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¢ Qué significa MetaMateMagia©?

Meta.- Prefijo de origen griego que significa "mads alld de", por ejemplo metafisica: filo-
sofia, teoria general y abstracta mas alla de la fisica.

Matematica.- La palabra "matematica" de origen griego podnuatikd, «lo que se aprende»
que a su vez viene del griego antiguo pdOnua (mathéma), que quiere decir «campo de estu-
dio o instrucciony

Magia.- Proviene del latin magia, derivado a su vez del griego uayeio, probablemente del

antiguo persa magush, que contiene la raiz magh-: "ser capaz", "tener poder" mediante cier-
tos actos o uso de palabras.

Por eso este taller significa el ir mas alla de lo que se aprende por medio del estudio, utili-
zando actos y palabras para ser capaz de tener el poder de cambiar la realidad limitante, con-
virtiendo el aprendizaje en un viaje de autodescubrimiento muy placentero
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. Cual es el origen de MetaMateMagi1a©?

Me gustaria conocer que te sucede
cuando menciono la palabra:

MATEMATICAS.....

Para la gran mayoria tan solo men-
cionar esa palabra nos regresa a
nuestra época de estudiantes, tal
vez a aquella ocasion que dormitan-
do en el salon de clases el profesor
nos despertd bruscamente pasando-
nos al frente para resolver una
ecuacion, ridiculizando nuestro des-
empefio al no tener idea de como
resolverla, para servir de ejemplo a
todos los demas alumnos, quienes
entre divertidos y asustados no pa-
raban de reir.

Creo que a partir de ese momento
las matematicas y ese profesor, no

fueron de los mejores recuerdos de
esa €poca, ;no crees? El generar
una emocion negativa nos cerro la
oportunidad de aprender herramien-
tas para hacer mas eficiente el pen-
samiento, como por ejemplo la
l6gica matematica.

Incluso si tuviste la suerte de que
las matematicas no generaron una
emocidn negativa, realmente de to-
do lo aprendido en la escuela
(Cuanto de ello utilizas en tu vida
diaria? ;Para hacer planes o resol-
ver problemas cotidianos?

El aprendizaje esta relacionado con
la educacion y el desarrollo perso-
nal.

La experiencia humana no solo im-
plica pensamiento, sino también
emociones, unicamente cuando tra-
bajan en conjunto existe un apren-
dizaje significativo de su experien-
cia.

El aprendizaje significativo es
aquel proceso mediante el cual, el
individuo realiza una metacogni-
cion: "aprende a aprender”, a partir
de sus conocimientos previos y de
los adquiridos recientemente logra
una integracion con los conoci-
mientos que le sirven de base y que
funcionan como un punto de
"anclaje" para interconectarse y ge-
nerar un nuevo nivel de conoci-
miento.
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El taller es una aventura donde iniciamos en el camino del héroe, mediante retos y
experiencias de paso avanzamos en el conocimiento, aprendiendo las herramientas
del pensamiento para resolver los problemas planteados, dentro de un ambiente de
logro que facilita el aprendizaje.

El taller es un proyecto integrador del conocimiento cientifico con los simbolos del
inconsciente mediante una experiencia significativa con las emociones como cata-
lizador del aprendizaje, llevandonos a una experiencia ludica total.

Mediante la experiencia del camino del héroe trataremos los siguientes temas de-
ntro de una experiencia significativa:

1. Logica matematica.- Como herramienta principal de la ciencia del pensar.
2. Razonamiento logico.- Utilizando las herramientas para la solucion de proble-
mas generales.

3. Método de cuatro pasos de George Polya.- Aplicacion del método para re-
solver problemas matematicos y para resolver cualquier tipo de problemas.

4. Teoremas de incompletitud de Kurt Godel.- Como el principio del autodes-
cubrimiento.

5. Definicion formal de verdad de Alfred Tarski.- Utilizdndolo en conjunto
con el teorema de Godel para entender los niveles 16gicos.

6. La belleza matematica en la naturaleza.- Experimentaremos la espiral lo-
garitmica, la sucesion de Fibonacci, el numero aureo, los fractales y la teoria
del caos para descubrir la belleza de una ecuacion matematica.



Arturo Sosa Gonzalez, (México D. F. 1966).

Estudio Ingenieria en Sistemas, interesandose en la Programacion Neurolingiiista y en distintas
corrientes Psicoldgicas siendo Practitioner of Neuro-Linguistic Programming, Meta Master
Practitioner of Neuro-Linguistic Programming, Trainer of Neuro-Linguistic Programming,
contando con estudios en Hipnoterapia, Licensed Advanced NLP Therapeutic Specialist,
Licensed Advanced Hypnosis & NLP Specialist, Desing Human Engineer Level 1, Persuasion
Engineering, Neuro Hypnotic Repatterning, Conversational Changes, y practicante avanzado
en Hipnosis, capacitado por el Dr. Richard Bandler, cofundador de Neuro-Linguistic
Programming.

El taller representa una experiencia integradora para contar con las herra-
mientas del conocimiento, y de esta manera obtener un plan especifico
que solucione tus problemas o para lograr aquellos cambios que quieras
en tu vida.

« Consta de una sesion de & horas.
« Esideal para adultos de 13 afios o nifios de 99.

« Para un eficiente desempeno el minimo de cupo del grupo es de 15 per-
sonas y un maximo de 40 personas.

« El costo del taller es de mil pesos por participante.
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