.
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- La capacidad de controlar las emociones (autocontrol): capacidad para controlar los
sentimientos y adecuarlos a la situacion.

- La capacidad de motivarse uno mismo (automotivacion): habilidad para motivarse de
manera intrinseca, es decir de mantener el entusiasmo, perseverancia y la confianza en
uno mismo, pudiendo con estas capacidades sobreponerse con rapidez a las posibles
derrotas.

- El reconocimiento de las emociones ajenas (empatia): capacidad de saber qué es lo
que sienten los demas, a pesar de que no se hayan expresado de manera verbal.

- El control de las relaciones (habilidades sociales): competencia social para

relacionarse adecuadamente con las emociones ajenas.

Como es de esperar estas capacidades se pueden manifestar en las personas en diferentes
grados de habilidad. Cabria destacar que lo mas interesante de estas habilidades es que se
pueden aprender, por lo que son educables, aspecto muy importante en relacién con el
maestro. Véase por ejemplo la definicién de educacién emocional que propone Bisquerra
(2007) siendo esta: “proceso educativo, continuo y permanente, que pretende potenciar el
desarrollo emocional como complemente indispensable del desarrollo cognitivo,

constituyendo ambos elementos esenciales en el desarrollo de la personalidad integral”

La educacion emocional ha comenzado en los Ultimos afios a tomarse como una forma de
prevencion en la escuela con la que se trabajan actitudes positivas ante la vida y sus
circunstancias, habilidades sociales, empatia, entre otros. Asi mismo cabria destacar la
inclusion en el propio curriculo de elementos relacionados con la inteligencia emocional y el

bienestar personal.

Mencionar el planteamiento de Goleman parte de la premisa de que a partir de la propia
administracién emocional, el alumnado podra abordar de manera mas eficaz situaciones
emocionales tanto con sus comparieros como consigo mismo. Del mismo modo sefialar que
una adecuada administracion de las emociones por parte del maestro, hard que su propia
disposicion tanto para comunicar como para comunicarse se torne mas eficaz, a la par que

actuara de modelo de comportamiento siendo éste de gran significacion para los estudiantes.

Aflos mas tarde se ha seguido estudiando la inteligencia emocional en relacién con el
pensamiento, por ejemplo Mayer, Caruso y Salovey (2000) quienes definen la inteligencia

emocional como:
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“La capacidad de reconocer los significados de las emociones y sus relaciones, y de
razonar y solucionar problemas a partir de estos. La inteligencia emocional interviene en
la capacidad para percibir las emociones, de asimilar los sentimientos relacionados con las
emociones, de entender la informacidn que contienen esas emociones y de controlarlas.”
(p-267)
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2. Pensamiento Convergente teorias factoriales de procedimiento estadistico.

El pensamiento convergente es aquel que se dirige a dar con una Unica solucion mediante una
consecucion de fases (la mas apta o apropiada) a un hecho concreto, el cual suele estar basado
en una experiencia, propia o ajena. Este tipo de pensamiento tiende a buscar una respuesta
determinada o convencional y encuentra una Unica solucion al problema planteado. Por tanto

es un pensamiento logico, vertical, analitico, deductivo, riguroso, formal y critico.

Diferentes estudiosos plantearon la posibilidad de que la inteligencia pudiera medirse
mediante la aplicacion de pruebas que comprenden una serie de preguntas objetivas, siendo
estos procedimientos medibles que se sustentan en la idea del pensamiento convergente,
dadas sus caracteristicas de rigurosidad y analisis. De estas pruebas se obtendria un nimero
que corresponderia a la edad mental del sujeto, siendo este dividido por la edad cronoldgica y
multiplicado por cien, dando como resultado el cociente intelectual. Este seria comparado
con la media y colocaria a la persona por encima o por debajo de ésta. Por tanto este tipo de
pruebas, son procedimientos estadisticos que pretenden valorar una serie de factores comunes

a la inteligencia.

En el ambito de la educacién, las teorias factoriales de la inteligencia han estado muy
presentes en el modelo educativo desde hace afios, en el que practicamente se evalla al
alumno a través de una serie de pruebas objetivas, a las cuales se les atribuye un valor
numérico, que no permiten el descubrimiento y desarrollo de habilidades y capacidades. Este
tipo de ensefianza suele premiar aquellas respuestas cuyo contenido haya sido aprendido de
memoria o respondido de manera rapida, mientras que tiene tendencia de dejar de valorar el

proceso, las habilidades o estrategias puestas en marcha para la resolucion del problema.

No obstante, no se debe de tomar ésto como una critica negativa, pues no debemos de dejar
de valorar la importancia que en muchas ocasiones tiene aprender conceptos de memoria,

pues sin conocimientos suficientes no podemos plantear otras respuestas alternativas.

2.1. Autores, habilidades y desarrollo del pensamiento convergente.

2.1.1. Spearman- Teoria dos factores
Charles Spearman (1927) plante6 que la inteligencia estaba formada por un factor general y
por otro especifico. El primero de ellos era aquel que representaba el pensamiento abstracto y

seria igual en todas las personas en tanto que todas las tendrian, el cual seria la que generase
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una nueva idea. Mientras el factor especifico seria el responsable de la existencia de
diferencias entre las puntuaciones obtenidas a la hora de realizar los test de inteligencia.
Es decir, postula la existencia de un factor general de inteligencia que seria la capacidad de
establecer relaciones rapidamente entre ideas y utilizarlas de manera lo més eficaz posible, asi
como una serie de factores especificos, independientes entre si, que configuran un conjunto

de aptitudes independientes y particulares en cada individuo.

2.1.2. Thurstone- Habilidades mentales primarias
Por su parte Louis Thurstone (1938) afirmo la existencia de diversos tipos de inteligencia,
pudiendo una misma persona destacar en una de ellas, mientras que en otra pudiera ser un

punto débil del sujeto.

Thurstone identifico siete habilidades mentales diferentes con las que elabor6 una prueba —

test en las que se median cada una de ellas, siendo estas:

- Fluidez verbal: las cuales representarian la habilidad para hablar y escribir con
facilidad.

- Comprension verbal: habilidad para comprender ideas expresadas de manera oral.

- Aptitud espacial: habilidad para previsualizar e imaginar objetos en dos o tres
dimensiones en diferentes lugares.

- Rapidez perceptiva: habilidad para observar diferencias y semejanzas entre
objetos/dibujos.

- Razonamiento inductivo: habilidad para resolver problemas Idgicos, prever y planear.

- Aptitud numeérica: habilidad para realizar con rapidez y agilidad calculos numéricos.

- Memoria: habilidad para retener informacion.

2.1.3. Guilford — Modelo de estructura del intelecto
J.P Guilford (1967, 1988) propuso un modelo tridimensional que incluia 120 factores o
capacidades basicas, para posteriormente ampliarlas a 180. Estos factores son el resultado de

combinaciones entre contenidos, operaciones y productos.

Los contenidos por su parte serian entendidos como aquello que puede ser visual, auditivo,
simbolico semantico o conductual, los cuales harian referencia a “lo que pensamos”. Por otro

lado las operaciones estarian relacionadas con el uso de unidades, clases, relaciones, sistemas,
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transformaciones, implicaciones... se podria definir como la manera en que pensamos, y por
altimo los productos que serian la evaluacion, la produccion convergente y divergente,

retencion de memoria, cognicion..., es decir los resultados.

2.1.4. Cattell y Horn - Inteligencia fluida y cristalizada
Por su parte Cattell y Horn (1967) propusieron la existencia de dos tipos de inteligencia,
fluida y cristalizada. Por un lado la inteligencia fluida haria referencia a la capacidad de cada
sujeto para resolver problemas nuevos y/o abstractos, estando relacionada con las aptitudes
individuales. Y por otro lado la inteligencia cristalizada es aquella que se refiere a la
capacidad para utilizar la informacion general para emitir juicios y resolver problemas. Esta
ultima es resultado principalmente de la educacién y el aprendizaje, por lo que aumenta a lo
largo de la vida, mientras que la inteligencia fluida apenas es modificada por el ambiente en

el que el individuo vive.

2.1.5. Sternbergy Spear-Swerling
Sternberg y Spear-Swerling (2000) plantean una serie de siete pasos necesarios para poder
resolver una tarea o problema en cualquier situacion. Afirman que mediante la utilizacion

adecuada de estas aptitudes, se obtendran los mejores resultados.
Siendo estos:

1) Laidentificacion del problema. Es decir el reconocimiento y definicion del problema.

2) El proceso de seleccion. En esta fase se debe seleccionar los procesos adecuados a
seguir, como por ejemplo la eleccion de fuentes de informacion, busqueda y
evaluacion.

3) La representacion de la informacion. Es decir, el planteamiento de la idea de manera
interna y externa.

4) La formulacién de la estrategia. Esta fase seria aquella que plantearia todo el proceso
a seguir para resolver la situacion, el orden en que se llevaran a cabo, donde, cuando,
etc.

5) La asignacion de recursos. La correcta administracién de los recursos serd una

decision importante.

19



6) Observar la solucion. Asegurarse de que los conocimientos se han aplicado
correctamente, vislumbrando ya la solucion.

7) La evaluacion de las soluciones. En esta Ultima fase se tendrdn en cuenta las
reacciones internas, que tiene que ver con las percepciones de como se ha resuelto la

tarea y externas, es decir las de las personas del entorno.

2.1.6. Gonzalez-Pérez y Criado
Por otra parte Gonzalez-Pérez y Criado (2003) toman como referencia un estudio realizado
por Snyderman y Rothman en 1987, en el que se entrevisto a una gran poblacion de expertos
en inteligencia con el fin de averiguar los elementos mas importantes de la inteligencia. Como
resultado obtuvieron cinco componentes, siendo estos: el pensamiento o0 razonamiento
abstracto, la habilidad para la solucién de problemas, la capacidad para adquirir

conocimientos, la memoria y la adaptacion al medio.
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3. Pensamiento Divergente vy teorias basadas en la inteligencia como proceso.

El pensamiento divergente es aquel que explora alternativas distintas, buscando diferentes
posibilidades ante una determinada situacién o pregunta, es decir, es aquel que propone varias
soluciones a un mismo hecho. Por tanto es un pensamiento creativo, lateral, sintético,

inductivo, expansivo, libre, informal...

Cabe mencionar que desde los afios 50 en adelante las teorias factoriales comenzaron a
quedar obsoletas, entendiendo que éstas contaban con grandes limitaciones. En este momento
empezo el auge de las teorias que dirigian sus investigaciones hacia el analisis componencial
de los procesos responsables del procesamiento de la informacion. Las teorias que entendian
la inteligencia como un proceso, fueron las que dieron los primeros pasos hacia el

pensamiento divergente, aquel que no sélo ejecuta de manera mecanica.

El pensamiento divergente se ha estudiado y se sigue estudiando en la actualidad como
producto y como proceso. Producto entendido como el resultado del proceso, y éste como el
desarrollo y puesta en marcha de las habilidades necesarias para obtener dicho producto. No
obstante aunque ha existido predominancia a la hora de estudiar el pensamiento divergente
como producto y proceso, no debemos dejar de mencionar que también se ha trabajado como
persona y como situacion. Persona en referencia a las caracteristicas y rasgos de las personas
creativas y como situacion, aludiendo a la importancia del clima, de las caracteristicas del
amiente donde se esté produciendo determinada situacion y de todo aquello que pueda influir

en la persona que se encuentre en el medio.

3.1. Autores mas representativos y planteamientos.

3.1.1. Wallas — Proceso creativo
Wallas (1926) por su parte plantea que en las formas de trabajo creativo o de pensamiento
divergente se encuentran elementos tanto de inspiracion inconsciente como de inspiracion
consciente. Propuso una teoria en la que el proceso creativo pasa por tres etapas, en las que

convergen ambas:

1° Preparacion, esta fase abarca los procesos de recogida de informacion relevantes al

problema.
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2° Incubacion, este momento pretende desviar la atencion del problema in situ y dejar que
predominen los procesos inconscientes. En esta etapa es importante que la mente tenga

espacio para reorganizar, ordenar y sintetizar la informacion.

3° lluminacién, es en esta fase en la que se encuentra una solucién creativa especifica para el

problema planteado, la cual parece aparecer de repente.

4° Verificacion, este momento es aquel destinado a la formalizacién del problema, es decir a

la puesta en practica de la solucion pensada.

3.1.2. Guilford — Habilidades del pensamiento divergente
Guilford (1967) planted cuatro habilidades del pensamiento divergente que estuvieran

universalmente aceptadas, siendo estas:

- Fluidez: Aptitud del sujeto para producir gran numero de respuestas validas a un
problema.

- Flexibilidad: Aptitud del sujeto para producir respuestas ante una determinada
situacién/problema.

- Originalidad: Capacidad del sujeto para emitir ideas fuera de lo comun, pero a la vez
consideradas validas y novedosas.

- Elaboracion: Aptitud para desarrollar, ampliar o mejorar ideas.

Destacar que para Guilford todo proceso de resolucion de un problema pasaba por las

siguientes fases:

1) Entrada: El individuo recibe la informacion sobre el problema.

2) Filtrado: Seleccion de lo relevante de la informacion recibida anteriormente.
3) Cognicidn: Percepcion del problema y posible estructuracion.

4) Produccion: Posibles soluciones.

5) Verificacion: Evaluacion de la propuesta.

3.1.3. Amabile - Componentes de la creatividad
Para Teresa Amabile (1983) la creatividad surge de la confluencia entre las destrezas

relevantes en un dominio, las relevantes en creatividad (entendidas como habilidades del
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pensamiento) y la motivacion hacia la tarea que el individuo tenga, es decir la motivacion

intrinseca.

Comenzando por el altimo elemento citado, ya que para Teresa Amabile era el principal de
los tres, destacar que la motivacion intrinseca hace referencia a la capacidad de motivacion
que surge de la persona por interés personal, en la que no ha habido influencia externa, es
decir la que surge del propio placer de la actividad creadora. No por ello el maestro debe
dejar de motivar a los estudiantes lo maximo que pueda, pues siempre va a ser un incentivo

de autoestima muy importante ante un proceso creativo.

Asi mismo como ya se ha mencionado, Amabile incluye ademas de la motivacién otros dos
elementos para realizar una actividad creativa, el primero de ellos son las habilidades
relativas a un dominio las cuales se componen de los conocimientos concernientes a un tema
dado, las destrezas técnicas y por ultimo el talento especial en ese dominio. Estas harian
referencia al elenco de respuestas posibles que un individuo es capaz de generar y por tanto
acudir a ellas cuando lo necesite, concibiéndose estos como diferentes caminos ante la

busqueda de una solucion.

Y el segundo de ellos, las destrezas relevantes en creatividad, incluyendo éstas los siguientes
planteamientos: estilo cognitivo apropiado, conocimientos heuristicos para generar ideas
nuevas y estilo de trabajo adecuado. Estas habilidades por su parte dependerian del
entrenamiento, de la experiencia en la generacion de ideas y por Gltimo de las caracteristicas

de la personalidad del sujeto.

El producto creativo sera el resultado de un proceso que segun Amabile se realiza en los

siguientes pasos:

1. Presentacion de la informacion que debe resolver la persona.

2. Preparacion. Es decir, proceso de busqueda de informacion de las destrezas relevantes
a esta tarea y preparacion de posibles soluciones.

3. Generacion de respuestas. Puesta en practica de las destrezas relevantes a la
creatividad para producir posibles respuestas.

4. Validacion: Comprobacion de la validez y adecuacién de las respuestas dadas.

5. Aplicacion y toma de decisiones: Esta ultima fase seria la verdadera validacién de las
soluciones pensadas, pues se pone en marcha la escogida para llevarla a cabo y

comprobar su eficacia.
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Si el planteamiento propuesto al final no es el adecuado, el proceso volveria a comenzar,

volviendo a pasar por todas las fases hasta dar con una solucion valida.

3.1.4. De Bono

Edward De Bono (1986) por su parte postuld la relacion que existe entre el pensamiento
lateral y los procesos mentales de perspicacia, creatividad e ingenio. Cuando hace referencia a
perspicacia, se refiere al conocimiento que un sujeto tiene sobre un tema o parte de él.
Defiende que la mente puede crear estructuras fijas de conceptos, y que reestructurando la
informacidn de los modelos, gracias a la perspicacia, se logra la transformaciéon de las ideas, y
la creatividad no es otra cosa que el resultado del proceso mencionado. Para De Bono por
tanto el pensamiento es una habilidad mejorable a través del entrenamiento.

De Bono (1995) asi mismo plante6 una metodologia llamada los seis sobreros para pensar,
cuya finalidad era la toma de decisiones en grupo, la cual estd muy relacionada con el
pensamiento lateral y creativo. Los sombreros representan seis maneras de pensar que
promueven el intercambio de ideas entre personas. En este sentido cada sobrero es de un
color y cada uno representa un rol diferente, las personas que se coloquen el sombrero de X

color adoptaran ese rol al que esta adscrito.
Los colores de los sombreros y sus respectivos roles son:

- Blanco: Representaria un pensamiento practico, basado en hechos cuantificables por
lo que no acepta opiniones sin respaldo, es decir, podria compararse con el
funcionamiento de un ordenador.

- Rojo: Este color haria patente la parte mas visceral de una persona, aquel que
reacciona ante y con sentimientos de por medio, por lo que la expresion de emociones
seria una parte fundamental.

- Negro: Representaria aquella manera de pensar en la que se identificarian las posibles
barreras, peligros, riesgos y deméas connotaciones negativas, aunque siempre deberan
tener una finalidad constructiva, pudiendo identificar problemas antes de que sucedan
y de este modo prevenirlos.

- Amarillo: Este color representaria la identificacion de los puntos fuertes, es decir de

los beneficios de una propuesta.
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- Verde: Este color haria referencia a aquellas propuestas que sean creativas,
alternativas, destinadas a identificar nuevas posibilidades..., es decir cubre por
completo el espectro de la creatividad.

- Auzul: La persona que ostente este color, hard en gran medida de moderador el cual
asegurara que el grupo permanezca enfocado en su objetivo. Asi mismo sera la

persona que defina la ruta a seguir a la par que evaluara las propuestas.

Los seis sombreros de pensar, pueden considerarse un medio que desarrolla, a través de la
generacién de ideas para solucionar un problema, el potencial creador y, a través de la
generacion de opiniones a través de los diferentes colores y sus respectivos roles, es

considerada una técnica que invita a conocer emociones en otros y en si mismos.

3.2. Creatividad
Comenzar haciendo alusion a la definicion de creatividad que plantea Alvarez (2010) quien
plantea la relacion entre ésta y el propio pensamiento divergente, siendo esta: “proceso del
pensamiento un mecanismo intelectual a través del cual se asocian ideas o conceptos, dando
lugar a algo nuevo, original. Implica la redefinicion del planteamiento del problema, para dar

lugar a nuevas soluciones” (p.5)
Seguir mencionando a Alegria (2006), el cual sefiala que:

“Los hacedores de politicas educativas tienen que tomar en cuenta que en este siglo
XXI, los individuos, para desempefiar eficientemente el trabajo que realicen, mas que
requerir de un gran repertorio de habilidades especificas, necesitaran tener la
capacidad... para resolver nuevos problemas, asi como de emplear la creatividad y
pensamiento critico en el disefio de formas diferentes de aproximarse a los problemas
existentes. Las empresas requeriran constantemente en su personal individuos capaces
de enfrentar los problemas con ingeniosidad particular y con la habilidad de actuar de

manera interrelacionada e interdisciplinaria.”

Esta reflexion invita a repensar en una educacion basada en la formacion del manejo efectivo
de las emociones y en el desarrollo de la creatividad como medios que permitiran a los
actuales estudiantes desenvolverse de manera efectiva, tanto en su vida personal como
laboral, pues como el autor deja entrever, las demandas del entorno estdn cambiando. Si

aceptamos la idea de que estas demandas deben ser creativas, ingeniosas, diferentes...
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deberiamos plantearnos la necesidad de adecuar el sistema educativo a las propias

necesidades de la sociedad.

La escuela pues es el lugar donde todo individuo comienza a adquirir conocimientos y
habilidades para desenvolverse en sociedad, ahora y en el futuro, y si esas adquisiciones no se
adecuan a la propia sociedad, estaremos creando personas que no podran asumir dichas

demandas en el futuro.

3.2.1. Lacreatividad no es una capacidad de unos pocos
Una de las palabras que deberian ir hiladas a creatividad es placer, la creatividad no significa
abrir nuevos caminos por el mero hecho de que sean nuevos, si no de trazar y recorrer nuevos
senderos que favorezcan el propio gozo de recorrerlos. Es decir, no necesitamos la creatividad
para reproducir, si no para innovar, para seguir creciendo y ver mas alla de lo que otros no

vieron.

Tradicionalmente se ha relacionado la creatividad con el arte, la escritura o la inspiracion, lo
que ha hecho que aquellos individuos que no se sienten artistas o escritores hayan renegado

de la creatividad alegando que no es para ellos, que es un “don” que no les ha sido otorgado.

Sin embargo la creatividad es una cualidad inherente a todo talento y a toda persona, pues
existe una creatividad general, que sirve para vivir de manera inteligente, y una creatividad
dependiente de un dominio: pintura, literatura, deportes, etc. En el mundo de la educacién
infantil nos compete hacer hincapié en la creatividad general, pues sera aquella que dé forma
a una personalidad creativa, aquella que ayude a las personas no solo a vivir, si no a vivir

mejor.

3.2.2. Pensamiento creativo
Las escuelas deberian observar como la historia nos ha dado grandes mentes creadoras como
la de John Gurdon (Nobel de Medicina), Stephen Hawking, Charles Darwin, Thomas Edison
0 Steve Jobs, los cuales vivieron la escuela como un lugar en el que no se valoraba su
creatividad, un lugar aburrido, eran alumnos que no entendian el porqué de estudiar de esta

manera.
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Por tanto parece evidente que se deba fomentar la necesidad de aprender mediante la
implantacion de curriculos flexibles que pretendan estimular la creatividad. En el que el
objetivo principal sea formar personalidades creadoras, ayudando al alumnado a descubrir su
propio talento creativo. Cabria destacar que la personalidad creadora tiene que desarrollar su
capacidad inventiva, pero a su vez debera fomentar capacidades racionales y criticas. Para
lograr esto la creatividad no debe estar presente en una asignatura especial, sino que debe

penetrar en todos los recorridos curriculares y en todas las actividades educativas.

3.2.3. Potencial de creatividad
En la actualidad muchos estudios revelan que las personas creativas tienen una vision mucho
mas global, que les permite incluso analizar los detalles de una manera mucho mas
significativa que una persona poco creativa. Somos conscientes de que los nifios, poseen una
creatividad que resulta innata e inherente a la infancia, pues son capaces de imaginar mundos
de fantasia, de utilizar procedimientos nuevos todos los dias, etc. Pero bien es cierto que
segun van creciendo e introduciéndose en la educacion maés reglada van perdiendo ese

potencial de creatividad que todo infante posee.

Por tanto Unicamente los nifios con un verdadero potencial y cuya creatividad se haya visto
reforzara por sus maestros, padres y entorno, seran los que la manifiesten mas tarde. La
escuela tradicional ha engullido en demasiadas ocasiones la creatividad de los alumnos,

Ilegando incluso a dejar bajo minimos el potencial creativo que toda persona tiene.

Siendo conocedores de este hecho, los educadores deberemos ser promovedores del potencial
de creatividad del alumnado, mas ain en Educacién Infantil pues ain no se ha perdido dicho

potencial, cursando este hecho en su beneficio a largo plazo.

3.2.4. Recursos personales para desarrollar productos creativos
Personas creativas son aquellas que no necesariamente necesitan de una aprobacion por parte
del resto, es una persona a la que no le tiende a importar lo que piensen de ella, pues lo que

realmente le importa es su propio desarrollo personal y de su potencial.

Sternberg y Lubart (1997) plantean seis recursos personales para desarrollar productos

creativos, siendo estos:
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- Inteligencia: desarrolla ideas nuevas y diferencia cuales son las méas apropiadas.

- Conocimiento: tener consciencia del trabajo realizado por los deméas en nuestro
ambito de trabajo y de lo que queda por hacer.

- Estilos de pensamiento: representa el placer por el pensamiento creativo, estando en
continua busqueda de ideas, sin perder de vista el objetivo.

- Personalidad: capacidad de asuncidn de riesgos asi como de superacién de las barreras
del pensamiento creativo, es decir, no delimitdndolo a una etapa del desarrollo, ni a
momentos puntuales.

- Motivacién: voluntad de pensar y actuar de forma creativa.

- Entorno: ser capaces de relacionarnos en entornos que fomenten esa creatividad y que

proporcione los recursos necesarios.

Allueva (2004) plantea el hecho de toda persona con un desarrollo cognitivo normal, es capaz
de poseer, y por tanto de desarrollar, un potencial de creatividad, por tanto “toda persona es

creadora, en mayor o menor medida y en una u otra tarea”.
Algunas de las caracteristicas personales que van a influir en la conducta creativa son:

- Las habilidades e intereses innatos.
- Las habilidades cognitivas.
- Laeducacion.

- Ladisposicién personal.

Por tanto es mas importante como se utilizan las aptitudes propias del pensamiento que el

nivel de cociente intelectual por si solo.

3.2.5. Barreras del pensamiento creativo
Todas las personas a cualquier edad tenemos barreras en el pensamiento creativo, por ello es
importante que el maestro sepa reconocerlas en sus alumnos y apoyarlos de modo adecuado
para superar en la medida de lo posible. Las barreras de pensamiento identificadas por Lorna
P.Martin (1998) son:

- Barreras relacionadas con el concepto de si mismo: Analizan las variables
relacionadas con la autoestima, la confianza en si mimo, la manipulacion del rechazo

y las habilidades asertivas.
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El alumnado de Educacion Infantil es muy sensible a la reaccion de la maestra o
maestro, pudiendo servir su reaccién como un elemento fundamental para motivarse o
por el contrario, una respuesta inadecuada por parte del docente podra hacer mella en
la autoestima de los infantes provocando que el alumnado deje de producir respuestas
por miedo al ridiculo.

Barreras relacionadas con la necesidad de conformidad: Examinan variables asociadas
a la inclinacion del individuo para desprenderse de modelos aprobados y ciertos, para
arriesgarse, expresion de ideas propias...

Ensefiar a los estudiantes en su primera etapa de escolarizacion a cuestionar el porqué
de determinados comportamientos o respuestas, a entender porqué han de actuar de
ese modo les proporcionara cierto sentido a sus actos. Saber porqué hacen las cosas,
conocer el objetivo, podra hacerles capaces de responder a su propia manera a la hora
de hacer las cosas, es decir, les proporcionara libertad y esparcimiento mental para
actuar acorde con sus ideas, pudiendo de este modo romper con lo establecido. En la
escuela deberemos primar el que el estudiante piense por si mismo y que lo haga
acorde con sus ideales, rompiendo si es necesario con lo establecido, aunque no sin
ello dejar de priorizar aquello considerado ético.

Barreras relacionadas con la capacidad para abstraer: Analizan variables relacionadas
con la tendencia de las personas para hacer uso del inconsciente, para abstraer, para
ver las cosas de una manera holistica o imaginativa, valorar la capacidad de confianza
en los hechos y datos.

En la escuela infantil, ésta sera una de las barreras que, dadas las propias
caracteristicas del desarrollo evolutivo de los estudiantes de infantil, menos se
muestre. Los infantes a esta edad, aunque puedan ser conscientes de sus posibilidades
y de las ajenas a corto plazo, les serd muy dificil poder abstraerse ya que alin son muy
pequefios para ello. No obstante no debemos subestimar la capacidad de la
imaginacion infantil, la cual debemos dejar volar y no coartar su imaginacion, pues
sera este el primer paso a seguir para propiciar personalidades creativas.

Barreras relacionadas con el medio ambiente fisico. Analizan las variables asociadas
con las preferencias del individuo en referencia a su medio fisico circundante, con las
distracciones, con la utilizacién del espacio personal y con la necesidad de aislamiento
y soledad.

Cada individuo necesita de un espacio y un estado determinado para poder dejar libre

su imaginacion, es decir, cada alumno debera encontrar el estado en el que se sienta
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mas comodo para poder pensar. EI docente por su parte debera respetar el espacio y el

tiempo que el alumnado necesita.

3.2.6. Propuestas y estrategias para desarrollar la creatividad
Allueva (2002) propone siete puntos a tener en cuenta ante el desarrollo del pensamiento

creativo:

- Estimular las actitudes favorables hacia la creatividad: EI docente por su parte debera
propiciar situaciones en las que el alumnado pueda dar rienda suelta a la imaginacion.

- Eliminar las barreras de la creatividad: Pueden existir barreras de todo tipo, sea
perceptuales, culturales, personales, emocionales... el docente por su parte debera
crear un clima propicio en el que no haya cabida a este tipo de bloqueos, en el que se
favorezca la libre expresion y en el que se sientan seguros, sin miedo a la
penalizacion.

- Crear el clima adecuado para el desarrollo de la creatividad: En la escuela, vy
principalmente en la escuela infantil ha de desarrollarse este clima anteriormente
citado, ya que si ni siquiera en la mas temprana edad de un individuo se fomenta y
alaba este tipo de pensamiento creativo, sera muy dificil que al llegar a su edad adulta
sea capaz de proponer ideas creativas.

- Fomentar estilos cognitivos favorecedores del desarrollo de la creatividad. En la
escuela infantil nos podremos servir tanto de metodologias que fomenten el
pensamiento creativo como de diferentes propuestas de actividades que fomenten la
creatividad. En ambas se debera potenciar en mayor nivel el proceso ante el producto,
pues el hecho de favorecer estos estilos cognitivos pasara por la puesta en marcha de
habilidades metacognitivas. Es decir, el maestro deberd ensefiar a pensar a sus
alumnos aportandoles estrategias con las que desarrollar dichas habilidades
metacognitivas.

- Utilizacién adecuada de los recursos que tiene el sujeto: Esta es una parte esencial en
la que entra en marcha el trabajo del docente, el cual deberad guiar al alumnado para
que conozca sus propios recursos y los aplique en el desarrollo del producto creativo.

- Ensenfar estrategias para el desarrollo de habilidades creativas: Los estudiantes con la

ayuda de técnicas como la lista de comprobacion o la lluvia de ideas podran comenzar
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a desarrollar la creatividad y comenzar, en la escuela infantil, a interiorizar estrategias
para poder plantear propuestas creativas.

- Reforzar las situaciones creativas. El hecho de que las producciones creativas del
alumnado sean reforzadas por el docente, aumentara exponencialmente la posibilidad
de que se vuelvan a producir estas respuestas creativas. Asi mismo deberd motivar y
valorar cada respuesta con el objeto de favorecer la autoestima del infante. EI maestro
no debera olvidar nunca la importancia de la propia motivacion intrinseca, la cual
favorecera la propia actitud de los estudiantes a la hora de proponer respuestas

creativas.

Como ha quedado patente el entrenamiento, el aprendizaje y el desarrollo de la creatividad es

posible y a la vez conveniente.

Otras de las estrategias que un maestro puede llevar a cabo para desarrollar en el alumnado

esta personalidad creativa son:

- Tormenta de ideas o brainstorming (Osborn, 1963): trata de crear una lista lo mas
larga posible de soluciones a un problema planteado con el fin de seleccionar la o las
mas adecuadas.

Reglas: la critica queda excluida, se debe dejar “volar” a la mente, cuantas mas ideas
surjan mejor, se puede combinar los resultados o ir sacando ideas nuevas de las
propuestas iniciales.

- Lista de comprobacion (Osborn, 1963): Consiste en realizar preguntas con el fin de
ayudar y estimular a los participantes. Persigue introducir transformaciones
ofreciendo diferentes pistas, categorias o puntos de vista. Para ello se puede: adaptar,
modificar, sustituir, aumentar, disminuir, reorganizar, invertir...

- Lista de atributos: Trata de identificar las caracteristicas mas significativas de un
objeto, hacer una lista con las mismas y generar ideas para modificarlas con el fin de
mejorar el objeto.

- Sinéctica (synectics), (Gordon, 1961): Pretende resolver problemas haciendo uso de
los distintos tipos de analogias. La idea principal es la de convertir lo extrafio en
habitual o bien lo familiar en extrafio.

- Desarrollar la fluidez de expresion: Capacidad para que a un individuo se le ocurran
de una manera &gil ideas o respuestas ante una situacion.

Ejemplos:
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o

o

Relatar ideas respecto a un cuadro, foto, texto...

Elaborar secuencias alternativas sobre una pelicula conocida
Poner diferentes titulos a un libro

Dibujar cosas diferentes a partir de unas lineas dadas

- Desarrollar la flexibilidad del pensamiento: Capacidad de encontrar enfoques variados

a la hora de abordar una situacion, es decir aprender a cambiar de perspectiva.

Ejemplos:

(@]

©)

o

o

Busqueda de formas de resolver un problema
Contemplar un acontecimiento desde perspectivas diferentes
Componer una historia a partid de otra conocida

Pensar diferentes usos de un objeto cotidiano

- Fomentar la originalidad de las ideas: Capacidad para pensar en soluciones o

respuestas poco frecuentes, fuera de lo comdn, pero que a la vez sean pertinentes al

Caso.

Ejemplos:

o

©)

o

o

Método Walt Disney
Lluvia de ideas
Mejorar ideas o disefios cotidianos.

Disefio de procesos

- Desarrollar los sentidos: Dirigido al fomento del desarrollo de las capacidades de

observacion, percepcion y sensibilidad.

Ejemplos:

o

o

o

©)

Examinar con atencion objetos/situaciones

Describir con detalle

Establecer relaciones entre objetos

Descubrir lo ingenioso que pueden llegar a ser los objetos cotidianos
Descubrir problemas, necesidades y sentimientos.

Fomentar la empatia

- Desarrollar la iniciativa personal: Capacidades como la espontaneidad, la curiosidad y

la autonomia.

Ejemplo:

o

o

@)

Actuar acorde con el propio criterio
Fomentar la confianza en uno mismo

Resolver problemas de forma lateral
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Desarrollar la imaginacion: Desarrollar la fantasia, la intuicion y la capacidad de
asociacion.
Ejemplo:

o Imaginar situaciones inusitadas

o Ensofiar acerca de cosas que podrian suceder o no

o Establecer relaciones entre objetos que aparentemente no las tienen

o Inventar palabras
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4. Metacognicion.

Aludir a Mateos (2001) quien plantea que la metacognicion puede ser entendida como:

“El control de la propia actividad cognitiva, también denominada funcion ejecutiva,
gue hace referencia a los procesos tanto de supervision o auto-evaluacion del propio
conocimiento y de la propia actividad cognitiva, cuando llevamos a cabo tareas de
aprendizaje o solucion de problemas, como a procesos de regulacion de esa misma

actividad.”

La reflexion que todo individuo hace sobre su propio aprendizaje, conocimientos, estilos,
maneras de aprender, las consecuencias que estos tienen... N0 €S Sin0 una pequefa parte de

metacognicion.

La metacognicion por tanto seria el resultado de la mencionada reflexion, es decir el
conocimiento del conocimiento y de los propios procesos de control y regulaciéon del
pensamiento, de los cuales se deberia obtener como resultado la adopcion de las estrategias
mas apropiadas en cada momento ante un conflicto, en lugar del acercamiento a la solucién

mediante un sistema de ensayo-error que conllevase alcanzar el éxito.

En esta linea, el maestro deberia pedir al estudiante que hiciera su propia reflexion al
respecto, sea interior o exteriormente (dependerd en gran medida de la edad del alumnado)
con el objeto de hacerle consciente de sus estrategias y posibilidades, de modo que pueda, de
un modo mas objetivo, entresacar aquello que resulte mas atil, con el fin de automatizarlo

para agilizar la resolucién de tareas.

Cabria destacar que el hecho de que el alumnado no realice esta tarea metacognitiva no es
equivalente a que no pueda resolverla, si no que solucionardn la tarea de un modo mas
costoso y con un rendimiento mas bajo para las capacidades de aprendizaje que el sujeto

posea.

4.1. Autores mas representativos.
Ayudar al alumnado a que desarrolle estrategias de aprendizaje es una de las competencias
que todo docente deberia concebir como tarea inherente a su profesion. Para ello, en primer
lugar se debera conocer la definicion de estrategia de aprendizaje, la cual se define como los
procesos de toma de decisiones (conscientes o inconscientes) en los cuales el alumno elige y
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recupera, de manera coordinada, los conocimientos que necesita para cumplimentar una

determinada demanda u objetivo, dependiendo de las caracteristicas de la situacion o tarea.

El hecho de que un estudiante se haga experto o habilidoso su uso, hace que las estrategias de
aprendizaje se automaticen, permitiéndoles mejorar en su capacidad estratégica ya que con el
uso y entrenamiento llegaran a ser capaces de movilizar las habilidades y recursos con

destreza y agilidad.

No obstante cuando se hace mencion a estrategias de aprendizaje desde un punto de vista
metacognitivo, es necesario matizara la necesidad de centrar la atencion del alumnado sobre
sus propios procesos de pensamiento, con el fin de hacerles conscientes de aquellos que

utilizan para organizar sus conocimientos.

4.1.1. Flavell — Conocimiento metacognitivo
Flavell (1976) fue el primer estudioso que acufi¢ el término de metacognicion como tal,
definido como “el conocimiento de uno mismo concerniente a l0S propios procesos y
productos cognitivos o a todo lo relacionado con ellos, por ejemplo, las propiedades de

informacion o datos relevantes para el aprendizaje”.

Los trabajos de Flavell (1981) permitieron diferenciar dentro del conocimiento metacognitivo

variables: personales, de la tarea y de la estrategia a utilizar.

- Las variables personales: son aquellas que permiten diferenciar los propios procesos
mentales de los ajenos. Se construyen a lo largo del desarrollo y permiten valorar en
cada momento lo que conocemos o0 no.

- Las variables de la tarea: aluden a la naturaleza de la informacion que maneja el sujeto
cuando reconoce que dicha informacion puede afectar a su proceso de conocimiento.
Es decir, es la que ayuda a seleccionar los procedimientos para la resolucion de un
problema.

- Las variables de la estrategia: suponen una reflexion sobre las estrategias cognitivas y
metacognitivas empleadas por el sujeto. Son procedimientos que permiten ir de una
situacion a otra, relacionar unas tareas con otras y conseguir asi nuevos objetivos y

metas.
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4.1.2. Brown — Conocimiento sobre el conocimiento del saber
Ann Brown (1978) le atribuye una gran relevancia al hecho de que la metacognicion es el
conocimiento sobre el conocimiento del saber y en base a ello propone cuatro momentos,
también citados por Noél (1990), sobre lo que el sujeto debe conocer y saber sobre su propio

conocimiento:

1°. Saber cuando uno sabe: En este sentido se hace alusion al conocimiento que uno mismo es
consciente que sabe, es decir, saber que sabe. Asi mismo hace referencia a lo que se
denomina ignorancia secundaria, la cual no seria otra cosa que el conocimiento de lo que se
cree tener pero en realidad no se posee, es decir pensar que se tiene un conocimiento y
después darse cuenta de que no. Por ejemplo un alumno puede pensar que se sabe la tabla de
multiplicar, no estudiar para un examen, pues cree que ya se la sabe, y llegar al examen y

darse cuenta de que no se la sabia como creia.

2°. Saber lo que uno sabe: Este segundo punto se plantea como un nivel superior al anterior,
en el que se pasa de ser consciente de que se sabe a ser consciente de lo que se sabe de
manera mas precisa. Del mismo modo supondria la superacion de la mentada ignorancia

secundaria.

3°. Saber lo que necesita saber: Es de gran importancia conocer lo que se necesita saber, el
nivel de profundizacién sobre el tema que se precisa para poder afrontar las diferentes
situaciones, con el fin de que el individuo pueda organizarse y planificarse de la manera méas
efectiva, gestionando el esfuerzo que necesitara para ser poseedor de ese aprendizaje que

necesita saber.

4°. Conocer la utilidad de las estrategias de intervencion: Para que las estrategias
metacognitivas se conozcan y se pongan en marcha, el sujeto debe ser consciente de la

utilidad que le va a suponer.

4.1.3. Noél - Procesos Metacognitivos
Noél (1990) por su parte propuso las fases a seguir ante todo proceso cognitivo, siendo estas:

1) Al individuo se le presenta una situacion, es decir una tarea cognitiva.
2) La metacognicion se pone en marcha al entrar en contacto con la tarea cognitiva, con

el consiguiente juicio, el cual se compone de:
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a. Juicio metacognitivo abstracto: el cual abarca aquello que esta relacionado con
saber si se ha comprendido la tarea.

b. Juicio metacognitivo operatorio: este juicio por su parte estaria relacionado
con la respuesta que el sujeto dard, calculando las posibilidades que tienen,
como resolverlo...

3) Decision del sujeto, esta fase haria referencia a la evaluacion de la respuesta.

4.1.4. Medrano — Conocimientos metacognitivos
Gloria Medrano (1998) por su parte alega que:

“Los conocimientos metacognitivos provienen de las experiencias metacognitivas,
son vivencias que acompafan a la situacién de darnos cuenta de si algo es sencillo o
complicado, si estamos captando la informacion o, por el contrario, tenemos

dificultades, si estamos cerca de la meta u objetivo propuesto, o nos estamos alejando”

Asi mismo Medrano realiza un analisis de las caracteristicas de los conocimientos

metacognitivos, de los cuales destaca cuatro caracteristicas:

- Son relativamente estables: no necesita de formacion especializada para aprenderlos,
pudiéndose adquirir a través de las experiencias.

- Verbalizables: el hecho de ser conscientes del conocimiento que poseemos es
condicionante de la capacidad de ser verbalizable.

- Fiables: cabe la posibilidad de que los individuos podamos sufrir ignorancia
secundaria, pues podemos hacer una mala interpretacion de lo que creemos conocer.

- Constatables: poder verbalizarlos, nos da la posibilidad de constatarlos, es decir de

comprobarlos.

4.2. Modalidades metacognitivas
Las modalidades metacognitivas harian referencia a las clases de metacognicion. Aquellas

modalidades que estan directamente relacionadas con la metacognicién son:

- Metamemoria: Hace referencia al conocimiento que tenemos de nuestra propia
memoria. Es decir, a todo lo que conocemos sobre nuestra memoria, desde si somos
capaces de recordar alguna cosa, las propias limitaciones memoristicas hasta la

gestion que tenemos sobre el olvido.
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- Metaatencion: Se refiere al conocimiento sobre las variables que nos afectan y como
controlarlas a la hora de mantener la atencion y evitar distraernos. Se incluyen
variables tanto internas como externas que afectan al sujeto a la hora de prestar
atencion.

- Metacomprension: Referencia al conocimiento de nuestra comprension. Por ejemplo
podemos sefalar la lectura comprensiva, pues muchos alumnos saben leer, pero no
comprenden, es preciso que los estudiantes sepan identificar cuando solo leen o
reproducen de memoria o si realmente estan comprendiendo la tarea.

- Metapensamiento: Se relaciona con el pensamiento del pensamiento, es decir la
reflexion sobre nuestro propio pensamiento. Mencionar a Brown (1978) la cual
propone como parte indispensable de la metacognicion el conocimiento del propio

conocimiento.

4.3. Desarrollo de habilidades metacognitivas
Las habilidades del metacognitivas tratan de conseguir que cada persona sea capaz de utilizar
adecuadamente su conocimiento, de forma eficiente en la resolucion de tareas con el fin de

mejorar su propio conocimiento.

Glaser y Pellegrino (1987) proponen tres diferencias entre las personas con alto nivel en

habilidades metacognitivas y entre las personas con un nivel bajo:

- Utilizacién de la memoria: es decir memoria, velocidad de manejo de la informacion y
habilidad en su tratamiento.

- Conocimiento de sus limitaciones: poseen conocimientos sobre sus limitaciones en el
proceso de resolucion de problemas.

- Tipo de procesamiento de la informacion: refiere que los més héabiles procesan la
informacién de forma mas conceptual, mientras que los menos héabiles lo hacen de

forma superficial.

Para mejorar las habilidades metacognitivas en el aula se deberan trabajar las diferentes
modalidades metacognitivas, disefiando actividades y a la vez aprovechando situaciones
naturales que brinda la clase. Asi mismo se podran desarrollar mediante la puesta en marcha
de actividades relacionadas con la planificacion, prediccion, regulacion, control, verificacion

y estrategias.
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4.4. Metacognicion y aprender a aprender
Aprender a aprender es una de las competencias recogidas en el curriculo de Educacion
Infantil Aragonés, y es aquella que esta intimamente relacionada con el apartado que nos
ocupa, es decir con la metacognicion. Esta competencia esta pensada para proporcionar a los
estudiantes habilidades de “saber”, “saber hacer”, “saber ser” las cuales pasan por las

adquisiciones de aprendizajes de tipo reflexivo, intuitivo y critico.
En este sentido cada una de estas habilidades haria referencia a:

- “Saber”:

o Los procesos mentales implicados en el aprendizaje, es decir, como se

aprende.

o El conocimiento sobre lo que uno sabe y a la vez de lo que desconoce.

o El conocimiento de la disciplina y el contenido concreto de la tarea.

o El conocimiento sobre distintas estrategias posibles para afrontar la tarea.
- “Saber hacer”

o Estrategias de planificacion de la resolucion de una tarea.

o Estrategias de supervision de las acciones que esta desarrollando.

o Estrategias de evaluacion del resultado y del proceso.
- “Sabe ser”

o Motivarse para aprender.

o Tener la necesidad y la curiosidad de aprender.

o Sentirse protagonista del proceso y del resultado de aprendizaje.

o Tener la percepcién de autoeficacia y confianza en si mismo.

En hecho de que los estudiantes puedan desarrollar este tipo de competencias, pasa por

efectuar cambios tanto en las formas de ensefiar como en las de aprender.

4.5. Metacognicion y aprender a pensar
Ensefiar a pensar es una idea pareja a la de metacognicion, pues se trata de ensefiar a las
personas a que sean cada vez mas conscientes y responsables de sus capacidades, procesos y

resultados de aprendizaje.

El hecho de que las personas tengan la capacidad para aprender continuamente, esta

intimamente relacionado con las estrategias del pensamiento, las cuales permiten acceder a
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los conocimientos y buscar la informacion que cada individuo necesita en cada momento para
resolver o solucionar un problema. Pensar con el objeto de resolver una tarea implica, tanto

saber cual es la informacion que uno tiene como saber la que le falta.

El docente por su parte, debera favorecer que ese aprendizaje permanente que el alumnado
necesita para desarrollar las capacidades necesarias con el fin de generar de manera continua

posibles soluciones segun las va necesitando.

Por tanto se destaca la importancia de ensefiar estrategias cognitivas que permitan al
alumnado hacer un mejor uso de lo que ya conoce y de lo que sabe hacer, con el objetivo de
que se le capacite para buscar nuevas respuestas a nuevos conflictos. En la medida que el
alumnado tome conciencia de la naturaleza y procesos de su propio pensamiento, tendra una
mayor capacidad de conocimiento y control, con lo cual, parece deseable que los

componentes de metacognicion sean objeto implicito en la ensefianza.
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5. Motivacion, autoestima y autoconcepto.

Comenzar mencionando que este apartado se va a comentar brevemente ya que, a pesar de no
estar directamente relacionado con la tematica que ha llevado el trabajo, considero que se ha
de hacer especial mencién dada la importancia que tiene en el aula de Educacion Infantil.

La motivacion, autoestima y el autoconcepto del alumnado incide indirectamente en los
procesos de pensamiento. El hecho de que el alumnado conozca sus propios procesos de
pensamiento, de que sea consciente de ellos, de que sea capaz de reconocer qué necesita, qué
sabe, qué no conoce, etc. serd irrelevante si el infante en este caso, no se siente motivado para
realizar la busqueda de la respuesta o bien no se encuentra en un estado animico propicio para

llevar a cabo ninguna tarea.

5.1. Concepto de motivacion.
Fernandez-Abascal, Palmero y Martinez-Sanchez (2002), por su parte afirman que:
“La motivacion tiene que ser considerada como un proceso, en el cual se incluye la
propia conducta motivada, pero, ademas, engloba otras variables de relevancia, como
las cognitivas, en forma de analisis, valoracion y atribucion de causas, y como las

afectivas, referidas al estado afectivo actual del sujeto (p.59).”

La motivacion es una baza que estd al alcance de todo docente, la cual se define como un
constructo amplio y complejo que implica actitudes tanto por parte de los estudiantes como
de los educadores. Por parte del alumno como mostrar interés, curiosidad, hacer atribuciones
adecuadas, tener un autoconcepto ajustado, voluntad...Y otro por parte del docente aquello
que esta relacionado con el trato que ofrezca al alumno, la creacion de una atmdsfera propicia

para la ensefianza, la forma de organizar y proponer las tareas, etc.

5.2. ¢Como motivar?
El docente con el fin de mantener la motivacion del aula, tiene como punto de partida la
responsabilidad de respetar la espontaneidad del alumnado, de manera que se eviten bloqueos
en la expresion y por supuesto en el pensamiento. Todo maestro debe concebir el aula como
un espacio que propicie el didlogo e inhiba la critica destructiva como medio de ensefianza,

ya que ésta coarta de manera sobrecogedora la capacidad creadora.
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El docente por su parte tiene que controlar y conocer cOmo emitir mensajes apropiados y
“positivos”, tanto de manera verbal como no verbal. Aunque debemos de ser conscientes de
que no siempre es posible controlar la comunicacion no verbal, siempre el docente debera

procurar:

- No mandar mensajes contradictorios, es decir no mostrar un mensaje de aprobacion
verbalmente y de desaprobacion corporalmente.

- Emitir estimulos motivadores reales.

- Estimular el autoconcepto positivo del alumnado.

- Que los estudiantes perciban al profesor como un modelo a imitar.

Algunos autores insisten en que es mucho méas efectiva una comunicacion descriptiva del
comportamiento correcto, con el fin de que sea el propio alumnado quien se autorrefuerce a si
mismo, tratandose éste de un modo mas eficaz que el de la evaluacion externa. En este
momento se produce la metacognicion en si misma, ya que el alumnado empieza a recibir
pistas de como conoce y aprende mediante la descripcion del proceso y realizacién de la

tarea.

En este sentido seria relevante mencionar la teoria de la atribucion, definida como la
vinculacion del motivo del éxito o fracaso a factores controlables o incontrolables, internos o
externos a uno mismo, la cual juega un papel importantisimo en lo que a la motivacién se
refiere. Por eso los estudiantes deben aprender a esforzarse, a seleccionar estrategias correctas
con las que conseguir una tarea con éxito y atribuir ese logro al trabajo realizado asi como a

la eleccion tomada.

La teoria de la atribucion esta relacionada del mismo modo con los sentimientos que un
estudiante pueda vivir, pasando por emociones positivas, las cuales crearan una autoestima
alta, y por el contrario también pueden generar en el alumnado sentimientos que provoquen
una baja autoestima. Un estudiante con baja autoestima no va a estar motivado para realizar
ninguna tarea que se le proponga, por lo que antes de pensar en actividades o tareas, todo

docente necesitara conocer de qué autoestima goza su alumnado.

Mencionar que algunos autores consideran la autoestima como un constructo hipotético que
representa el valor relativo que las personas le atribuyen o creen que los demas les atribuyen.
Musitu y otros (1996), definieron la autoestima como el “concepto que uno tiene de si mismo

segun unas cualidades que a si mismos se atribuyen” (p.47).
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Ser consciente de que la estima aumenta a medida que crecen los éxitos o disminuyen los
fracasos puede ayudar al maestro a aumentar la autoestima de los estudiantes, planteando
actividades y tareas que sean conseguibles, para después ir aumentado la dificultad en la

medida que el estudiante lo perciba como un reto y no como un fracaso.

Asi mismo, seria adecuado mencionar la idea del autoconcepto, ya que un autoconcepto
desajustado también serd motivo de falta de motivacion, pues suele generar altos niveles de
frustracion, sea por no conseguir la meta que se creia alcanzable (ignorancia secundaria) la
cual se observaria en estudiantes con un alto autoconcepto o por el convencimiento de
creerse incapaz de hacerla. EIl autoconcepto por tanto no seria otra cosa que una parte de la
metacognicion pues plantea el propio reconocimiento de lo que se sabe sobre uno mismo. Por
tanto los maestros deberan actuar de facilitadores para que los estudiantes puedan conseguir

tener un autoconcepto ajustado.

El docente en su labor debera tratar a los alumnos de un modo realista a la vez que positivo,
en el que se resalte lo adecuado del proceso y/o comportamiento, sin un excesivo optimismo
que pueda llevar al alumnado a creer algo que no es. EI maestro no debera perder de vista en
ningin momento la zona de desarrollo proximo, propuesto por Vygotski (1979/2000, p.133),
definido como la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado este por la capacidad
de resolver independientemente un problema y la necesidad de ayuda para llevarlo a cabo, ya
que éste sera su ambito de trabajo, en el que su papel sea aportar esa ayuda/guia a los

estudiantes para que logren progresivamente la autonomia en determinadas tareas.

Otro aspecto a tener en cuenta a la hora motivar, desde el punto de vista del docente sera el
propdsito de evitar expresiones, en lo que a lingiiistica se refiere, que comiencen con “pero” 0
“no” cuando se trate de conductas. El “pero” invalida practicamente todo lo dicho
anteriormente, aunque si lo utilizamos de manera apropiada puede hacer que el efecto
simbolico de la frase se torne en positivo. Por ejemplo no es lo mismo decir “las sumas son
correctas pero te has equivocado con los nimeros” que “te has equivocado con los nlimeros
pero has hecho las sumas correctamente”. Por tanto sera muy importante la manera en la que

el educador se exprese a la hora de dirigirse al alumnado, pues éste podra favorecer o no la

motivacion de los estudiantes a traves del lenguaje oral.

No podriamos dejar de mencionar la motivacion del logro, siendo esta la capacidad que un

individuo tiene para motivarse a si mismo con su consiguiente tiempo, esfuerzo y resultado.
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Atkinson (1924) elabor6 una teoria de la motivacion y de la conducta de logro. Defendio que
la tendencia a dirigirse a un objetivo o tendencia al éxito es un producto de tres factores: la

necesidad del logro (motivo), la probabilidad del éxito y el valor intrinseco.

Por ende, el maestro debera tener en cuenta estos factores a la hora de elaborar las propuestas,
pues deberan ser motivadoras, para que el alumnado se sienta atraido a resolverla y con un

nivel de dificultad adecuado que le permita superarlo con esfuerzo.

5.3. Establecimiento del rapport
Un correcto establecimiento del rapport por parte del profesor hacia el alumnado, sera una
potencial herramienta para el docente. El rapport viene a sefialar la importancia de cdmo se
intercambian los mensajes, pues devolver mensajes con el volumen demasiado alto, rapido o
alterado, hara que los estudiantes estén nerviosos y no puedan atender. En cambio con un
ritmo pausado (apropiado a la situacién), con el volumen de la voz mas piano, un tono mas
bajo y manejando la respiracion de manera mas profunda, se conseguira que el alumnado se
“contagie” de esta situacion de calma y tranquilidad, Ilevandoles a un estado mas relajado en
que su propio cuerpo les permita atender. Estas variables son herramientas que el profesor
siempre va a tener de su mano las cuales podra utilizar de un modo u otro en funcién de

cémo plantee la clase o la actividad a realizar.
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6. Propuesta de actividades

A continuacion se plantean diez actividades con las que poder trabajar las habilidades del

pensamiento en Educacién Infantil. Propongo actividades para el dltimo curso de primer ciclo

de infantil asi como para el

segundo ciclo en su totalidad. El hecho de que plantee

actividades para este elenco de cursos responde a la viabilidad de trabajar conceptos

metacognitivos y de estrategias de pensamiento desde las primeras etapas de escolarizacion,

con el fin de que el alumnado comience a desarrollar habilidades del pensamiento,

entendiendo los beneficios que estas puedan tener en los estudiantes a lo largo de su etapa

estudiantil.
3°de lerciclo | 1°de 2°ciclo 2° de 2° ciclo 3°de 2°ciclo
Actividad 1 jHoy... jHoy...
pintamos  sin | pintamos  sin
manos! manos!
Actividad 2 Levantamos
torres
Actividad 3 ,Como
transportamos?
Actividad 4 Adivina
adivinanza...
Actividad 5 iSomos nubes
creadoras!
Actividad 6 iCuidado, el
suelo quema!
Actividad 7 ¢Qué hacemos
con...?
Actividad 8 Cuentos
cambiantes
Actividad 9 Nuestro amigo
robot
Actividad 10 Mates parejas
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ACTIVIDAD 1

Titulo de la actividad: Hoy pintamos... jsin manos!
Objetivo curricular:

- Conocer su cuerpo, sus elementos y algunas de sus funciones, descubriendo y
utilizando las posibilidades motrices, sensitivas, expresivas y cognitivas, coordinando

y controlando cada vez con mayor precision gestos y movimientos.
Objetivos de habilidades del pensamiento:

- Elaborar estrategias metacognitivas a traves del pensamiento lateral

- Desarrollar la creatividad a través de una actividad motivadora
Desarrollo:

Dadas las caracteristicas de esta actividad puede ser llevada a cabo por alumnos desde los 3
afios de edad, es decir, se puede implementar tanto en tercero de primer ciclo como en
primero de segundo ciclo. La actividad se propone para una sesion de 30 — 40 minutos

aproximadamente.

Se habilitara un espacio amplio, como pueda ser el patio de recreo, para extender un gran
trozo de papel continuo blanco (suficiente para que todos los nifios tengan un hueco), y se
pondrd una mesa o varias en las que se colocard el material necesario. Destacar que si el
espacio lo permite, el papel continuo se fijara a la pared con celo o blu-tack, si no hubiera

disposicién de una pared en la que poder hacerlo, se fijaria al suelo del mismo modo.

El objetivo serd que los estudiantes realicen un dibujo con pintura de dedos, pero tendran
como unica norma la prohibicion de utilizar las manos para pintar. Para ello deberéan elaborar
un plan alternativo, teniendo que usar otras partes de su cuerpo, cogiendo los pinceles de otro
modo... Se les pedira a los alumnos que pinten al menos de dos maneras diferentes. No
obstante se seguird demandando durante el desarrollo de la actividad que sigan pensando de

qué otras maneras pueden pintar.

Dadas las caracteristicas de esta actividad, se propone para realizarla a final de curso pues el
clima de ese periodo suele ser mas propicio para llevar ropa veraniega, dejando al aire otras
partes del cuerpo con las que poder pintar. Del mismo modo mencionar que seria apropiado

que cerca del papel y la pintura hubiera un bafio 0 una toma de agua para que los estudiantes
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pudieran limpiarse a la mayor brevedad. De todos modos se les colocara a los estudiantes una

bata para evitar en la medida de lo posible que se manchen.
Materiales:

- Papel continuo blanco

- Pintura de dedos

- Blu-tack/celo

- Pinceles de diferentes grosores y larguras
- Batas

- Rollo de papel/toallitas higiénicas

- Platos de pléastico

Evaluacion:
Estrategia REPRODUCCION | Motivacion*
PROPIA de la estrategia.
Laura X 1
Rubén... X 3

*La motivacion se valorara con el siguiente gradiente:

1. No resulta motivadora, se cansan rapidamente.
2. Resulta algo motivadora, pero necesita de motivacion externa.

3. Es motivadora pues no necesita de motivacién externa.
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ACTIVIDAD 2

Titulo de la actividad: Levantamos torres
Objetivo curricular:

- Descubrir algunas relaciones matematicas que pueden establecerse a través de la

manipulacion de diversos objetos.
Objetivos de habilidades del pensamiento:

- Desarrollar el pensamiento convergente

- Iniciar en el desarrollo de habilidades metacognitivas
Desarrollo:

El disefio de esta actividad ha sido previsto para ser realizada con estudiantes de dos afios, es
decir de tercero de educacion infantil de primer ciclo. La actividad se propone para ser

llevada a cabo entre 10 y 15 minutos.

En primero lugar se colocara en una caja o cesta un monton de piezas con figuras geométricas
gruesas, asi mismo se pondra en la pared una serie de marcas con cinta de colores una encima

de otra.

Se indicara a los nifios que deben realizar una torre tan alta que llegue hasta la misma altura
de la primera marca de la pared. En primera instancia se dejard al alumnado que apoye las
piezas en la pared a la par que va construyendo la torre para poder medirla a la vez que darle
estabilidad. Si es capaz de llegar a la primera marca se le propondra que la siga haciendo mas
alta para comprobar cuanta altura puede alcanzar. Asi mismo si consiguieran llegar a la
ultima marca se les instara a que la hagan de nuevo, pero en esta ocasion sin apoyarse en la

pared.

Esta actividad podra llevarse a cabo a la vez que se realiza otra actividad como pueda ser el
juego por rincones, de manera que la maestra pueda estar con el grupo clase e ir llamando a

los estudiantes para que realicen la actividad poco a poco.

Con esta actividad los infantes deberdn darse cuenta que necesitan piezas con al menos dos
lados planos para poder seguir poniendo piezas hasta alcanzar la altura demandada. Es decir,

se fomentara que los nifios se inicien en el desarrollo del pensamiento metacognitivo en tanto
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que deban darse cuenta de qué piezas tienen, qué deben hacer y qué piezas necesitan para
elevar la torre. Asi mismo se les pedira que emitan un juicio metacognitivo antes y después de
la tarea, preguntandoles como lo van hacer antes de realizarla y como la han hecho y por qué

de esa manera después.

Si la maestra lo considerase apropiado, podria empezar a introducir diferentes criterios de
clasificacion, como por ejemplo colores, tamafios o grosores, indicandoles por ejemplo que

deben hacer la torre con Unicamente de color azul.
Materiales:

- Figuras geométricas de madera o plastico de colores.

Evaluacion:

Sl NO AYUDA
Marta X
Carlos... X X

Se colocara si 0 no dependiendo si han sido capaces de hacerlo bien solos o si han necesitado

de alguna ayuda verbal o algln ejemplo. Es decir se colocara:

- Solo SI: si el alumno ha sido capaz de hacerlo solo.

- NO + AYUDA: si no ha sido capaz de realizarlo solo y ha necesitado ayuda externa.
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ACTIVIDAD 3

Titulo de la actividad: ;Cémo transportamos?
Objetivo curricular:

- Observar y explorar de forma activa su entorno, generando preguntas, interpretaciones
y opiniones propias sobre algunas situaciones y hechos significativos y mostrando

interés por su conocimiento y comprension.
Objetivos de habilidades del pensamiento:

- Aplicar estrategias diferentes para resolver un problema.
- Desarrollar el pensamiento lateral
- Trabajar el pensamiento convergente a través del pensamiento 16gico

- Fomentar el pensamiento divergente
Desarrollo:

La actividad se propone para realizarse con alumnos de tres afios que cursan primero de

segundo ciclo de Educacion Infantil, durante un tiempo aproximado de 30 minutos.

Se dividira al alumnado en cuatro equipos, se colocaran cuatro filas, dos de ellas delante de la
primera bandeja en la que jugaran con cuscls y las otras dos filas delante de la segunda

bandeja llena de garbanzos.

A los estudiantes que estén ante la bandeja de cuscus se les dird que tienen que utilizar un
embudo para trasladarlo de la bandeja llena a la de su correspondiente equipo colocada en
frente. Del mismo modo los alumnos que estén en la segunda bandeja con garbanzos

dispondréan de dos canutos de papel de cocina para realizar la misma operacion.

La ronda acabaré cuando todos los estudiantes hayan llevado al menos dos veces el alimento
que les haya tocado. Hecho esto se comprobara cual de los dos cuencos esta mas lleno. El
juego volvera a realizarse cambiando a los equipos, es decir los que habian estado con el

cuscus, pasaran con los garbanzos y viceversa.

Asi mismo se les proporcionard materiales tales como: trozos de carton, plastilina, algodon,...
El objeto de darles estos materiales seré establecer la norma de que no puedan hacer los dos

viajes del mismo modo, y para ello podran valerse de los materiales seleccionados.
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Fomentando de este modo el pensamiento lateral, en cuanto que tienen que hacer los viajes de

dos modos diferentes.

Evaluacion:
Genera su PROPIA | COPIA estrategia
estrategia

Manuel XX

Maria... X X

Se evaluara si los estudiantes son capaces de generar su propia estrategia para resolver el

problema o si por el contrario reproducen la que han visto en otro compafiero.

Se colocard una X en cada recorrido, valorando como han hecho cada recorrido, si la maestra
no cuenta en ese momento con un técnico o auxiliar que pueda estar en uno de los grupos
mientras se encuentra en el otro, solo se colocard una X, pues primero se supervisara un

grupo y después el otro.

51



ACTIVIDAD 4

Titulo de la actividad: Adivina adivinanza...
Objetivo curricular:

Utilizar la lengua como instrumento de comunicacion, de representacién, aprendizaje y
disfrute, de expresion de ideas y sentimientos, y valorar la lengua oral como un medio de

relacion con los demas y de regulacion de la convivencia.
Objetivos de habilidades del pensamiento:

- Introducir a los nifios en procesos metacognitivos de resolucion de problemas.
- Aplicar estrategias de resolucion de problemas a través del pensamiento divergente y

convergente.
Desarrollo:

Esta actividad estd pensada para ser llevada a cabo por estudiantes de segundo de segundo

ciclo de infantil.

Se tendran preparados un elenco de adivinanzas con sus respuestas en un dibujo en el mismo
papel, las cuales propondréa dos veces a la semana durante unos 20 minutos. Esta actividad se
realizara en un lugar del aula tranquilo, como pueda ser la asamblea donde los nifios puedan
sentarse en circulo o al menos, puedan verse todos. La maestra comenzara leyendo un
acertijo, en primer lugar despacio para seguidamente volverlo a leer parando en cada frase

para que los estudiantes puedan entenderla mejor.

La maestra por su parte escuchard todas las respuestas de los alumnos a la par que sus
argumentaciones, pues cabe la posibilidad de que encuentren alguna respuesta que encajase
con el enunciado, no obstante si se diera ese caso la profesora contestaria que podria ser una

respuesta valida pero que no es la que esta buscando.

Algunos de los acertijos serian del tipo a: “blanca por dentro, verde por fuera. Si quieres que

e 1Y

te lo diga, espera.”, “mi cuerpo lleno de plias estd, asusta a mis enemigos, y si alguno me

2 ¢

amenaza me convierto en un ovillo”, “es un bicho pequefio que vuela entre las flores y tiene

las alas de muchos colores ;quién es?”...
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Cuando el alumnado encuentre la solucion correcta la profesora ensefiara la adivinanza y el

dibujo de la respuesta.

En esta actividad el proceso de busqueda de la respuesta correcta es creativo, y convergente
en tanto al razonamiento l6gico que el estudiante hace para entender por qué esa es la

respuesta adecuada.
Materiales:

- Cesta con las adivinanzas y sus respuestas.

Evaluacion:

Participacion Resultado acertado
Ana X
David... X

Se valorara tanto la participacién, en tanto en cuenta al desarrollo del pensamiento creativo y

si el alumnado es capaz de encontrar la respuesta acertada.

Si los acertijos fueran muy dificiles se podrian seleccionar bien objetos o bien dibujos de las
respuestas y colocarlos entre otros con el fin de que los estudiantes puedan encontrar las

respuestas de entre los presentes.
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ACTIVIDAD 5

Titulo de la actividad: jSomos nubes creadoras!
Objetivo curricular:

- Realizar actividades de representacion y expresion artistica mediante el empleo de

diversas técnicas.
Objetivos de habilidades del pensamiento:

- Desarrollar la flexibilidad del pensamiento y la originalidad

- Fomentar habilidades metacognitivas como la planificacion.
Desarrollo:

La actividad esté disefiada para ser llevada a cabo con alumnos de segundo de infantil de
segundo ciclo, bien en el aula ordinaria o en el aula de plastica en el caso de que la hubiera,

durante unos 40 minutos aproximadamente.

En primer lugar se visualizara el corto “Belleza en las  Nubes”

(https://www.youtube.com/watch?v=vSTt50LBUUSs), para después establecer un dialogo

comentando el video.

Una vez realizado esto, se pasard a realizar una actividad manipulativa en la que los
materiales estardn preparados previamente en un bote para cada estudiante. Se les preguntara
a los estudiantes si quieren convertirse en nubes creadoras de animales como las del corto que
habremos visto previamente, se les incentivara a que creen su propio animal inventado y le
pongan nombre antes de llevarlo a cabo. Asi mismo se les mostraran diferentes ejemplos de
animales inventados con objeto de abrir su imaginacion para que no se cifian al modelo basico

de animal.

Para que puedan planificarlo se les dara una tabla en la que deban poner el nimero de 0jos,
cuernos y patas que quieren que tenga su animal. El objeto de realizar esta ficha es ayudar al
alumnado pues les resultara un medio tangible y transitorio de planificacién entre lo que

desean hacer y lo que realmente haran.

Una vez planificado el disefio los estudiantes procederan a crear su propio animal a partir de

los materiales que tiene en su bote de manera creativa, en primer lugar se les indicard que
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https://www.youtube.com/watch?v=vSTt5OLBUUs

observen con detenimiento los diferentes materiales, que los manipulen y puedan evaluar sus
posibilidades antes de comenzar a realizarlo. Del mismo modo se les sefialara que solo
pueden usar esos materiales que tienen en su bote, pero no tienen porqué utilizarlos todos.
Cuando los estudiantes se hayan familiarizado con los materiales se les proporcionara un
trozo de plastilina para que haga las veces de cuerpo y puedan insertar los diferentes

elementos.

Al finalizar cada estudiante mostrara y describira su animal al resto de sus compafieros.
Materiales:

En cada bote habra:

- Untrozo de plastilina

- 3 palos de helado de colores o depresores
- 3 plumas

- 2 limpiapipas

- 30jos
Los materiales se podran pegar con pegamento y cortar si asi lo precisan.
Evaluacion:

Tabla de evaluacion:

Planificacion Flexibilidad Habilidad

Tabla-dibujo manipulativa
Juan Sl NO Sl NO Sl NO
Maria Sl NO Sl NO Sl NO
Pablo... Sl NO Sl NO Sl NO

Se rodeara S| o NO en funcién de:

- Si los estudiantes son capaces de planificar la elaboracién antes de hacerla
impulsivamente.
- Si han sido capaces de disefiar un animal diferente (flexibilidad).

- Si han sido capaces de montar su disefio con sus propias habilidades manipulativas.
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En caso de que los estudiantes no sean capaces de manipular y experimentar con los
materiales antes de ponerse a realizar la obra, se les indicara lo que tienen que hacer antes de

proporcionarles los materiales.

Por otro lado si los alumnos no son capaces de pensar en un disefio original para su animal,
realizaremos una lluvia de ideas entre todos, para dar diferentes propuestas y asi ayudar a los

que no se les ocurria como hacerlo.

Por ultimo se valorara la idoneidad de los materiales, es decir, si los estudiantes pueden

manipularlos con facilidad, pudiendo cambiarlos para posteriores sesiones.
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ACTIVIDAD 6

Titulo de la actividad: jCuidado, el suelo quema!
Objetivo curricular:

- Formar una imagen ajustada y positiva de si mismo, (autoconcepto y metacognicion) a
través de la interaccion con los otros y de la identificacion gradual de las propias
caracteristicas, posibilidades y limitaciones, desarrollando sentimientos de autoestima

y autonomia personal y valorando la diversidad como una realidad enriquecedora.
Objetivos de habilidades del pensamiento:

- Desarrollar el pensamiento creativo a través del pensamiento lateral.

- Desarrollar habilidades metacognitivas.
Desarrollo:

Esta actividad se plantea para ser iniciada con los nifios de 4 afios de segundo de infantil de
segundo ciclo, durante 10 — 15 minutos. La maestra sera quien determine cuando
implementarla pues dependeréa en gran medida del desarrollo tanto cognitivo como motor del

alumnado.

En un momento determinado se planteara a los estudiantes que deben llegar de un lado a otro
de la sala sin pisar el suelo, por lo que deberan elaborar estrategias para no pisar el suelo y

llegar a su destino.

La maestra les explicara la propuesta y le pondrd una clave: jCuidado, el suelo quemal,
cuando el alumnado escuche esta frase deberan ponerse en un punto elevado o encima de algo
que no sea el suelo. Esta clave la usara en diferentes lugares, siempre teniendo en cuenta la
idoneidad y evaluando los riesgos, para que los estudiantes puedan poner en marcha

diferentes estrategias dependiendo del espacio en el que se encuentren.
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Evaluacion:

FECHA PRIMER DIA

FECHA SEGUNDO DIA

Ha elaborado

una  estrategia

PROPIA

Ha REPRODUCIDO
lo que hace otro

compariero

Ha elaborado

una  estrategia

PROPIA

Ha REPRODUCIDO
lo que hace otro

compariero

Miriam

X

X

X

Alberto...

X

Se colocara una X si los estudiantes son capaces de elaborar estrategias propias pasa pasar de

un lado a otro, o si por el contrario estan reproduciendo lo que otro compariero hace. El hecho

de evaluarlo de manera habitual servira para comprobar graficamente como el alumnado va

desarrollando el pensamiento lateral de manera progresiva. Del mismo modo podremos

observar como el alumnado van aprendiendo a conocer y utilizar su cuerpo, pues con esta

propuesta los infantes pueden explorar sus posibilidades y limitaciones, fomentando

sentimientos de confianza en si mismos.

Si observamos que hay alumnos que taxativamente no encuentran un modo de llegar al otro

lado, antes de dar inicio a la actividad se llevara a cabo una lluvia de ideas en el propio lugar

en el que se vaya a realizar. También podria llevarse a cabo esta misma idea a posteriori, es

decir se les preguntara a los nifios por qué otros caminos podrian haber pasado.
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ACTIVIDAD 7

Titulo de la actividad: ;Qué hacemos con....?
Objetivo curricular:

- Observar y explorar de forma activa su entorno, generando preguntas, interpretaciones
y opiniones propias sobre algunas situaciones y hechos significativos y mostrando

interés por su conocimiento y comprension.
Objetivos de habilidades del pensamiento:

- Desarrollar la flexibilidad cognitiva

- Fomentar el desarrollo del pensamiento creativo
Desarrollo:

Esta actividad se redacta para ser realizada con el alumnado de segundo curso del segundo

ciclo de Educacion Infantil, con una duracion aproximada de 30 minutos.

Dias previos a la puesta en marcha de la actividad se debera haber recogido varios canutos de
papel higiénico, sea en el propio centro o con la colaboracion de los padres. Una vez

tengamos al menos dos por cada nifio, podremos proceder a la puesta en marcha.

La sesion comenzara ensefiando un conjunto de propuestas que la maestra habré realizado
sobre cosas que podemos hacer con los rollos de papel, véase por ejemplo una serpiente con
varios atados con lanas, unos cuencos para recopilar rotuladores o pinturas o una flor formada

con el canuto de papel cortado a tiras.

En este momento se procedera a realizar una tormenta de ideas con las propuestas de los
estudiantes, la maestra por su parte ira apuntando lo que los infantes digan. Cabria la
posibilidad de que les costara pensar en diferentes ideas sobre lo que hacer con los rollos. En
este caso, se propondrian diferentes objetivos como podria ser realizar un animal, hacer
marionetas, un organizador de pinceles, un macetero... Con los objetivos en mente
facilitamos la tarea a los estudiantes, de modo que puedan dar sus propuestas con una
finalidad dada.
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Una vez se hayan recopilado todas las propuestas, se llevara a cabo una votacion de modo que
los estudiantes voten el que mas les guste. Por ultimo, cada alumno de manera individual

llevara a cabo aquel que ha sido mas votado.
Esta actividad podra llevarse a cabo en diferentes ocasiones cambiando el material de base.
Materiales:

- Canutos de papel higiénico
- Pegamento

- Lanas de colores

- Pinturas liquidas

- Cartulinas

- Rotuladores

- Tijeras

- Gomets
Los materiales dependeran de las propuestas y necesidades del alumnado.

Evaluacion:

FLEXIBILIDAD 0 1 2
COGNITIVA

Maria

Alvaro. ..

- 0: No ha propuesto idea
- 1. Esuna idea similar a los ejemplos

- 2: Su propuesta es flexible y original
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ACTIVIDAD 8

Titulo de la actividad: Cuentos cambiantes
Objetivo curricular:

- Comprender, reproducir y recrear algunos textos literarios mostrando actitudes de
valoracion, disfrute e interés hacia ellos, apreciando los textos propios de la cultura de

su comunidad y la de otros lugares.
Objetivo de habilidades del pensamiento:

- Desarrollar habilidades del pensamiento creativo mediante la flexibilidad del

pensamiento
Desarrollo:

La actividad esta disefiada para realizarse con alumnos de tercero de educacion infantil de
segundo ciclo y tendrd una duracién aproximada de 35 minutos, aunque dependera en gran
medida de la motivacion de los alumnos, asi como de la duracién del cuento. Esta actividad,

dadas sus caracteristicas, podra llevarse a cabo varias veces a lo largo de una semana.

La maestra dara comienzo leyendo a los estudiantes un cuento clésico, con el fin de que los
alumnos se familiaricen con los cuentos populares. Del mismo modo tendréa preparados una
serie de dibujos de situaciones u objetos plastificados (podran elegirse segun dependiendo de
la unidad didactica que se esté trabajando en ese momento o simplemente ser aleatorios) y un
dibujo de un laberinto que hara la funcién de caminos. Destacar que este laberinto tendra

varios caminos factibles para llegar de un extremo a otro.

Serd la maestra quien colocara con blu-tack los objetos o situaciones que previamente tenia
preparados a lo largo de los caminos. En este momento les indicard a los estudiantes que en
esta ocasion van a ser ellos quienes cuenten el cuento, pero que en lugar de contarlo como lo
saben, deben ir cambiandolo en funcion de lo que encuentren por el camino escogido

implementando en €l los acontecimientos u objetos con los que se crucen.

Esta segunda parte de la actividad dara comienzo con la propia maestra contando el inicio del
cuento escogido y sera ella misma la que escoja uno de los caminos para comenzar el cuento,

poniendo un ejemplo de como implementar los objetos/situaciones en el cuento.
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Es decir, por ejemplo, se inicia el cuento de los tres cerditos y en el camino escogido hay una
lavadora, el alumno que empiece deberd implementar al cuento una lavadora y seguir por el
camino que quiera hasta llegar a otro objeto/situacion, en este momento sera otro estudiante el
que continde el cuento repitiendo esta accion hasta llegar al final.

Si durante la redaccion del cuento los alumnos se encuentran con un punto sin salida deberan
volver atrés, contando de nuevo con los objetos/situaciones que se encuentren para volver a

tomar otro camino.

Esta actividad estd pensada para poderse realizar varias veces a lo largo de una semana con el
mismo cuento, pues de este modo los estudiantes podran ver de una manera visual, cémo
partiendo de un mismo punto comun, hay muchas maneras de llegar a un final factible, sin

reproducir siempre el mismo modelo.
Materiales:

- Laberinto (dibujado en la pizarra o proyectado)
- Iméagenes o dibujos de situaciones u objetos plastificadas
- Blu-tack

Evaluacion:

Se observard si los estudiantes han aprendido el cuento original con una sola lectura del
mismo, de no ser asi quiza seria necesario introducirlo algun dia antes, para que lo volvieran a

recordar al inicio de la sesion, sin ser ésta la primera vez.

Del mismo modo se observara la habilidad que los alumnos tengan para modificar el cuento
mientras este transcurre. Si algun estudiante no se le ocurre nada para continuarlo con lo que

le haya tocado podra pedir ayuda a algin compafiero.

En relacion a esto ultimo mencionar que seria interesante trabajar el mismo cuento con
diferentes objetos o siguiendo otros caminos, para que los alumnos pudieran experimentar

diferentes formas de contar un mismo cuento.
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ACTIVIDAD 9

Titulo de la actividad: Nuestro amigo robot
Objetivo curricular:

- Conocer y representar su cuerpo, sus elementos y algunas de sus funciones,

descubriendo y utilizando las posibilidades.
Objetivos de habilidades del pensamiento:

- Potenciar la creatividad
- Desarrollar el pensamiento metacognitivo

- Trabajar la planificacion
Desarrollo:

En primera instancia se propondra en el aula de tercero de infantil segundo ciclo, crear un
amigo robot. La actividad se podréa realizar en diferentes momentos de unos 20 minutos cada

VEZ.

Una vez todo el alumnado este de acuerdo en realizarlo, se les preguntarad a los estudiantes
qué partes tiene que tener su amigo robdtico, teniendo de este modo que analizar lo que saben
del cuerpo humano. En este sentido se colocard una cartulina en la pizarra divida en dos
partes, en una se deberd poner qué partes del cuerpo va a tener y en el otro lado deberan
escribir qué materiales van a utilizar para llevarlo a cabo, el nimero de los mismos y por
ultimo tendrén que pensar en qué materiales van a utilizar para unir las partes del robot. Es
decir, por ejemplo como parte del cuerpo podran proponer los brazos y como material para
hacerlo dos canutos de papel higiénico que irdn atados con lana. Si en algun caso se proponen
materiales dispares y los estudiantes no son capaces de llegar a un acuerdo de manera
independiente se les indicara que deben realizar una votacion, y el que méas votos obtenga
sera el que se escriba en la cartulina. Esta parte de la actividad se realizara mediante la puesta
en marcha de una lluvia de ideas, cabria destacar que la maestra serd quien dirija esta

actividad con la finalidad de que todos los estudiantes participen.

Una vez el proceso de planificacion este hecho, se procedera a buscar y almacenar todos los
materiales propuestos. Cuando ya se tenga a disposicién todo lo necesario se procedera a

realizar el robot. Para ello se realizardn pequefios grupos de trabajo en con el objetivo de que
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todo el alumnado del aula pueda participar en la construccion del mismo. En principio se les

dejara total libertad para que lo construyan, no obstante un adulto permanecerd con los

estudiantes por si necesitan cualquier tipo de ayuda, desde lo relevante al uso de materiales

hasta estrategias para llevar a cabo sus ideas e indicarles que deben seguir la planificacion.

Materiales:

- Cartulina y lapiceros

- Canutos de papel

- Envases de yogur

- Lanas
- Pegamento

- Tijeras

Los materiales dependeran de las propuestas que los alumnos hagan.

Evaluacion:
1.Conoce las partes | 2.Respeta la|3. Participa de
del cuerpo planificacién manera activa en la
construccion
Daniel
Valeria ...

1. Conoce las partes del cuerpo: se valorara con SI, NO o ALGUNAS
2. Respeta la planificacion: SI, NO o A VECES

3. Participa de manera activa en la construccién: SI, NO o A VECES
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ACTIVIDAD 10

Titulo de la actividad: Mates parejas
Objetivo curricular:

- Iniciarse en las habilidades matematicas manipulando funcionalmente elementos y
colecciones, identificando sus atributos y cualidades y estableciendo relacién de

agrupamientos, clasificacion, orden y cuantificacion.
Objetivos de habilidades del pensamiento:

- Fomentar el conocimiento metacognitivo

- Desarrollar el pensamiento convergente
Desarrollo:

Esta actividad se propone para llevarse a cabo con alumnos de tercero de segundo ciclo de

educacion infantil, durante unos 20 minutos aproximadamente.

Previamente la maestra habra preparado unos folios plastificados con los iconos de la baraja
de poquer, habrd hecho de cada palo tarjetas en las que se encuentren desde un solo icono,

hasta nueve, habiendo repetido la del cinco.

En primer lugar se dibujara una casita en la pizarra en la que se colocara:

10

gl B~ W N
g1l o N| o ©

La maestra rellenara el cuadro con ayuda de los alumnos haciendo preguntas como: ¢quién es

amigo del 2? Para que los alumnos digan con qué nimero suma diez.

Hecho esto la maestra indicara que cada estudiante tendrd una tarjeta y debera encontrar al
compariero con el que juntos sumen 10 del mismo palo mientras bailan por la clase al ritmo

de la musica. Para ello tras el reparto comenzaran a bailar mostrando la tarjeta, buscando el
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comparfiero que junto con su propio numero sumen diez. Esto requiere que sean conscientes
de qué namero son y de cudl tienen que buscar. Cuando la musica pare ya deberan haber

localizado a su compariero y darse la mano.

Tras esto se procedera a la comprobacion bien sea sumando, o bien observando las parejas en

la casa previamente colocadas.
Evaluacion

Se observara si los alumnos son capaces de saber qué nimero son y qué numero necesitan

para sumar diez.

Encontré a la pareja Fue encontrado Reconoce iconos
Mirela X SI
Yeray... X NO

Se observara si los estudiantes son capaces de encontrar su pareja 0 bien esperan a ser
encontrados por el compariero que les toque. Asi mismo se observara si son capaces de con

solo observar los iconos son capaces de saber de qué nimero se trata 0 necesitan contar.

Este juego estd disefiado para hacer tres o cuatro rondas y poder ser repetido en varias
ocasiones, por lo que con la repeticion del juego los estudiantes tendran la posibilidad de

aprender el dibujo que hacen los iconos y reconocer el nimero sin necesidad de contarlo
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CONCLUSION Y VALORACION PERSONAL

Este trabajo, como no podia ser de otro modo, pues con él culminamos esta etapa
universitaria, ha resultado ser una ardua tarea en la que he aprendido a valorar el esfuerzo de
busqueda y recopilacion que supone realizar una fundamentacion tedrica. Asi mismo
mencionar que me enorgullezco de haber elegido esta linea de investigacion pues considero

que me ha enriquecido como persona y como maestra.

Todo maestro de Educacion Infantil que se forma en esta especialidad comprende la
importancia que tienen los primeros aprendizajes y adquisiciones en la vida de los
estudiantes, con la realizacion de este trabajo he aprendido a valorar y asimilar la importancia
que tiene desarrollar en el alumnado habilidades del pensamiento para su futuro inmediato y

para el resto de sus vidas.

Comenzar mi reflexion planteando la idea de que toda persona que en determinado momento
de su vida, decide y a la vez reconoce en si mismo, el deseo de formarse como maestro por
vocacion, adquiere el deber de ensefiar a su alumnado tanto a pensar como a aprender a

aprender.

En la actualidad, como todo maestro sabe aprender a aprender es una competencia curricular
recogida en la legislacion vigente. Quiza debiéramos cuestionarnos como docentes si las
nuevas generaciones que actualmente acuden a nuestras aulas, realmente estan adquiriendo
esta competencia, o lo que en verdad ocurre es que el alumnado tiende a pasar de curso por

mero automatismo, reproduciendo esquemas predisefiados una y otra vez.

Para aprender a pensar, el primer requisito basico e indispensable serad la motivacion, con el
fin de mostrar al alumnado el placer de pensar y de los frutos que de ello se obtiene. El placer
de aprender, desgraciadamente, es algo que desaparece demasiado pronto en el actual sistema
educativo, por tanto quiza ésto debiera ser una cuestion que todo docente tendria que
preguntarse ¢qué puedo hacer en el aula para que los estudiantes disfruten de aprender cada
dia? En Educacion Infantil tenemos la gran suerte de que en la mayoria de los casos,
tengamos maestros que de manera cotidiana se hacen esta pregunta. Por tanto disfrutar de
aprender, mantener la curiosidad, explorar, descubrir... son valores que no deben perderse en

la realizacion de una programacion.

Aprender a aprender no serd posible entonces sin ensefiar a pensar. Como ya se ha

mencionado, la sociedad cada dia demanda creatividad, véase desde disefios de moda,
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elementos decorativos, hasta nuevas maneras de educar, de ser creativos, de ser habilidoso a
la hora de proponer ideas novedosas Yy creativas donde otros no lo son. ¢Qué tiene que ver
este planteamiento con la escuela? En definitiva todo. La escuela no es sino el lugar donde
aprendemos a ser personas que participan en sociedad. Por tanto seria logico pensar que si la
sociedad actual estda demandando personas creativas, en la escuela se formasen

personalidades creativas o al menos fomentarlas en la medida de lo posible.

Una personalidad creativa, como se ha podido comprobar ni se crea Unicamente sentando a
los infantes en un pupitre y planteando tareas en las que el estudiante sea pasivo y unico
receptor de la informacion. Qué podemos hacer para crear mentes creativas que disfruten
pensando? Comenzando en primer lugar por educar al maestro, pues si el propio docente no

siente pasion por seguir aprendiendo, dificilmente podra ensefiarselo a su alumnado.

En la actualidad estan utilizandose mas metodologias con las que se pueda dejar volar la
imaginacion y descubrir asi otras posibilidades. En ellas no cabe la posibilidad de educar en
el adoctrinamiento ni en la pasividad, por lo que deberan impulsar en primer lugar el
desarrollo personal, es decir un autoconcepto ajustado con capacidad de automotivacion. Para
ello el maestro creard un clima de afectividad en el que poder expresarse, pues no hay nada

que mas satisfaga a un educador que el que sus alumnos sean felices y disfruten aprendiendo.
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