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RESUMEN

El estudio de trabajo se disefio con el objetivo de desarrollar el pensamiento creativo a través
del aplicativo “Espacio Creativo” en los estudiantes de Tercero de EGB de la Escuela de
educacion basica Manuel Wolf Herrera. Mediante esta investigacion se logro identificar los
factores influyentes del proceso de ensefianza que limitan el desarrollo del pensamiento
creativo y plantear actividades pedagogicas. Se utilizd una metodologia de disefio no
experimental con enfoque cualitativo, de estudio longitudinal, de método descriptivo,
historico, inductivo-deductivo y documental; se aplico la técnica de la encuesta a 37
docentes que laboran en la institucion. Como resultado, se logré evidenciar que los docentes
utilizan muy poco las herramientas tecnologicas y estrategias innovadoras para desarrollar
la creatividad; se comprobo la hipdtesis, demostrando tener un impacto significativo en el
desarrollo de la creatividad en los nifios de tercer grado. Se concluye que la implementacion
del aplicativo “Espacio Creativo” como instrumento fomenta un ambiente que estimula la
imaginacion, la experimentacion, la resolucion de problemas, el pensamiento critico y
desarrollo emocional. Al integrar el "espacio creativo" en el curriculo, la escuela se
convertird en un modelo destacado para enriquecer la educacion de los nifios, sirviendo asi

como un ejemplo inspirador para otras instituciones educativas.

Palabras claves: Aplicativo “Espacio creativo”, estrategias innovadoras, resolucion de

problemas, pensamiento creativo.
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ABSTRACT

The work study was designed with the objective of developing creative thinking through the
“Creative Space” application in the Third Year EGB students of the Manuel Wolf Herrera
Basic Education School. Through this research, it was possible to identify the influential
factors of the teaching process that limit the development of creative thinking and propose
pedagogical activities. A non-experimental design methodology was used with a qualitative
approach, longitudinal study, descriptive, historical, inductive-deductive and documentary
method; The survey technique was applied to 37 teachers who work at the institution. As a
result, it was evident that teachers use very little technological tools and innovative strategies
to develop creativity; The hypothesis was proven, demonstrating to have a significant impact
on the development of creativity in third grade children. It is concluded that the “Creative
Space” application as an instrument fosters an environment that stimulates imagination,
experimentation, problem solving, critical thinking and emotional development. By
integrating "creative space" into the curriculum, the school will become an outstanding
model for enriching children's education, thus serving as an inspiring example for other
educational institutions.

Keywords: “Creative Space” Application, innovative strategies, problem solving, creative

thinking.
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INTRODUCCION

En Ecuador, es evidente que los niflos y nifias enfrentan dificultades en el desarrollo de su
creatividad. Dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, el estimulo hacia esta habilidad
no se considera una prioridad como tal. Este hecho ha motivado esta investigacion. Desde la
perspectiva docente, se ha constatado que la escasa aplicacion de estrategias didacticas y la
falta de capacitacion en los maestros llevan a los nifos a utilizar practicas ordinarias que
limitan su creatividad.

Segin Euroinnova (2022), educar en creatividad implica educar para el cambio y la
formacion. Es necesario estimular el pensamiento creativo de los nifios a través de
actividades que los preparen para los desafios que puedan surgir en su vida, ya sea en el
ambito escolar o cotidiano. En el sistema educativo es crucial emplear recursos tanto
individuales como grupales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los docentes deben
comprender que la creatividad no solo es valida en la educacion inicial, sino en cualquier
etapa escolar, ofreciendo a los estudiantes competencias sélidas para que puedan adaptarse
a un entorno en constante cambio.

En el ambito educativo, la aplicacion "Espacio creativo" se presenta como un entorno con
caracteristicas particulares que estimulan la creatividad. A través de esta plataforma, se
busca potenciar las habilidades blandas, las cuales son esenciales para la innovacion y el
proceso creativo. "Espacio creativo" organiza diferentes areas de interaccidn, creacion,
investigacion y presentacion, convirtiéndose en un modelo pedagdgico relevante para la
integracion de la tecnologia en el plan de estudios. Esta herramienta permite al estudiante
analizar y aplicar sus conocimientos a través de actividades didacticas enmarcadas dentro
del proceso de aprendizaje mediante las TIC.

Comprendiendo la importancia del aplicativo "Espacio creativo", es imperativo que los
educadores se adapten a los cambios y transformaciones que se observan en la actualidad y
despertar el interés creativo en ambientes que favorezcan el desarrollo de habilidades
creativas donde puedan explotar sus capacidades no solo de forma individual, sino grupal, a
través del aprendizaje colaborativo, desde esta perspectiva el estudio se sustenta bajo la
teoria de Torrance que busca desarrollar la creatividad considerando sus dimensiones que
son la originalidad, la fluidez y la innovacién todo ello plasmado en el aplicativo “espacio
creativo” con contenidos flexibles y tolerantes para potenciar el pensamiento creativo de los

estudiantes de tercer afio de la Escuela de Educacion Basica "Manuel Wolf Herrera", se
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implementa esta propuesta. Este aplicativo es un recurso de apoyo para los docentes y asi
fomentar la creatividad.

Para el desarrollo de esta investigacion, se han analizado diversas fuentes bibliograficas
relacionadas con las variables. La estructura de esta investigacion se presenta de la siguiente
manera:

Capitulo I se expone la contextualizacion del problema, la formulacién del problema, la
respectiva justificacion, los objetivos planteados y la formulacion de la hipotesis planteada
en este estudio.

Capitulo II se detallan los elementos esenciales que caracterizan a dichas variables en el
marco tedrico con las dimensiones empleadas.

Capitulo III se presenta la metodologia aplicada en el estudio, los tipos de investigacion y la
muestra con la que se ejecuto la investigacion, las técnicas e instrumentos utilizados.
Capitulo IV detalla el andlisis e instrumentos de la encuesta aplicada y la discusion de
resultados.

Capitulo V se exponen las conclusiones y recomendaciones obtenidas de la investigacion.

Capitulo VI presenta las referencias bibliograficas y anexos del estudio.
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CAPITULOIL.

CONTEXTUALIZACION DEL PROBLEMA

1.1. Contextualizacion del problema

América Latina y el mundo enfrentan retos cruciales para mejorar la calidad de educacion,
con cambios inesperados en la dinamica educativa a consecuencia de la llegada del covid-
19 esto ha desestabilizado los espacios educativos para promover la creatividad, una realidad

que se habia venido alertando con anterioridad, pero no tenia la atencion necearia.

El desconocimiento de la importancia de la creatividad y estrategias que ayuden a
desarrollarla es casi nula por parte de los docentes, quienes a pesar de los esfuerzos por tener
en cuenta al nifio y disponer de varios recursos en funcion de que logren alcanzar un buen
desempefio no se logra direccionar y concretar de manera que facilite el proceso creativo;
problematica que lleva a repensar las formas pedagdgicas para plantear nuevas alternativas

de educar, aprender y fomentar la creatividad (Mejia & Massani, 2019).

A pesar de esto, la ensefianza-aprendizaje ha evolucionado a nivel mundial; a través del uso
del internet se ha fortalecido de manera positiva en la educacion, sobre todo en paises
desarrollados, lo cual ha mejorado la relacion de docentes con sus estudiantes debido a la
facilidad de compartir recursos, materiales diddcticos y herramientas interactivas que

fomentan la innovacion en el proceso de formacion de los nifios.

En el contexto nacional, Vela (2020) menciona que en el Ecuador predomina mucho el
aprendizaje memoristico, dado que el personal docente ignora la teoria de las inteligencias
multiples y no aplican metodologias innovadoras en el proceso de ensefianza aprendizaje;
que promuevan estudiantes pasivos, muy propensos al plagio, que respondan con base en
estimulos, pues su objetivo es una nota y mas no ampliar aprendizajes significativos. Por tal
motivo, no se contribuye con la criticidad, creatividad, y la participacion mancomunada entre
estudiantes y docente, de esta manera se sesga las posibilidades del proceso integral y

autonomo de los educandos.

Asimismo, Lozano (2021) refiere que las instituciones fiscales no utilizan metodologias
de ensefianza que promuevan el pensamiento critico y la solucion de problemas; por
ello, considera que los docentes deben estar pendiente a las nuevas metodologias que

permita movilizar el aprendizaje a uno mas practico y real.
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Por todo lo anteriormente escrito, los espacios creativos son claves para el desarrollo de la
creatividad; sin embargo, en la practica educativa no se centran en generar a nifios creativos,
asi lo refiere Calavia et al.(2019) cuando dice que:
La necesidad de ejecutar soluciones practicas que ayuden a los docentes a introducir y
fomentar la creatividad en sus aulas con metodologias colaborativas e integradas al
proceso de innovacion, que son de interés para el uso de los docentes y alumnos para
descubrir nuevas formas de ensefanza para la creatividad; el “espacio creativo”

contempla factores claves para mejorar la creatividad. (p.590)

En el intento de dar solucion a los problemas de pensamiento creativo en los alumnos y evitar
que los nifios pierdan el interés por aprender, es preciso que los docentes creen ambientes de
aprendizaje en las aulas para el potencial creativo, con metodologias activas, introduciendo

el uso de la tecnologia con aplicaciones para retos creativos en la planificacion curricular.

En el contexto local, no existen estudios realizados en la Escuela de educacion basica
“Manuel Wolf Herrera” del canton San Jacinto de Yaguachi respecto a la produccion de
la creatividad. Mediante las observaciones llevadas a cabo, se evidencia que los
estudiantes del tercer afio de educacidon basica, tienden a ser metddicos en cuanto al
desarrollo de sus ideas y solucidén de problemas, debido a que los docentes no han utilizado
estrategias metodoldgicas de ensefianza innovadoras que favorezcan la creatividad en los
educandos limitando su aprendizaje. Por lo tanto, es necesario corregir esta situacion e
intentar innovar en las aulas, buscar nuevas estrategias que promuevan el interés en los

docentes y educandos, para promover el desarrollo integral de los estudiantes.
1.2. Formulacion del problema

(Como desarrollar el pensamiento creativo a través del aplicativo “espacio creativo” en los

estudiantes de Tercero de EGB de la Escuela de educacion basica Manuel Wolf Herrera?

Para lo cual se determinan las siguientes interrogantes que se contestaran en el desarrollo de

esta investigacion:

- (Cudl es el estado actual de creatividad en los estudiantes de Tercero de EGB
de la Escuela de educacion basica Manuel Wolf Herrera?
- ¢Cudles son las caracteristicas principales del aplicativo “Espacio creativo”

como herramienta de ensefianza en el aula?
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- ¢(Qué actividades del aplicativo “Espacio creativo” se utilizan para el fomento
de la creatividad de estudiantes de Tercero de EGB en la Escuela de educacion

basica Manuel Wolf Herrera?

- (Cudl es el impacto que generara la implementacion del aplicativo “espacio creativo”
en el desarrollo de la creatividad en los estudiantes de Tercero de EGB de la Escuela

de educacion basica Manuel Wolf Herrera?
1.3. Justificacion

El proceso de globalizacion que atraviesa la sociedad actual en el ambito tecnologico, ha
logrado que el mundo se interconecte cambiando la forma de vida de las personas, desde
esta perspectiva, se resalta la necesidad de asumir que la tecnologia ha modificado la forma

de afrontar los retos educativos.

La investigacion se justifica tedricamente porque el aplicativo “Espacio creativo” presenta
varias actividades planificadas de caracter creativo mediante la utilizaciéon de herramientas
digitales para fortalecer la creatividad que conduzca a la construccion del conocimiento
disefiado para la interaccion e innovacion de los estudiantes, muy eficaz para la obtencion

de los objetivos deseados.

En el aspecto tedrico nos permitio realizar un trabajo investigativo con una base cientifica
que ayudaron a comprender como el aplicativo “Espacio creativo” influye en el desarrollo
del pensamiento creativo de los estudiantes y asi lograr el aprendizaje significativo a partir
de contenidos interactivos de ensefianza que contemplan la fluidez, flexibilidad, originalidad

y la innovacidn; para la produccion de nuevos conocimientos en las diferentes asignaturas.

La utilidad prdctica favorecid en la orientacion de la investigacion para la comprension del
problema, pues se pretende dar una solucion completay oportuna para el pensamiento
creativo en los estudiantes; fortalecer el aprendizaje haciendo uso de la tecnologia para
resolver problemas de cotidianidad, trabajar en equipo, mejorar la comunicacion, promover

la competencia y el pensamiento critico.

En el aspecto social se justifica por ser novedoso, tiene como objetivo mejorar la practica
pedagbgica basada en el constructivismo y brindar a los educandos la oportunidad de
desarrollar habilidades y actitudes que logren generar ideas y soluciones a los problemas que

se le presenten; ademas, los docentes fortaleceran sus conocimientos en estrategias
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innovadoras al disefar actividades en el aplicativo "Espacio Creativo" y mejorar el perfil
docente; este tipo de investigacion permite que los maestros ensefien las actividades de una

manera realista, ademas de crear nuevas experiencias de aprendizaje en los nifos.

1.4. Objetivos

1.4.1.Objetivo general

Desarrollar el pensamiento creativo a través del aplicativo “espacio creativo” en los

estudiantes de Tercero de EGB de la Escuela de educacion basica Manuel Wolf Herrera.
1.4.2. Objetivos especificos

- Identificar los factores influyentes del proceso de ensefanza existentes en los nifios
de tercer grado que limiten el desarrollo de su pensamiento creativo.

- Diagnosticar el estado actual de creatividad en los estudiantes de Tercero de EGB de
la Escuela de educacion basica Manuel Wolf Herrera.

- Disenar actividades para fomentar el desarrollo de la creatividad a través del
aplicativo “espacio creativo” en los estudiantes de Tercero de EGB de la Escuela de

educacion basica Manuel Wolf Herrera.

- Evaluar los resultados que generara la implementacion del aplicativo “espacio creativo” en el
desarrollo de la creatividad en los estudiantes de Tercero de EGB de la Escuela de

educacion basica Manuel Wolf Herrera. 2022

1.5. Formulacion de hipotesis

El aplicativo “Espacio Creativo” influye de manera significativa en el desarrollo de la
creatividad en los nifios de tercer grado de la Escuela de Educacion Bésica Manuel Wolf

Herrera, Yaguachi. 2022
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CAPITULO L.

MARCO TEORICO

2.1. Aplicativo “Espacio Creativo”

Para, Canarias (2018) el aplicativo espacio creativo son espacios disenados a través de
entornos de aprendizaje inspiradores que buscan que la pedagogia utilice la tecnologia para
el proceso de aprendizaje como una tendencia educativa para la educacion actual, que cuente
con diferentes zonas de aprendizaje con actividades dindmicas, que le permita al nifio
explorar nuevos conocimientos; espacio creativo que fomente la colaboracion, cooperacion,
la resolucion de problemas, el proceso de informacion, habilidades y desarrollo de la

creatividad del educando.

Por lo tanto, es importante que las aplicaciones interactivas utilizadas para el desarrollo de
la creatividad y aprendizaje del nifio sean aplicaciones que promuevan el aprendizaje
cooperativo, mas que la competitividad; el uso de la tecnologia educativa puede ayudar a
dinamizar las clases y que estas sean divertidas, dado que les permite personalizar

experiencias de aprendizaje y adaptar los contenidos al ritmo de aprendizaje del educando.

El desarrollo de la creatividad en la educacion primaria debe contemplar un entorno de
aprendizaje agradable con espacio suficiente que propicie estimulos en el entorno; la
creatividad debe transformar la educacion y es posible disefiarla con espacios creativos a
través de la tecnologia y ambientes de aprendizaje idoneos en el aula, buscando asi que los

nifios desarrollen su pensamiento creativo. (Euroinnova., 2022)

En este sentido, varios autores consideran que la creatividad consiste en tener “fluidez,
flexibilidad y originalidad del pensamiento” (Joseph Renzulli, 2000) ademas que “la
creatividad es una cualidad atribuida al comportamiento, siempre y cuando este o su
producto presenten rasgos de originalidad” (Acufia, 1986). Por lo tanto, es crucial nombrar
que los nifios son participes de dicho concepto ya que son los principales en establecer ideas

originales. (Murillo, 2018)

El uso de aplicaciones en la educacion tiene ventajas favorables para el aprendizaje, ya sea
en contextos dentro y fuera del aula; las aplicaciones educativas cuentan con un importante
componente ludico, partiendo de la gamificacion, la dindmica y recompensa para conseguir

el objetivo de aprendizaje; ademads, fomentan la interaccion rompiendo la cldsica experiencia
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pasiva por un aprendiza activo durante su proceso, estas aplicaciones crean un entorno de
aprendizaje personalizado a la necesidad de cada alumno fomentando el aprendizaje

autonomo.(Feliciana, 2017)

En efecto, el sistema educativo debe utilizar los recursos individuales y grupales para el
proceso creativo en la ensefanza y aprendizaje. La creatividad debe ponerse en practica en
todas las asignaturas y en cualquier area sea primario secundario y para ello los docenes
deben entender la importancia de su desarrollo desde la educacion primaria y no solo en el

nivel inicial.

El espacio creativo debe proporcionar entornos de aprendizaje con condiciones necesarias
para los nifios que les permita descubrir, comprender, motivar y asimilar contenidos
educativos en contextos reales, con elementos esenciales que propicien una ensefianza que
estimule el desarrollo de habilidades creativas y competencias favorables para el diario vivir,
ambientes no solo que se relacione con infraestructura, material o recursos; sino que depende
también de la iniciativa del docente que estard al frente del proceso de ensenanza aprendizaje

y que debe asumir su rol de facilitador con una pedagogia innovadora.

2.2. Entornos de aprendizaje

Se describe a los entornos de aprendizaje como espacios que ayudan de forma directa el
aprendizaje. En si, contienen espacios seguros que promueven el bienestar y desarrollo
intelectual de los nifios, Community Blog, (2020) indica que los entornos de aprendizaje son
un recurso importante pues fomentan la imaginacion y la creatividad de los nifios; ademas
del proceso de indagacion, accion y reflexion. Pues estos entornos proveen oportunidades
de indagaciones en el desarrollo; de esta manera los nifios llevan su aprendizaje en

direcciones nuevas e inesperadas; y a su vez desarrollan la creatividad.

Los entornos de aprendizaje deben ser espacios que estén bien organizados y administrados
por el docente y posibilite la interaccion didactica para que el alumno pueda llevar a cabo
las diferentes actividades que estimulen su aprendizaje; que les ayude a resolver problemas,

fomentar el trabajo en equipo y mejorar el rendimiento académico.

Por su parte, Aragundi & Game (2021) considera que el perfil del maestro creativo debe
responder a las exigencias de una sociedad que cambia rapidamente y a la cual hay que
ofrecer continuamente soluciones creativas a problemas inesperados. Las competencias de

un docente creativo incluyen planificar y reflexionar sobre propuestas educativas, reconocer
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la diversidad de estilos, resolver problemas, crear un contexto emocional seguro, facilitar el

didlogo, promover la autonomia, la autorregulacion y la libertad para elegir alternativas.

Para la UNESCO 2020, la educacion virtual ha constituido la solucion para continuar con
los estudios de los estudiantes y no atrasar la ensefianza. La generacion actual tiene mayor
facilidad para emplear medios tecnoldgicos por su constante interaccion con las TIC. Esta
herramienta ha facilitado y apoyado la continuidad de la educacién, obligando a docentes y

estudiantes a utilizar herramientas tecnologicas que deben preparar, actualizar y crear.

Al utilizar las nuevas tecnologias en el aula, pueden crear un entorno de aprendizaje rico y
significativo que facilite la comunicacién asi como oportunidades para adquirir nuevos
conocimientos sobre diversos temas a través de busquedas que se pueden realizar en Internet.
Crear un ambiente creativo en el aula ayuda a los nifios a comunicarse entre si facilmente,
debido a que el acceso a las redes sociales se puede acceder mediante diferentes dispositivos
tecnologicos, que contribuye a que los nifios, nifias y jovenes puedan mejorar tanto la

eficiencia como también la productividad en clases.

La UNESCO (2021) Los entornos de aprendizaje, permiten a profesores y estudiantes
incorporar principios sostenibles en sus practicas diarias. Transformar el entorno de
aprendizaje y formacion no sélo significa gestionar las instituciones educativas de manera
mas sostenible, sino también un cambio en los valores y la estructura de gestion de toda la

institucidn educativa.

En este sentido, Pressbooks (2020) en su publicacion digital referente a los entornos de
aprendizaje como los diversos lugares fisicos, entornos y culturas en los que aprenden los
estudiantes. Debido a que ellos pueden aprender en una variedad de entornos, fuera del aula
como en el patio, el término se usa a menudo como un sustituto mas preciso del término
"aula", que tiene un significado mas limitado y tradicional, como un saléon de clases con

pupitres y pizarras.

Crear un ambiente de aprendizaje para los estudiantes puede ser la parte més creativa de la
ensefanza. Aunque las personas tienden a centrarse en los entornos de aprendizaje
institucionales fisicos (como aulas, salas de reuniones y laboratorios) o en las tecnologias
utilizadas para crear entornos de aprendizaje personales en linea, los entornos de aprendizaje

son, en cierto modo, mas que solo estos componentes fisicos, sus caracteristicas incluyen:
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- Caracteristicas de alumnos

- Objetivos de ensefianzas y aprendizaje

- Objetivos del proceso de ensenanza-aprendizaje

- Actividades de aprendizaje que son de apoyo para los alumnos

- Estrategias de evaluacion para medir el nivel de aprendizaje.
Como se menciond anteriormente, este término se refiere a como las personas interactuan y
se tratan entre si, y como los maestros organizan el entorno de aprendizaje para facilitar el
aprendizaje, reconociendo que los estudiantes aprenden de manera diferente en entornos
muy diferentes. Debido a que los educandos necesitan lograr el aprendizaje, el objetivo es
crear un entorno de aprendizaje holistico que optimice las habilidades de aprendizaje de los

estudiantes.

Por lo tanto, la creacién de una propuesta de entorno de aprendizaje es un dispositivo
heuristico que tiene como objetivo proporcionar una vision general de todo el entorno de
aprendizaje de un curso o programa en particular desde la perspectiva de un profesor en
particular. Asimismo, la eleccion de los componentes y su adecuacion dependeran de la
epistemologia y creencias personales sobre el conocimiento, los métodos de aprendizaje y

ensenanza.

Los autores argumentan que, desde el punto de vista del profesor, la principal
responsabilidad del entorno de aprendizaje es crear un entorno de aprendizaje apropiado,
pero también es importante considerar el entorno de aprendizaje desde la perspectiva del
alumno. Cabe indicar que los estudiantes logran crear su propio entorno de aprendizaje con
manteniendo una relativa autonomia. Por supuesto, ninguin entorno de aprendizaje es unico
y mejor, pero las posibilidades de los entornos de aprendizaje son infinitas, lo que hace que

ensenar sea tan divertido.

2.3. Innovacion pedagoégica

Para, Saturnino de la Torre (1997) citado en MINEDUC (2015) donde se considera a la
innovacion es uno de los niveles mas altos de creatividad; integra categorias como iniciativa,
creatividad, ingenio, voluntad de cambio, asuncion de riesgos, procesos adaptativos, pero
sobre todo cooperacion y valor compartido, proyectos, procesos, acciones conjuntas y

evaluacion voluntad de emprender.
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La innovacién pedagogica en si misma se refiere a ciertos componentes de la ensefianza que
crean procesos liberadores, positivos y constructivos; en la reestructuraciéon se buscan
cambios que se orienten hacia el desarrollo pedagogico de las instituciones educativas, a
partir de relaciones intencionales y expresas, y se buscan cambios en el proceso de
aprendizaje. Se relaciona significativamente con la tarea de aprendizaje en el Ministerio de
Educacion (2015). Las innovaciones educativas pueden abordar los problemas identificados

por PEI o mejorar las habilidades y talentos de los estudiantes.

Del mismo modo, Troncoso et al. (2022) refieren que el término innovacion pedagbgica e
innovacion educativa se usan indistintamente; establecer de manera muy general que existe
una diferencia entre estos términos: educacion o innovacion educativa se refiere a cambios
en los objetivos, contenidos 0 métodos basados en situaciones experimentales; por si parte

la innovacién educativa se refiere a los métodos de ensefianza aprendizaje.

Por otra parte, Rossi & Barajas (2018) el docente para innovar pedagdgicamente debe ser
creativo, adaptar el uso de los recursos y entornos digitales como herramientas
instrumentales y simbolicas para nuevos propositos educativos; para algunos docentes las
TIC y sus posibilidades de uso, no siempre se desarrollan dentro de una zona de confianza,

ya que cuestionan que en varias ocasiones su eficacia.

Por esta razén, se cree que concentrarse en lo colaborativo y creativo como aspecto
instrumental y simbdlico son claves para fortalecer el compromiso docente en el proceso de
aprendizaje y desarrollo de la creatividad, para favorecer la practica reflexiva y la innovacion
educativa; lo que implica dar a conocer y validar procesos de aprendizaje en ambientes
virtuales. Dado que las innovaciones pedagdgicas deben responder a entornos especificos y
contextos definidos, se ha considerado necesario establecer los tipos de innovaciones que

podrian presentarse:

Segin, Ministerio de Educacion (2015) Innovacion pedagdgica con investigacion
exploratoria: basada en una investigacion sistematica para identificar un problema
pedagogico a partir del conocimiento cientifico. Este conocimiento se utiliza para crear

procesos innovadores.

Este tipo de innovacion toma el proceso de investigacion teodrica (revision de métodos
pedagogicos y teoria) como elemento central de planificacion y accion y luego lo pone en

practica; es decir, desarrolla un marco tedrico para guiar y apoyar a quien da una respuesta,
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para luego relacionarla y compararla con la realidad concreta de la que surge la pregunta de

investigacion.

Innovaciones en el aprendizaje basadas en experiencias concretas: este tipo de innovacion
surge de la practica educativa cotidiana y revela inconsistencias, insuficiencias o lagunas
que limitan o afectan el desarrollo normal del proceso de aprendizaje y que merece la pena
reformar y mejorar. La innovacion que parte de la experiencia se enfoca en la evidencia del
mundo real, donde surge la explicacion y comprension de un problema a partir de la causa
(previamente observada) y su impacto en la vida diaria del estudiante o fortaleciendo el poder
del descubrimiento. Sin embargo, tales innovaciones deben partir de un marco conceptual

basico (definicion conceptual) que impulse la propuesta de dicha innovacion.

De acuerdo con lo anterior, teniendo en cuenta las peculiaridades contenidas en cada uno, el
informe de los resultados ofrecido por el docente puede incluirse en cualquier tipo de
innovacion. Dado que las innovaciones educativas son el desarrollo de practicas especificas
que se implementan para abordar u ofrecer alternativas para cambiar una determinada
realidad educativa, los tipos de innovaciones antes mencionados son necesarios para mostrar
una o mas acciones y resultados especificos que contribuyen a cambiar el statu quo

educativo.

Por otra parte, Loja & Quito (2021) refieren que las innovaciones pedagogicas, se basan en
las distintas estrategias, técnicas y recursos de ensefianza que son utilizadas por docentes y
estudiantes de manera critica y creativa. A modo de argumento, las innovaciones
pedagogicas concebidas en el concepto de transformacion curricular se identifican en dos
areas de intervencion, las cuales son: Propuestas didacticas innovadoras, como el uso de

estrategias publicas tecnologicas para desarrollar materiales complementarios.

Bajo este orden de idea, se entiende a la innovacion pedagdgica en dos categorias: la primera
se relaciona con todas las metodologias que permiten que una clase sea mas activa,
participativa, critica y que desarrolle mejor las destrezas de los estudiantes, en este caso: el
aula invertida, el aprendizaje basado en problemas o proyectos, el aprendizaje cooperativo y
colaborativo. Y la segunda, que implica los objetos, herramientas o medios que se van a
utilizar para efectuar la metodologia de ensefianza, que sean de caricter tecnologico o
concreto. Por ejemplo, los blogs, videos, audios, software, plataformas interactivas, legos,

crucigramas, actividades ludicas, entre otros.

23



Todas estas recomendaciones se reflejan a nivel microcurricular. Por lo tanto, el papel de los
docentes en el desarrollo de modelos de innovacion pedagogica es muy importante, porque
como principales responsables del proceso de educacion y formacion, tienen la oportunidad
de conocer las fortalezas y debilidades de la practica educativa y desde alli proponer

innovaciones que permitan la transformacion de otras realidades.

Por lo anterior y segtin las conclusiones de los autores, la innovacion pedagdgica se entiende
como una transformacion sistematica de la practica educativa mediante la introduccion de
algo nuevo en el proceso educativo, que incluye la reestructuracion de la estructura formal,
los medios y sobre todo la ideologia pedagogica. Aqui es trascendente la concepcion que
tiene el docente de la practica educativa, por lo que es necesario partir de la reflexion y el

cambio de perspectivas para cambiar la forma de ensefiar.

A través de la innovacion pedagogica, se fomentan practicas emancipadoras integrando
nuevas estrategias didacticas, recursos o modelos de aprendizaje que mejoren y con ello
transformen las practicas educativas. Al mismo tiempo, desarrollan individuos con
pensamiento critico y conciencia social, dispuestos a contribuir a la sociedad y convivir entre
diferentes criaturas, haciendo que los estudiantes disfruten aprendiendo y sobre todo sean

felices mientras lo aprenden.

2.4. Recursos educativos digitales
Los recursos educativos digitales son una variedad de documentos e informacioén que se
cifran y almacenan en computadoras o servidores de Internet. Estos recursos cumplen

objetivos educativos especificos y pueden adaptarse facilmente a las necesidades e intereses

de estudiantes y profesores. (GGJRE, 2023)

Por lo tanto, comprender el significado y la importancia de los recursos de aprendizaje
digitales para respaldar las actividades de aprendizaje mas efectivas. Dichos recursos
educativos estan disefiados para ayudar en la adquisicion de conocimientos, informando
sobre temas especificos y reforzando temas y procesos. Combinado con lo anterior, son muy
importantes para introducir y fortalecer las habilidades y competencias digitales y para

evaluar los conocimientos adquiridos.

Los recursos educativos digitales se caracterizan especialmente por su caracter dindmico e
interactivo. Contiene varios formatos e idiomas como imagenes, animaciones, videos, etc.

La naturaleza dindmica de estos recursos los hace autdbnomos y reutilizables a través de la
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interactividad a medida que cambia el entorno de aprendizaje para garantizar un aprendizaje

optimo.

Tomando en cuenta a Zapata (2017) Identificar que los recursos digitales de aprendizaje son
materiales que consisten en medios digitales y se producen para facilitar el desarrollo de
actividades de aprendizaje. Se debe desarrollar con un material didéactico acorde a la edad
del nifio para facilitar su aprendizaje mediante los contenidos conceptuales, proveer las

habilidades procedimentales, ya que esta ayuda al desarrollo de actitudes y valores.

Esto hace que el recurso sea interactivo y dinamico, ya que representa varios elementos
multimedia, como imagenes, sonidos, videos, animaciones, etc. Las innovaciones
tecnoldgicas han hecho posible la creacion de una serie de recursos digitales que pueden
utilizarse con fines educativos. Actualmente, los docentes y estudiantes tienen acceso a
software educativo y sitios web educativos para mejorar, mejorar e integrar su practica
educativa. La proliferacion de estos materiales de aprendizaje digitales ha creado la
necesidad de evaluar la calidad de su ensefianza y su relevancia para los métodos activos que

impregnan la educacion actual.

Si bien es cierto que existen muchos recursos de contenido diferentes, cabe sefialar que no
solo son una herramienta pedagodgica, sino también material educativo que llama la atencion
de los estudiantes de una manera diferente o software educativo, que se caracteriza no solo
por ser educativo los recursos, sino también para su uso de acuerdo con ciertas estrategias
de aprendizaje. De esta forma, el recurso necesita una politica para su uso, las cuales pueden

ser indirectas o directas o pueden estar relacionadas con el logro de objetivos.

Sin embargo, el hecho de que un recurso educativo digital sea multimedia, interactivo y de
facil acceso no necesariamente garantiza su efectividad para lograr lecciones importantes;
de ahi que, el proceso de elaboracion estd necesariamente informado por reflexiones
pedagbgicas sobre como se aprende, y se construye a través de las sugerencias de la

pedagogia y su ensefia.

Para utilizar los recursos educativos digitales, los docentes deben tener un amplio
conocimiento de los temas a tratar, saber establecer objetivos de aprendizaje, definir lo que
los estudiantes deben aprender, sus métodos, procedimientos que ayuden a los alumnos a

acercarse a los objetos de aprendizaje. (Zapata, 2017)
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En concordancia con lo expuesto, los recursos educativos digitales son una herramienta de
ayuda para el desarrollo de la creatividad, pues se convierte en una estrategia diferente de
aprendizaje que conlleva al aprendizaje significativo para que los nifios sean capaces de
construir sus propias ideas al comprender los contenidos, pues son un aliado en el desarrollo

de competencias y la resolucion de problemas.

Los Recursos Educativos Digitales (RED) son los materiales hecho en formato digital para
que son utilizados con fines educativos (Gutiérrez-Gonzalez et al., 2023). A los Recursos
Educativos Digitales se los clasifica: En términos de distribucion y licenciamiento, segun el
formato de la informacion digital y la forma de interaccion con los usuarios; los que son por
permiso de distribucion son los que tienen acceso privado y uso restringido; los de acceso

publico, donde se ingresa sin ser restringidos.

En formato digital, los recursos textuales son aquellos donde predomina la comunicacién
escrita; es decir, son voces que transmiten informacion a través de canales sonoros; recursos
visuales, es decir, recursos donde se privilegia la representacion grafica; los recursos
audiovisuales, en los que la informacion estd formada por la integracion de contenidos
textuales, sonoros y visuales, y los recursos multimedia, que integran varios formatos. En
cuanto al tercer grupo de tipos de interaccion, pueden ser activas, donde el usuario interviene
en el material, también son ilustrativas, para que el alumno pueda navegar, ver y leer

informacion estructurada y ensamblada.

Los Recuerdo Educativos Digitales, estan dirigidos a estudiantes de todos los niveles
educativos, asi como también para docentes en formacion, ya que les permite explicar ideas
y conceptos e incrementar la motivacion en los nifios; el proceso creativo de los materiales

educativos les permite trabajar de manera colaborativa.

Estudio realizado por la pagina web Smileandlearn.com (2021) consideran que los recursos
educativos digitales en un aula son materiales didacticos que utilizan los docentes para
impartir las clases. Debido a que este tipo de recursos facilitan la comunicacion y hacen
llamativa las explicaciones para una mejor comprension de los temas de aprendizaje, pues
permiten hacer més sencillo la adquisicion del conocimiento y reforzar el aprendizaje con

ejemplos précticos.

En la era actual se ha evolucionado en los recursos tecnoldgicos con imagenes digitales,

video, audio, libros digitales, videojuegos etc. Todos estos se denominan recursos educativos
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digitales. Es decir, son todos aquellos materiales digitales con fin educativo que se usan por
el profesorado en el aula y que necesitan de la tecnologia para su reproduccion. (Gonzélez-

Moreno & Molero-Jurado, 2022)

El uso de la tecnologia en las aulas es una forma de motivar a los alumnos, mas aun desde
la aparicion de la pandemia el haber emigrado a clases virtuales permitié evidenciar los
problemas actuales que tienen los docentes para el manejo de las herramientas digitales, ante
esto los diferentes recursos educativos facilitan la eleccion de aquello que ayudan al

desarrollo de la creatividad.

2.5. Desarrollo de la creatividad

Educar en la creatividad es motivar a las personas en general, a las nifias y a los nifios para
el cambio, propiciando asi su originalidad, flexibilidad, vision de futuro, iniciativa y
confianza. Asi lo refiere Galeano et al. (2020) quien indica ademds que: Ademas de
aportarles innovacién, deben estar preparados para afrontar los riesgos, obstaculos y retos a

los que se enfrentan en su dia a dia.

La educacion de la creatividad es la educacion de la autorrealizacion y el desarrollo, y
debemos aprender a ver la creatividad como una cualidad que trasciende al individuo.
Principalmente es la actitud, el estilo de vida, el clima, la cultura, el valor, la forma de
afrontar y solucionar la situacion dada, bien social que se debe promover para asegurar el

crecimiento de las personas.

De lo antes expuesto, se considera que la creatividad es la capacidad que la persona tiene
para generar nuevas ideas, originales de su pensamiento que le ayudan a resolver problemas
en la vida cotidiana. De ahi que la creatividad y la educacion se deben unir para para construir
el futuro, dado que la creatividad en los nifios abre un abanico de posibilidades con un aporte
de recursos que les ayudaran a crear, inventar e imaginar para transformarlo a través de la

creatividad.

La creatividad ahora es fundamental para la ensefianza y el aprendizaje; por lo tanto, un
enfoque mas coherente facilita la implementacion habilitada por la tecnologia en la teoria de
la politica educativa y la realidad del aula. La creatividad esta asociada a la generacion de
nuevas ideas que involucra un sistema funcional que ayuda al alumno a recibir, analizar,

comparar y generar ideas.
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Para, Gonzalez-Moreno & Molero-Jurado (2022) desarrollar la creatividad de una persona
no solo le ayuda a adquirir habilidades para resolver problemas sino que también fomenta
ciertas habilidades sociales como la interaccion con los demas. Por ello, es necesario utilizar

estrategias especificas que apoyen el desarrollo y potenciacion de la creatividad.

En esta misma linea, Lopez (2017) La creatividad hace referencia al proceso mental de la
creacion, de las condiciones subjetivas, sociales y culturales, caracterizada por las acciones
creativas, mientras que la innovacion esta enfocada en la naturaleza o la esencia del producto
creado, materializado en la idea creada segun el formato que corresponda. Por lo tanto, no

puede haber innovacion sin creatividad.

Igualmente, Caballero, Sanchez y Belmonte Almagro (2019) citado en Ouchar Sabino &
Gonzalez Mendoza (2022) apuntan que una de las principales divergencias sobre el concepto
de la creatividad se encuentra en que algunos autores consideran la creatividad como un
comportamiento ideal y se centran en las capacidades de las personas con talento que pueden

hacer contribuciones significativas a la sociedad y la vida cotidiana.

En efecto, Santiesteban et al. (2022) sefiala que la creatividad se forma en la relacion
dialéctica entre cognicidn y emocion; aspecto que regula la actividad creativa del estudiante
como expresion personal y en la forma en que el estudiante considera y resuelve situaciones
experimentales relacionadas con procesos e indicadores funcionales, que enfatiza lo flexible,

unico, fluido y cognitivamente sofisticado.
Se consideran 4 enfoques de la creatividad que son necesarios:

- Agrupar en el proceso y explicar como ocurre.

Prestar atencion al resultado y a sus rasgos caracteristicos, que corresponden al
original.
- Considerar las caracteristicas y caracteristicas de un individuo, en las que el papel

motivacional-emocional juega un papel importante.

En condiciones favorables para la creatividad.

Cabe sefialar que estos enfoques varian dependiendo de las definiciones de creatividad en
un intento de limitar la importancia de este proceso; para algunos: cualidades personales y

habilidades especiales; para otros, las consecuencias de la actividad humana demuestran la
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novedad de las herramientas que los humanos perciben en su dependencia del mundo

externo.

Por ello, es necesario analizar los diferentes abordajes del concepto creatividad y
comprender su esencia integradora, asumiendo a la creatividad como “El proceso por el cual
se descubre o crea algo nuevo para satisfacer las demandas de una situacion social particular
y se manifiesta como un vinculo entre los aspectos cognitivos y afectivos de la

personalidad”™. (Santiesteban et al.,2022)

Esto es importante al examinar la creatividad, reforzar sus conexiones con la logica y
visualizar las conexiones entre creatividad, inteligencia y talento. Ademas, destaca los rasgos
mas caracteristicos de la creatividad, expresados en: flexibilidad, agilidad, imaginacion,
independencia, originalidad, meticulosidad, tolerancia, innovacion, perseverancia, logica e

intuicion.

Para, Santiesteban et al. (2022) La creatividad es el proceso o capacidad de pensar y generar
nuevas ideas utilizando recursos cognitivos y emocionales, creando motivacion interna para
implementar ideas creativas a través del desarrollo de la accidén. Sin embargo, hay que
subrayar con razon que la creatividad de un actor depende de sus necesidades, motivaciones,
aspiraciones y experiencias. En este caso, el sujeto es el alumno que aprende y ensena, y el
docente que ensefia y aprende en un proceso de doble via, determinando el desarrollo de la
capacidad creativa a partir de las relaciones que se establecen en el proceso de ensenanza-

aprendizaje.

Lo anterior demuestra que el enfoque creativo es indispensable porque centra la atencidén en
lo personal e integra el entorno, las personas y los resultados. Estos puntos son importantes
porque se relacionan con el vinculo cognitivo-afectivo; También de las dinamicas que crean,
es necesario realizar el andlisis conceptualizado entre las categorias de subjetividad y
personalidad asi como sus configuraciones creativas que contribuyen al desarrollo de la

actividad creativa.

Ademas, desde una perspectiva pedagdgica, el desarrollo de la creatividad merece reconocer
la conexion entre las necesidades y habilidades de los estudiantes, y tener en cuenta sus
resultados para coordinar la atencion a la diversidad cognitivo-afectiva y la motivacion que
representa. [gualmente, se debe analizar los procesos metacognitivos de autorregulacion y la

actividad creadora, elementos relacionados con el pensamiento creativo educativo.
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De ahi que, para desarrollar la es necesario aprovechar todos los contextos educativos, que
induzca en los nifios un pensamiento creador, en relacion con la metas y objetivos de la
institucion educativa y asignatura. Por lo tanto, es importante que el docente considere los
diferentes recursos y medios como es el caso de las TIC (Tecnologia de la Informacién y la
Comunicacién), herramientas que, si son bien utilizadas, conducen al desarrollo de la
creatividad en los alumnos, debido a la introduccion de contenidos que se pueden crear en

ellas y el reto que genera al enfrentarse el nifio a algo nuevo y diferente.

Por todo lo anteriormente escrito, los espacios creativos son claves para el desarrollo de la
creatividad; sin embargo, en la practica educativa no se centran en generar a nifios creativos,
asi lo refiere Calavia et al.(2019) expone que es patente la necesidad de desarrollar
soluciones practicas que ayuden a los docentes a introducir y fomentar la creatividad en sus
aulas; las metodologias colaborativas e integradas al proceso de innovacidn, son de interés
para el uso de los docentes y alumnos para descubrir nuevas formas de ensefianza y
desarrollo de la creatividad; el aplicativo “espacio creativo” contempla factores claves para

mejorar la creatividad.

2.6. Innovacion

Como sugiere el articulo publicado por Eduteka (2021) la innovacion en educacion se refiere
a la transformacion del proceso de aprendizaje con el objetivo de mejorar la calidad
educativa. Esto implica la creacion de cambios significativos en los métodos de ensefianza
y aprendizaje, asi como en los materiales, contenidos y su aplicacion en situaciones
concretas. El proposito de estas transformaciones es garantizar la calidad del proceso

educativo, asegurar su valor y pertinencia, y promover el desarrollo humano.

Asimismo, es esencial comprender la innovacién como un concepto y su vinculo con la
creatividad. La creatividad implica la generacion de ideas frescas y pertinentes, mientras que
la innovacion supone la implementacion exitosa de dichas ideas. La innovacion impulsa la
materializacion de acciones. En esta perspectiva, la innovacion implica la introduccion de
modificaciones que se estiman indispensables en sistemas relativamente estables,

destacando la viabilidad y conveniencia de tales cambios.

La innovacion tecnologica pertenece a los altos niveles de reflexion de los docentes sobre su
trabajo en el aula para comprender por qué hacen lo que hacen; es hora de evaluar con ojo

critico para descubrir qué estd mal o qué merece un cambio completo. Por tanto, la
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innovacion introduce cambios y produce mejoras en respuesta a un proceso planificado,
reflexivo, sistematico y orientado a objetivos, mas que simples innovaciones, cambios

temporales o propuestas visionarias sin contexto. (Boris, 2021)

Para, Carbonell (2015) citado en Boris (2021) Un aspecto fundamental de la innovacion
educativa es un proceso consciente que implica revisar contenidos, actitudes, ideas, cultura,
modelos e introducir nuevos enfoques; uso de nuevos recursos y tecnologias en el proceso
de aprendizaje. Este es un lugar "natural" para desarrollarse en el aula. La innovacién no es
el uso de tics, el uso de recursos o la adquisicion de habilidades digitales; la introduccion de
nuevos contenidos del curso implica el uso de diferentes materiales, tecnologia, nuevas
estrategias o modelos de aprendizaje; requiere un cambio en el pensamiento sobre el papel

de los participantes educativos.

Es importante que el proceso de innovacion se lleve a cabo y que sea permeado por la cultura
institucional. El entorno social exige constantes desafios y cambios en las instituciones que
tienen como objetivo no solo mejorar la eficiencia, ampliar la cobertura, mejorar la calidad,

utilizar la tecnologia, mejorar la comunicacion, etc. (Eduteka, 2021)

Esto significa un cambio en tu paradigma y en tu forma de trabajar. Necesitan pensar en
aspectos mas profundos y realistas de la realidad, posibilidades y necesidades de su
comunidad educativa. Una institucion educativa innovadora es aquella en la que los
individuos comprenden, adoptan y creen en actitudes innovadoras. . Obtenga el apoyo de los
gerentes y cumpla con las condiciones necesarias para la implementacion. Una institucion
que entiende profunda y verdaderamente su papel en el proceso educativo, mide
conscientemente lo que hace y es capaz de aprender de cada iniciativa innovadora. (Eduteka,
2021)

Para desarrollar practicas de ensefianza innovadoras y métodos de aprendizaje creativos, es
importante preparar a los docentes para que se conviertan en profesionales reflexivos que
sean capaces de comprender como los métodos o actividades de ensefianza pueden estimular
la creatividad en los estudiantes. Principalmente, los estudiantes adquieren nuevos
conocimientos mediante la comprension de su entorno y la transferencia de los
conocimientos adquiridos a un nuevo entorno, aplicando nuevos conocimientos basados en

la resolucion de problemas encontrados en la vida personal y profesional.
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2.7. Originalidad

Es la habilidad que tienen las personas de aportar ideas novedosas, diferentes, unicas y
apartadas de lo convencionalidad (Esquivias, 2020). Para que aparezca es necesario romper
planes, ideas o modelos establecidos y rigidos, por lo que se deben activar las ideas de
integracion o relacion y el sistema de elementos distantes, y reestructurar o reformular las
ideas. La originalidad es la capacidad de generar ideas o respuestas inusuales. La
originalidad en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes es una dimension que debe
ser reforzada con actividades educativas, ya que se ha identificado que los nifios no han
desarrollado el componente de originalidad para la construccion creativa. La autenticidad es,
por tanto, la capacidad de producir respuestas sorprendentes e ingeniosas desde lugares
lejanos o remotos.

Segun Ynca & Quispe (2022) La originalidad ocurre cuando ideas inusuales y clasicas que
se pueden presentar a diferentes personas hace que de cada cien personas solo el 2% presente
estas ideas, y esto se considera una mente brillante, porque las habilidades analiticas y de
razonamiento mas alla de lo comun permiten comprender el soluciones de diversos eventos,
por eso se les llama mentes brillantes, porque deben asociar fluidez y flexibilidad a sus ideas

innovadoras y originales para ser eficaces.

También, Vasquez et al. (2022) Refiere a la originalidad como un aspecto caracteristico de
la creatividad, si la creatividad implica pensar ideas que a nadie antes se le han ocurrido o
visualizar situaciones de una forma completamente diferente, la originalidad busca encontrar
el fundamento de las mismas; la originalidad va mas all4 de realizar combinaciones nuevas
de cosas existentes, esto es innovacion, no todo puede llegar a ser original. Por lo tanto, la
busqueda de la originalidad puede formar parte de la cultura de las instituciones educativas,

implica un estilo de vida, reconocerla y no rechazar.

Los docentes deben resolver las necesidades de los estudiantes en relacion al desarrollo de
la creatividad, pues ellos tienen la capacidad de motivar a través de estrategias o
herramientas novedosas con actividades que si son aplicadas de manera eficiente aumenta la
creatividad, les permite conservar su originalidad de los nifios en la construccion del

conocimiento.

2.8. Fluidez
La fluidez esta relacionada con la cantidad de ideas que produce una persona, no con su

calidad. Para Guilford (1977), hablar de crecimiento del pensamiento se refiere a la
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capacidad que tienen las personas de enviar rdpidamente muchas ideas, es decir, mas cosas
de las que inicialmente pueden imaginar. Por definicion, de esta dimension permite generar
un mayor numero de ideas, mas soluciones a situaciones o problemas. Asi, la fluidez de un

estudiante puede manifestarse en varias ideas, respuestas, soluciones, etc. (Esquivias, 2020).

Para Torrance (1960) citado en Carmona (2022) La fluidez es la capacidad de generar una
gran cantidad de ideas o respuestas para resolver un problema, lo que indica tres tipos de
fluidez: de ideas, desde una palabra o narracion, de asociacion, que es la capacidad para
provocar diversas respuestas que involucren todas las relaciones de la entidad, y de
expresion, facilidad para producir una secuencia coherente de palabras. Por lo tanto, la
dimension fluidez como caracteristica de la creatividad tan necesaria para que el estudiante

se exprese con facilidad y en variedad de respuestas ante una interrogante.

Por su parte, Ynca & Quispe (2022) La fluidez es la velocidad a la que una persona puede
pensar y obtener ideas que pueden ocurrir a primera vista sobre un conflicto o problema. Se
desarrolla en la capacidad de reaccion de las personas, mientras a una persona se le ocurre
una sola idea para resolver un problema, a otra se le ocurren 4 ideas para resolver el mismo

problema de la forma mas sencilla o incluso mas complicada para lograrlo.

Respecto a esta definicion investigadores como Perkins y Smith (1990) citado en Sequera
(2017) cuestionan la capacidad creativa, pues el hecho de que una persona pueda generar
muchas ideas no quiere decir que sea creativa. Mientras que para otros autores la resaltan a
la fluidez como un criterio de la creatividad y debe estar acompafiado de la originalidad y la
flexibilidad. Por lo tanto, la fluidez se trata de la respuesta del sujeto a una amplia gama de

soluciones; la fluidez es parte del pensamiento divergente.

Se distingue tres tipos de fluidez de ideas: produccién de gran numero de ideas, palabras,
titulos, respuestas, frases, proposiciones, usos, consecuencia, dibujo y disefios; Fluidez de
asociacion: trata de complexion y produccién de relaciones; sindnimos; analogias;
similitudes y problemas de semejanza; y por ultimo fluidez de expresion se refiere a ideas
nuevas para acomodar un sistema o estructura organizativa o teorias de indole logica, como

frases, ideas verbales, respuestas o preguntas.

En relacion a lo expuesto, la fluidez es la generacion de alternativas, produccion de ideas,
analogias y semejanzas. De ahi que la ensefianza de la creatividad requiere de imaginacion,

flexibilidad, originalidad y capacidad para la resolucion de problemas; motivo por el cual se
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requiere de docentes creativos que identifiquen y cultiven la creatividad en todos los niveles
del proceso educativo. Quienes deben preparar muchas experiencias para que el alumno

desarrolle la persistencia intelectual y la capacidad de manipulacion de ideas y objetos.

La creatividad en la educacion, ha producido diferentes posturas al dictar una asignatura
sobre creatividad, sus métodos y las formas de estimularla y otros que consideran la
necesidad de incorporar la creatividad en el curriculo educativo, y poder disefiar en las
asignaturas estrategias y actividades que sean creativas. Po lo tanto, una ensefianza creativa
es necesaria porque a pesar de las reformas y la introduccion de la tecnologia en el proceso

de aprendizaje, ain existe deficiencias para el desarrollo del pensamiento creativo.

Segun Ghita (2020) la fluidez tiene ventaja de forma positiva para cada uno de los problemas
que surgen durante el proceso creativo, brindando varias alternativas y soluciones al
problema. En este sentido, la fluidez alude a una vision cuantitativa, entregando el maximo

numero de opciones.

El analisis de las dimensiones de la creatividad permite concluir que las caracteristicas de la
creatividad no son innatas, pues pueden ser aprendidas por los alumnos llevados una
progresion adecuada. Si bien es cierto, el término de educar en creatividad hace referencia
al proceso por el cual se le proporciona al estudiante herramientas que favorezcan el uso del

pensamiento divergente.
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CAPITULO I11.

METODOLOGIA

3.1. Diseiio de Investigacion

La investigacion se la ejecut6 en la Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera,
ubicada en el canton Yaguachi, provincia del Guayas. Se desarrolld una investigacion de
tipo no experimental, se tratd de un estudio longitudinal que analizo el desarrollo del
pensamiento logico de forma correlacional. Para este estudio no se aplicaron tratamientos ni
experimentos a las variables, Uinicamente se recopild de la encuesta para fomentar el
desarrollo de la creatividad a través del aplicativo espacio creativo y, con base en ello, se

plante6 una propuesta solucion viable para abordar la problematica.

3.2. Enfoque

Se utiliz6 un enfoque cualitativo porque permite proponer y mejorar la estructura de la
realidad social en la formacion docente. Ademads, permite recopilar informacion y analizar
los datos obtenidos para lograr los objetivos de la investigacion, y sugerir la aplicacion del

“Espacio Creativo” y como potencia el desarrollo de las habilidades creativas en los nifios.
3.3. Tipo de investigacion

Para esta propuesta se ejecuta una investigacion con diseiio No Experimental, dado que no
se manipularan las variables, lo que permitira observar el proceso del fenomeno educativo
sin modificar sus condiciones. Tuvo un estudio longitudinal, porque ayudo a estudiar el
desarrollo del pensamiento creativo, de forma correlacional. Esta investigacion no recurrid
a experimento o tratamiento alguno de sus variables; para la recoleccion de los datos fue en
un solo momento y en un tiempo tnico, con informacion pertinente respecto a estrategias de
ensefanza para fomentar el pensamiento creativo y basandonos a ello, proponer una solucion

factible del estudio.

3.4. Método de investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion se emplearon los siguientes métodos:

Descriptivo: Se la utilizé para describir los resultados y de qué manera se comportan las
variables de estudio: aplicativo espacio creativo en el desarrollo del pensamiento creativo,
para luego proceder a realizar el andlisis respectivo.

Historico: El método historico se lo empled para establecer los antecedentes y andlisis

relacionados con el desarrollo de la creatividad en el aula, antes de emplear como recurso el
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aplicativo “Espacio Creativo”, durante su aplicacion y los resultados evidenciados luego de

usarlo.

Inductivo — Deductivo: se empled para el estudio de las bases tedricas e identificar si los
docentes aplican estrategias de ensefianza para fomentar el pensamiento creativo de los
alumnos de la Escuela de educacion basica “Manuel Wolf Herrera” y las deficiencias de no
aplicarse de forma correcta; también para la recoleccion del material empirico lo que ayudara
a obtener las conclusiones que parten de hechos particulares aceptados como validos, lo que
ayudara en el disefio del aplicativo “Espacio Creativo” y el proceso de valoracion para su

puesta en practica.

Documental-bibliografico: Fue de utilidad para la construccion tedrica que sustent6 los datos
obtenidos en la investigacion de campo sobre el desarrollo del pensamiento creativo
mediante el aplicativo “Espacio creativo” articular su relacion entre la préctica y la teoria.
Asimismo, el andlisis bibliografico de diferentes fuentes obtenidas de libros, articulos
cientificos, manuales, tesis y documentos relacionados con las variables permitira acceder a
los antecedentes de estudios similares para poder comparar los resultados obtenidos y los

que ya han sido evidenciados.

3.5. Poblacion y muestra
Tabla 1. Poblacion y muestra

N° Descripcion Poblacion = Muestra
1 Autoridades 1 1
2 Docentes 37 37
3 Estudiantes de Tercer de EGB 110 39
Total 148 77

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La autora

3.6. Muestreo

Para la presente investigacion, dado que la poblacion es finita, es decir, menor de 100%, no
se aplico formula para calculo de la muestra. La encuesta sera aplicada inicamente a los
docentes de la Escuela de educacion basica “Manuel Wolf Herrera”, respecto a los alumnos
de los tres paralelos de tercer afio basica, la investigadora tomard como muestra solamente

uno de forma intencional en el que desempeid el trabajo investigativo.
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3.7. Operacionalizacion de las variables

Tabla 2. Operacionalizacion de las variables de investigacion

Variables Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Item / Instrumento
V. Independiente * Imaginacion
S Entornos de * .
Aplicativo o . Creativos
“espacio creativo” aprendizaje * Indagacion
p Canarias (2018) el Es una propuesta para g
. . . . N % T 3
aplicativo espacio creativo |repensar en el disefio de 1os | [pnovacién Liberadores
. A . % 1
son espacios disefiados a | espacios escolares para edaséoica Activos , )
t 25 d ¢ d t f | bient p g0g * Constructivos (Considera usted que a través del
ra\./es. e cn .()I‘IlOS ¢ rans orm?lr (?S .en am 1entes aplicativo espacio creativo los
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3.8. Instrumentos de recopilacion de informacion

3.8.1. Encuesta

La encuesta es una técnica que ayudo en la recoleccion de la informacion sobre conocimiento
de cada docente integrante de la muestra con relacidon a sus experiencias con el aplicativo
“espacio creativo” en la ensefianza- aprendizaje de los estudiantes, su atencion y efectividad,
la cual se la efectuara de manera digital a través de preguntas elaborado en el formulario de

Google.

3.9. Fuentes de recopilacion de la informacion
3.9.1. Fuentes primarias
La principal fuente primaria para esta investigacion es la encuesta que se aplico a los

docentes de la Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera

3.9.2. Fuentes secundarias
Para la ejecucion de esta propuesta se llevo a cabo mediante la bisqueda exhaustiva de
fuentes de informacion principalmente de paginas web, blogs, tesis, libros y articulos

cientificos que se citan a continuacion:

. Revista Scielo

. Revista Edutec

. Revista de Educacion
. Revista Dilema.

. Tesis de Educacion

. Tesis de Informatica
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

A continuacion se exponen los resultados de la encuesta aplicada a los docentes de la Escuela
de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera.

Tabla 3

Los entornos de aprendizaje como espacio creativo vienen fortaleciendo el desarrollo de la

creatividad.
Descripcion Fi %

TD 1 8,1%

D 2 5,4%

NO 3 8,1%
A 16 43,2%
TA 13 35,1%

TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 1
Los entornos de aprendizaje como espacio creativo vienen fortaleciendo el desarrollo de la
creatividad.
mTD
mD
NO
A
nTA
Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos sobre si los entornos de aprendizaje como espacio
creativo vienen fortaleciendo el desarrollo de la creatividad, evidenciaron que el 8,1% estan
totalmente en desacuerdo, el 5,4% en desacuerdo, el 8,1% decidieron no opinar, el 43,2%
estan de acuerdo con lo mencionado, mientras que el 35,1% totalmente de acuerdo con dicha

afirmacion.
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Tabla 4

El uso del aplicativo “espacio creativo” ayuda en el aprendizaje de los estudiantes y

fomenta la imaginacion.

Descripcion Fi %
TD 5 13,5%
D 2 5,4%
NO 3 8,1%
A 13 35,1%
TA 14 37,8%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 2
El uso del aplicativo “espacio creativo” ayuda en el aprendizaje de los estudiantes y

fomenta la imaginacion.

D
TA 13.5% mTD
37.8% ED
NO
A
BTA

Interpretacion

Segtin los datos obtenidos referentes a si el uso del aplicativo “espacio creativo” ayuda en el
aprendizaje de los estudiantes y fomenta la imaginacion, al respecto, el 13,5% de los
encuestados refirieron estar totalmente en desacuerdo, de la misma manera el 5,4% indicaron
su desacuerdo, el 8,1% decidieron no opinar, el 35,1% estan de acuerdo, mientras que el

37,8% de docentes estan totalmente de acuerdo con lo manifestado.
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Tabla 5

El aplicativo espacio creativo viene potenciando la capacidad y habilidades creativas en

los educandos.

Descripcion Fi %
TD 7 18,9%
D 4 10,8%
NO 3 8,1%
A 13 35,1%
TA 10 27,0%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 3

El aplicativo espacio creativo viene potenciando la capacidad y habilidades creativas en

los educandos.

ETD
mD
= NO

BTA

Interpretacion

Conforme a los resultados sobre si el aplicativo espacio creativo viene potenciando la
capacidad y habilidades creativas en los educandos, al respecto el 18,9% manifestaron estar
en desacuerdo, el 10,8% en desacuerdo, el 8,1% prefirieron no opinar, el 35,1% indicaron

estar de acuerdo mientras que el 27,0% estan totalmente de acuerdo.
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Tabla 6

El aplicativo “espacio creativo” viene fomentando en los estudiantes la indagacion y

exploracion de diferentes temas

Descripcion Fi %
TD 6 16,2%
D 3 8,1%
NO 4 10,8%
A 11 29,7%
TA 13 35,1%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 4

El aplicativo “espacio creativo” viene fomentando en los estudiantes la indagacion y

exploracion de diferentes temas

mTD
mD
NO

EmTA

Interpretacion

En los datos obtenidos en la encuesta aplicada, referente a si el aplicativo “espacio creativo”
viene fomentando en los estudiantes la indagacion y exploracion de diferentes temas, un
16,2% manifestaron estar totalmente en desacuerdo, 8,1% en desacuerdo, el 10,8%
decidieron no opinar, el 29,7% indicaron estar de acuerdo, el 35,1% refirieron estar

totalmente de acuerdo.
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Tabla 7
A través de la enserianza liberadora se viene promoviendo el dialogo, la creatividad y la

critica reflexiva en los educandos

Descripcion Fi %
TD 5 13,5%
D 3 8,1%
NO 2 5,4%
A 17 45,9%
TA 10 27,0%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 5§

A través de la ensenianza liberadora se viene promoviendo el dialogo, la creatividad y la

critica reflexiva en los educandos

HTD
mD
NO

BTA

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos sobre si a través de la ensefianza liberadora se viene
promoviendo el didlogo, la creatividad y la critica reflexiva en los educandos, un 13,5%
respondieron estar totalmente en desacuerdo, el 8,1% en desacuerdo, el 5,4% decidieron no

opinar, el 45,9% expresaron estar de acuerdo y el 27,0% totalmente de acuerdo con lo

propuesto.
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Tabla 8

La innovacion pedagogica promueve el aprendizaje activo y significativo

Descripcion Fi %
TD 0 0,0%
D 0 0,0%
NO 9 24,3%
A 13 35,1%
TA 15 40,5%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 6

La innovacion pedagogica promueve el aprendizaje activo y significativo

D
0.0%

TA TD
40.5%  0.0%

Interpretacion

ETD
mD
mNO

mTA

Segun los datos obtenidos sobre si la innovacion pedagdgica promueve el aprendizaje activo

y significativo, al respecto el 24,3% de los encuestados decidieron no opinar, el 35,1%

refirieron estar de acuerdo y el 40,5% totalmente de acuerdo con dicha afirmacion.
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Tabla 9

Las actividades innovadoras le permiten al alumno construir su conocimiento en un

ambiente tecnologico.

Descripcion Fi %
D 8 21,6%
D 0 0,0%
NO 11 29,7%
A 6 16,2%
TA 12 32,4%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 7

Las actividades innovadoras le permiten al alumno construir su conocimiento en un

ambiente tecnologico.

EHTD
mD
mNO

BTA

Interpretacion

Referente, a si las actividades innovadoras le permiten al alumno construir su conocimiento
en un ambiente tecnoldgico, el 21,6% indicaron estar totalmente en desacuerdo, el 29,7% no
opinaron, el 16,2% refirieron estar de acuerdo y el 32,4% estuvieron totalmente de acuerdo

con lo expresado.
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Tabla 10

El aplicativo “espacio creativo” como recurso educativo vienen propiciando la interaccion

docente-estudiante.

Descripcion Fi %
TD 1 2,7%
D 2 5,4%
NO 5 13,5%
A 14 37,8%
TA 15 40,5%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 8

El aplicativo “espacio creativo” como recurso educativo vienen propiciando la interaccion

docente-estudiante.

TD p)
2.7% | 5.4%
NO
ETD
mD
= NO
A

ETA

Interpretacion

De la encuesta realizada sobre si el aplicativo “espacio creativo” como recurso educativo
vienen propiciando la interaccion docente-estudiante, al respecto un 2,7% indicaron estar
totalmente en desacuerdo, el 5,4% en desacuerdo, el 13,5% decidieron no opinar, el 37,8%

expresaron estar de acuerdo y el 40,5% totalmente de acuerdo.
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Tabla 11

El uso de las TIC promueve las habilidades digitales y ayudan en la adquisicion de nuevos

conocimientos.
Descripcion Fi %

TD 0 0,0%

D 3 8,1%
NO 7 18,9%
A 15 40,5%
TA 12 32,4%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 9
El uso de las TIC promueve las habilidades digitales y ayudan en la adquisicion de nuevos
conocimientos.
D
TD 8.1%
0.0%

i mTD
®D
uNO

A
mTA
Interpretacion

Referente a los datos obtenidos en la encuesta a los docentes sobre si el uso de las TIC
promueve las habilidades digitales y ayudan en la adquisicion de nuevos conocimientos, el
8,1% estuvieron en desacuerdo, el 18,9% decidieron no opinar; sin embargo, el 40,5%

manifestaron estar de acuerdo y el 32,4% estuvieron totalmente de acuerdo.
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Tabla 12

El aplicativo “espacio creativo” viene fortaleciendo el aprendizaje autonomo y competitivo

Descripcion Fi %
TD 3 8,1%
D 1 2,7%
NO 9 24,3%
A 11 29,7%
TA 13 35,1%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 10

El aplicativo “espacio creativo” viene fortaleciendo el aprendizaje autonomo y competitivo

ETD
mD
= NO

BTA

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos, sobre si el aplicativo “espacio creativo” viene
fortaleciendo el aprendizaje autonomo y competitivo, un 8,1% manifestaron estar totalmente
en desacuerdo, el 2,7% en desacuerdo, el 24,3% prefirieron no opinar, mientras que el 29,7%

estan de acuerdo y el 35,1% refieren estar de acuerdo.
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Tabla 13

La falta de recursos innovadores influye en el optimo desarrollo de la creatividad

Descripcion Fi %
TD 0 0,0%
D 0 0,0%
NO 4 10,8%
A 19 51,4%
TA 14 37,8%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 11

La falta de recursos innovadores influye en el optimo desarrollo de la creatividad

D NO
0.0% ¥ 10.8%
ETD
mD
= NO
A
BTA

Interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos sobre si La falta de recursos innovadores influye en el
optimo desarrollo de la creatividad, al respecto un 10,8% decidid no opinar, un 51,4%
refirieron estar de acuerdo con tal afirmacion, asimismo el 37,8% estan totalmente de

acuerdo con lo manifestado.
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Tabla 14
La aplicacion de recursos innovadores viene fortaleciendo el conocimiento e interés de

contenidos en los alumnos.

Descripcion Fi %
TD 6 16,2%
D 1 2,7%
NO 0 0,0%
A 16 43,2%
TA 14 37,8%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 12
La aplicacion de recursos innovadores viene fortaleciendo el conocimiento e interés de

contenidos en los alumnos.

EmTD
mD

NO

BTA

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos, sobre si La aplicacién de recursos innovadores viene
fortaleciendo el conocimiento e interés de contenidos en los alumnos, al respecto un 16,2%
de los encuestados refirieron estar totalmente en desacuerdo, el 2,7% expresaron estar en
desacuerdo, el 43,2% indicaron estar de acuerdo y el 37,8% manifestaron estar totalmente

de acuerdo.
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Tabla 15
Se implican los estudiantes en el proceso de aprendizaje a través de estrategias innovadoras

aplicada a la tecnologia.

Descripcion Fi %
TD 0 0,0%
D 0 0,0%
NO 0 0,0%
A 18 48,6%
TA 19 51,4%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 13
Los estudiantes se vienen implicando en el proceso de aprendizaje a través de estrategias

innovadoras aplicada a la tecnologia.

ETD
mD
= NO

EmTA

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos, sobre si se implican los estudiantes en el proceso de
aprendizaje se viene fortaleciendo a través de estrategias innovadoras aplicadas a la
tecnologia, el 48,6% de los docentes manifestaron estar de acuerdo con lo expresado,

mientras que el 51,4% indicaron estar totalmente de acuerdo con dicha afirmacion.

51



Tabla 16

La innovacion viene fortaleciendo la capacidad de experimentar y encontrar soluciones a

problematicas.
Descripcion Fi %

TD 3 8,1%

D 2 5,4%

NO 3 8,1%

A 12 32,4%

TA 17 45,9%

TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 14
La innovacion viene fortaleciendo la capacidad de experimentar y encontrar soluciones a
problematicas.

ETD

mD

= NO

A

ETA

Interpretacion

Segun los resultados obtenidos de la encuesta a los docentes, sobre si la innovacion viene
fortaleciendo la capacidad de experimentar y encontrar soluciones a problematicas; el 8,1%
los encuestados expresaron estar totalmente de acuerdo, el 5,4% indicaron estar en
desacuerdo, asimismo un 8,1% no tienen claro tal situacion y prefirieron no opinar, mientras

que el 32,4% estuvieron de acuerdo y el 45,9% totalmente de acuerdo con lo referido.
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Tabla 17

Las estrategias docentes para el desarrollo de la flexibilidad propician la generacion de

ideas en los alumnos.

Descripcion Fi %
TD 0 0,0%
D 2 5,4%
NO 6 16,2%
A 14 37,8%
TA 15 40,5%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 15

Las estrategias docentes para el desarrollo de la flexibilidad propician la generacion de

ideas en los alumnos.

ETD
mD
= NO

BTA

Interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos, sobre si Las estrategias docentes para el desarrollo de la
flexibilidad propician la generacion de ideas en los alumnos, al respecto un 5,4% refirieron
estar totalmente en desacuerdo, el 16,4% decidieron no opinar, el 37,8% manifestaron estar

de acuerdo con lo expresado y el 40,5% totalmente de acuerdo con dicha afirmacion.
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Tabla 18

El desarrollo de la creatividad permite que los alumnos actuen y se desenvuelvan de forma

original en diversos contextos.

Descripcion Fi %
TD 0 0,0%
D 0 0,0%
NO 0 0,0%
A 18 48,6%
TA 19 51,4%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera

Elaborado por: La Autora

Figura 16

El desarrollo de la creatividad permite que los alumnos actien y se desenvuelvan de forma

original en diversos contextos.

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos, sobre si el desarrollo de la creatividad permite que los
alumnos actlien y se desenvuelvan de forma original en diversos contextos, al respecto un

48,6% de los encuestados manifestaron estar de acuerdo y el 51,4% totalmente de acuerdo

con lo dicho.
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Tabla 19
La originalidad viene fortaleciendo el interés de los alumnos en la resolucion de problemas

en su entorno.

Descripcion Fi %
™D 1 2,7%
D 2 5,4%
NO 3 8,1%
A 16 43,2%
TA 15 40,5%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 17
La originalidad viene fortaleciendo el interés de los alumnos en la resolucion de problemas

en su entorno.

EmTD
mD
NO

BTA

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos, sobre si la originalidad viene fortaleciendo el interés de
los alumnos en la resolucion de problemas en su entorno, al respecto el 2,7% de los
encuestados estan totalmente en desacuerdo, el 5,4% indicaron estar en desacuerdo, mientras
que el 8,1% decidieron no opinar y el 43,2% estan de acuerdo con lo expresado; asimismo

el 40,5% estuvieron totalmente de acuerdo con lo manifestado.
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Tabla 20

La fluidez en el desarrollo de la creatividad viene potenciando el esfuerzo continuo en el

proceso de ensenanza.

Descripcion Fi %
TD 0 0,0%
D 4 10,8%
NO 1 2,7%
A 19 51,4%
TA 13 35,1%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 18

La fluidez en el desarrollo de la creatividad viene potenciando el esfuerzo continuo en el

proceso de enserianza.

D D
0.0% 10.8% NO
2.7% mTD
mD
NO
A
BTA

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos, sobre si La fluidez en el desarrollo de la creatividad
viene potenciando el esfuerzo continuo en el proceso de ensefianza, un 10,8% indicaron estar
en desacuerdo; mientras que el 2,7% prefirieron no opinar, el 51,4% refirieron estar de

acuerdo y el 35,1% totalmente de acuerdo con lo indicado.
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Tabla 21

La fluidez en el desarrollo de la creatividad se viene fortaleciendo a través de ambientes

creativos.
Descripcion Fi %

TD 1 2,7%

D 2 5,4%
NO 3 13,5%
A 15 40,5%
TA 14 37,8%

TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 19
La fluidez en el desarrollo de la creatividad se viene fortaleciendo a través de ambientes
creativos.

mTD

mD

= NO

A

nTA

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos, sobre si La fluidez en el desarrollo de la creatividad se
viene fortaleciendo a través de ambientes creativos, al respecto, un 2,7% indicaron estar
totalmente de acuerdo, mientras que el 5,4% estuvieron en desacuerdo, un 13,5% prefirieron
no opinar; mientras que un 40,5% manifestaron estar de acuerdo y el 37,8% indicaron estar

totalmente de acuerdo con lo manifestado.
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Tabla 22

El desarrollo de la creatividad, fomenta la motivacion y competitividad en los estudiantes

Descripcion Fi %
TD 0 0,0%
D 0 0,0%
NO 4 10,8%
A 15 40,5%
TA 18 48,6%
TOTAL 37 100%

Fuente: Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera
Elaborado por: La Autora

Figura 20

El desarrollo de la creatividad, fomenta la motivacion y competitividad en los estudiantes

D \[e}
0.0% |10.8%
mTD
mD
uNO
A
ETA

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos, sobre si El desarrollo de la creatividad, fomenta la
motivacion y competitividad en los estudiantes, al respecto un 10,8% prefirieron no opinar,
un 40,5% expresaron estar de acuerdo y el 48,6% estuvieron totalmente de acuerdo con lo

dicho.
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4.2. Pruebas de Hipotesis
Prueba del Chi cuadrado

Prueba de Hipdtesis general

HO: El aplicativo “espacio creativo” se relaciond de manera relevante en el desarrollo de la
creatividad en alumnos de tercer grado de la Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf
Herrera, Yaguachi. 2022.

H1: El aplicativo “espacio creativo” no se relacion6 de manera relevante en el desarrollo de
la creatividad en alumnos de tercer grado de la Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf

Herrera, Yaguachi. 2022

Tabla 23
Prueba de Hipotesis general
Valor df Significacion
asintdtica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 16.213% 4 0.004
Razén de probabilidad 18.821 4 0.001
Asociacion lineal por lineal 12.176 1 0.000
N de casos validos 37

a. 6 celdas (66,7%) predijeron un nimero menor que 5. La cantidad minima esperada es 0,27.

Interpretacion

Dado que el valor de significancia es 0.000 y <0.005, respectivamente, se rechazd la
hipotesis nula y se acepté la hipotesis alternativa, por lo que afirmamos que la aplicacion de
la variable “espacio creativo” se relaciona significativamente con el desarrollo de las

variables de creatividad.

2. Prueba de la Hipaotesis especifica 01
Ho: La dimension Entorno de Aprendizaje se relaciond de manera significativa en el
desarrollo de la creatividad en alumnos de tercer afio de basica de la Escuela de Educacion

Basica Manuel Wolf Herrera, Yaguachi. 2022.

Hi: La dimension Entorno de Aprendizaje no se relaciondé de manera significativa en el
desarrollo de la creatividad en alumnos de tercer afio de basica de la Escuela de Educacion

Bésica Manuel Wolf Herrera, Yaguachi. 2022
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Tabla 24
Prueba de Hipotesis especifica 01

Valor df Significacion
asintdtica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 26.325% 4 0.004
Razén de probabilidad 28.821 4 0.001
Relacion lineal por lineal 12.176 1 0.000
N de casos validos 37

a. 6 casillas (65.7%) han esperado un recuento > 5. el recuento minimo esperado fue de ,38
Interpretacion

El valor de significancia es 0.000 que es <0.05 que nos permite rechazar la hipotesis nula y
aceptar la hipotesis alternativa, entonces se afirma que la dimension Entorno de Aprendizaje

se asocia convincentemente con la variable desarrollo de la creatividad.

3. Prueba de Hipdotesis especifica 02
HO: La dimension Innovacion Pedagogica se relacioné de manera significativa en el
desarrollo de la creatividad en los nifios de tercer grado de la Escuela de Educacion Basica

Manuel Wolf Herrera, Yaguachi. 2022.

HI1: La dimension Innovacion Pedagdgica no se relaciond de significativa en el desarrollo
de la creatividad en alumnos de tercer ano de basica de la Escuela de Educacion Basica

Manuel Wolf Herrera, Yaguachi. 2022.

Tabla 25
Prueba de hipotesis especifica 02

Pruebas de chi-cuadrado: Innovacion pedagogica vs Desarrollo de la creatividad

Valor df Significacion
asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 28.903? 4 0.004
Razon de probabilidad 32.378 4 0.001
Relacion lineal por lineal 18.678 1 0.000
N de casos validos 37

5 CASILLAS (55,6%) han esperado un recuento < 5 el recuento minimo esperado es ,43.
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Interpretacion

Los resultados del analisis revelan que la dimensién Innovacion pedagdgica muestra una
relacion estadisticamente significativa con la variable Desarrollo de la creatividad. Esto se
confirma con el valor de significancia obtenido, el cual es de 0.000, y el nivel de confianza
es menor a 0.05. Estos hallazgos conducen a la conclusion de que se debe rechazar la

hipotesis nula y aceptar la hipotesis alternativa.

3. Prueba de Hipdtesis especifica 03
HO: La dimension Recursos digitales educativos se relaciond de manera significativa en el
desarrollo de la creatividad en los nifios de tercer grado de la Escuela de Educacion Basica

Manuel Wolf Herrera, Yaguachi. 2022.

H1: La dimension Recursos digitales educativos no relaciond de significativa en el desarrollo
de la creatividad en los nifios de tercer grado de la  Escuela de Educacion Basica Manuel

Wolf Herrera, Yaguachi. 2022.

Tabla 26
Prueba de Hipotesis especifica 03
Pruebas de chi-cuadrado: Recursos Digitales Educativos vs Desarrollo de la creatividad

Valor df Significacion
asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 11.610% 4 0.020
Razoén de verosimilitud 15.859 4 0.003
Asociacion lineal por lineal 9.721 1 0.002
N de casos validos 37

6 niimero de predicciones al cuadrado (66,7%) <5, el nimero minimo de predicciones es 0,43.

Interpretacion

Los resultados del analisis muestran que el valor de significancia es 0.000, lo que indica una
relacion altamente significativa. El resultado es menor que 0,05, lo que nos lleva a rechazar
la hipotesis nula y aceptar la hipdtesis alternativa. En consecuencia, podemos afirmar con
certeza que la dimension de Recursos Digitales Educativos estd vinculada de manera

significativa con la variable Desarrollo de la Creatividad.
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Prueba de Normalidad
Ho: Las variables de investigacion tienen distribucion Normal

Hi Las variables de investigacion No tienen distribucion Normal

Tabla 27

Prueba de normalidad de las variables Aplicativo “espacio creativo” y desarrollo de la

creatividad
Pruebas de normalidad
Shapiro - Wilk
Estadistico gl Sig.
Aplicativo “Espacio creativo” 0.892 37 0.002
Desarrollo de la creatividad 0.903 37 0.004
a. Correccion de significancia de Lilliefors

Interpretacion

El valor significativo alcanzado es de p igual a 0.005<0.05, por lo tanto, Se rechazod la
hipdtesis nula, por lo que se acepto la hipotesis alternativa, y se concluyd que las variables
estudiadas no muestran un comportamiento de distribucion normal, lo que hace entender que
la correlacion entre las variables debe ser probada y verificada mediante el coeficiente Rho

de Spearman.
Analisis de Correlacion

Tabla 28
Correlacion entre la variable Aplicativo “Espacio Creativo” y Desarrollo de la creatividad

en la Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera.

Correlacion de Rho de Spearman

V. Independiente V. Dependiente Coeficiente de correlacion ~ 835%*
Aplicativo “Espacio Desarrollo de la Sig. (bilateral) 0.000
creativo” creatividad N 37

Nota: rho-coeficiente de correlacion Spearman: p<05*=relacion significativa; p<01**=relacion significativa
Interpretacion

En la tabla 27 se evidencia que la variable Aplicativo “Espacio Creativo” muestra una
relacion muy positiva con la variable desarrollo creativo (rho=.835**), lo que permite

rechazar la hipotesis nula que supone que no existe relacion entre las variables.
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Figura 21
Nivel de relacion entre las variables Aplicativo “Espacio Creativo” y Desarrollo de la

Creatividad en los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera,

Yaguachi. 2022.
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Interpretacion

En la figura 21 se evidencia que el nivel de relacion entre la variable Aplicativo espacio
creativo y desarrollo de la creatividad, presentan un nivel de relacion medio-medio y alto-

alto 29.7% que predominaron en este estudio.

Tabla 29

Correlacion entre la Dimension Entornos de Aprendizaje y la variable desarrollo de la

creatividad
Correlacion de Rho de Spearman
V. Independiente V. Dependiente Coeficiente de ,761%*
correlacion
Entornos de Aprendizaje Desarrollo de la Sig. (bilateral) 0.000
creatividad N 37

Nota: rho-coeficiente de correlacion Spearman: p<05*=relacion significativa; p<01**=relacion significativa
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Interpretacion

En la tabla 28 se evidencia que la variable Entorno de aprendizaje tiene una relacion positiva
alta con la variable Desarrollo de la creatividad (rho=.761*%*), por lo tanto, permite rechazar

la hipdtesis nula que postula la inexistencia de una relacion entre las variables.

Figura 22
Nivel de relacion entre las variables Entorno de Aprendizaje y Desarrollo de la Creatividad
en los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera, Yaguachi.

2022.
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Interpretacion

En la figura 22 se observa que el nivel de relacion entre la variable Entorno de Aprendizaje
y el desarrollo de la creatividad refleja un nivel medio (35.1%), predominante en estas
variables.

Tabla 30

Correlacion entre la Dimension Innovacion pedagogica y la variable desarrollo de la

creatividad
Correlacion de Rho de Spearman
V. Independiente V. Dependiente Coeficiente de ,799%*
correlacion
Innovacion Pedagogica Desarrollo de la Sig. (bilateral) 0.000
creatividad N

37

Nota: rho-coeficiente de correlacion Spearman: p<05*=relacion significativa; p<01**=relacion significativa
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Interpretacion

La tabla 29 indica que la variable Innovacion Pedagdgica presenta una correlacion positiva
alta con la variable Desarrollo de la creatividad (rho=.799*%*), resultado que nos permite
rechazar la hipotesis nula de que no existe relacion entre las dos variables.

Figura 23

Nivel de relacion entre las variables Entorno de Aprendizaje y Desarrollo de la Creatividad
en los estudiantes de la Escuela de Educacion Bdsica Manuel Wolf Herrera, Yaguachi.

2022.
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Interpretacion
Se puede apreciar en la figura 23 que el nivel de relacién entre la variable Innovacion
Pedagogica y la variable desarrollo de la creatividad, presentan un nivel de relacion medio-

medio (45.9%) que predomina en esta variable.

Tabla 31

Semejanza entre la Dimension Recursos Educativos Digitales y la variable Desarrollo de la

creatividad
Correlacion de Rho de Spearman
V. Independiente V. Dependiente Coeficiente de ,816%*
correlacion
Recursos educativos Desarrollo de la Sig. (bilateral) 0.000
digitales creatividad N 37

Nota: rho-coeficiente de correlacion Spearman: p<O5*=relacion significativa; p<01**=relacion muy

significativa
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Interpretacion
En la Tabla 30 se muestra que la variable Recursos Educativos Digitales tiene una relacion
muy positiva con la variable Desarrollo Creativo (rtho=0,816*%*), lo que permite rechazar la

hipotesis nula de que no existe relacion entre ambas variables.

Figura 24

Nivel de relacion entre las variables Recursos Educativos Digitales y Desarrollo de la
Creatividad en los estudiantes de la Escuela de Educacion Badsica Manuel Wolf Herrera,

Yaguachi. 2022.
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Interpretacion

En la Figura 24 se muestra el grado de asociacion entre el parametro “Recursos Educativos
Digitales” y la variable “Desarrollo Creativo” mostrando un grado de asociacién medio-alto

(32,4%), dominando estas variables.
4.3. Discusion de resultados

Referente a la Tabla 2 sobre si los entornos de aprendizaje como espacio creativo vienen
fortaleciendo el desarrollo de la creatividad, evidenciaron que el 8,1% estan totalmente en
desacuerdo, el 5,4% en desacuerdo, el 8,1% decidieron no opinar, el 43,2% estan de acuerdo

con lo mencionado, mientras que el 35,1% totalmente de acuerdo con dicha afirmacion. Esto
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se corrobora con el estudio de los autores Gonzales-Matta et al.( 2022) quienes mostraron
que el desarrollo del potencial creativo de los estudiantes es un aspecto crucial que se ha
respaldado mediante una amplia gama de actividades. Desde expresiones artisticas hasta
enfoques ludicos, estrategias creativas y el uso de herramientas digitales, reconocen que
fomentar el potencial creativo es un factor definitorio en la formacidn integral de los

estudiantes. (p. 1503)

De igual forma con los resultados obtenidos en la Tabla 4 sobre si el aplicativo espacio
creativo viene potenciando la capacidad y habilidades creativas en los educandos, al respecto
el 18,9% manifestaron estar en desacuerdo, el 10,8% en desacuerdo, el 8,1% prefirieron no
opinar, el 35,1% indicaron estar de acuerdo mientras que el 27,0% estan totalmente de
acuerdo. Resultados que presentaron similitud con los evidenciados por Palleiro (2020)
considera que el aplicativo Espacio Creativo ha demostrado ser una herramienta invaluable
para potenciar las habilidades creativas de los educandos. A través de su enfoque innovador
y accesible, esta plataforma ha logrado fomentar un entorno propicio para el desarrollo de la
creatividad en el ambito educativo, es una herramienta esencial para fomentar el potencial
creativo de las mentes jovenes en entornos educativos. (p. 17)

Tomando en consideracion los datos obtenidos en la Tabla 5, sobre si el aplicativo “espacio
creativo” viene fomentando en los estudiantes la indagacion y exploracion de diferentes
temas, un 16,2% manifestaron estar totalmente en desacuerdo, 8,1% en desacuerdo, el 10,8%
decidieron no opinar, el 29,7% indicaron estar de acuerdo, el 35,1% refirieron estar
totalmente de acuerdo, esto se corrobora por lo investigado de los autores Alcivar & Baquero
(2022) han demostrado que los métodos creativos facilitan la adquisicion de conocimientos,
el logro de objetivos de aprendizaje, la exploracion de diferentes temas, el desarrollo de

capacidades y el perfeccionamiento de las destrezas de los estudiantes. (p. 2)

Asimismo, en los datos evidenciados en la Tabla 9 sobre si el aplicativo “espacio creativo”
como recurso educativo vienen propiciando la interaccidon docente-estudiante, al respecto un
2,7% indicaron estar totalmente en desacuerdo, el 5,4% en desacuerdo, el 13,5% decidieron
no opinar, el 37,8% expresaron estar de acuerdo y el 40,5% totalmente de acuerdo, iguales
resultados encontraron Quimi & Quimi (2018) el uso de recursos educativos tecnologicos
son de gran relevancia al propiciar la interaccion entre docentes y estudiantes. Con su
enfoque innovador, ha demostrado ser una herramienta efectiva para fomentar la

participacion activa de los alumnos en su proceso de aprendizaje, al tiempo que facilita la
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labor de los docentes al ofrecerles nuevas formas de presentar contenidos de manera

dindmica e interactiva. (p. 14)

También, los datos obtenidos en la Tabla 11 sobre si el aplicativo “espacio creativo” viene
fortaleciendo el aprendizaje autonomo y competitivo, un 8,1% manifestaron estar totalmente
en desacuerdo, el 2,7% en desacuerdo, el 24,3% prefirieron no opinar, mientras que el 29,7%
estan de acuerdo y el 35,1% refieren estar de acuerdo. Feliciana (2017) sostiene que el uso
de aplicaciones en la educacion tiene ventajas favorables para el aprendizaje, ya que cuentan
con un componente ludico, partiendo de la gamificacion, la dindmica y recompensa para
conseguir el objetivo de aprendizaje; fomentan la interaccion rompiendo la clésica
experiencia pasiva por un aprendizaje activo durante su proceso, estas aplicaciones crean un
entorno de aprendizaje personalizado a la necesidad de cada alumno fomentando el
aprendizaje autonomo.(p. 7)

En la Tabla 13 sobre si La aplicacion de recursos innovadores viene fortaleciendo el
conocimiento ¢ interés de contenidos en los alumnos, al respecto un 16,2% de los
encuestados refirieron estar totalmente en desacuerdo, el 2,7% expresaron estar en
desacuerdo, el 43,2% indicaron estar de acuerdo y el 37,8% manifestaron estar totalmente
de acuerdo. Resultado que se coinciden con los de Chibas-Ortiz et al. (2019) Compararon
los resultados de un proyecto corporativo de EAD basado en el uso de recursos tecnologicos,
con un enfoque innovador y educativo, con otro proyecto con una vision tradicional; sugiere
que el modelo pedagdgico aplicado y la forma en que se utilizan las TIC como recurso
educativo en lugar de las TIC en si conduciran a resultados innovadores, teniendo en cuenta
el nivel medio de creatividad e innovacion educativa en grupo de trabajo mas alla del de un
modelo de grupo de trabajo tradicional, permitiendo a los estudiantes ampliar su

conocimiento del contenido especifico aprendido. (p. 143)

Igualmente, los datos obtenidos en la Tabla 14 sobre si los estudiantes se implican en el
proceso de aprendizaje a traveés de estrategias innovadoras aplicadas a la tecnologia, el 48,6%
de los docentes manifestaron estar de acuerdo con lo expresado, mientras que el 51,4%
indicaron estar totalmente de acuerdo con dicha afirmacion. Esto se corrobora con lo
investigado por Chichande (2022) evidencid que las estrategias referentes a la creatividad
en las aulas preescolares, logran tener clases dindmicas, participativas, colaborativas,
expresivas, motivadoras, valorativas entre muchos aspectos que fortalecen el conocimiento

del educando mejorando su proceso de aprendizaje (p. 4). También Varias (2021) todo
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estudiante debe desarrollarlo para producir ideas innovadoras que le permitan resolver

situaciones problematicas planteadas. (p. 39)

Finalmente, los datos obtenidos, en la Tabla 21 sobre si El desarrollo de la creatividad,
fomenta la motivacion y competitividad en los estudiantes, al respecto un 10,8% prefirieron
no opinar, un 40,5% expresaron estar de acuerdo y el 48,6% estuvieron totalmente de
acuerdo con lo dicho. Estudio que se corrobora con los de Sarmiento (2022) ella, utilizo
herramientas: WhatsApp, YouTube, e- mail, Edmodo, y el procesador de textos: Word; para
realizar con los estudiantes, orientado hacia el desarrollo del pensamiento creativo a través
de las TIC’S, los resultados obtenidos dentro de este proceso en referencia a la utilizacion
de las TIC como elementos motivadores y competitivos para los alumnos, ayudandoles a
fortalecer su creatividad, la considera como una herramienta innovadora para incrementar el

pensamiento creativo. (p. 1)

El aplicativo Espacio Creativo ha demostrado ser una herramienta innovadora en el
desarrollo de la creatividad infantil. Al facilitar un entorno interactivo y estimulante, fomenta
la exploracion y la experimentacion creativa en los nifios. Los resultados de diversas
investigaciones respaldan la eficacia de esta plataforma en el fomento de la creatividad, lo

que lo convierte en una valiosa herramienta para padres y educadores.
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CAPITULOV.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.Conclusiones

- Se llega a la conclusion de que la propuesta del aplicativo "Espacio Creativo" para
fomentar la creatividad en los estudiantes de Tercero de EGB de la Escuela de
Educacion Basica Manuel Wolf Herrera en 2022, es una herramienta innovadora,
entretenida, con desafios de aprendizaje, libertad y creatividad que permite a los
estudiantes explorar y adquirir nuevos conocimientos a través de entornos digitales que

fomentan la motivacion y la curiosidad.

- Se identificaron los factores que influyen en el proceso de ensenanza existente en los
nifios de tercer grado y que limitan el desarrollo de su pensamiento creativo; se ha
evidenciado que un factor es lo pedagdgico debido al escaso uso de técnicas que
potencialicen la creatividad por parte de los docentes, incurriendo en la poca
participacion en las actividades escolares y dificultad para resolver problemas,

coordinacién de ideas y la motivacion.

- Mediante diagnostico se evidenciaron las dificultades que afectan el desarrollo actual
de la creatividad en los estudiantes de Tercero de EGB de la Escuela de educacion basica
Manuel Wolf Herrera, en su mayoria presentan un nivel bajo de pensamiento creativo,
sobre todo en originalidad, que son el resultado de una aplicacion de estrategias
tradicionales lo que provoca actitudes que limitan el buen desarrollo creativo esto se ve

reflejados en el bajo nivel creativo y resolucion de problemas.

- El disefio de la propuesta se la desarrollo en relacion con los problemas planteados en
la investigacion para ofrecer una solucion a los objetivos establecidos en estudiantes de
Tercero de EGB de la Escuela de educacion basica Manuel Wolf Herrera; se presenta
como una alternativa innovadora de enseflanza para potenciar la imaginacion y
capacidad de los educandos, se la ejecutd a través de tres fases: fase uno indica la
importancia de contar con un aplicativo espacio creativo, fase dos se exponen las
actividades centradas en juegos, retos, dibujo, experimento, resolucion de problemas,

en la fase tres se presentd el seguimiento y evaluacion de la practica.
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5.2.

Finalmente, se evaluaron los resultados del aplicativo espacio creativo, se determin6 su
impacto. Los docentes manifestaron que es una herramienta eficaz para trabajar en la
creatividad de los alumnos. También se comprob¢ la hipotesis planteada, demostrando
que tiene una relacion significativa con el desarrollo de la creatividad, la propuesta es

validad para su aplicacion en todas sus fases; y adaptable en cualquier asignatura.

Recomendaciones

Se recomienda que las instituciones educativas utilicen técnicas innovadoras a través de
la aplicacion del Espacio Creativo, propuesto en esta investigacion, como una
alternativa para fomentar la creatividad en los nifos. Este enfoque ofrece elementos
interactivos que permitiran a los nifios desarrollar sus habilidades y destrezas, con el fin
de fortalecer el pensamiento creativo y la participacion activa de los estudiantes.

Se sugiere a los docentes aplicar en las diferentes asignaturas técnicas creativas
incorporando entornos virtuales, dinamicos, motivadores, de manera que ayude a los
maestros generar ambientes educativos motivadores que fomenten el descubrimiento y
la adquisicion de nuevos aprendizajes en los educandos fortaleciendo el aprendizaje

significativo.

Capacitar a los maestros en técnicas de enseflanza creativas mediante el uso de la
tecnologia para que ayuden a desarrollar la imaginacion y el aprendizaje sea mas
atractivo; ademas, que permita a los estudiantes comprometerse de manera mas activa
con las actividades educativas, cuyos resultados se reflejaran en un mejor rendimiento

académico.

Aplicar un test de creatividad para conocer el nivel de creativo de los estudiantes cada

trimestre a fin de contribuir con el desarrollo del pensamiento creativo.

Finalmente, informar a los padres de familia de los resultados obtenidos en este estudio
e involucrar a los nifios en el hdbito creativo, mediante herramientas tecnoldgicas, de

manera que contribuya en el desarrollo sus habilidades cognitivas.
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ANEXOS

Anexo 1.- FORMATO DE ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA

ESCUELA DE EDUCACION BASICA MANUEL WOLF HERRERA,

La presente encuesta tiene por objetivo “Desarrollar el pensamiento creativo a través del

aplicativo “espacio creativo” en los estudiantes de Tercero de EGB de la escuela de

educacidn basica Manuel Wolf Herrera. 2022”7

INSTRUCCIONES:

Por favor, seleccione la alternativa de su preferencia en base a las opciones descritas. Cuyos

indicadores son:

5 = Totalmente de acuerdo

4 = De acuerdo

3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo

2 = En Desacuerdo

1 = Totalmente en Desacuerdo

INSTRUMENTO PARA LAS ENCUESTAS

PREGUNTAS

D

NO

TA

NO

VARIABLE INDEPENDIENTE: APLICATIVO
“ESPACIOCREATIVO”

DIMENSIONES: ENTORNO DE APRENDIZAJE

(Cree usted que los entornos de aprendizaje como espacio
creativo vienen fortaleciendo el desarrollo de Ia
creatividad?

(Cree usted que la imaginacion viene permitiendo el
desarrollo del pensamiento creativo?

(Cree usted que el aplicativo espacio creativo viene
potenciando la capacidad y habilidades creativas en los
educandos?

(Cree usted que atreves de la indagacion se promueve la
participacion activa?

DIMENSIONES: INNOVACION PEDAGOGICA

(Cree usted que a través de la ensefianza liberadora se
viene promoviendo el dialogo, la creatividad y la critica
reflexiva en los educandos?
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(Cree usted que la innovacion pedagogica promueve el
aprendizaje activo y significativo?

(Cree que las actividades innovadoras le permiten al
alumno construir su conocimiento en un ambiente
tecnologico?

DIMENSIONES: RECURSOS DIGITALES
EDUCATIVOS

(Cree usted que los recursos educativos digitales vienen
propiciando la interaccion docente-estudiante?

(Cree usted que el uso de la TIC promueve las
habilidades digitales y ayudan en la adquisicion de
nuevos conocimientos?

10

(Cree usted que las aplicaciones digitales vienen
fortaleciendo el aprendizaje autdbnomo y competitividad
en los alumnos?

NO

VARIABLE DEPENDIENTE: DESARROLLO DE
LA CREATIVIDAD

DIMENSIONES: INNOVACION

11

(Cree usted que la falta de recursos innovadores influye en
el optimo desarrollo de la creatividad de los alumnos?

12

(Cree usted que la aplicacién de recursos innovadores
viene fortaleciendo el conocimiento e interés de
contenidos en los alumnos?

13

(Cree usted que la implicacion de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje se viene fortaleciendo a través de
estrategias innovadoras aplicada a la tecnologia?

14

(Cree usted que la innovacion viene fortaleciendo la
capacidad de experimentar y encontrar soluciones a
problemadticas?

DIMENSIONES: ORIGINALIDAD

15

(Cree usted que las estrategias docentes para el desarrollo
de la flexibilidad propicia la generacion de ideas en los
alumnos?

16

(Cree usted que el desarrollo de la creatividad permite que
los alumnos actiien y se desenvuelvan de forma original en
diversos contextos?

17

(Cree usted que la originalidad viene fortaleciendo el
interés de los alumnos en la resolucion de problemas en
su entorno?

DIMENSIONES: FLUIDEZ
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18

(Cree usted que la fluidez en el desarrollo de la creatividad
viene potenciando el esfuerzo continuo en el proceso de
ensefanza?

19

(Cree usted que la fluidez en el desarrollo de la
creatividad se viene fortaleciendo a través de ambientes
creativos?

20

(Cree usted que el desarrollo de la creatividad, fomenta
la motivacion y competitividad en los estudiantes?
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PROPUESTA

1. Titulo de la propuesta

Guia de actividades interactivas para desarrollar el pensamiento creativo a través del
aplicativo “Espacio Creativo” en los estudiantes de Tercero de EGB de la escuela de

educacion basica Manuel Wolf Herrera. 2022”

Datos generales

Nombre de la propuesta: Actividades para desarrollar el pensamiento creativo.
Instituciéon: Escuela de Educacion Bésica Manuel Wolf Herrera.

Provincia: Guayas

Canton: Yaguachi

Beneficiarios: Docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf

Herrera.

Figura 25

Ubicacion de la Institucion

adudiinig

Los Lojas
| U.E. Manuel Wolf Herrera
LA AURORA
,UE Manuel Wolf Herrera
ﬁ il
¥ +
Casiguan

URDESA o
Combinaciones de teclas | Datos del mapa @202.3“[ Condiciones

Fuente: https://n9.cl/qrenc

Antecedentes

La Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera, del canton Yaguachi cuenta con 916
estudiantes de educacion basica regular, y 37 docentes, los cuales trabajan dia a dia para

ofrecer una educacion de calidad a la comunidad educativa.
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Sin embargo, la institucidon no cuenta con equipos tecnologicos eficientes que les ayude a
desarrollar la creatividad al alumno mediante aplicaciones web, igualmente los docentes

presentan desconocimiento de entornos digitales debido a la escasa preparacion en esta area.

La creatividad es fundamental para fomentar el desarrollo creativo en los nifios,
permitiéndoles generar ideas significativas para la resolucion innovadora de una amplia
gama de problemas. Esto contribuye a formar educandos auténomos con soélidos

conocimientos, capaces de abordar exitosamente situaciones de la vida diaria.

Debido al covid-19 los docentes y estudiantes se vieron obligados a utilizar diferentes
plataformas virtuales, creando una brecha el proceso de ensefianza aprendizaje, dado que no
todos tenian recursos tecnologicos en sus hogares y no todos los docentes manejan diferentes
programas educativos virtuales para poder impartir clases motivadas; en este sentido es
necesario contar con un aplicativo “espacio creativo” porque ofrecen una forma dindmica y

efectiva de potenciar el aprendizaje de los nifios de tercer grado.

A través de estas herramientas, los estudiantes pueden interactuar con contenidos educativos
de una manera ludica y atractiva, lo que les permite desarrollar habilidades cognitivas de
forma mas efectiva. Estas aplicaciones aprovechan el potencial de la tecnologia para brindar
experiencias de aprendizaje personalizadas, adaptadas a las necesidades individuales de cada
nifo. Al integrar elementos de gamificacion, storytelling y visualizacion interactiva, estas
aplicaciones estimulan la curiosidad y la creatividad de los nifios, fomentando un aprendizaje
mas significativo con contenidos dinamicos y divertidos que contribuye a fortalecer el

desarrollo de la creatividad.

Justificacion

El uso del aplicativo espacio creativo tiene como propdsito promover el desarrollo del
pensamiento creativo de una manera sencilla con actividades que el docente pueda ejecutar
con sus estudiantes utilizando entornos virtuales motivadores a través de la Plataforma
Moodle. Los alumnos tendrdn una participacion activa y competitiva, que permite
modernizar los procesos de ensefianza y puedan vivenciar diversas experiencias de
aprendizaje que les ayude a desarrollar las habilidades y competencias que requiere la

educacidn actual.
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En bases a lo expuesto, se considera pertinente facilitar a los docentes el aplicativo “espacio
creativo” el cual presenta un perfil motivador e innovador; ademés de promover la
autonomia, ya que las actividades del aplicativo “espacio creativo” son un complemento para
que los docentes puedan incluirlo en su proceso de ensefianza. Asimismo, el uso de
actividades en entorno virtuales por parte de los alumnos puede tener un impacto positivo

en su aprendizaje y rendimiento académico.

Objetivo General

Disefiar una guia de actividades interactiva para desarrollar el pensamiento creativo a través
del aplicativo “Espacio Creativo” en los estudiantes de Tercero de EGB de la Escuela de

Educacién Basica Manuel Wolf Herrera. 20227

Objetivos especificos
- Facilitar a los docentes una guia interactiva que fomente el desarrollo de la
creatividad a través del aplicativo “Espacio Creativo”.
- Describir los entornos digitales que se utilizaran en el disefio de la guia interactiva
que fomente el desarrollo de la creatividad a través del aplicativo “Espacio Creativo™.
- Detallar el diseno de las actividades para el desarrollo de la creatividad a través del

aplicativo “Espacio Creativo™.

2. Beneficiarios

Los beneficiarios directos de este estudio seran los 37 docentes que imparten sus clases en
la Escuela de Educacion Basica Manuel Wolf Herrera, de las diferentes asignaturas.

También seran beneficiados los 916 estudiantes matriculados de los diferentes grados, que
ingresan desde diferentes puntos de la provincia del Guayas. Igualmente, seran beneficiarios

indirectos la comunidad educativa.

3. Factibilidad

En relacion, al aspecto econdémico, el estudio es factible, dado que no generara gastos, las
herramientas tecnoldgicas que se utilizardn en las actividades del aplicativo espacio creativo
son gratuitas, la institucion ya cuenta con la plataforma Moodle, ya que se utilizd en

pandemia y por ser un sistema netamente online; es una plataforma de aprendizaje en linea

82



que ofrece una amplia gama de beneficios para usuarios de todas las edades y niveles de
educacion. Sus caracteristicas incluyen la flexibilidad para acceder a material de aprendizaje
en cualquier momento y desde cualquier lugar, herramientas interactivas para involucrar a
los estudiantes, y opciones de seguimiento y evaluacidén del progreso. Esta plataforma
también permite la personalizacion de contenidos y la integracion con otras herramientas
educativas. En resumen, Moodle es una solucion versatil y eficaz que promueve un entorno

de aprendizaje dindmico y enriquecedor.

Referente a la logistica de costos para la implementacion de la propuesta, en la siguiente

tabla se muestran los detalles:

RECURSOS CANTIDAD VALOR
MATERIALES
Plataforma Moodle 1 La institucion cuenta con Plataforma

Moodle, cero costo

Dispositivos Moviles 1 por alumno Cuentan con un dispositivo en sus
hogares, cero costo

Aplicaciones educativas 3 No tienen costo porque se las
consigue gratis en la Web.

TOTAL $ 0,00

Fuente: La Autora

4. Descripcion de la propuesta

El disefio del Aplicativo “Espacio Creativo” para fomentar el desarrollo de la creatividad en
la Escuela de Educacion Béasica Manuel Wolf Herrera, para su ejecucion se hard uso de la
plataforma virtual Moodle. Al respecto, Moddle (2021) indica que Moodle, tiene como
mision es capacitar a los educadores para mejorar su proceso de ensefianza, es flexible,
seguro y personalizable para cualquier iniciativa de ensenanza o formacion en linea, Moodle

le da la libertad de crear la plataforma de e-Learning que mejor se adapte a sus necesidades.

(- 1)

Este tipo de plataforma permite fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje con la
aplicacion de actividades, es una herramienta que promueve el aprendizaje autonomo e

independiente, dado que ayuda a estimular el pensamiento creativo en los alumnos.
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Por lo tanto, el aplicativo espacio creativo, su estructura y contenido, son fundamentales para
que el docente considere sus elementos que facilitan la practica pedagogica que contribuye
al desarrollo de la creatividad; y una amplia variedad de herramientas tecnoldgicas que
despiertan la curiosidad del nifio, el aplicativo estd disefiado especialmente para inspirar y

facilitar el proceso creativo con la finalidad de estimular al alumno a investigar y aprender

Desde la gestion de proyectos hasta la creacion de contenido visualmente impactante,
Espacio Creativo ofrece una experiencia integral que compensard las necesidades de

aprendizaje en los estudiantes.

Para el disefio de actividades del aplicativo espacio creativo es necesario incorporar los
elementos del Aplicativo Espacio Creativo, ofrece una amplia gama de elementos disefiados
para potenciar la creatividad. La herramienta esta disefiada para satisfacer las necesidades
de todos los creativos. Con una interfaz intuitiva y una amplia biblioteca de recursos, Espacio
Creativo se convertird en el aliado perfecto para la materializacion de ideas innovadoras.
Descubre como puedes llevar tus proyectos al siguiente nivel con nuestros elementos unicos
y potencia el impacto visual de tus creaciones; se contard con aplicaciones como: Geneally,

Educapley, Kahoot y Quizizz.
Geneally

Geneally es una plataforma innovadora que se especializa en la creacion de contenido
interactivo y educativo para personas de todas las edades. Nuestro enfoque se centra en
proporcionar informacion precisa y relevante en areas como la salud, la tecnologia, la

ciencia, la cultura y mucho mas.
Figura 26. Plataforma Geneally

@ sematy ahin o tienes cventa? ]

[ Iniciar sesion
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back!
‘
H =

Fuente: https://genial.ly/es/
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Educapley

Educapley es una plataforma educativa interactiva disefiada para promover un aprendizaje
divertido y efectivo para personas de todas las edades. Con una amplia gama de actividades
y recursos educativos, se adapta a diferentes estilos de aprendizaje y niveles de habilidad.
Con un enfoque en la gamificacion y la innovacion pedagodgica, herramienta busca
transformar la forma en que se adquieren conocimientos, haciendo que el proceso de
aprendizaje sea mas dinamico y enriquecedor para todos. El aprendizaje con EducaPley, se
convierte en una experiencia interactiva y estimulante.

Figura 27. Plataforma Educapley

pducaplay @ e = ==

Prueba el nuevo juego
Rosco de palabras

# luega ahora

Fuente: https://es.educaplay.com/

Kahoot

Kahoot! Una herramienta muy ttil para profesores y estudiantes para aprender y repasar
conceptos de forma entretenida, de educacion social y gamificada, es decir, que se comporta
como un juego, recompensando a quienes progresan en las respuestas con una mayor

puntuacion que les catapulta a lo mas alto del ranking.(Ramirez, 2023)

Figura 28. Herramienta Kahoot

Fuente: https://kahoot.it/
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Quizizz

Es una herramienta de gamificacion que permite evaluar a los estudiantes mientras se
divierten, ofrece la posibilidad de crear cuestionarios de distintos tipos, para diferentes
materias y niveles educativos, o hacer uso de los que ya han creado otros docentes dentro de

la plataforma.(Roman, 2022)

Figura 29. Herramienta Quizizz

i stizacién del plon Introduzca el inicior
Paro escus S nes Soluciones rSOs izziz Profesion
QUIZIZZ  rooescucios planes  Soluciones  Recursos  Quizziz Profesional 2120 e,

estudionte, ahora mejoradas con 1A,

MALSTROS RADOR
Registrate gratis > Aprende mds >

+. Quizizz: jAhora empoderando a los formadores corporativos! Explorar ahoro

~ Utilizado por mas de 50 millones de educadores y estudiantes alrededor del mundo

% A X
i 7 Top 100
4ehpiey s ]

Fuente: https://quizizz.com/?Ing=es-ES
Ingreso a Moodle
Se gener6 la implementacion del aula virtual con todos los recursos y herramientas de

Moodle para la creacion de contenidos.

Figura 30. Ingreso a la Plataforma Moodle

@ Escuela de EGB Manuel Golf Herrera ! ;Z(%

Madeline Vera w4 e e

|

Se estableci6 como base la narrativa denominada “Espacio creativo” considerando la

creacion de cinco actividades relacionadas con un tema general y subtemas que se abordan
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para presentarla mediante un video interactivo disefiado en Geneally, el mismo que se

etiquetara mediante un c6digo generado por la herramienta digital.

Metodologia

Para esta propuesta se aplicara una metodologia innovadora para llevarlo a clases, sea virtual
o presencial; los educandos pueden desarrollar las actividades creativas con contenidos
interactivos que el docente les enviara a través de los diferentes links desde la Plataforma
Moodle. Los estudiantes seran orientados por el docente, quien los guiara mediante la

modalidad de aprendizaje con dindmicas y motivacion, cautivando el interés de los nifos.

Evaluacion
Los estudiantes seran evaluados a través de un pre test de conocimiento para conocer los
resultados del aplicativo espacio creativo, considerando los componentes aplicados en las

actividades que desarrollen cada estudiante, centrandonos en los logros obtenidos.

Tiempo de ejecucion

Las actividades tendran una duracion de 30 min, verificando en primer lugar la necesidad
del aprendizaje de los educandos y la revision teodrica de los contenidos previos a la
presentacion del aplicativo espacio creativo. El aplicativo espacio creativo tiene el tiempo

estimado de 5 semanas durante el periodo 2024 -2025.

Cronogramas de actividades

Actividades Mayo Jun
S1 S2 [ S3 | S4 SS

Introduccion sobre el Aplicativo “Espacio Creativo”

Actividades creativas con Geneally

Actividades creativas con Educapley

Actividades creativas con Kahoot

Actividades creativas con Quizziz

Responsable: Maestrante LIC. PERPETUA MADELINE VERA MACIAS
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Contenido de las actividades

GUIA DE ACTIVIDADES
INTERACTIVAS PARA
DESARROLLAR EL PENSAMIENTO
CREATIVO DISENADAS EN EL
APLICATIVO “ESPACIO CREATIVO”

Comparhro
== o W CUESUOHEII’AnahZ
2 - SonarCompamrPrograma
° = |nVESt|ga Comunicar
) ‘ I Planificar
ol ™MootelRo Indagarcooparar
EXpllcar D|senar
o . Interaccionar D@sarrolar Escuchar ¢

. [»]
f— - - Debatir
108 Descubrir
Planificar Buscar

ﬁ Correg”.
KAHOOT Mostrar

) genially
eauca’

GENIALLY

QUIZIZZI Ruizz= \ as educaplay

educativas multimedia

EDUCAPLAY
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Introduccion del Aplicativo “Espacio Creativo “
Recurso utilizado: Aplicacion Genially
Objetivo: Fomentar la motivacion y el aprendizaje autbnomo

Tiempo: 30 min

Introduccion

Se da la bienvenida a través de un video interactivo, para que los estudiantes conozcan del
contenido que se expone en la actividad. Se genero6 la implementacion del aula virtual con
todos los recursos y herramientas de Moodle para la creacion de contenidos. En la fase uno
vamos a trabajar con el tema “La caja magica”, es importante mencionar que las actividades
disefiadas en este contexto pueden ser aplicadas en diferentes ocasiones, solo cambiando el

tema.

El disefo planteado desde el constructivismo, dado que el aprendizaje virtual cuenta con una
variedad que favorecen la interaccion y colaborativa con los alumnos, para su efecto en el
proceso de aprendizaje activo y colaborativo, pues el alumno es el protagonista de su propio

proceso educativo.

Figura 31. Introduccion Aplicativo “Espacio creativo”

@ Escuela de EGE Manuel Golf Her

Bienvenida @ Informacidn Ganeral
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Procedimiento

El objetivo es desarrollar la flexibilidad, fluidez y elaboracion de imagenes con informacion
relevante. Se escogid la asignatura de Lengua y Literatura. Esta actividad se la denomina
“La Caja Magica”. Para esta actividad se trabajara con la herramienta General, ya que
promueve el desarrollo creativo y participativo. Se van a introducir imagenes, videos y
sonido. Los resultados llegaran al docente para conocer el nivel del proceso creativo, esta
actividad es desarrollada virtualmente, con Moodle y Geneally. Los alumnos deberan

trabajar y exponer su criterio, quienes la realicen con éxito se les otorgara puntos.

Figura 32. Caja Magica en Geneally
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TEMATICA: LA CAJA MAGICA

Objetivo: Fomentar el desarrollo de la fluidez y creacion de iméagenes a partir de la
informacion asignada en el enlace de Geneally
Tiempo: 30 min

Habilidades creativas: Fluidez, flexibilidad e imaginacion.

Figura 33. Vamos a imaginar

VAMOS A IMAGINAR

| Jugar |

\A2 mism

Procedimiento:

El docente creara un video donde cuenta una historia sobre un nifio que no tenia juguetes,

por lo que se imaginaba que cuando encuentra una caja saldrian muchos juguetes para jugar.

Se le pide al nifio encontrar la aplicacion donde evidencia una caja, a partir de ello
imaginaran que son ese nifio y tendran que escoger las palabras magicas y dibujar todo lo

que les gustaria que tenga la caja magica.

Los dibujos seran visibles para todos los participantes de la clase que el docente se encargara
de ir compartiendo en la pantalla. Una vez culminada la actividad comentaran sobre su

experiencia y lo que dibujaron.

La actividad aplicada es una buena herramienta que promueve la imaginacioén y motivacion

en los estudiantes.
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TEMATICA
:Qué PASARIA SI....?

Objetivo: Desarrollar la imaginacion, la fluidez verbal y la originalidad.

Tiempo: 45min

Habilidades creativas: Fluidez y originalidad verbal.

Recurso utilizado: Educapley

Para el desarrollo de esta actividad se utilizard la plataforma Educapley donde los docentes
crearan Froogy Jummd, videos, quiz y test, para poder identificar los diferentes problemas
de lenguaje.

Figura 34. ;Qué pasaria si..? en Educapley
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Cuestionario @

Afadir pregunta

1 ;Qué pasaria si cayeran hamburguesas del ciel... o 0 2
2 ;Cudl es el nombre del protagonista del libro? o O 2
Procedimiento

A los alumnos se les presentaran situaciones que les permitan crear consecuencias totalmente
libres e incluso divertidas. Se les enfatizard que cualquier respuesta es valida y que el humor
es importante a la hora de ser creativos. Se les dard un primer ejemplo, basado en: ";Qué
pasaria si cayeran del cielo hamburguesas en vez de agua al llover? Y que consecuencia

posible traeria las comiéramos".

Una vez que se haya comprendido el ejercicio, se les enviara el enlace para acceder a
Educapley a través del chat. Las respuestas seran compartidas en tiempo real, podran

comentar lo que opinan entre compaiieros.
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TEMATICA

EXPRESION ORAL CREATIVA
Objetivo: Expresar de forma oral y fluida el tema escogido por la docente ;Qué opina
sobre el uso de redes sociales en nifios?
Tiempo: 30 min
Habilidades creativas: Fluidez, originalidad, preparacion verbal y figurativa.
Recurso utilizado: Kahoot
Esta actividad se disefia en Moodle y Kahoot, la idea detras de esta actividad es fomentar la
expresion oral creativa. Los estudiantes encontrardn un juego que les ayudaran a alcanzar
sus objetivos de aprendizaje. Para desarrollar esta actividad, van a considerar los contenidos
tematicos de la asignatura con el proposito de extraer lo esencial y trabajar en la estrategia,
con este tipo de actividad los alumnos participan activamente y existe una interaccion entre

ellos.

Figura 35. Expresion oral creativa

(hoot] | maresaruiuto.  comtpunetin < cumimenicsonsions @) Acusion s 1=

¢J Tipo de pregunta

EXPRESION ORAL CREATIVA B oui ~

]
-
h = L‘; (O Limite de tiempo.
Ahadir -
pregunta b 20 sogundos ~
Adadir —1 ]
diapositiva
| o w @ Puntes
| =1 f— v
>
! 1 = I Afiadi

l ARadir respuesta

— " —_— =

[ ] Aacir respuesta 3 (opcional) glu Adadi respuesta 4 (opcional El

22 opei
22 Opeiones de respuesta

r respuesta 2 =
Seleccion simple ~

Procedimiento

Esta estrategia la deben realizar de forma asincronica, dado que se abordaran temas de interés
para los nifos, se le enviaré el link para que puedan subir sus videos cortos donde hablen
frente a la camara, con la herramienta pueden agregar recursos libremente, personalizarlos a
su gusto, sea con filtros, fotos y textos. A través del link pueden ingresar y observar los
videos de los demés compaieros. Con esta herramienta se puede entablar conversaciones o

dejar comentarios en el video, al finalizar se evidencia el puntaje.
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TEMATICA
VIAJANDO CON LA IMAGINACION

Objetivo: Desarrollar el pensamiento critico y resolucion de problemas

Tiempo: 30 min

Habilidades creativas: Originalidad, Creatividad y resolver problemas

Recurso utilizado: Quizizz

Procedimiento

El docente disenard la actividad en Quizizz que tiene como objetivo desarrollar el
pensamiento critico y la resolucion de problemas; ademés de fomentar la motivacion,
despertar la curiosidad e interés de los estudiantes con la actividad “Viajando con la
imaginacioén”, se integran imagenes y videos. En esta actividad los estudiantes lograran

interactuar.

Figura 36. Viajando con la Imaginacion
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También se le disefiard un Test de evaluacion y se les informara a los nifios de las reglas del
juego, al finalizar deben dibujar una imagen de una situacioén en particular con el docente,

por ejemplo, del transporte, ropa que viste, el reciclaje, el planeta o la contaminacion.

Luego la docente pedird que el nifio cierre sus 0jos € imagine que esta en una maquina del
tiempo y que viajan a través del espacio, la docente contara un cuento y posterior a ello se
envia un link de Quizizz donde cada uno deben elaborar un dibujo de coémo se imaginaron

en el espacio.
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Una vez culminado el disefio se comparte el dibujo y cada alumno debe comentar del disefo

creativo de su compaifiero.

Se realizard la despedida a través de un foro, retroalimentacion del tema y encuesta de
satisfaccion es una actividad fundamental para enriquecer el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Este enfoque facilita la concentracion y el dominio de los contenidos, lo que

resulta en un aprendizaje mas efectivo y significativo.

Los estudiantes tienen la oportunidad de reflexionar sobre lo que han aprendido, compartir

experiencias y mejorar su proceso creativo a través de la interaccion con otros compaieros.

Figura 37. Disefio de evaluacion y cierre de las actividades

Evaluacion y Clefre
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