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RESUMEN

Este estudio responde al principal objetivo: determinar en qué medida el
programa de intervencién psicopedagodgica es efectivo para el desarrollo
de la inteligencia creativa en los nifios de segundo afo de primaria del Liceo
y Academia Adventista Diéguez Olaverri.

El tipo de investigacion es pre-experimental, se manipuld la variable
independiente: el programa de intervencidn psicopedagogico “Soy
Creativo”, para determinar los efectos sobre la variable dependiente:
inteligencia creativa, en una muestra de 20 nifios de 2° de primaria del Liceo
y Academia Adventista Diéguez Olaverri en la cuidad de Huehuetenango,
Guatemala. Para la presente investigacion se construyeron dos
instrumentos de acuerdo con los propédsitos de la misma: una fue
respondida por los nifios participantes y otra por la maestra investigadora,
ambas realizadas antes y después del desarrollo del programa.

Los datos recabados fueron procesados mediante el programa SPSS
22.0, la hipotesis de demostro usando la prueba t de studen para muestras
relacionadas. Concluyéndose que el programa referido es efectivo para
mejorar la inteligencia creativa de los estudiantes, al haber una diferencia

significativa entre las pruebas de entrada y salida (p< 0.005).

Palabras claves: Inteligencia creativa, programa de intervencion

psicopedagdgica, creatividad.
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ABSTRAC

This study responds to the main objective: to determine to what extent
the program of psychopedagogical intervention is effective for the
development of creative intelligence in children of the second year of
primary school of the Liceo and Academia Adventista Diéguez Olaverri.

The type of research is pre-experimental, since the independent variable
was manipulated: the psycho-pedagogical intervention program "Soy
Creativo", to determine the effects on the dependent variable: creative
intelligence, in a sample of 20 children of 2 nd grade del Liceo and Diéguez
Olaverri Adventist Academy in the city of Huehuetenango, Guatemala. For
the present investigation, two instruments were constructed according to
the purposes of the research: one was answered by the participating
children and the other by the research teacher, both carried out before and
after the development of the program.

The data collected were processed through the SPSS 22.0 program, the
hypothesis was demonstrated using the studen t test for related samples.
Concluding that the referred program is effective to improve the students'
creative intelligence, as there is a significant difference between the

entrance and exit tests (p< 0.005).

Keywords: Creative intelligence, psychopedagogical intervention

program, creativity.
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INTRODUCCION

La creatividad es un término que inicialmente se asociaba con el arte,
era una capacidad o habilidad que, segun se pensaba, pertenecia a
personas excepcionales o genios; pero eso empezd a cambiar por 1950
cuando el psicologo Joy Paul Guilford expuso su disertacién “Creativity”
frente a la Asociacion Americana de Psicologia, despertando asi el interés

de sus colegas en este tema particular.

Segun diferentes autores, la creatividad es la capacidad del ser humano
para generar un nuevo producto, a partir de algo ya creado, tal producto
debe ser aprobado por quienes consideran Util y novedoso. Asi mismo, la
creatividad es considerada una habilidad que incluye el pensamiento
divergente, la fluidez y la flexibilidad: caracteristicas sobresalientes (Gilford,

1950; Barron, 1969; Drevdahl, 1964; citados por Esquivias, 2004).

A lo largo del tiempo, los diferentes investigadores han enfocado la
creatividad en diferentes frentes; la mayoria ha desatacado las
dimensiones de la creatividad: la personalidad creativa, el proceso creativo,
el producto creativo y el contexto/ambiente creativo; tales dimensiones

forman un conjunto armonioso que hace posible comprender la creatividad.

De la personalidad creativa se destacan rasgos importantes que debe
poseer un creador: pensamiento flexible, fluidez verbal y de pensamiento,
emociones ambivalentes, uso de pensamiento divergente, resiliencia,

tolerancia a la frustracion, alta productividad; su forma de pensar es poco
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usual. Estas y otras caracteristicas que posee la persona creativa pueden
ser innatas o adquiridas (Bermudez, 2000; citado en Chico, 2015);

Klausmeier y Goodwin 1993, citado en Martin, 2011).

El proceso creativo tiene la finalidad: creacion del producto; para
alcanzar este objetivo, el proceso se inicia en la preparacion; en esta etapa,
se destaca la situacion problematica, para la cual se busca una solucién, la
iluminacion, la verificacion, la evaluacion (Graham Wallas (1926, citado por

Sastre-Riba & Pascual-Sufrate, 2013).

La tercera dimension es el producto creativo, el cual debe ser novedoso,
atil y original, ademéas aceptado por las personas quienes lo evallan
(Carson, 2012; Obradors, 2007; citados por Rodriguez, Rodriguez, &

Alvarez, 2016).

Por ultimo, el contexto/ambiente creativo es el entorno que rodea a la
persona creativa e influencia en forjar o frustrar el desarrollo de las
habilidades propias del ser creativo. Para que el entorno sea propicio debe
poseer cualidades: clima de distension, respeto a la autonomia e
independencia, la motivacion al pensamiento divergente, la solucion de
situaciones problematicas (Ganem et al., 2004; Simonton, 1975; Sternberg,
2002, citados por Ruales, 2015; Sternberg y Lubart, 1997, citados por Ruiz

& Rebollo, 2015).

El contenido de esta investigacion ha sido organizado en cuatro
capitulos, segun el protocolo de la Escuela de Posgrado de la Universidad

Peruana Union.
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El primer capitulo presenta el planteamiento del problema y describe la
situacion problematica, los objetivos de la investigacion, la justificacion y
los antecedentes. En el segundo capitulo se presentan los fundamentos
tedricos de la investigacion. En primer lugar, se presentan los antecedentes
de la investigacion, el marco historico hace un recorrido sobre los avances
gue se han venido dando durante el tiempo; seguidamente se encuentra el
marco filosofico que direcciona esta investigacion; se continla con un
marco tedrico, en el cual se desarrollan los conceptos sobre los cuales se
fundamenta esta investigacion y, por ultimo, esta el marco conceptual, en
el cual se expresa de manera clara y concisa el significado de los términos

mas relevantes de la investigacion.

En el tercer capitulo se desarrolla el marco metodoldgico; este aparte
contiene tipo de investigacion, la metodologia utilizada, el disefio, describe
la poblacidn, las técnicas de muestreo, la delimitacion espacial y temporal,
las técnicas de recoleccidn de datos y el procesamiento y analisis de estos
datos. En el cuarto capitulo se describen los resultados obtenidos, haciendo
los analisis respectivos relacionados con los objetivos. Por ultimo, se

presentan las conclusiones y algunas recomendaciones.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION Y OTROS
1. Descripcion de la situacion problematica

La educacion es la base de toda cultura y sociedad, su principal objetivo
es guiar a los educandos hacia una experiencia de autonomia, permitiendo
que el criterio propio, el sentido comun y el respeto sean la base de los
ciudadanos para tomar decisiones responsables y adecuadas ante los
desafios enfrentados en todas las areas de la vida. Sin embargo, en las
escuelas prima el uso de recursos ortodoxos en una generacion que esta
en un contexto de globalizacién y desarrollo continuo.

El 2009 fue declarado por la Comision Europea el afio de la creatividad
y la innovacion, su lema: “Imaginar. Crear, Innovar”; su finalidad principal
fue incentivar en todos los ciudadanos la creatividad y la innovacion:
herramientas fundamentales para el desarrollo humano, cuyo beneficio es
el crecimiento personal en todas las dimensiones en un mundo globalizado
(Fernandez, 2008)

En latinoamerica se tiene como utopia una teoria que concuerda con lo
ocurrido en Europa, pero en su contraste se siguen usando los mismos
metodos tradicionales de ensefianza, dando prioridad al libro de texto, a las
clases magistrales y a las calificaciones cuantitativas.

Csikszentmihalyi (1998, citado por Ruiz, 2010) expresa dos
justificaciones del porqué la creatividad es fundamental para la especie

humana. En primer término, menciona que gracias a la creatividad los seres



humanos han podido evolucionar con ideas que innovaron para suplir
necesidades propias de cada epoca; en segundo, gracias a la creatividad,
el hombre experimenta satisfaccion por el beneficio de sus capacidades y
habilidades.

Por tal razén, esta investigacion pretende desarrollar un programa que
permita desarrollar y potencializar la creatividad en los nifios, con el fin de
complementar la ensefianza y mejorar los aspectos que impiden alcanzar

el fin dltimo de la Educacion: la felicidad del ser humano.
2. Formulacion del problema
2.1. Problema general

¢En qué medida el programa de intervencion psicopedagogica “Soy
creativo” es efectivo para el desarrollo de la inteligencia creativa en los
nifios de segundo afo de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez

Olaverri?
2.2. Problemas especificos.

e (En qué medida el programa de intervencion psicopedagoégica
“Soy creativo” es efectivo para el desarrollo de la personalidad creativa
en los nifios de segundo afo de primaria del Liceo y Academia Adventista
Diéguez Olaverri?

e (¢En qué medida el programa de intervencion psicopedagodgica
“Soy creativo” es efectivo para el desarrollo del proceso creativo en los
nifios de segundo afo de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez

Olaverri?



e (En qué medida el programa de intervencion psicopedagdgica
“Soy creativo” es efectivo para el desarrollo del producto creativo en
los nifilos de segundo afio de primaria del Liceo y Academia Adventista
Diéguez Olaverri?

e (En qué medida el programa de intervencion psicopedagdgica
“Soy creativo” es efectivo para el desarrollo del Contexto/ambiente
creativo en los nifios de segundo afio de primaria del Liceo y Academia

Adventista Diéguez Olaverri?

3. Justificacion

El principal problema abordado es la poca estimulacion de la inteligencia
creativa en las instituciones educativas en la actualidad, generando la falta
de respuestas originales y novedosas ante las demandas y exigencias en
el mundo globalizado.

Esta investigacion se enfoca hacia la aplicacion de un programa de
intervencidn psicopedagodgico que fomente un aumento significativo de la
inteligencia creativa en los nifios adscritos y registrados en la muestra:
estudiantes de segundo grado de primaria del Liceo y Academia Adventista
Diéguez Olaverri.

El programa engloba las cuatro dimensiones de la creatividad:
personalidad creativa, proceso creativo, producto creativo y el
ambiente/contexto creativo, para que después de la aplicacion de las
sesiones, se obtengan los resultados esperados.

Esta investigacion servira de referente para que los docentes de

primaria implementen el programa para beneficio de sus estudiantes,



beneficiando de esta manera a muchas instituciones interesadas en ofrecer
una educacion que prepare a futuros ciudadanos capaces de usar sus

habilidades de innovacion.

Relevancia teorica

Al desarrollar esta investigacion se pretende ofrecer un aporte teérico
para los estudios de la creatividad, ademas del valor agregado para las
sesiones de aprendizaje, en las cuales se busca la motivacion de las
habilidades creativas.
Relevancia social

Desde la perspectiva social, este estudio beneficiara a los estudiantes y
a los profesores de segundo de primaria del Liceo y Academia Adventista
Diéguez Olaverri de Huehuetenango, con la aplicacion del programa se
espera tener un aumento significativo de la creatividad de los nifios,
quienes participaron en las sesiones del mismo.
Relevancia practica

Esta investigacion tiene una finalidad practica, ya que el programa de
intervencion psicopedagdégico permitio estimular la inteligencia creatividad

de los nifios del segundo grado de primaria de la institucion escogida.
4. Objetivos de la investigacion
4.1. Objetivo general

Determinar en qué medida el programa de intervencion psicopedagdgica

“Soy creativo” es efectivo para el desarrollo de la inteligencia creativa en



los nifilos de segundo afio de primaria del Liceo y Academia Adventista

Diéguez Olaverri
4.2. Objetivos especificos

Los objetivos especificos permitiran alcanzar el objetivo general de la
investigacion, para lo cual se sefialan:

e Determinar en qué medida el programa de intervencion
psicopedagdgica “Soy creativo” es efectivo para el desarrollo de la
personalidad creativa en los nifios de segundo afio de primaria del Liceo y
Academia Adventista Diéguez Olaverri.

e Determinar en qué medida el programa de intervencion
psicopedagodgica “Soy creativo” es efectivo para el desarrollo del proceso
creativo en los niflos de segundo afio de primaria del Liceo y Academia
Adventista Diéguez Olaverri.

e Determinar en qué medida el programa de intervencion
psicopedagdgica “Soy creativo” es efectivo para el desarrollo del producto
creativo en los nifios de segundo afio de primaria del Liceo y Academia
Adventista Diéguez Olaverri.

e Determinar en qué medida el programa de intervencion
psicopedagdgica “Soy creativo” es efectivo para el desarrollo del
Contexto/ambiente creativo en los nifios de segundo afio de primaria del

Liceo y Academia Adventista Diéguez Olaverri.



5. Hipotesis y variables
5.1. Hipotesis principal

El programa intervencion psicopedagodgica “Soy creativo” es efectivo
para el desarrollo de la inteligencia creativa en los nifios de segundo afio

de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez Olaverri.
5.2. Hipoétesis derivadas

e EIl programa de intervencion psicopedagodgica “Soy creativo” es
efectivo para el desarrollo de la personalidad creativa en los nifios de
segundo afio de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez
Olaverri.

e EIl programa de intervencion psicopedagogica “Soy creativo” es
efectivo para el desarrollo del proceso creativo en los nifios de segundo afio
de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez Olaverri.

e El programa de intervencion psicopedagodgica “Soy creativo” es
efectivo para el desarrollo del producto creativo en los nifios de segundo
afio de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez Olaverri.

e EIl programa de intervencion psicopedagdgica “Soy creativo” es
efectivo para el desarrollo del Contexto/ambiente creativo en los nifios de
segundo afio de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez

Olaverri.



6. Variable de lainvestigacion
6.1. Variable independiente

X: Programa de intervencion psicopedagodgico “Soy creativo”
6.2. Variable dependiente

Y: Inteligencia creativa
Dimensiones

Y1: Personalidad creativa
Y2: Proceso creativo

Y3: Producto creativo

Y 4. Contexto/ambiente creativo.



7. Operacionalizacion de variables

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

DEFINICION
INSTRUMENTAL

DEFINICION OPERACIONAL

PROGRAMA DE
INTERVENCION
PSICOPEDAGOGICO

INTELIGENCIA CREATIVA

Desarrollo de la Personalidad
creativa

Caracteristicas de la
personalidad creativa.

= Se muestra sensible ante
los problemas de su entorno.

Inteligencia y conocimiento del
ambito de la personalidad
creativa.

= Muestra curiosidad por el
medio que le rodea.

= Es atraido facilmente por la
novedad.

Motivacion intrinseca de la
personalidad creativa.

= Frecuentemente se divierte
jugando solo.

Rasgos bipolares de la
personalidad creativa.

= Experimenta
frecuentemente cambios en
sus estados de animo.

La dimensién “Personalidad
creativa” tiene un valor
méaximo de 5 puntos, un valor
menor 0.

1) SI (1 punto)

2) NO (0 puntos)

Desarrollo del proceso
creativo

Preparacion del proceso
creativo

= |dentifica con facilidad un
problema.

= Elabora nuevas ideas
partiendo de ideas contrarias.

Incubacion del proceso
creativo

= Es tolerante ante las
situaciones no resueltas de su
entorno.

lluminacion del proceso
creativo

= Es original, tiene ideas no
habituales.

Verificacion del proceso
creativo

= Comunica sus ideas
explicandolas detalladamente.

La dimensién “Proceso
creativo” tiene un valor
méaximo de 5 puntos, un valor
menor 0.

1) SI (1 punto)

2) NO (0 puntos)




Desarrollo del producto
creativo

Novedad del producto creativo

= Hace uso de elementos
existentes y los renueva
novedosamente.

Originalidad del producto
creativo

= Sus creaciones son
armoniosas.

= Sus creaciones son
eficaces, es decir, supera las
deficiencias o problemas que
suelen tener los disefios
comunes.

Utilidad del producto creativo

= Realiza sus actividades
haciendo mas de lo que se le
pide.

= Sus creaciones son
novedosas o poco frecuente.

La dimensién “Producto
creativo” tiene un valor
maximo de 5 puntos, un valor
menor 0.

1) SI (1 punto)

2) NO (0 puntos)

Desarrollo del Contexto/
ambiente creativo

Historia del ambiente creativo

= Ha recibido estimulacién
temprana en afios anteriores.

Comunidad cientifica del
ambiente creativo

= Su escuela promueve la
formulacion y resolucion de
problemas.

= Su entorno muestra apoyo

hacia las novedades creadas.

Ambientes estimulantes del
contexto creativo

= Su entorno promueve una
atmosfera que propicia el
buen humor.

= El entorno familiar
promueve la identidad,
seguridad, confianza,
autonomia y libertad.

La dimensién “Contexto/
ambiente creativo” tiene un
valor maximo de 5 puntos, un
valor menor 0.

1) SI (1 punto)

2) NO (0 puntos)




CAPITULO I

BASES TEORICAS DE LA INVESTIGACION

1. Antecedentes de la investigacion.

Los antecedentes de esta investigacion estan enfocados hacia estudios,
cuyo énfasis es la realizacién y aplicacion de programas de intervencion
psicopedagdgica, en el contexto de que la creatividad fue una de sus
principales variables, asi mismo se tienen en cuenta otras investigaciones,
cuya variable fue de influencia sobre otros campos del area educativa; por
ejemplo, el rendimiento académico.

El estudio doctoral realizado por Pérez (2000) responde a su objetivo
principal: evaluar el impacto de un programa de educacion artistica ofrecido
a nifos de 6-7 afios, con el propdésito de evaluar las relaciones entre dicha
intervencién educativa, la creatividad y otras variables del desarrollo infantil.

Se utilizé un disefio experimental, en dos grupos: experimental y control,
cuyas variables son: creatividad gréafico-figurativa, verbal, motriz y sonoro-
musical; las variables del desarrollo infantil: madurez intelectual verbal y no
verbal, autoconcepto, juicio estético, habilidades musicales especificas,
aptitudes perceptivo-motrices, esquema corporal y conducta social.

Se utilizo el pretest y postest. Ademas, se utilizaron los siguientes
instrumentos: Cuestionario de identificacion general del alumno (Pérez,
1996); Cuestionario de identificacion general del profesor (Pérez, 1996);

Test de Abreaccion para evaluar la creatividad. TAEC (De la Torre, 1991);
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Test de pensamiento creativo. Bateria grafica (Torrance, 1974); Test de
pensamiento creativo. Bateria verbal (Torrance, 1974); Pensando
creativamente en accion y movimiento (Torrance, 1980); Test de
creatividad sonoro-musical (Pérez, 1996); Bateria de aptitudes
diferenciales y generales. BADYG. Nivel grafico B (Yuste, 1988); Test de
copia de una figura compleja (Rey, 1959/1984); Test del esquema corporal
(Riba Amella, 1983); Cuestionario de personalidad para nifios (6-8 afios)
ESPQ (Coan y Cattell, 1966/1990); Escala de percepcion del autoconcepto
infantil. PAI (Villa y Auzmendi, 1992); Bateria de Socializacion. BAS-1y 2
(Silva y Martorell, 1989); Test de apreciacion de dibujos (Graves,
1946/1979); Tests musicales para nifios (Zanatti, 1980); Reproduccion de
estructuras ritmicas (Stambak, 1958/1960).

El programa educativo fue aplicado en una muestra de 135 nifios,
distribuidos en 8 grupos de primer grado de primaria, de los cuales 6 aulas
fueron expuestas al programa y los otros 2 grupos desempefiaron la
condicién de control. La verificacion de la homogeneidad de las condiciones
experimental y control respecto a dichas variables, se realizaron a través
de varianza (ANOVA) en el caso de variables cuantitativas, y analisis de
chi-cuadrado (X2) con variables cualitativas. Todos los analisis se realizaron
con el programa SPSS 7.5.

El programa no tuvo influencias significativas sobre la creatividad
gréafico-figurativo, pero si en la creatividad verbal, motriz y sonoro-musical,
para lo cual el grupo experimental obtuvo mejores resultados en las

pruebas postest en comparacion del grupo control. Asi mismo, como en el
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resto de las variables del desarrollo: madurez intelectual verbal y no verbal,
autoconcepto, juicio estético, habilidades musicales especificas, aptitudes
perceptivo-motrices, esquema corporal y conducta social.

La investigacion de Garaigordobil (2003) presenta el principal objetivo:
disefiar un programa de intervencion basado sobre el juego cooperativo-
creativo para nifios y nifias de tercer ciclo de educacion primaria. El estudio
empled un disefio experimental, con pretest y postest, con grupos de
control, la muestra estuvo compuesta por 86 personas de 10 a 11 afios; los
cuales estuvieron distribuidos en 4 grupos, dos formados por 54 sujetos
seleccionados aleatoriamente constituyendo asi la condicidon experimental
y los otros 2 grupos fueron de control, 32 nifios para completar el total de
la suma.

La implementacion del programa estuvo distribuida en una sesion
semanal de dos horas de juego pro social creativo durante todo el curso
escolar. La dinamica de la actividad terminaba siempre constituye un
debate, cuya meta principal: la estimulacion de la comunicacion, las
actitudes pro sociales y la creatividad multidimensional.

Se utilizaron 13 instrumentos antes y después del programa, se midié
los efectos del programa en las siguientes variables: conductas sociales
diversas (conducta de consideracion con los demas, ansiedad, autocontrol,
liderazgo, retraimiento, agresivas, pro sociales, asertivas, antisociales,
pasivas), estrategias cognitivas de resolucion de situaciones sociales,
estabilidad emocional, imagen de los compaferos del grupo, rasgos de

personalidad creadora, autoconcepto, inteligencia y creatividad. Los
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instrumentos fueron validados mediante analisis descriptivos: media y
desviaciones tipicas; analisis de inferenciales de varianza: MANOVA,
MANCOVA, ANOVA, ANCOVA.

Se observo un impacto significativamente positivo del programa sobre
los factores del desarrollo social, emocional e intelectual de los nifios que
recibieron las sesiones. El estudio concluyé que el programa potencializo:
1) la estabilidad emocional; 2) una mejoria del autoconcepto; 3) un aumento
de la inteligencia verbal y del pensamiento asociativo verbal relacionado
con la creatividad: fluidez de ideas y originalidad; 4) una mejora de la
conducta, en rasgos de personalidad creadora, creatividad verbal y
creatividad grafico-figurativa (abreaccion, elaboracién, originalidad,
rendimiento creativo gréfico).

La investigacion de Prado (2004) tuvo la iniciativa: el desarrollo de un
programa de intervencion psicopedagogica en un grupo heterogéneo: una
poblacién de nifios con y sin capacidades de superdotacion intelectual,
cuyo objetivo principal fue conocer la percepcion de la creatividad de los
nifos sobredotados. Se estudiaron las variables: creatividad cognitiva,
cociente intelectual (Cl), rendimiento académico, factores demograficos
(edad, sexo, curso escolar), creatividad percibida del nifio superdotado (por
parte de madres, profesores, compafieros, nifios sobre dotados); se
consideraron los factores: flexibilidad y fluidez, originalidad, elaboracion,
independencia, tolerancia a la ambigledad, apertura a la experiencia,
sensibilidad a los problemas, tenacidad, gusto por lo complejo y alta

motivacion intrinseca, curiosidad y otras caracteristicas de personalidad
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relacionadas con la creatividad: sentido del humor, auto-exigencia y
seguridad en si mismo, sociabilidad, desinhibicibn y capacidad de
liderazgo, activo e indagador, e intereses mdltiples.

La poblaciéon objeto de estudio la conformaron padres, madres,
profesores, comparferos y nifios sobredotados, en una muestra de 32
sujetos superdotados (23 nifios y 9 nifias), de 5 a 14 afios, con Cl entre 126
y 165.

Se usaron instrumentos adaptados para madres-padres, profesores,
comparieros y para los nifios superdotados, de acuerdo con las variables
de la creatividad, sin dejar al margen el proceso de validacidon, fueron
analizados bajo programas estadisticos que arrojaron los resultados de
varianza y correlacion. Los resultados expresaron: No existe correlacion
significativa entre el Cl y creatividad, ni con el rendimiento académico
segun la percepcion de los padres, profesores, compafieros y propios nifios
superdotados. Tampoco hubo correlacion significativa entre el sexo y la
edad con la creatividad. Para las madres, fueron menos creativos los nifios
superdotados. Ademas los nifios superdotados se auto-perciben creativos,
segun la informacion percibida de las personas quienes les rodean.

Navarro (2008) realiz6 una investigacion para mejorar la creatividad en
el aula de primaria, cuyo principal objetivo fue comprobar hasta qué punto
la creatividad del individuo se puede controlar; es decir, medir, mejorar y
relacionar con otros rasgos, mediante metodologia cuasi-experimental, en
dos grupos: control y experimental, distribuidos: a) Grupo de control: de 45

alumnos de 1° grado se tomaron 21 y de los 45 estudiantes de 3° se
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tomaron 22; b) Grupo experimental: 24 alumnos de 1° y 23 estudiantes de
3°. La muestra estuvo constituida por 90 sujetos en edades entre 8 y 10
anos.

Los instrumentos utilizados fueron pruebas estandarizadas y validadas:
la prueba de TORRANCE, CREA, BADYG, CESTIONARIO DEL TALENTO
CREATIVO, CUESTIONARIO DE PERSONALIDAD PARA NINOS
(ESPQ), EL CUESTIONARIO DE CREATIVIDAD DE GIFT1, estas pruebas
se realizaron antes y después de la intervencion, disefiado por Renzulli en
1986.

Las pruebas de los test arrojaron que la creatividad y la inteligencia no
tienen relacion significativa; por otro lado, los rasgos de personalidad
inciden sobre el desarrollo de la creatividad; el grupo experimental obtuvo
mayor puntuacion en flexibilidad, fluidez, originalidad y elaboracién e
imaginacion. En conclusion, la aplicacion del programa favorece y mejora
la creatividad en los estudiantes.

El objetivo principal de la investigacion doctoral de Ruiz (2010) es
conocer en qué grado la practica educativa influye sobre la potenciacion o
inhibicion de la creatividad del alumnado del tercer curso de Educacion
Infantil. La metodologia es mixta: cualitativa y cuantitativa, en una
investigacion no experimental, cuya poblacién estuvo conformada por nifios
de 3° curso de educacion primaria; se seleccionaron 167 nifios de 8 centros
educativos de la provincia de Malaga, en un promedio de 21 nifios por cada
institucion, de los cuales 4 tienen necesidades educativas especiales

(N.E.E). Eltotal de la muestra fue seleccionada en referencia a las docentes
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de cada grupo, los cuales estaban interesadas (ya que todas eran mujeres),
en llevar a sus aulas diferentes practicas educativas.

Las pruebas implementadas fueron: Test de pensamiento creativo
(TTCT), Escala de conductas y rasgos de personalidad creadora (EPC),
Test de inteligencia creativa (CREA), Escala del fluir de la creatividad (EFC)
y una entrevista semiestructuradas a las maestras; la mayoria de ellas
estan dirigidas a los padres y maestras de los nifios en edad infantil, todos
los instrumentos utilizados para evaluar la creatividad estuvieron expuestos
a criterios de correlacion, validez predictiva y un grupo de expertos,
guedando depuradas las pruebas.

Después de un afio de trabajo, se concluy6 que las aulas que utilizaron
el método constructivista en comparacion con los métodos tradicionales
obtuvieron mejores resultados; también quienes obtuvieron instruccién
mediante el método Montessori. La creatividad verbal esta directamente
mas afectada por la practica docente que por la creatividad figurativa; las
variables: originalidad y fluidez verbal se incrementaron por las practicas
constructivistas.

Se concluye que la practica docente busca alternativas y métodos de
ensefianza contemporaneos; también influye sobre el desarrollo de la
creatividad en los nifios, al margen de programas de intervencion
psicopedagodgica extracurriculares.

El estudio doctoral de Soto (2013) realiza un Programa para el Desarrollo
del Pensamiento Divergente Infantil (DEPDI), con el objetivo general:

permitir un incremento significativo en el pensamiento creativo de los
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estudiantes de segundo ciclo de educacion inicial. El estudio es
experimental, realizado en una escuela infantil en Madrid, en la comunidad
de Gatafe, durante el tiempo de un curso lectivo (octubre — junio), en una
muestra total de 57 nifios entre 3 y 6 afios. Se determinaron 3 grupos
clasificados por edades. El primer subgrupo quedo6 cnformado por 14 nifios
de 3 afos; el segundo por 26 nifios de 4 afos y el tercer subgrupo por 17
nifios de 5 afios. Con los nifios de 5 afos, se trabaj6 2 sesiones semanales;
y con los grupos de 3y 4 afios, 1 sesion semanal, de 30 a 40 minutos.

A los nifios se les aplico el programa; a los padres y maestros se les
aplicé un pretest y un postest. Para el analisis descriptivo de la edad se
utilizé la prueba ANOVA, la prueba estadistica de Duncan. A mayor edad
hubo mayor significancia, se concluye que la experiencia previa le suma
mayores habilidades en el desarrollo del pensamiento divergente.

Las niflas tuvieron mejor rendimiento, debido a su facilidad para
concentrarse durante mas tiempo en tareas de atencion. Se concluye que
los nifios y nifias del programa tuvieron un notable desempefio para el
desarrollo del pensamiento divergente.

El estudio de Belmonte (2013) tiene dos objetivos principales; primero,
estudiar las posibles relaciones entre inteligencia emocional y creatividad;
segundo, estudiar la incidencia de ambas en el rendimiento académico de
los estudiantes adolecentes. La muestra esta compuesta por 670 alumnos
de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), adscritos a 3 centros privados
de la provincia de Alicante, Espafia. El primer grupo integrado por 106

estudintes de una institucion educativa de San Juan; 293 alumnos de la
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localidad de Alicante y 271 de un colegio situado en la localidad de Elda.
Los estudiantes tienen edades entre 12 y 16 afios. El muestreo fue de
caracter incidental.

Para la Inteligencia Emocional, se utilizaron 3 instrumentos para medir
factores importantes de la variable: autocontrol y bienestar emocional,
factor percepcion y asimilacion emocional, y dimensiones intrapresonal e
interpersonal; para la creatividad se uso el test de pensamiento creativo de
Torrance, para hallar dimensiones relacionadas con el pensamiento
divergente. El rendimiento académico se midio a través de las calificaciones
finales en escala de 1 a 10, las cuales fueron facilitadas en los centros
educativos, esta variable se agrupd en 3 dimensiones: ambito linguistico,
ambito cientifico y ambito social. El analisis se realiz6 teniendo en cuneta
los procedimientos estadisticos descriptivo, correlacional, inferencial,
predictivo, etc. Se concluye que la relacion entre Inteligencia Emocional y
creatividad no es clara; existe correlacion entre las diferentes patologias
que implican el desajuste emocional y la creatividad. En la relacion entre
rendimiento académico y creatividad, los estudiantes obtuvieron resultados
mas altos en pensamiento divergente; a mayor pensamiento diveregente
mayor rendimiento académico; la inteligencia emocional es un factor

predictivo del rendimiento académico.
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2. Bases tedricas de lainvestigacion

2.1. Marco histérico

En este acapite, se desglosan en orden cronoldgico los acontecimientos
histéricos mas importantes de esta investigacion. En 1950, el psicologo
estadounidense Joy Paul Guilford expuso frente a la Asociacion General de
Psicologia su conferencia llamada “Creativity”, construyendo las bases de
su investigacion, el término no era desconocido, no se habia investigado.

La creatividad ha estado siempre presente en la historia de ser humano;
en la era primitiva, el hombre busco6 su aspecto mas creativo, le exigia la
supervivencia. Sus principales creaciones: lenguaje, herramientas para la
caza y el arte rupestre. La antigliedad es la época cuando el hombre crea
la escritura, las matematicas y el papel; cambia la historia de la humanidad;
la poesia, la oratoria, los cantos épicos nacen como arte, convirtiendo las
formas creativas en algo mas racional.

La edad media (también conocida como “oscurantismo”) se da entre los
siglos V y XV, la alquimia hace que la creatividad busque diversas formas
cientificas, se mezcla la poesia y la quimica; en el renacimiento, significa
nuevo amanecer, el hombre cultiva la curiosidad. Los artistas se revelan en
la arquitectura, la escultura, la pintura, la imprenta; en el siglo XX, nace el
surrealismo en las artes, la combinacion de suefio y realidad, se apodera
del lienzo creativo, muestra al hombre desde su perspectiva inconsciente
(Velasco, 2007; Chavez & Lara, 2000).

Como se puede observar, la creatividad ha estado presente en todas las

etapas del ser humano, ha sido una habilidad que ha potencializado los
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inventos que mejoraron la calidad del ser humano. A continuacion, se

observan algunos autores que han abordado el tema de la creatividad.

La creatividad en la época contemporanea

Garaigordobil (2006) presenta una resefia historica de los principales
exponentes de la creatividad. Para este analisis se desglosan en orden
cronoldgico.

Galton (1869) abordé la genialidad, sostuvo que las personas creativas
heredaron esa cualidad que los predisponen a crear grandes cosas. Ribot,
en 1901, derrib6é este argumento, considerando que la creatividad no es
exclusiva de los genios ni es hereditaria, todos poseen la genialidad en
diversa proporcién (Garaigordobil, 2006)

Guilford (1950) sienta las bases de los estudios de la creatividad,
dejando al margen las ideas iniciales del ingenio heredado, subrayando en
contraste posibilidad de ser estimulada (Fuentes & Torbay, 2004); segun
Coronado-Hijon (2015), para Guilford, la creatividad implica pensamiento
divergente: fluidez, flexibilidad y originalidad. La fluidez es la capacidad de
producir ideas de solucién de problemas en corto tiempo; la flexibilidad
implica cambiar el enfoque de la solucion del problema y la originalidad es
la formulacién de sugerencias inusuales, incluso unicas.

Torrance (1963), psicélogo educativo, elaboré una variedad de pruebas
para medir el pensamiento divergente. Segun Gofii (2000), Torrance define
la creatividad: el proceso de volverse sensible ante los problemas, falta de

armonia, formular hipétesis y posiblemente modificarlas. En su trayectoria
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investigativa, este autor desarroll6 diversos estudios, analizo la creatividad
en los estudiantes desarrollando baterias para medirla.

Chambers (1973) observo que los docentes estimulaban la creatividad
de sus estudiantes, la metodologia de los profesores estaba asociada con
clases informales, cuyos tOpicos eran propuestos por los mismos
estudiantes, ademas los maestros interactuaban con ellos en areas fueras
del aula. Los maestros que inhibian la creatividad fueron descritos por los
alumnos como personas quienes no valoraban la aportacion de ideas
(Garaigordobil, 2006)

Para Amabile (1983), el entorno es factor determinante del desarrollo de
la creatividad, las destrezas que competen para acrecentar las habilidades
creativas son: a) destrezas relevantes para el campo, incluye el
conocimiento previo y técnicas dependen de las capacidades cognitivas,
perceptivas, motrices propias del individuo, asi como la preparacion
académica; b) destrezas relevantes para la creatividad, incluye el estilo
cognitivo, conocimiento implicito o explicito para generar ideas novedosas
y el estilo de trabajo, depende de las caracteristicas de la personalidad, la
experiencia y el entrenamiento; c) motivacion por la tarea, incluye la actitud
y la motivacion frente a la tarea, depende de la estimulacion inicial, las
limitaciones del entorno y capacidad para reducirlas (Garaigordobil, 2006).

Sternberg y Lubart (1991-1997) formularon una teoria de la creatividad,
incluye seis elementos relacionados: 1) Habilidades Intelectuales, consiste
en un conjunto de procesos mentales utilizados para recibir, transformar y

exteriorizar la informacion. La relevancia para la creatividad esta asociada
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con el analisis y resolucion de problemas; 2) Conocimiento, se refiere a las
concepciones previas del asunto, producto o material, es dificil manejar un
producto creativamente si no se conoce; 3) Formas de pensar -estilos de
pensamiento-, es el modo habitual como la persona procesa la informacion
y aborda sus ideas y tareas, se destacan tres tipos: legislativo, global-local
y progresivo; 4) Personalidad, se destacan 5 caracteristicas: tolerancia a la
ambigiedad, disposicidn a perseverar y superar obstaculos, disposicion
para crecer y apertura a nuevas experiencias, disposicion para la toma de
riesgos, e individualismo y apoyo; 5) Motivacién, es un elemento
fundamental, actia en dos vias, primero, porque el creativo necesita estar
motivado para crear, y en segundo, el crear produce recompensa intrinseca
tal como la realizacion personal; 6) Entorno, es el contexto donde se
desarrolla el creador, esta puede ser una fuente de ideas, también dichas
ideas pueden ser fomentadas o suprimidas (Cluoder, 2012 y Garaigordobil,
2006).

Csikszentmihalyi (1988, 1996/1998) manifiesta la dificultad de definir
creatividad, considera que su significado abarca una dimension mas vasta.
Destaca tres diferentes fendmenos asociados con la creatividad: 1) la
persona quien tiene la habilidad para sostener conversaciones brillantes,
tiene mente agil y sus ideas son poco convencionales; 2) las personas
observan el mundo que les rodea de manera novedosas; 3) las personas
como Edison, Picasso o Einstein, hicieron cambios y aportes significativos
para sus areas de trabajo, son creativas. Para este autor, la creatividad se

centra en algun tipo de idea o producto que crea campo o lo transforma en

22



uno nuevo. Para esto deben coincidir tres componentes: 1) el campo de
conocimiento y accion, conjunto de reglas y elementos simbdlicos en los
cuales la persona puede pensar y actuar; 2) el ambito de realizacion, es el
conjunto de individuos quienes filtran las nuevas invenciones y determinan
si son de valor y aporte al campo, el creador debe convencerlos de las
bondades del nuevo producto para que sea aceptado; 3) la persona
individual, esta se da cuando la persona reproduce en su mente el
significado de los simbolos del dominio y del ambito, para crear un
conocimiento que le da dominio en el campo de su interés (Garaigordobil,
2006).

Dacey y Lennon (1998) mencionan que los procesos creativos son el
resultado de la integracion de factores bioldgicos, psicologicos y sociales.
Las nuevas teorias apuntan en una direccion integradora de diversos
factores que contribuyen a la creatividad (Garaigordobil, 2006).

2.2. Marco filosofico

La filosofia de la educacion cristiana destaca a Dios: el supremo
Creador, el libro de las Creencias de los Adventistas de Séptimo Dia
expresa que Dios cred todas las cosas en seis dias, incluyendo al ser
humano, hombre y mujer, a quienes delego la responsabilidad: el cuidado
de su creacion. Ademas, reveld en las Sagradas Escrituras el relato
fidedigno de su actividad creadora de la cual descanso al ser finalizada en
el séptimo dia y cuando todo quedd terminado Dios dijo que era “bueno en
gran manera” (Asociacion Ministerial de la Asociacion General de los

Adventistas del Séptimo Dia, 2007).
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En las Sagradas Escrituras se puede observar claramente la creatividad
y todas sus dimensiones, los elementos explicitos son: a) un creador, Dios;
b) un proceso creativo, la actividad creadora; c) un producto creativo, la
creacion y d) un ambiente/contexto creativo, el planeta tierra.

La narracion biblica inicia diciendo: “En el principio cre6 Dios los cielos y
la tierra” (Génesis 1:1), indicando el personaje creador. Entre las
caracteristicas de la personalidad creativa de Dios incluye la seguridad y la
sabiduria de su ser, Isaias 33:6 dice: “El es la seguridad de sus dias,
sabiduria y conocimiento son sus riquezas salvadoras”. Su inteligencia
sobrepasa todo entendimiento finito, Salmo 147: 5 expresa “Grande es el
Sefor nuestro, y mucho su poder, y su entendimiento es infinito”.

La motivacion intrinseca de Dios es destacable cuando al crear al ser
humano hace la invitacion: “Hagamos al hombre a nuestra imagen y
semejanza” (Génesis 1: 26), nadie le pide hacerlo, solo El en su sola
potestad decide su creacion y actla bajo esa motivacion propia.

El proceso creativo se da en cuatro fases: preparacion, incubacion,
iluminacion y verificacién. En la actividad creadora se ve explicito de la
siguiente manera:

Génesis 1:2 dice: “La tierra estaba desordenada y vacia”; por lo tanto,
Dios se dispone al trabajo, a este aspecto se le denomina La preparacion.
Seguidamente el proceso de incubacién se evidencia cuando Dios usa los
primeros tres dias de la semana para adecuar los espacios que luego
llenara de seres; por ejemplo, en el primer dia separa la luz de las tinieblas,

a la luz llamo dia y a las tinieblas noche (Génesis 1: 4,5); en el dia cuatro
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llend el espacio <dia> con el sol y el espacio <tinieblas> con la luna y las
estrellas (Génesis 1:16). Las piezas encajan perfectamente, pues La
iluminacion tuvo su lugar en el proceso. Por dltimo, La verificacion se hace
presente al finalizar la semana de la creacion, el relato biblico dice: “Y vio
Dios todo cuanto habia hecho, y era bueno en gran manera” (Génesis 1:
31).

El criterio para evaluacion del producto creativo en la obra de creacion
hecha por Dios se da a partir de los tres indicadores adjuntos a esta
dimension: transformacion, condensacion y aplicabilidad. En primera
instancia, es destacar que Dios es capaz de crear sin materia prima
preexistente, solo por la palabra de su boca. Segun hebreos 11: 3 “lo que
se ve fue hecho de lo que no se ve”; en ese mismo orden de ideas, la
transformacion también se observa en la creacion del hombre, cuando Dios
usa barro (un compuesto formado de agua y polvo, elementos que
previamente cred de la nada). Es decir, mejor6 los elementos formando uno
nuevo totalmente diferente con mejores caracteristicas.

En segundo lugar, la condensacion se observa al destacar las
caracteristicas del hombre (solo por mencionar un elemento en la amplia
creacion de Dios), el Rey David, hablando de su cuerpo menciono,
“formidable y maravillosas son tus obras” (Salmos 139: 13, 14), lo que
resalta la perfeccion de su creacion, esto incluye sus caracteristicas y
utilidad. Por otra parte, Dios no solo creé al hombre, sino se aseguro de
adecuar todo un entorno habitable en el que pudiera subsistir, este

elemento se denomina la aplicabilidad.
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Como ultima dimension creativa se analizara el contexto creativo, el cual
se refiere al entorno que rodea a quien crea, en este caso a Dios. Los
indicadores adjuntos al contexto creativo son: la historia, la comunidad
cientifica y los ambientes estimulantes, los cuales son de influencia para
que las dimensiones mencionadas anteriormente se den con mejores
resultados; sin embargo, en el caso de Dios, el creador supremo, el
contexto se sale de los limites pronunciables, ya que El es Todopoderoso,
Omnisapiente y Omnipresente, 2 Cronicas 2:6 dice que “los cielos y los
cielos de los cielos no lo pueden contener”. Por lo tanto, el ambiente
creativo se sale del pardmetro para medir su influencia sobre la obra
creadora de Dios.

La creatividad es un eje Biblico importante que permite conocer mejor

las caracteristicas de Dios y el amor que El tiene para su creacion.

2.3. Marco teoérico

Los constructos de esta investigacion se sustentan en las siguientes
bases teoricas:

1. Lacreatividad y sus definiciones

La creatividad es una variable ampliamente definida por Guilford,
Torrance, Gardner, Goleman, etc. quienes se dedicaron a investigar las
implicaciones del mismo sobre el ser humano y la educacion.

Esquivias (2004) realiza un cuadro comparativo y cronoldgico de las
diferentes definiciones. A continuacion, se podra apreciar cada autor, su

definicion de creatividad y el afio respectivo.
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Figura 1. Autores y Definiciones del Concepto de ‘Creatividad’

Autor/Ano

Weithermer
(1945)

Guilford
(1952)

Thurstone
(1952)

Osborn
(1953)

Barron
(1955)

Flanagan
(1958)

May
(1959)

Fromm
(1959)

Murray
(1959)

Rogers
(1959)

Mac Kinnon
(1960)

Getzelsy
Jackson
(1962)

Definicién de creatividad
“El pensamiento productivo consiste en observar y tener
en cuenta rasgos y exigencias estructurales. Es la vision
de verdad estructural, no fragmentada”.
“La creatividad, en sentido limitado, se refiere a las
aptitudes que son caracteristicas de los individuos
creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y
el pensamiento divergente”.
“Es un proceso para formar ideas o hipétesis, verificarlas
y comunicar los resultados, suponiendo que el producto
creado sea algo nuevo”
“‘Aptitud para representar, prever y producir ideas.
Conversion de elementos conocidos en algo nuevo,
gracias a una imaginacion poderosa”.

“Es una aptitud mental y una técnica del pensamiento”.

‘La creatividad se muestra al dar existencia a algo
novedoso. Lo esencial aqui estd en la novedad y la no
existencia previa de la idea o producto. La creatividad es
demostrada inventando o descubriendo una solucion a un
problema y en la demostracion de cualidades
excepcionales en la solucion del mismo”.

“El encuentro del hombre intensamente consciente con
su mundo”.

“La creatividad no es una cualidad de la que estén
dotados particularmente los artistas y otros individuos,
sino una actitud que puede poseer cada persona”.
‘Proceso de realizacibn cuyos resultados son
desconocidos, siendo dicha realizacion a la vez valiosa y
nueva’.

“‘La creatividad es una emergencia en accion de un
producto relacional nuevo, manifestdndose por un lado la
unicidad del individuo y por otro los materiales, hechos,
gente o circunstancias de su vida”.

“La creatividad responde a la capacidad de actualizacion
de las potencialidades creadoras del individuo a traves de
patrones unicos y originales”.

“La creatividad es la habilidad de producir formas nuevas
y reestructurar situaciones estereotipadas”.
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Parnes
(1962)

Ausubel
(1963)

Freud
(1963)

Bruner
(1963)

Drevdahl
(1964)

Stein
(1964)

Piaget
(1964)

Mednick
(1964)

Torrance
(1965)

Gutman
(1967)
Fernandez
(1968)

Barron
(1969)

“Capacidad para encontrar relaciones entre ideas antes
no relacionadas, y que se manifiestan en forma de nuevos
esquemas, experiencias o productos nuevos”.

“La personalidad creadora es aquella que distingue a un
individuo por la calidad y originalidad fuera de lo comun
de sus aportaciones a la ciencia, al arte, a la politica,
etcétera”.

“La creatividad se origina en un conflicto inconsciente. La
energia creativa es vista como una derivacion de la
sexualidad infantil sublimada, y que la expresion creativa
resulta de la reduccién de la tension”.

“La creatividad es un acto que produce sorpresas al
sujeto, en el sentido de que no lo reconoce como
produccion anterior”.

“La creatividad es la capacidad humana de producir
contenidos mentales de cualquier tipo, que
esencialmente puedan considerarse como nuevos Yy
desconocidos para quienes los producen”.

“La creatividad es la habilidad de relacionar y conectar
ideas, el sustrato de uso creativo de la mente en cualquier
disciplina”.

‘La creatividad constituye la forma final del juego
simbdlico de los nifios, cuando éste es asimilado en su
pensamiento”.

“El pensamiento creativo consiste en la formacion de
nuevas combinaciones de elementos asociativos. Cuanto
mas remotas son dichas combinaciones mas creativo es
el proceso o la solucion”.

‘La creatividad es un proceso que vuelve a alguien
sensible a los problemas, deficiencias, grietas o lagunas
en los conocimientos y lo lleva a identificar dificultades,
buscar soluciones, hacer especulaciones o formular
hipétesis, aprobar y comprobar estas hipétesis, a
modificarlas si es necesario ademas de comunicar los
resultados”.

“El comportamiento creativo consiste en una actividad por
la que el hombre crea un nuevo orden sobre el contorno”.
“La creatividad es la conducta original productora de
modelos o0 seres aceptados por la comunidad para
resolver ciertas situaciones”.

“La creatividad es la habilidad del ser humano de traer
algo nuevo a su existencia”.
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Oerter
(1971)

Guilford
(2971)

Ulmann
(1972)

Aznar
(1973)

Sillamy
(1973)
De Bono
(1974)
Dudek
(1974)

Wollschlager
(1976)

Arieti
(1976)

Torrance
(1976)

Marin
(1980)

“La creatividad representa el conjunto de condiciones que
proceden a la realizacion de las producciones o de formas
nuevas que constituyen un enriquecimiento de la
sociedad”.

“Capacidad o aptitud para generar alternativas a partir de
una informacion dada, poniendo el énfasis en la variedad,
cantidad y relevancia de los resultados”.

“La creatividad es una especie de concepto de trabajo
que relne numerosos conceptos anteriores y que,
gracias a la investigacion experimental, adquiere una y
otra vez un sentido nuevo”.

‘La creatividad designa la aptitud para producir
soluciones nuevas, sin seguir un proceso légico, pero
estableciendo relaciones lejanas entre los hechos”.

“La disposicion para crear que existe en estado potencial
en todo individuo y en todas las edades”.

“Es una aptitud mental y una técnica del pensamiento”.

“La creatividad en los nifios, definida como apertura y
espontaneidad, parece ser una actitud o rasgo de la
personalidad mas que una aptitud”.

“La creatividad es como la capacidad de alumbrar nuevas
relaciones, de transformar las normas dadas de tal
manera que sirvan para la solucion general de los
problemas dados en una realidad social”.

“Es uno de los medios principales que tiene el ser humano
para ser libre de los grilletes, no sélo de sus respuestas
condicionadas, sino también de sus decisiones
habituales”.

“Creatividad es el proceso de ser sensible a los
problemas, a las deficiencias, a las lagunas del
conocimiento, a los elementos pasados por alto, a las
faltas de armonia, etc.; de resumir una informacion valida;
de definir las dificultades e identificar el elemento no
valido; de buscar soluciones; de hacer suposiciones o
formular hipotesis sobre las deficiencias; de examinar y
comprobar dichas hipotesis y modificarlas si es preciso,
perfeccionandolas y finalmente comunicar los
resultados”.

“Innovacion valiosa”.
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Pesut
(1990)

De la Torre
(1991)

Davis y Scott
(1992)
Gervilla
(1992)

Mitjans
(1995)
Csikszenmihalyi

(1996)

Pereira
(2997)

Esquivias
(1997)

Lopez y Recio
(1998)

Rodriguez
(1999)

Togno
(1999)

“El pensamiento creativo puede ser definido como un
proceso metacognitivo de autorregulacion, en el sentido
de la habilidad humana para modificar voluntariamente su
actividad psicolégica propia y su conducta o proceso de
auto-monitoreo”.

“‘Capacidad y actitud para generar ideas nuevas y
comunicarlas”.

“La creatividad es, el resultado de una combinacion de
procesos o atributos que son nuevos para el creador”.
“Creatividad es la capacidad para generar algo nuevo, ya
sea un producto, una técnica, un modo de enfocar la
realidad”.

“Creatividad es el proceso de descubrimiento o
produccion de algo nuevo que cumple exigencias de una
determinada situacion social, proceso que, ademas tiene
un caracter personolégico”.

“La creatividad es cualquier acto, idea o producto que
cambia un campo ya existente, o que transforma un
campo ya existente en uno nuevo”.

“Ser creador no es tanto un acto concreto en un momento
determinado, sino un continuo ‘estar siendo creador’ de
la propia existencia en respuesta original... Es esa
capacidad de gestionar la propia existencia, tomar
decisiones que vienen ‘de dentro’, quiza ayudadas de
estimulos externos; de ahi su originalidad”.

“La creatividad es un proceso mental complejo, el cual
supone: actitudes, experiencias, combinatoria,
originalidad y juego, para lograr una produccion o
aportacion diferente a lo que ya existia”.

“Creatividad es un estilo que tiene la mente para procesar
la informacién, manifestandose mediante la produccion y
generacion de situaciones, ideas u objetos con cierto
grado de originalidad; dicho estilo de la mente pretende
de alguna manera impactar o transformar la realidad
presente del individuo”.

“La creatividad es la capacidad de producir cosas nuevas
y valiosas”.

“La creatividad es la facultad humana de observar y

conocer un sinfin de hechos dispersos y relacionados
generalizandolos por analogia y luego sintetizarlos en
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De la Torre
(1999)

Gardner
(1999)

Goleman,
Kaufman y Ray
(2000)

Matisse

(s. 1)
Gagné

(s. 1)

Acufa

(s. 1)

Grinberg
(s. 1)

Bianchi

(s. f.)

una ley, sistema, modelo o producto; es también hacer lo
mismo, pero de una mejor forma”.

“Si definir es rodear un campo de ideas con una valla de
palabras, creatividad seria como un océano de ideas
desbordado por un continente de palabras”.

“La creatividad no es una especie de fluido que pueda
manar en cualquier direccion. La vida de la mente se
divide en diferentes regiones, que Yyo denomino
‘inteligencias’, como la matematica, el lenguaje o la
musica. Y una determinada persona puede ser muy
original e inventiva, incluso icono-clasticamente
imaginativa, en una de esas areas sin ser particularmente
creativa en ninguna de las demas”.

“...contacto con el espiritu creativo, esa musa esquiva de
las buenas —y a veces geniales- ideas.”

“Crear es expresar lo que se tiene dentro de si”.

“La creatividad puede ser considerada una forma de
solucionar problemas, mediante intuiciones o una
combinacion de ideas de campos muy diferentes de
conocimientos”.

‘La creatividad es una cualidad atribuida al
comportamiento siempre y cuando éste o su producto
presenten rasgos de originalidad”.

“‘Capacidad del cerebro para llegar a conclusiones
nuevas y resolver problemas en una forma original. Se
relaciona con la efectiva integracion de ambos
hemisferios cerebrales.”

‘Proceso  que compromete la totalidad del
comportamiento psicologico de un sujeto y su correlacion
con el mundo, para concluir en un cierto producto, que
puede ser considerado nuevo, valioso y adecuado a un
contexto de realidad, ficcion o idealidad”.

(Tomado de Esquivias, 2004, pp. 4-7)

Los autores citados refirieron la creatividad desde sus respectivas areas

de conocimiento; se puede concluir que la creatividad es la habilidad

potencializada de todos los seres humanos para crear, originar ideas y
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elementos de forma innovadora y fluida, cuya actividad genera el resultado:
un producto de trascendencia.

2. Enfoques tedricos de la creatividad

La creatividad se ha analizado desde diferentes disciplinas: la psicologia,
la sociologia, la epistemologia, el psicoanalisis, la ciencia el arte, la cultura,
etc. Cada una tiene un enfoque, cuyos autores definen este constructo y
presentan sus modelos tedricos.

2.1. Teorias Implicitas

Las teorias basadas sobre la personalidad creativa estdn enfocadas
hacia el individuo y todas las capacidades de creador. Segun Wegner y
Vallacher (1977, citados por Prado, 2004), “las teorias implicitas son
aguellas teorias hechas por el hombre de la calle con el fin de explicar,
controlar y redecir futuros eventos”. A continuacion, se presentan las
principales teorias implicitas de la creatividad.

2.1.1. Teoria de la busqueda de si mismo

La base tedrica de este enfoque esta dirigida a la personalidad creativa
que se refleja en su creacion; segin Rodriguez (1989, citado por Henao &
Berrio, 2014) existe una reciprocidad entre el producto final y su creador,
ya que “las creaciones se convierten en una prolongacion de las personas
através de tiempo y el espacio”, aunque se encuentre ausente por distancia
o0 muerte. Segun Obradors (2007), la teoria de la busqueda de uno mismo
usa la expresion artistica o creativa: camino para llegar al conocimiento
profundo de su ser interior. El perfil de tal artista tiene caracteristicas

intelectuales, pero de gran introspeccion que lo aleja de mundo externo
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completamente. Convirtiéndose la obra de arte en obsesion y el espejo de
si mismo. En el contexto de esta teoria, la creatividad es un proceso, cuya
persona creativa explora el interior de su ser, al final del proceso resulta
una obra o producto creativo que refleja el caracter mismo del artista.

2.1.2. Teoria de la expresion emocional

Esta teoria refiere los estados emocionales que impulsan a la persona
para ser creativo. Segun Obradodors (2007), los conflictos internos y los
estados emocionales constituyen la fuente principal de inspiracion para el
artista; esta teoria coincide con la Freudiana: la creatividad es el resultado
directo de los problemas emocionales del ser, existe lucha entre el
consciente y el inconsciente.

De acuerdo con Romo (1998, citado por Fuentes & Torbay, 2004), el
artista hace una catarsis para aflorar sentimientos y emociones, dejando
inspiracion para la creacion. Para lograr esta experiencia, se busca nuevas
practicas para destacar sus mas profundos sentimientos, ademas se asocia
al genio creativo con rasgos de personalidad especificas: tendencia al
consumo de estupefacientes y una introversion extrema con cuadros
extrovertidos exagerados. La base de esta teoria son las emociones: fuente
de inspiracion creativa.

2.1.3. Teoria de comunicacion

En esta teoria, el quehacer creativo es el medio para producir
sentimientos, el artista logra impactar con sus creaciones artisticas, se les

consideraba inspirados por el Espiritu de Dios (Obradors, 2007, p. 44, 45)
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Segun Romo (1997), la iglesia catdlica conservaba el mito: las obras de
arte lograban transmitir fervor y sublimidad, eran terminadas por la virgen
Maria. A diferencia de la teoria de expresion emocional, la creacion no se
agota al finalizar su ejecucién, su pico mas alto es el producto final,
expuesto para deleite de los presentes. La creatividad se destaca cuando
el producto final es puesto a disposicion del publico, quien le da un alto
valor si la obra creativa logra conmoverle.

2.1.4. Teoria dotes especiales innatas

Kris y Kurs destacan en esta teoria; en 1934 escribieron: La leyenda del
artista. Narran la vida del artista humilde, desde la infancia destacan sus
dotes artisticas innatas, lucha para expresarse y para lograr su talento en
ambiente adverso, cuyo final es feliz, lleno de reconocimiento y ascenso
social.

Segun Romo (1998, citado por Henao & Berrio, 2014), la teoria de dotes
especiales se consolida durante el renacimiento, el artista es poseedor de
la inspiracién: vision interior de esta poseido por la divinidad. Su genio viene
desde su nacimiento y para los demas mortales es imposible llegar hasta
su nivel. La sentencia: “el artista nace, no se hace”.

Por su parte, Velasco (2007) concuerda con Romo: esta teoria implicita
representa una de las principales creencias de la mitologia artistica, el
genio creativo tiene capacidades innatas muy sobresalientes; ademas en
el campo psicoldgico, dichos rasgos pueden ser hereditarios.

2.2.Teorias explicitas
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En el marco psicoldgico, estas teorias realizan un acercamiento a la
creatividad, desde una concepcion en las investigaciones cientificas. A
continuacion, se presentan las principales teorias explicitas de la

creatividad.

2.2.1. Teorias referidas a la persona creativa

La persona creativa es pieza fundamental para la actividad creativa,
posee las caracteristicas y habilidades para el desarrollo de ideas
novedosas y la realizacion de un proceso, cuyos resultados son
asombrosos. Para calificar al sujeto creativo se considera dos aspectos: la
personalidad y la inteligencia. Aunque existen parametros determinantes,
nunca habra dos personas creativas con las mismas cualidades. De la
Torre (2003, citado por Montoya, 2014) expresa que no todas las personas
son creativas en la misma forma, esta cualidad se mide de acuerdo con su
area de desempefio y con los problemas diarios; se marca la diferencia de
cuatro grupos de personas:

a) El genio creador: las personas tienen condiciones incomparables para
la creatividad, generan ideas novedosas y cambios para la sociedad en el
presente y en el futuro.

b) Persona creadora: las personas expresan su creatividad mediante
obras valiosas e importantes, no trascienden a la fama.

c) Persona creativa: las personas tienen la habilidad para crear, generar
y comunicar ideas nuevas, cuya creatividad es una habilidad potencial; en

este grupo entra todos individuos.
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d) Personas pseudocreativas: las personas usan su ingenio y creatividad
no para crear y construir, sino para desarrollar ideas en contra de la

sociedad y destruyen los valores u otro bien comunitario.

Diferentes teorias se han escrito para unificar un cuerpo tedrico con el
propésito de identificar los rasgos de personalidad y los aspectos cognitivos
asociados a la creatividad; sin embrago los autores se han polarizado en
uno u otro subtema. Por ejemplo, Barron (1969) y MacKinnon (1962)
hablaron sobre los aspectos de la personalidad creativa; Johnson-Laird
(1989), Weisber (1986), Langley (1987) y otros dirigieron su atencién hacia
los aspectos cognitivos de la creatividad. A continuacion, se desglosan

ambos items:

Rasgos de la personalidad de las personas creativas

Las caracteristicas de la personalidad creativa son muchas, no
presentes de la misma forma en todas las personas, pueden ser innatas o
adquiridas, varian de acuerdo con las experiencias de cada individuo. Tales
caracteristicas son detectables, se manifiestan abiertamente. Bermudez
(2000, citado en Chico, 2015) define la personalidad: “una organizacion
relativamente estable de caracteristicas tanto, y tanto innatas como
adquiridas, bajo las condiciones especiales de su desarrollo que conforman
el equipo peculiar y definitorio de conducta con que cada individuo afronta

las diferentes situaciones”.
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Ghiselin, Taylor, Lowenfeld, Golann, entre otros autores, han escrito
acerca de la personalidad creativa; Barron, Guilford y MacKinnon
formularon las primeras hipétesis.

Klausmeier y Goodwin (1993, en Martin, 2011) determinan los rasgos de
la personalidad creativa: alto grado de capacidad intelectual; valoran con
exactitud las cosas intelectuales y cognoscitivas; valoran su propia
independencia y autonomia; son fluidos para hablar y expresar sus ideas;
son muy productivos; se interesan en problemas filosoficos: la religion, los
valores y el sentido de la vida; tienen grandes aspiraciones; piensan y
asocian ideas de forma poco usual; los procesos de pensamiento son
informales; tienen muchos intereses; son personas interesantes y
atractivas; son honrados y sinceros; su comportamiento es honesto y
congruente con sus modales personales.

Para Guilford (1950, citado por Coll et al., 2006), la personalidad creativa
es la combinacion de rasgos caracteristicos: la invencién, la elaboracién, la
organizacién, la composicion y la planificacion. Las personas con estas
virtudes se consideran creativos.

Feist (1999) evalué la validez predictiva de los rasgos de la personalidad
creativa, determing las caracteristicas: autoconfianza, tolerancia, apertura,
autonomia, afectivamente inestables, en la mayoria de los casos asocial (e
incluso antisociales); los sujetos creativos estan abiertos a nuevas
experiencias e ideas, estan orientados al éxito y al trabajo (Ruiz, 2004).

Cada autor desglosa los rasgos de la personalidad creativa desde

diferentes perspectivas, Gardner (1995, citado por Ramirez, 2015) lo
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describe como un individuo que resuelve regularmente problemas y elabora
productos y/o soluciones novedosas, aceptadas por el entorno. Gardner
(2010, citado por Montoya (2014) habla de sujetos poco convencionales,
seguros de si mismos, con una insensibilidad ante la critica, apasionados
por el trabajo con el cual desean dejar una huella en el mundo.

Por su parte, Csikszentmihalyi (citado por Conde, 2015) considera que
el individuo creativo enfrenta el ambito; tiene facetas contradictorias entre
si que le permiten balancear sus estados y emociones, ademas soportar y
reponerse a las adversidades propias de las personas creativas. Los diez
rasgos contradictorios son: a) energia fisica vs calma y reposo; b)
“avispados” vs ingenuos; c) caracter ludico vs disciplinado; d) fantasia vs
sentido de la realidad; e) Extroversién vs intraversion; f) humildes vs
orgullosos; g) masculinidad vs feminidad; h) conservador vs rebeldes; i)

apasionados vs objetivos; j) capacidad de sufrimiento vs placer.

Por dltimo, Tardif y Sternberg (1988, citados por Gémez & Cordoba,
2014) concluyen que las personas creativas tienen la capacidad de asumir
riesgos intelectuales, curiosidad, perseverancia, apertura a nuevas
experiencias y desarrollo, disciplina y compromiso en su trabajo,
orientacion hacia la tarea, alta motivacion intrinseca, libertad de espiritu que
les permite rechazar los limites y reglas propuestos por otros, y la
necesidad de enfrentarse a retos y resolverlos. Los mismos autores citan a
Rodriguez (1985), quien desglosa una lista complementaria: capacidad de

mostrarse afectivas con soltura y libertad, capacidad para entusiasmarse,
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capacidad para enfrentar riesgos, capacidad para ir mas alla de la
superficie, tolerancia a la frustracion y capacidad de tomar decisiones.
Aunque las caracteristicas de la personalidad creativa estan descritas;
en todas las personas, tales rasgos se presentan en diferentes grados y
dimensiones, los aspectos de personalidad no son innatos e inmutables, se

forjan a través del entorno y la experiencia de cada individuo en particular.

Aspectos cognitivos de las personas creativas

Los aspectos cognitivos del ser humano refieren todos los procesos que
debe ejercer el ser humano, para percibir, procesar, almacenar y reproducir
la informacion, con el proposito de convertirla en conocimientos de su
dominio.

De acuerdo con Morais y col (2009, citados por Gémez & Cérdoba,
2014), las personas creativas tienen las siguientes variables cognitivas:
capacidad de razonamiento, capacidad de resolver problemas por “Insight”,
capacidad de pensamiento divergente y capacidad de encontrar un
problema. Los mismos autores citan a Rodriguez (1985), quien menciona
las caracteristicas cognitivas del sujeto creativo: percepcién, curiosidad,
capacidad intuitiva, capacidad critica e imaginacion. A continuacion, se
desglosan las variables del factor cognitivo:

Capacidad de razonamiento, de acuerdo con Montoya (2014), tiene
relacion con los procesos de justificacion de las situaciones problematicas
asi como estrategias para resolverlas. Esta capacidad requiere:

‘imaginacion, puntos de vista diferentes, formulacion de preguntas,
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refutacion de afirmaciones, justificacion de procesos, asertividad y
busqueda de soluciones alternativas”

Capacidad de resolver problemas por “Insight”, Wertheimer introduce en
la investigacion creativa el término “insight”, proviene del inglés, se traduce:
percepcion, entendimiento o vision interna (Hurtado-Velarde, 2016); segun
Henao & Berrio (2014), la resolucion de problemas no se da por
ensayo/error, sino por ‘insight”; por “iluminacién”, equivalente a la
“‘experiencia del aja”, estd sujeta a la organizacion y enfoque de los
elementos, cuyo resultado es el origen de una solucién original.

Capacidad de pensamiento divergente, Segun Cluoder (2012, 2014) es
la facultad de pensar abiertamente, en forma ludica y lateral, puede generar
una variedad de soluciones originales y poco comunes ante un mismo
problema de manera fluida y flexible. Esta habilidad es primordial para la
creatividad, implica “pensar en multiples direcciones”, ademas involucra un
cambio y la investigacion.

Capacidad intuitiva, es el proceso cognitivo, se percibe y procesa la
informacion del entorno; de esta manera, prever movimientos con la
finalidad de adelantarse a los hechos (Quintero, 2014).

Capacidad Critica, es la habilidad cognitiva para la concientizacién de
los propios actos éticos y los sucesos de la realidad con plena consciencia
del contexto y la actitud del compromiso (Vargas, 2016).

Percepcion, para Vargas (2016), la percepcion es la base sobre la cual
se fundamenta toda capacidad para adquirir el conocimiento, permite recibir

los estimulos externos; Trigo (2015) agrega que se pone en funcionamiento
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a traves de los siete sentidos (vista, olfato, oido, tacto, kinestésico, gusto e
intuicion).

Imaginacion, Gardner (2016) define la imaginacion visual-espacial: la
fuente primaria del pensamiento, se puede pensar claramente en un
concepto 0 proceso Si se evoca previamente una imagen. Para Cluoder
(2014), el acto de imaginacion es la via a través de la cual se concibe la
experiencia no verbal de la imagen: indispensable en todo proceso creativo.

Curiosidad, es la capacidad, estimula el deseo de adquirir informacion
valiosa e importante para comprender menor su entorno, permite
involucrarse en el proceso de aprendizaje, descubriendo e investigando el
mundo. Si el nifio tiene curiosidad aprende (Cluoder, 2014).

Todas estas habilidades cognitivas son indispensables para las
personas creativas, permiten percibir el entorno, comprender los problemas
con capacidad critica y contextualizada, para encontrar soluciones
apropiadas y novedosas.

A pesar de que Guilford y otros descartaron la creatividad con los
factores cognitivos, expresando que el coeficiente intelectual no es una
variable predictiva para la actividad creativa; posteriormente el autor
Howard Gardner propuso en 1983 su teoria de las inteligencias multiples,
ligando trabajos de creatividad con inteligencia humana. A continuacion, se
presenta una grafica descriptiva, resume las caracteristicas principales de

cada una de las inteligencias propuestas por este autor.
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Figura 2. Teoria de las inteligencias multiples.
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Figura 2. Resumen de las Inteligencias Mdltiples propuesta por Howard Gardner. Tomado de
Prieto y Castejon (2000, Citados en Moreno & Planells, 2016)

Las inteligencias multiples es una teoria complementaria, permite una
comprensiéon mas amplia de la persona creativa, no todos tienen el mismo
tipo de inteligencia, todos abordan aspectos cognitivos y de personalidad
de acuerdo con el entorno y con las experiencias individuales, las mismas
pulen o eliminan las caracteristicas de la persona creativa. Nunca habra
una respuesta definitiva al enigma de la persona creativa, por la

complejidad del ser humano.

2.2.2. Teorias referidas al proceso creativo
El proceso creativo segin Gordon (2010, citado por Romero-infante &

Moré-jaramillo, 2013) radica en la actividad mental en situaciones de
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definicion problemas o solucion de problema, cuyo producto son las
invenciones artisticas o técnicas, acentuando asi tanto la formulacién como
la solucion de problemas como partes proceso creativo.

El proceso es parte fundamental en la actividad creadora, porque de él
se espera como resultado el producto creativo, el cual es un objeto externo,
para ser valorado creativo 0 no, segun su utilidad, apariencia y novedad.
Para que el proceso se dé completo se deben tener en cuenta viarias fases
o etapas. Existen diferentes clasificaciones. La mas popular es la propuesta
por Graham Wallas en su libro “El arte del pensamiento” (1926).

Segun Graham Wallas (1926, citado por Sastre-Riba & Pascual-Sufrate,

2013) las etapas del proceso creativo son:

Preparacion, en esta primera etapa se da la concientizacion o definicion
del problema o necesidad, también es conocida por la etapa de
sensibilizacion en la que principalmente destaca la preocupacion de
mejorar la realidad.

Incubacion, esta corresponde al tiempo casi indefinido que conlleva una
documentacion o investigacion. Durante este periodo, la persona trabaja y
reflexiona de modo inconsciente en el problema.

lluminacién, si la fase de incubacion tiene éxito, la persona experimenta
una subita iluminacién que corresponde a una soluciéon novedosa del
problema inicial. También se puede comparar con el “Eureka” de
Arquimedes, que surge después de un cumulo de envolvente de preguntas

y respuestas.
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Verificacion, en esta etapa final se realiza la seleccion de todos
procedimientos que satisfacen la necesidad inicial, para posteriormente

preparar la plataforma que permite la solucion del problema.

Otro autor que sigue la linea de Wallas es Roger von Oech, quien amplia
el anterior modelo. Hurtado-Velarde (2016) resume el modelo de Roger Von
Oech (1985), el cual propone las siguientes etapas del proceso creativo:

Fase germinal:

Motivacion, es el deseo intrinseco de utilizar la energia creadora para
generar soluciones.

Blsqueda, es el acopio de la informacién requerida como preparacion,
teniendo en cuenta una vision panoramica que permita la inspiracion.

Manipulacion, es la utilizacion de la informacién e ideas encontradas en
la etapa anterior, eliminando las suposiciones y postergando los juicios.

Incubacion, muy similar al concepto de Wallas, se maneja el problema
desde el plano del inconsciente.

lluminacién, el “Eureka” de la solucién. Algunas ideas son eliminadas,
mientras otras son recordadas. En esta Ultima etapa de germinacion, se
reorganiza o se recrea la creatividad.

Fase practica

Evaluacion, se toman las decisiones a partir de retomar las ideas
desarrolladas durante el proceso en cuestion.

Accion, en esta etapa finaliza la actividad creativa y se tiene como
resultado el producto creativo, el cual es expuesto al publico. En la siguiente

figura se ilustra las atapas del proceso creativo:
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Figura 3. Etapas del proceso creativo
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Figura 3. Esquemas del proceso creativo, iniciando desde la identificacion del problema y Iai
inspiracion, hasta compartir la solucion al problema planteado en el inicio. Tomado de
Dreamstime, 2017
Estos dos modelos tedricos expuestos anteriormente dan importancia a
los procesos creativos inconscientes, los cuales estan mas orientado hacia
el enfoque de las teorias implicitas de la creatividad, pero otros autores
apuestan con mas fuerza a la actividad creativa consciente. Segun De la
Torre (1991, citado por Hurtado-Velarde, 2016), el proceso creativo inicia
con la identificacion de un problema; es decir, una situacién problematica
incompleta o mejorable, para lo cual se deben poseer imagenes que se
conviertan en ideas, del orden que se les dé a estos estimulos dependera
Su uso y elaboracion posterior de la solucién.
De la torre también menciona que los exponentes del modelo gestaltico

resaltan la importancia de la percepcion en el desarrollo de los procesos de

resolucién creativa de problemas.

45



Segun (Obradors, 2007), el modelo gestaltico propone el proceso
creativo en el siguiente orden e ideas:
Cuando se llega a la solucion conveniente se produce una “conciencia
inmediata de estar en lo cierto” (Insight). Podemos decir que la Gestalt
concibe toda actividad mental como la resolucion de problemas. Los
pasos de este procedimiento serian: 1) ante un problema se adopta un
plan de accion; 2) ese plan se deriva directamente de la resolucion del
problema; 3) el plan determina el proceso y los pasos que se han de
llevar a cabo para su consecucion; 4) existe una coherencia y una

concordancia entre plan, proceso y pasos. Solo en el caso que la
solucion sea original se podra hablar de pensamiento productivo.

Para el modelo gestaltico, el proceso creativo se aborda desde el
planteamiento y solucion de un problema, el cual llega a término a traves
de un trabajo consciente que permite la planificacion y ejecucion de
procedimientos de acuerdo con la necesidad que debe ser suplida.

En términos generales, se puede decir que no importa el camino que se
tome en el proceso creativo, consciente o inconsciente. Cada persona
abordara la tarea de diversas maneras, incluso no usara el mismo método
en dos ocasiones diferentes, lo relevante es que se lleve a cabo la actividad
creadora de la cual surja una idea, objeto o producto creativo que pueda
ser de utilidad en el entorno del inventor.

2.2.3. Teorias referidas al producto creativo

El producto creativo es, como su nombre lo indica, el resultado tangible
gue se observa al final del proceso creativo realizado por el sujeto creador.
McKinnon (citado por Conde (2015) dice que “el estudio de los productos
es la base sobre la que descansa toda investigacion en creatividad”;
Sastre-Riba & Pascual-Sufrate (2013) agrega que el éxito del proceso

radica en las caracteristicas del producto, el cual es evaluado por el entorno
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sociocultural. En un sector occidental, el producto es valorado por la
novedad, utilidad, originalidad y adaptabilidad del producto tangible; en
cambio, en la cultura oriental, el tal es evaluado por la comprension y
expresion de la realidad.

Para Carson (2012), el producto creativo tiene presente dos
caracteristicas; en primer lugar, debe ser novedoso u original; en segunda
instancia, debe ser util o adaptativo para una parte de la poblacion. Esta
concepcion viene inspirada en la mayoria de los autores (Barron, 1976;
Amabile, 1983; Gardner, 1998; Kim et al.,, 2010), de los cuales Larraz
(2015) expone las cualidades que debe observarse en el producto creativo
al ser considerado:

Nuevo (Novedad), se puede considerar algo nuevo cuando es diferente
a lo antes existente en cierto grado, pero por lo general esta novedad viene
inspirada a partir de algo viejo. Borden (1994-2001, citado por Larraz, 2015)
propone para esta categoria dos divisiones: 1) El P-creativo, son ideas
novedosas, aunque muchas personas la hayan tenido previamente; 2) El
H-creativo, son las ideas genuinamente creativas y novedosas respecto a
toda la historia de la humanidad, pero estos ultimos estan limitados a las
condiciones socioculturales en los que intervienen las tendencias del
momento. A estas dos categorias de lo “nuevo” Csikszentmihalyi (1998,
citado por Larraz, 2015) las llama: 1) creatividad con c-minuscula para el P-
creativo el cual es personal; y 2) creatividad con C-mayuscula para el H-

creativo el cual es social.
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Original (Originalidad), esta caracteristica implica que el producto sea
estadisticamente infrecuente o altamente poco comun. Fisher (2004, citado
por Larraz, 2015) describié tres grados de originalidad. 1) Individual:
cuando el producto es original con respecto a uno mismo; es decir, no
hemos hecho o pensado esto anteriormente; 2) Social: cuando el producto
es original con respecto a un grupo social; 3) Universal: cuando el producto
es original respecto a la historia de la humanidad.

Adecuado y/o valorado (Utilidad): el producto es adecuado, depende del
contexto sociocultural al que es presentado, para esta evaluacion se deben
tener en cuenta niveles de calidad estribando de su utilidad en la sociedad
0 contexto.

Segun Obradors (2007, citado por Rodriguez, Rodriguez, & Alvarez,
2016), un producto creativo, novedoso y original debe ser aceptado por las
personas que lo evaltan. Tal evaluacion debe considerarse por la funcién
del producto en su realidad, la cual debe modificarla en algin aspecto, esto
determina su utilidad.

El producto creativo es un eje fundamental en la actividad creadora, es
el resultado de una labor que requirié esfuerzo mental y fisico, ademas de
la unidad de factores: un entorno propicio, las predisposiciones cognitivas
y de personalidad del sujeto creativo. Por lo tanto, teniendo en cuenta que
el producto creativo es una variable medible y evaluable, los puntos de su
valoracion se ampliaran en la seccion dedicada para hablar de la medicion

de la creatividad.
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2.2.4. Teorias referidas al ambiente creativo

La creatividad también se ha analizado como un proceso inmerso en un
contexto influenciado por factores ambientales, sociales y culturales
(Simonton, 1975; Sternberg, 2002; citados por Ruales, 2015). El ambiente
creativo es el escenario principal, donde se forja la actividad creadora, es
fundamental, propicia las herramientas de estimulacion, motivacion e
inspiracion a la persona creativa; se entiende que unos ambientes son mas
favorables que otros.

Segun Ganem et al. (2004), el contexto creativo se refiere al clima o
situacion que tiene lugar el proceso creativo y consiste en los factores que
forjan u obstaculizan la creatividad de los individuos.

De acuerdo con Csikszentmihalyi (1996, citado por Martin, 2004) ‘“es
mas facil estimular la creatividad cambiando las condiciones del ambiente
que intentando hacer que las personas piensen mas creativamente”. Por lo
tanto, el entorno en que se desenvuelve la persona creativa es de gran
importancia para que se dé adecuadamente la actividad creadora.

La familia es el primer entorno del nifio, es decir, es el primer ambiente
estimulante o inhibidor de la creatividad, que influencia sus valores como
ser humano y ademas permite construir las bases del pensamiento
divergente.

De acuerdo con las investigaciones de Moon, Kelly y Feldhusen (1997);
Olszewski-Kubilius (2002); Olszewski-Kubilius, Kulieke y Buescher (1987),
cuyo tema principal son los condicionamientos familiares y la creatividad,

arrojaron como resultado que los padres de los alumnos menos creativos
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insistian en valores: rendimiento escolar, aseo y orden. Eran autoritarios y
no permitian que sus hijos la toma de decisiones, ademas su rigidez
impedia la falta de l6gica y los pensamientos infantiles de los nifios; por el
contrario, los padres con nifios mas creativos insistian en respetar su
libertad, voluntad e independencia, ademas valoraban los intereses de sus
hijos, les ensefiaban a defender sus puntos de vista y no eran
sobreprotectores (Landau y Weissler, 1993; citados por Krumm, Vargas-
Rubilar, & Gullon, 2013)

Como se puede observar, la familia es un pilar en la formacion de futuros
creadores, porque en la nifiez se tejen las primeras puntadas de lo que sera
un gran creativo o una persona en serie; es decir, copia de los demas. Por
otra parte, la familia no trabaja sola; la escuela, la comunidad y los medios
de comunicaciéon y/o tecnolégicos contribuyen para la hechura de la
persona creativa.

Sternberg y Lubart (1997) también destacan que el ambiente escolar
creativo se caracteriza por desvalorizar las notas, entregar reconocimiento
verbal por los logros, la motivacion es fundamental y la creatividad se hace
explicita (Sazo & Vicencio, 2015). Asi mismo, la escuela es un contexto que
constituye una influencia sociocultural, participan en el desarrollo integral
de los estudiantes, por eso el ambiente educativo es un multiplicador de
creatividad en potencia o un inhibidor de la misma, todo dependiendo de
los métodos que use. Uno de esos métodos es el fomento de la risa y el

buen humor, pues permiten que el entorno creativo se torne relajado y
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positivo, libera tensiones y favorece a los pensamientos y actitudes
creativas (S. Ruiz & Rebollo, 2015).

Los aportes de Sternberg y Lubart sobre el contexto creativo realzan la
responsabilidad de las escuelas en el fomento de estrategias que propicien
un pensamiento creativo en los estudiantes; es decir, que destaquen la
importancia de desarrollar soluciones novedosas a las diferentes
necesidades de su entorno.

Segun Beetlestone (2000, citado por Ruiz & Rebollo, 2015), en el
contexto creativo se fusionan tres aspectos:

El clima fisico, responde a la atmosfera que motive el desarrollo de las
capacidades creativas, tales espacios deben permitir el intercambio, la
escucha y generacion de ideas, asi como la expresion artistica, el juego
simbodlico, etc.

El clima intelectual, son los estimulos de tipo cognitivo que se le
presentan a los nifios para fomentar la creatividad, esto implica un ambiente
en el que los nifios no tengan miedo de expresar sus ideas.

El clima emocional, este aspecto esta ligado a un clima de confianza y
seguridad en el que el nifio se sienta apoyado, sin miedo de equivocarse 0
asumir riesgos.

El entorno creativo es muy importante, ya que constituye los espacios en
el que la persona creativa se desarrolla. Sternberg y Lubart (1999, citados
por Carmo & Souza, 2013) mencionan que, aunque el individuo tenga todas
las herramientas internas para ser creativo, ésta solo se manifestara si el

entorno brinda las condiciones adecuadas para su desarrollo pleno. Esto
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significa que la persona creativa requiere un entorno fértil en el cual
desenvolverse; este se caracteriza por permitir la libre expresion y fomentar
el buen humor, el pensamiento critico, el pensamiento divergente. Esto
aplica tanto en el hogar como en la escuela.

3. Medicion de la creatividad

La medicion de la creatividad es un item de suma importancia y a la vez
un punto complejo de determinar, no existe un criterio unificado, cada autor
evalla de acuerdo con las dimensiones que considere importantes. Sin
embargo, se pueden destacar dos autores quienes dedicaron sus
investigaciones para la valoracién psicométrica de la creatividad: Guilford y
Torrance.

En 1967, Guilford apoyé su teoria de la creatividad, la inteligencia y su
evaluacion en un cuadro tridimensional, llamado el cubo de la inteligencia,
explico las aptitudes en funcién de tres dimensiones:

1. Operaciones, es el tipo de informacion con el que se trabaja, puede
ser de tipo auditivo, visual, simbodlico. Pueden ser de cinco (5) tipos: a)
Cognicién o conocimiento (C), es el reconocimiento de la informacion; b)
Memoria (M), se refiere al almacenamiento de la informacion; c) Produccion
divergente (D), es la generacion de ideas a partir de informacion recibida,
tales respuestas estan caracterizadas por ser variadas y originales; d)
Produccion convergente (N), es la produccion de ideas convencionales; e)
Valoracion o Evaluacion (E), se refiere a la emision de juicios respecto a lo

aprendido, segun Guilford, es decir, sobre la validez de la informacion.
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2. Contenidos, es la clase de operacion o procedimiento que usa el
sujeto para realizar proceso creativo, puede ser la cognicion, el
pensamiento divergente y convergente, la memoria o la valoracion. Pueden
ser de cuatro (4) tipos: a) Figural o figurativo (F), es lo concreto que se
puede percibir a través de los sentidos; b) Simbalico (S), se refiere a los
estimulos representados por algun tipo de codigo o simbolo, ¢) Semantico
(M), es el significado conceptual y verbal de las cosas; d) Conductual o
comportamental o conductista (B), es la respuesta a un estimulo, ademas
tiene relacion con el comportamiento.

3. Productos, es la forma que toma la idea inicial al final del proceso.
Puede ser un sistema, una unidad, una transformacion o una implicacion.
Pueden ser de seis (6) tipos: a) Unidades (U), son items de informacion con
caracteristicas de objetos los cuales estan aislados, ya sean simbolos,
palabras o cosas; b) Clases (C), es una serie de objetos con atributos en
comun; c) Relaciones (R), es el interaccion y conexion existente entre
elementos de las mismas clases; d) Sistemas (S), son los conjuntos con un
objetivo determinado, es decir son estructuras organizada; e)
Transformaciones (T), es la redefinicién de la informacion con la finalidad
que sea modificable, esta capacidad sugiere capacidades como la
flexibilidad; f) Implicaciones (), son consecuencias a partir de las acciones
creativas. (Vargas, 2016)

A continuacion se presenta una figura ilustrativa del modelo de Guilford:
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Figura 4. Cubo tridimensional de la inteligencia de Guilford
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Figura 4. Cubo tridimensional de Guilford. Tomado de (Vargas, 2016)

Segun Mufioz (1994, citado en Ruales, 2015), Guilford considera que no
todos estos factores estan involucrados en el modelo creativo, pero si
algunos cobran gran importancia. Estos son las habilidades de
pensamiento divergente, las cuales estan directamente ligadas con la
actividad creativa. El pensamiento divergente implica tres caracteristicas
principales, las cuales son procesos del pensamiento:

Fluidez, implica habilidad para producir una gran cantidad de ideas de
solucion de problemas en corto tiempo (fluidez de palabras, fluidez de
ideas, fluidez de asociacion y fluidez de expresién).

Flexibilidad, implica cambiar con facilidad el enfoque que han venido

usando en relacion con la solucién del problema. También es rechazo de
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lo habitual, de las ideas exitosas en otras ocasiones (espontaneidad,
flexibilidad y flexibilidad adaptativa).

Originalidad, implica la sugerencia de soluciones inusuales vy
genuinamente diferentes a las situaciones problematicas (ideas inteligentes
0 poco inteligentes).

Gbomez & Cordoba (2014) afiaden otros valores (ademas de la fluidez,
fluidez y originalidad) que Guilford tiene en cuenta en la valoracion o
evaluacion de la creatividad:

Sensibilidad para los problemas, es la capacidad de observacién de las
situaciones problematicas o aquellas que necesitan un cambio; es decir, la
aplicacion de nuevos métodos para el mejoramiento del sistema actual.

Redefinicién, es la actitud de un pensamiento creador. Hace parte de la
revision de la manera como se utiliza un concepto.

Elaboracion, es la habilidad para llevar a cabo o materializar la idea que
se ha planteado inicialmente e incluye la determinacion de detalles.

El modelo evaluativo de Guilford esta orientado hacia la produccion de
productos novedosos, teniendo en cuenta la espontaneidad y la rapidez de
la respuesta. Aiken (2003) explica superficialmente en qué consisten:

1. Prueba de consecuencias. La consigna dice: “Imagine todas las
cosas que podrian suceder si, de repente, se abolieran todas las leyes
nacionales y regionales”.

2. Prueba de usos poco comunes. La consigna dice: “Mencione tantos
usos como pueda pensar para (a) un mondadientes, (b) un ladrillo y (c) un

clip para papel.
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Guilford fue un gran pionero en todo el tema de la creatividad, quien mas
evaluo el tema fue Paul Torrance. Este autor y sus colaboradores, aunque
se inspiraron en Guilford, redujeron los items de evaluacion a solo cuatro:
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracién. Segun (Romo, Alfonso-
Benlliure, & Sanchez-Ruiz, 2016), los test de Torrance de pensamiento
creativo (TTCT, Torrance Tests of Creative Thinking, 1974, 1990, 1998) son
los mas utilizados para medir la creatividad, siendo un referente en la
evaluacion de la creatividad, permite ser aplicada desde la edad infantil
hasta la universidad.

La prueba (TTCT, Torrance Tests of Creative Thinking) consiste en la
combinacion de medidas de creatividad. 1) TTCT figurativo: consta de tres
ejercicios basados en ilustraciones. En primer lugar, se hace una pregunta
del dibujo y se pide mencionar usos inusuales de este, también se solicita
la mejora del objeto en cuestién; por dltimo, se pide que se haga un dibujo
con base a un circulo o una mancha; 2) TTCT verbal: consiste en seis
ejercicios basados en palabras. Una de las actividades consiste en escribir
todas las preguntas que pueda pensar acerca de una ilustracién
determinada. El Test de Torrance fue re-estandarizado en 1980, incluyendo
en el manual los rangos percentiles respectivos (Coronado-Hijon, 2015).

Alsina, Diaz, Giraldez & Ibarretxe (2009) destacan otros test que evaluan
el pensamiento divergente los cuales cabe mencionar son:

1. Testde preferencia de figuras de Welch: esta basado sobre la escala
de arte de Welch-Barron. Los resultados muestran que las personas

creativas tienen preferencia por las figuras asimétricas y complejas.
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Ademas, muestran una correlacion positiva entre la complejidad y los
rasgos de personalidad creativa: la fluidez verbal, la originalidad, etc.

2. Test de Gelzels y Jacks: consta de cinco pruebas, 1) asociacion de
palabras corrientes que tienen distintos sentidos; 2) la enumeracion de los
usos posibles de objetos comunes; 3) el descubrimiento de figuras ocultas
entre figuras geométricas complejas; 4) anadir el desenlace a cuatro
historietas que estan sin final; 5) la invencion de problemas a partir de datos
numeéricos iniciales.

3. Test de Wallach y Kogan: consta de cinco pruebas de caracter
ludico. De los cuales se eliminan todos los parecidos a un examen. Por
ejemplo, no hay limite de tiempo.

Todos los teoricos enfocan la evaluacion de la creatividad desde las
diferentes dimensiones: la personalidad, el proceso, el producto o el
ambiente, en especial los primeros tres aspectos. En las pruebas se
observa el proceso fluido y flexible, ademas se valora el resultado final, el
cual debe ser original.

4. Creatividad y educacién

En pleno siglo XXI, la globalizacién, los medios de comunicacion y
tecnolégicos han cambiado, los estudiantes han evolucionado con la
civilizacion; pero la educacion, a pesar de las nuevas teorias, sigue siendo
la misma. Es decir, estamos educando a estudiantes del siglo XXI con
meétodos y recursos del siglo pasado. Por lo tanto, los nuevos docentes
deben estar enfocados en ensefiar a sus estudiantes a construir sus

conocimientos, la mejor forma de iniciar es influyendo en el entorno.
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Torrance (1998) y Keneller (1965) dicen que el profesor debe
caracterizarse por ser una persona sensible y flexible, debe conocer lo que
implica la creatividad y propiciar un entorno creativo en el aula, para
desarrollar el potencial creativo de sus estudiantes. Los maestros guias de
la creatividad actian con un estilo personal que sobrepasan la trasmision
del conocimiento dejando de lado las clases magistrales y evaluaciones
memoristicas, se interesan mas bien en ejercitar la capacidad de pensar,
crear, imaginar, la inventiva, originalidad, autodireccion y la percepcion
sensorial (Ruales, 2015).

Ganem etal. (2004) describen cuatro puntos fundamentales que
destacan la importancia de la creatividad en la educacion:

1. La creatividad permite transformar la realidad y mejorarla, la
formacion en herramientas y en actitudes creativas prepara a los
estudiantes, para adaptarse con mas éxito al mundo en constante cambio.
La creatividad les permite ser flexibles, dejando a un lado el conformismo
pasivo.

2. La creatividad nos produce satisfaccion, alegria y nos conduce a
niveles mas altos de realizacion personal, al expresar la creatividad en
diversas maneras, aumenta el sentido de realizacion personal, la
autoestima y el sentido de competencia. Por lo tanto, satisface algunas
necesidades fundamentales del ser que le permitiran a los estudiantes

direccionar su vida.
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3. La creatividad es un camino hacia la trascendencia, la actividad
creadora permite dejar una huella en la sociedad en la cual se desarrolla la
persona creativa a través del acto creativo.

4. La creatividad consiste en un marco de referencia, en un conjunto
de habilidades y de actitudes para dar respuesta a las situaciones
inesperadas, siempre cambiantes en nuestra vida, la creatividad le permite
al estudiante observar las situaciones probleméaticas desde diferentes
perspectivas, lo cual le permite hallar soluciones novedosas, expandiendo
sus posibilidades y rango de accion.

Por su parte, Carabus, Freiria, Gonzalez & Adalgisa (2004) expresan que
la educacion creativa no exime de la ensefianza de sus valiosos contenidos
tedricos, mas bien les anexa a estos un valor agregado. La cita reza de la
siguiente manera:

Pensar en la educacién para la creatividad debe ser pensar en
compatibilizar los intereses tedricos con los estéticos. Porque las
personas creativas no se conforman con encontrar las soluciones a sus
problemas. Saben buscar lo verdadero y lo bello. Buscar lo estético en
el aprendizaje de las profesiones es asegurar el incremento del talento
creativo de los futuros profesionales.

Al ligar la educacion con la creatividad se debe tener en cuenta arropar
las dimensiones que de ella se desprenden, para realizar la estimulacion
creativa de un modo mas integral. Primeramente, se debe tener como foco
principal la persona creativa, de ella se recogeran los frutos; seguidamente
se deben estimular los entornos para propiciar la inspiracion y los modelos
correctos; en tercer lugar, se debe orientar a los estudiantes en el proceso

creativo, no solo apoyando la generacion de ideas, sino también

respetando la libertad y el respeto por la diversidad; y por ultimo, valorar el
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producto, para incentivar la continuidad de la actividad creadora en los

estudiantes.

2.4. Marco conceptual

En esta seccion se definiran los términos mas importantes que competen
a esta investigacion, con el fin de clarificar su significado.

a. Lacreatividad

Es la habilidad para producir ideas o productos con caracteristicas

novedosas. La creatividad queda en evidencia cuando se descubre una

solucion a un problema y en la demostracion de cualidades

excepcionales en la soluciébn del mismo. De este constructo se

despliegan conceptos que complementan y amplian su comprension: la

persona, el proceso, el producto y el contexto creativo.

b. La personalidad creativa

La personalidad creativa también conocida por algunos autores como la
persona creativa, es el ser en quien estan vertidas todas las cualidades
creativas y, por tanto, ejerce la creatividad. Incluyen cuatro
subdimensiones:

Caracteristicas de la personalidad creativa: las particularidades que
frecuentemente estan presentes en las personas que se consideran
creativas, tales como la confianza, la ambicién y la perseverancia.

Inteligenciay conocimiento del @mbito en la personalidad creativa:
refiere la capacidad mediante la cual la persona creativa accede, procesa

y expresa la informacion.
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Motivacion intrinseca de la personalidad creativa: es el interés
intrinseco que la persona creativa tiene para trabajar en un determinado
campo del conocimiento.

Rasgos bipolares de la personalidad creativa: también conocido
como “dimensién de la complejidad”, refiere los estados de animo opuestos
que la persona creativa experimenta durante su proceso de creacion.

c. El proceso creativo

Son las etapas a través de las cuales se forja el producto final, las sub-
dimensiones que corresponden a este concepto son:

Preparacion del proceso creativo: en la primera fase, el creador se
realiza los cuestionamientos correspondientes, se prepara intelectualmente
almacenando la informacion que requiere, para tener dominio del area o la
necesidad que pretende suplir con su obra final.

Incubacion del proceso creativo: es la etapa de trabajo consciente o
parcialmente inconsciente en el que la persona creativa gesta el producto.
En este lapso de tiempo es muy comun, la tolerancia a la ambigledad, en
donde el tiempo de pausas se alterna con el renacer de las ideas.

lluminacion del proceso creativo: es el punto del proceso en el cual
se llega a la respuesta perfecta a lo que se esta trabajando.

Verificacion del proceso creativo: en esta etapa se refina o se procede
alarevision final del producto, luego de esto se da a conocer dicho producto

y se determina si es util al entorno o grupo para el que fue creado.

61



d. El producto creativo

El producto creativo es el resultado final con el que se cierra el circulo
de la creatividad, sin él no hay forma de determinar el nivel de creatividad
de la persona. Para evaluar el producto se usan tres criterios:

Novedad del producto creativo: se refiere en comparacion al producto
con otros preexistentes.

Originalidad del producto creativo: se refiere a la poca frecuencia con
gue se repite la idea, solucién o producto en el contexto al que se presenta.

Utilidad del producto creativo: se refiere a la aplicabilidad del producto
en el entorno que lo evalla.

e. El contexto creativo

El contexto creativo son los aspectos del entorno que rodea e influyen
de manera importante a la persona creativa. Para esta dimensién se tienen
en cuenta tres elementos:

Historia del contexto creativo: circunstancias que el investigador
considera importantes para su formacién y produccion creativa, tales como
su preparacion profesional, familia, religion, viajes, salud y economia.

Comunidad cientifica del contexto creativo: influencia de la
comunidad para inhibir o estimular la generacién de productos creativos de
investigacion.

Ambientes estimulantes del contexto creativo: los aspectos extras
gue sirven de experiencia, fortaleciendo la libre expresion, la diversidad y

la toma de decisiones.

62



f. Programas de intervencion psicopedagdgicas

Los programas de intervencidn psicopedagdgicas son acciones
vinculadas con la planificacion de procesos educativos con previo analisis
de las necesidades de los educandos; dicha programacion incluye el
planteamiento de objetivos, metas, disefio y planeacion; su finalidad

fundamental es el mejoramiento del acto educativo.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1. Tipo de investigacion

Esta investigacion se enmarca en el tipo pre-experimental, ya que a partir
de la manipulacion de la variable independiente se pretende observar los
efectos y su relacion con la variable dependiente (Hernandez, Fernandez, &

Baptista, 2010).

2. Disefio de lainvestigacion

El disefio de preprueba y posprueba con un solo grupo, es decir, a la
muestra se le aplicara una prueba de entrada seguida del estimulo (el
programa de intervencién), finalmente se suministra la prueba de salida que
determinara si hubo cambios significativos en el grupo, después de la
manipulacion de la variable independiente, este disefio se diagrama de la
Siguiente manera (Hernandez et al., 2010):

G 01 X 02

Donde:

G = Grupo

01 = Prueba de entrada

X = Programa de intervencion Psicopedagogica “Soy Creativo”

02 = Prueba de salida

3. Poblacion y muestra

La poblacion y muestra de la investigacion esta compuesta por 20

estudiantes de Educacién Primaria del 2° grado del Liceo y Academia
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Adventista Dieguez Olaverri. De este grupo de 20 estudiantes, 12 son nifios
y 8 son nifias, tienen edades comprendidas entre los 7 y 10 aflos. Ademas,
se conto con la participacion de una nifia de 13 afios que tiene necesidades
educativas especiales, por los cual se aplicé el criterio de inclusion y

exclusion.

4. Recoleccion de datos y procesamiento

El proceso de ejecucion del presente trabajo de investigacion se inicié
con la coordinacién y autorizacion de las autoridades educativas de la
Institucién Educativa en mencién, agotando la parte legal, luego se aplicé
la propuesta del trabajo de investigacion; es decir, la ejecucion del
programa de intervenciéon psicopedagodgica “Soy Creativo”. Finalmente se
recopilaron los datos a través de las pruebas: de entrada y salida. Tal
procesamiento de datos y pruebas estadisticas se realizd utilizando el

programa SPSS 22.0.

5. Instrumentos utilizados

Para esta investigacion se usaron dos instrumentos principales.

5.1. Cuestionarios

Consiste en veinte (20) items referidos a la inteligencia creativa la cual
se aplica como prueba de entrada y de salida que se aplicaron a la muestra
seleccionada.

Este cuestionario abarca las cuatro (4) dimensiones de la presente
investigacion: la personalidad creativa, el proceso creativo, el producto

creativo y el contexto/ambiente creativo. Cabe destacar que fue resuelto
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por la maestra y la investigadora del estudio, quienes tienen un
conocimiento de cada nifio involucrado en el proceso, ademas porque la
edad de los nifios no les permite la resolucion de la pregunta, haciendo el
mayor esfuerzo para lograr la objetividad y asegurar la confiabilidad en el

trabajo de investigacion, aunque de todas maneras queda la subjetividad.

5.2. Prueba para nifios

Consiste en cuatro (4) items en los cuales se

5.3. Programa de intervencién psicopedagdgica “Soy creativo”

El programa de intervencién psicopedagoégico que pretende mejorar la

inteligencia creativa en los sujetos, objeto de observacion.

6. Técnicas, procesamiento y analisis de los datos obtenidos

Para ejecutar el tratamiento de las evaluaciones hechas a los
estudiantes, se realiz6 el siguiente proceso:

a. La aplicacién de la prueba de entrada a los 21 estudiantes del
segundo grado (2°) de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez
Olaverri.

b. La calificaciéon de la prueba de entrada a los 21 estudiantes del
segundo grado (2°) de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez
Olaverri.

c. Desarrollo del programa de intervencidn psicopedagogica “soy
creativo”, para desarrollar la inteligencia creativa a los 21 estudiantes de la

muestra seleccionada.
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d. Laaplicacion de la prueba de salida a los 20 estudiantes del segundo
grado (2°) de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez Olaverri.

e. La calificacion de la prueba de salida a los 20 estudiantes del
segundo grado (2°) de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez
Olaverri.

f. Los datos son registrados, utilizando el paquete estadistico SPSS
22.0, siguiendo los parametros estadisticos respectivos, determinando la
media, mediana, varianza, entre otros.

g. Los datos son presentados en tablas estadisticas.

h. La interpretacion de los datos es presentada segun corresponde a

cada tabla estadistica presentada.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Tabla 1. Descriptivos de las variables demograficas

Porcentaje

Edad Frecuencia  Porcentaje acumulado
7 afos 2 10.0 10.0
8 afnos 14 70.0 80.0
9 afos 3 15.0 95.0
10 afios 1 5.0 100.0
Total 20 100.0

Género
Masculino 12 60.0 60.0
Femenino 8 40.0 100.0
Total 20 100.0

Religion
Catoélico 8 40.0 40.0
Evangélico 10 50.0 90.0
Otro 2 10.0 100.0
Total 20 100.0

Vive con
Mamay 13 65.0 65.0
Papa
Mama 6 30.0 95.0
Otros 1 5.0 100.0
Total 20 100.0

Cuidador
Madre 16 80.0 80.0
Abuelos 1 5.0 85.0
Otros 3 15.0 100.0
Total 20 100.0

Segun la tabla 1 que describe las variables demograficas, las mismas
gue fueron la edad, el género, la religion, vive con y cuidador, tiene una
distribucion de 60% de estudiantes de género masculino y 40% femenino.

En relacion con la edad, los porcentajes fueron de 70%,15%,10% y 5%,
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describen edades de 8, 9, 7 y 10 afos, respectivamente.

La variable religion muestra una distribucion porcentual de 50%, 40% y
10%, que hacen referencia a las religiones de Evangélico, catolico y otros,
respectivamente.

Las frecuencias de la variable: vive con tuvieron la distribucion de la
siguiente manera, 65%, 30% y 5%, que describen que los alumnos viven
con mama y papa, mama y otros familiares, respectivamente. La dltima
variable muestra porcentajes de 80%, 15% y 5% que describen que los

alumnos son cuidados por su madre, abuelos y otros, respectivamente.

Tabla 2. Estadisticos descriptivos de las notas de los estudiantes

Desviacion
N Minimo Méaximo Media estandar
Promedio de 20 11.58 18.25 15.9890 1.78270
creatividad pre
20 14.94 18.50 16.7755 1.08141

Promedio de
creatividad pos

Segun la tabla 2 denominada estadisticos descriptivos de las notas de
los estudiantes, mencionadas antes de la aplicacién del programa “soy
creativo”, las notas tuvieron un minimo de 11.58 y un méaximo de 18.25
ademas se observa que el promedio de las notas fue de 15.98 con una
desviacién estandar de 1.78; después de aplicado el programa “soy
creativo”, la nota minima fue de 14.94 y un maximo de 18.5 con un promedio
de 16.77 y una desviacion estandar de 1.08. Lo mencionado antes muestra
gue la nota minima en los alumnos subié ademas que la mayoria de los

alumnos tienen notas similares, esto considerando la desviacién estandar.
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Tabla 3. Nivel de creatividad antes de la aplicacién del programa

“Soy creativo”

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
Creatividad 1 5.0 5.0
baja
Creatividad 11 55.0 60.0
sobresaliente
Creatividad 8 40.0 100.0
alta
Total 20 100.0

Segun la tabla 3 denominada nivel de creatividad antes de la aplicaciéon
antes de la aplicacion del programa “soy creativo” que considera las notas
obtenidas por los alumnos, los porcentajes fueron de 55%, 40% y 5%,
representan los niveles de creatividad: sobresalientes, alto y baja,

respectivamente.

Tabla 4. Nivel de creatividad después de la aplicacién del programa

“Soy creativo”

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Creatividad 11 55.0 55.0
sobresaliente
Creatividad 9 45.0 100.0
alta
Total 20 100.0

Segun la tabla 4 denominada nivel de creatividad después de la
aplicaciéon después de la aplicacion del programa “soy creativo” que
considera las notas obtenidas por los alumnos, los porcentajes fueron de
55% y 45% que representan a niveles de creatividad: sobresalientes y alto
respectivamente, lo que muestra que ya no existen alumnos con niveles de

creatividad baja.
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Tabla 5. Nivel de creatividad percibido por la profesora antes de la

aplicacion del programa “Soy creativo”

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Creatividad media 10 50.0 50.0
Creatividad 7 35.0 85.0
sobresaliente
Creatividad alta 3 15.0 100.0
Total 20 100.0

Segun la tabla 5 denominada nivel de creatividad percibido por la
profesora antes de la aplicacion antes de la aplicacion del programa “soy
creativo”, los porcentajes fueron de 50%, 35% y 15% que representan

niveles de creatividad: media, sobresalientes y alta, respectivamente.

Tabla 6. Nivel de creatividad percibido por la profesora después de

la aplicacion del programa “Soy creativo”

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje = acumulado
Creatividad 3 15.0 15.0
media
Creatividad 6 30.0 45.0
sobresaliente
Creatividad 11 55.0 100.0
alta
Total 20 100.0

Segun la tabla 5 denominada nivel de creatividad percibido por la
profesora después de la aplicacion antes de la aplicacion del programa “soy
creativo”, los porcentajes fueron de 55%, 30% y 15% que representan a
niveles de creatividad alta, sobresalientes y media, respectivamente, lo que

se traduce como una percepcion de mejoria por parte de la profesora.
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Determinacion de la diferencia del desarrollo de la personalidad
creativa después de la aplicacién del programa “Soy creativo”

Ho: No existe diferencia significativa entre el desarrollo de la
personalidad creativa, después de la aplicacion del programa “Soy
creativo”.

Hi: Existe diferencia significativa entre el desarrollo de la personalidad
creativa, después de la aplicacion del programa “Soy creativo”.

Regla de decision
Si p > 0.05 aceptamos la hipotesis nula.

Si p < 0.05 rechazamos la hipoétesis nula.

Tabla 7. Datos descriptivos del desarrollo de la personalidad

creativa
Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
Pos test 1 4.400 20 .503 112
Pre test 1 3.750 20 .716 .160

En la Tabla 7, se observa que la media de la prueba de salida en la
poblacién constituida por 20 estudiantes del segundo grado del nivel
primario del liceo y academia adventista Diéguez Olaverri de
Huehuetenango, es de 4.400 puntos con una desviacion estandar de 0.503
puntos.

En la misma tabla, se observa que con la misma media de la prueba de

entrada con la misma poblacion es de 3.750 puntos.
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Gréafico 1. Datos descriptivos del desarrollo de la personalidad

creativa.

Pos test 1 Pre test 1

Tabla 8. Prueba de T de student por la diferencia de las pruebas de

entrada y salida

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

.. Media de confianza de la t gl Sig.
Media D:Sst\ggg;n error diferencia (bilateral)
estandar : :
Inferior Superior
Pos test 0.650 0.671 0.150 0.336 0.964 4.333 19 .000

1-Pre
test 1

En la tabla 8, se observa una gran diferencia de la media del pos test en
relacion con el pre test. La diferencia de las medias es de 0.650 puntos. La
diferencia mediante T de student es de 4.333. Se rechaza la hip6tesis nula
porque el valor de p =0.000 que es mayor que alfa= 0.05.

Considerando los resultados en los cuadros estadisticos revisados se
concluye que existe una diferencia significativa entre los resultados del pre

test de la variable desarrollo de la personalidad creativa y el pos test de la
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misma, lo que significa que el programa que se aplicé fue efectivo y los

resultados mejoraron de manera considerable.

Grafico 2. Determinacion de la diferencia del desarrollo de la

personalidad creativa después de la aplicacion del programa “Soy

creativo”
0,65
]
Diferencia del desarrollo de la 0.65
personalidad creativa !

Determinacion de la diferencia de desarrollo del proceso creativo
después de la aplicacion del programa “Soy creativo”

Ho: No existe diferencia significativa entre el desarrollo del proceso
creativo relacionadas entre ellas, después de la aplicacién del programa
“Soy creativo”.

Hi: Existe diferencia significativa entre el desarrollo del proceso creativo
relacionadas entre ellas, después de la aplicacion del programa “Soy
creativo’.

Regla de decision
Si p > 0.05 aceptamos la hipoétesis nula.

Si p < 0.05 rechazamos la hipoétesis nula.
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Tabla 9. Datos descriptivos del desarrollo del proceso creativo

Desviacion Media de error

Media N estandar estandar
Pos test 2 4.050 20 1.504 .336
Pre test 2 2.600 20 1.429 .320

En la Tabla 9, se observa que la media de la prueba de salida en la
poblacién constituida por 20 estudiantes del segundo grado del nivel
primario del liceo y academia adventista Diéguez Olaverri de
Huehuetenango, es de 4.050 puntos con una desviacion estandar de 1.504
puntos.

En la misma tabla, se observa que con la misma media de la prueba de

entrada con la misma poblacion es de 2.60 puntos.

Gréfico 3. Datos descriptivos de desarrollo del proceso creativo

Pos test 2 Pre test 2
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Tabla 10. Prueba de T de student por la diferencia de las pruebas de

entrada y salida

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

_ Mediade fianza de | t | Sig.

eda C5ioeer _eror  “ierenca ¥ o)
estandar - -
Inferior Superior

Pos test 1.450 1.276 0.285 0.853  2.047 5.081 19 .000

2 - Pre
test 2

En la tabla 10, se observa una diferencia de la media del pos test con
relacion al pre test. La diferencia de las medias es de 1.450 puntos. La
diferencia mediante T de student es de 5.081. Se rechaza la hipétesis nula,
porque el valor de p =0.000 es menor que alfa= 0.05.

Considerando los resultados en los cuadros estadisticos revisados se
concluye que existe una diferencia significativa entre los resultados del pre
test de la dimension desarrollo del proceso creativo y el pos test de la
misma, lo que significa que el programa que se aplicé fue efectivo y los

resultados mejoraron de manera considerable.

Grafico 4. Determinacion de la diferencia de desarrollo del proceso

creativo después de la aplicacion del programa “Soy creativo”

1,450

Diferenci | desarroll |
iferencia de dea.oode 1,450
proceso creativo
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Determinacion de la diferencia del desarrollo del desarrollo del
producto creativo de la coherencia global después de la aplicacion del
programa “Soy creativo”

Ho: No existe diferencia significativa entre el desarrollo del desarrollo del
producto creativo de la coherencia global, después de la aplicacion del
programa “Soy creativo”.

Hi: Existe diferencia significativa entre el desarrollo del desarrollo del
producto creativo de la coherencia global, después de la aplicacién del
programa “Soy creativo”.

Regla de decision
Si p > 0.05 aceptamos la hipotesis nula.

Si p < 0.05 rechazamos la hipoétesis nula.

Tabla 11 Datos descriptivos del desarrollo del desarrollo del

producto creativo

Desviacion Media de error

Media N estandar estandar
Pos test 3 4.050 20 1.234 .276
Pre test 3 2.600 20 1.231 275

En la Tabla 11, se observa que la media de la prueba de salida en la
poblacién constituida por 20 estudiantes del Segundo grado del nivel
primario del liceo y academia adventista Diéguez Olaverri de
Huehuetenango, es de 4.050 puntos con una desviacion estandar de 1.234
puntos.

En la misma tabla, se observa que con la misma media de la prueba de
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entrada con la misma poblacion es de 2.600 puntos.

Gréafico 5. Datos descriptivos del desarrollo del desarrollo del

producto creativo

Pos test 3 Pre test 3

Tabla 12. Prueba de T de student por la diferencia de las pruebas de

entrada y salida

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

. - Sig.
- Media de confianza de la T I .
Media D:Sst\gsgl:rn error diferencia 9 (bilateral)
estandar - )
Inferior Superior
?F:OSPteSt 1.450 1.146 0.256 0.914 1.986 5.659 19 .000
- Pre

test 3

En la tabla 12, se observa una gran diferencia de la media del pos test
con relacién al pre test. La diferencia de las medias es de 1.450 puntos. La
diferencia mediante T de student es de 5.659. Se rechaza la hipétesis nula

porque el valor de p =0.000 es menor que alfa= 0.05.

78



Considerando los resultados en los cuadros estadisticos revisados se
concluye que existe una diferencia significativa entre los resultados del pre
test de la dimension del desarrollo del desarrollo del producto creativo y el
pos test de la misma, lo que significa que el programa que se aplicé fue

efectivo y los resultados mejoraron de manera considerable.

Gréfico 6. Determinacion de la diferencia del desarrollo del
desarrollo del producto creativo después de la aplicacion del

programa “Soy creativo”

1,450

Dif i | Il |
i erenae.a de desarro ode 1,450
ambiente creativo

Determinacion de la diferencia del desarrollo del contexto/ambiente
creativo de la forma de organizar los componentes de un texto
después de la aplicacion del programa “Soy creativo”

Ho: No existe diferencia significativa entre el desarrollo del ambiente
creativo de la forma de organizar los componentes de un texto, después de
la aplicacion del programa “Soy creativo”.

Ha: Existe diferencia significativa entre el desarrollo del ambiente creativo

de la forma de organizar los componentes de un texto, después de la
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aplicaciéon del programa “Soy creativo”.
Regla de decision
Si p > 0.05 aceptamos la hipotesis nula.
Si p < 0.05 rechazamos la hipotesis nula.

Tabla 13. Datos descriptivos del desarrollo del contexto/ambiente

creativo
Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
Pos test 4 3.350 20 1.424 .319
Pre test 4 2.250 20 1.482 331

En la Tabla 13, se observa que la media de la prueba de salida en la
poblacién constituida por 20 estudiantes del Segundo grado del nivel
primario del liceo y academia adventista Diéguez Olaverri de
Huehuetenango, es de 3.350 puntos con una desviacion estandar de 1.424
puntos.

En la misma tabla, se observa que con la misma media de la prueba de

entrada con la misma poblacion es de 2.250 puntos.
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Gréfico 7. Datos descriptivos del desarrollo del contexto/ambiente

creativo

Pos test 4 Pre test 4

Tabla 14. Prueba de T de student por la diferencia de las pruebas de

entrada y salida

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

. - Sig.
Medi Desviacién Media de conf_lanza (_je la t gl (bilateral)
edia A error diferencia
estandar .
estandar - -
Inferior Superior
Pos test 1.100 0.912 0.204 0.673 1.527 5.395 19 .000

4 - Pre
test 4

En la tabla 14, se observa una gran diferencia de la media del pos test
con relacion al pre test. La diferencia de las medias es de 1.100 puntos. La
diferencia mediante T de student es de 5.395. Se rechaza la hipétesis nula,
porque el valor de p =0.000 es menor que alfa= 0.036.

Considerando los resultados en los cuadros estadisticos revisados se
concluye que existe una diferencia significativa entre los resultados del pre

test de la dimension desarrollo del ambiente creativo y el pos test de la
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misma, lo que significa que el programa que se aplicé fue efectivo y los

resultados mejoraron de manera considerable.

Gréfico 8. Determinacion de la diferencia del desarrollo del
contexto/ambiente creativo después de la aplicacion del programa

“Soy creativo”

1,100

Diferencia del desarrollo del

ambiente creativo 1,100

Determinacion de la diferencia de la inteligencia creativa después
de la aplicacién del programa “Soy creativo”

Ho: No existe diferencia significativa entre la inteligencia creativa
después de la aplicacidon del programa “Soy creativo”.

Hi: Existe diferencia significativa entre la inteligencia creativa después
de la aplicacion del programa “Soy creativo”.
Regla de decision

Si p > 0.05 aceptamos la hipoétesis nula.

Si p < 0.05 rechazamos la hipétesis nula.
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Tabla 15. Datos descriptivos de la inteligencia creativa

Desviacion Media de error

Media N estandar estandar
Post test va 15.850 20 3.100 .693
Pre test va 12.300 20 3.213 .719

En la Tabla 15, se observa que la media de la prueba de salida en la
poblacién constituida por 20 estudiantes del Segundo grado del nivel
primario del liceo y academia adventista Diéguez Olaverri de
Huehuetenango, es de 15.850 puntos con una desviacion estandar de
3.100 puntos.

En la misma tabla, se observa que con la misma media de la prueba de

entrada con la misma poblacion es de 12.300 puntos.

Gréfico 9. Datos descriptivos de la inteligencia creativa

Pos test va Pre test va
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Tabla 16. Prueba de T de student por la diferencia de las pruebas

de entrada y salida

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

. Desviacion Media de conf_ianza (_1e la t gl
Media estandar error diferencia .
estandar - - Sig.
Inferior Superior (bilateral)
Pos test 3.550 2.064 0.462 2.584 4.516 7.692 19 .000

va - Pre
test va

En la tabla 16, se observa una gran diferencia de la media del pos test
con relacién al pre test. La diferencia de las medias es de 3.550 puntos. La
diferencia mediante T de student es de 7.692. Se rechaza la hipoétesis nula
porque el valor de p =0.000 que es mayor que alfa= 0.05.

Considerando los resultados en los cuadros estadisticos revisados se
concluye que existe una diferencia significativa entre los resultados del pre
test de la dimensién inteligencia creativa y el pos test de la misma, lo que
significa que el programa que se aplico fue significativamente efectivo y los

resultados mejoraron de manera considerable.

Grafico 10. Determinacion de la diferencia de la inteligencia

creativa después de la aplicacion del programa “Soy creativo”

3,550

) 4

Intertextualidad ‘
Diferencia 3,550 |
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CONCLUSIONES

El programa desarrollado ha dejado experiencias significativas, para los
docentes de la institucion donde se desarrollé el estudio, cuyos resultados
seran discutidos y analizados. Por esa razon, luego de realizar el estudio,
se procede a registrar las conclusiones: general y especificas.
Conclusion general

El programa de intervencion psicopedagdgica, de acuerdo con el estudio
y sus resultados respectivos, fue efectivo para el desarrollo de la
inteligencia creativa en los nifios de segundo afio de primaria del Liceo y
Academia Adventista Diéguez Olaverri.

Conclusiones especificas

El programa de intervencién psicopedagdgica, en forma significativa, fue
efectivo para el desarrollo de la personalidad creativa en los nifios de
segundo afio de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez
Olaverri.

Por otro lado, el programa de intervencion psicopedagogica fue efectivo,
en forma significativa, para el desarrollo del proceso creativo.

En forma significativa, el programa de intervencion psicopedagdgica fue
efectivo para el desarrollo del producto creativo.

También el programa de intervencion psicopedagodgica fue efectivo, en

forma significativa, para el desarrollo del Contexto/ambiente creativo.
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RECOMENDACIONES

El trabajo de investigacion, en su fase final, después de los analisis
respectivos, deja la posibilidad de hacer las siguientes recomendaciones:

Recomendar la realizacion de nuevas investigaciones con las mismas
variables: programa de intervencion y la inteligencia creativa, en los demas
afios de primaria, con el propésito de validar, en forma més amplia, los
instrumentos, los resultados y el programa, con el propdsito de resolver
algunas dudas y vacios encontrados luego del contraste de las dos
pruebas: prueba de entrada y prueba de salida.

Realizar investigaciones sobre la inteligencia creativa en los estudiantes
de todos los afios primaria, con el propésito de conocer la inteligencia
creativas de los estudiantes, considerando que este conocimiento permitira

el uso de una mejor metodologia para el aprendizaje de los alumnos.
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ANEXOS

Matriz Instrumental.

Matriz de consistencia

Instrumentos de la investigacion

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Cuestionario de Inteligencia Creativa — Prueba Para Maestro.
Cuestionario de Inteligencia Creativa — Prueba para nifios.
Manual de los instrumentos.

Programa De Intervenciéon Psicopedagdgica

Cartilla “SOY CREATIVO”

. Validacion por juicio de expertos

. Cartas y protocolos

. Fotografias
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1. Matriz instrumental

Titulo del proyecto de investigacion:

Efectividad del programa “soy creativo” en el desarrollo de la inteligencia creativa, en nifilos de segundo afio de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez Olaverri,

Huehuetenango, Guatemala. 2017

VARIABLES DIMENSONES INDICADORES FUENTES DE INSTRUMENTOS
INFORMACION
Componentes del programa:
PROGRAMA DE |. Datos informativos. V. Cronograma de actividades.
INTERVENCION 1. Justificacién VI. Recursos
PSICOPEDAGOGICA [ll. Objetivos. VIl. Sesiones de aprendizaje.
IV. Metodologia. VIIl. Evaluacion.
o de | = Caracteristicas de la personalidad creativa
Desarrollo de la = Inteligencia y conocimiento del &mbito de la personalidad creativa Observacion
persqnahdad = Motivacion intrinseca de la personalidad creativa
creativa = Rasgos bipolares de la personalidad creativa
= Preparacion del proceso creativo Lista de cotejo
INTELIGENCIA Desarrollo del . Incu_bacp,n del proceso creativo. = Padres ) .
CREATIVA proceso creativo = Jluminacion del proceso creativo. «  Maestros Programa “Soy Creativo
= Verificacion del proceso creativo. = Nifios
Desarrollo del = Novedad del producto creativo. _ B
roducto creativo = Originalidad del producto creativo Flchqs de evaluacién de la

P = Utilidad del producto creativo. cartilla para a_Iumno “Soy
Desarrollo del = Historia del contexto creativo. Creativo
contexto/ambiente = Comunidad cientifica del contexto creativo.
creativo =  Ambientes estimulantes del contexto creativo.
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2. Matriz de consistencia

Titulo del proyecto de investigacion:
Efectividad del programa “soy creativo” en el desarrollo de la inteligencia creativa, en nifios de segundo afio de primaria del colegio adventista del Liceo y Academia
Adventista Diéguez Olaverri, Huehuetenango, Guatemala. 2017

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS DITSIEEO CONCEPTOS BASICOS
PROGRAMA

GENERAL GENERAL GENERAL INTERVENCION PSICO-
¢En qué medida el programa de El programa intervencion ' PEDAGOGICA

intervencion psicopedagdgica es
efectivo para el desarrollo de la
inteligencia creativa en los nifios
de segundo afio de primaria del
Liceo y Academia Adventista
Diéguez Olaverri?

Determinar en qué medida el programa de
intervencion psicopedagdégica es efectivo
para el desarrollo de la inteligencia creativa
en los nifios de segundo afio de primaria del
Liceo y Academia Adventista Diéguez Olaverri.

psicopedagdgica es efectivo para el
desarrollo de la inteligencia creativa
en los nifios de segundo afio de primaria
del Liceo y Academia Adventista Diéguez
Olaverri.

ESPECIFICOS:
¢ .,En qué medida el programa
de intervencion

psicopedagdgica es efectivo
para el desarrollo de la
personalidad creativa en los
nifios de segundo afio de
primaria del Liceo y Academia
Adventista Diéguez Olaverri?

¢ . En qué medida el programa de
intervencion psicopedagogica es
efectivo para el desarrollo del
proceso creativo en los nifios de

ESPECIFICOS:

e Determinar en qué medida el programa de
intervencidon psicopedagoégica es efectivo
para el desarrollo de la personalidad
creativa en los nifios de segundo afio de
primaria del Liceo y Academia Adventista
Diéguez Olaverri

e Determinar en qué medida el programa de
intervencidon psicopedagdégica es efectivo
para el desarrollo del proceso creativo en
los niflos de segundo afio de primaria del Liceo
y Academia Adventista Diéguez Olaverri

ESPECIFICOS:

e El programa de intervencién
psicopedagdgica es efectivo para el
desarrollo de la personalidad creativa
en los nifios de segundo afio de primaria
del Liceo y Academia Diéguez Olaverri

e EI programa de intervencion
psicopedagdgica es efectivo para el
desarrollo del proceso creativo en los
nifios de segundo afio de primaria del
Liceo y Academia Diéguez Olaverri.

eEl programa de intervencion
psicopedagoégica es efectivo para el

“

|. Datos informativos
1. Justificacion
I1l. Objetivos
IV. Metodologia
V. Cronograma de
actividades.
VI. Recursos.
VIl. Sesiones de
aprendizaje
VIII. Evaluacion.

INTELIGENCIA
CREATIVA

e Desarrollo de la
Personalidad creativa.

e Desarrollo del Producto
creativo.

e Desarrollo del Proceso
creativo.

e Desarrollo del Contexto/
ambiente creativo.
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segundo afo de primaria del Liceo
y Academia Diéguez Olaverri?

¢ . En qué medida el programa de
intervencion psicopedagogica es
efectivo para el desarrollo del
producto creativo en los nifios de
segundo afio de primaria del Liceo
y Academia Adventista Diéguez
Olaverri?

¢ . En qué medida el programa de
intervencion psicopedagdégica es
efectivo para el desarrollo del
Contexto/ambiente creativo en
los niflos de segundo afo de
primaria del Liceo y Academia
Adventista Diéguez Olaverri?

e Determinar en qué medida el programa de
intervencidon psicopedagoégica es efectivo
para el desarrollo del producto creativo en
los nifios de segundo afio de primaria del Liceo
y Academia Adventista Diéguez Olaverri.

e Determinar en qué medida el programa de
intervencidon psicopedagoégica es efectivo
para el desarrollo del Contexto/ambiente
creativo en los nifios de segundo afio de
primaria del Liceo y Academia Adventista
Diéguez Olaverri.

desarrollo del producto creativo en los
nifos de segundo afio de primaria del
Liceo y Academia Diéguez Olaverri.

eEl programa de intervencion
psicopedagégica es efectivo para el
desarrollo del Contexto/ambiente
creativo en los nifios de segundo afio de
primaria del Liceo y Academia Adventista
Diéguez Olaverri.
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3. Instrumentos de la investigacién

CUESTIONARIO DE INTELIGENCIA CREATIVA
UNIVERSIDAD PERUANA UNION
ESCUELA DE POSGRADO
Unidad de Posgrado de Ciencias humanas y
Educacion

Yo Dnctilucirs srfderclcsta

3.1. Cuestionario de inteligencia creativa - Prueba para maestros

La presente lista de cotejo tiene el propdsito de recoger informacion para el desarrollo
de una tesis, cuya tematica esté relacionada con el nivel de efectividad del programa
“Soy creativo” en el desarrollo de la inteligencia creativa de los nifios de segundo (2°)
de primaria del Liceo y Academia Adventista “Diéguez Olaverri” en Huehuetenango,
Guatemala. 2017. Para cuyo efecto, le agradecemos de antemano la veracidad de sus

respuestas, pues asi lo exigen la seriedad y la rigurosidad de la investigacion.

I.  INFORMACION DEMOGRAFICA

N°: Nombre: Edad: Fecha: / /

Marque con una X la opcién que corresponda a su respuesta.

Vive con
Sexo
e Masculino () e MamayPapa ( )
e Femenino () e Mama ()
e Papa ()
e Otros ()
Religion Principal cuidador
e Catolicos () e Madre ()
e Evangélicos () e Padre ()
e Adventistas () e Abuelos ()
e Otros () e Oftros ()
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II. INSTRUCCIONES DEL CUESTIONARIO

En la siguiente lista de cotejo hay 20 enunciados, no hay respuestas
correctas o incorrectas. Marque con una X en la casilla que corresponde a

las caracteristicas del nifio sujeto al andlisis.

NO

ITEMS

NO

SI

DESARROLLO DE LA PERSONALIDAD CREATIVA

1 | El niflo se muestra sensible ante los problemas de su entorno.
2 | El nifio muestra curiosidad por el medio que le rodea.
3 | El nifio es atraido facilmente por la novedad.
4 | El nifio frecuentemente se divierte jugando solo.
5 | El nifio experimenta frecuentemente cambios en sus estados de animo.
DESARROLLO DEL PROCESO CREATIVO
6 | El nifio identifica con facilidad un problema.
7 | El nifio elabora nuevas ideas partiendo de ideas contrarias.
8 | El nifio es tolerante ante las situaciones no resueltas de su entorno.
9 | El nifio es original, tiene ideas no habituales.
10 | El niflo comunica sus ideas explicandolas detalladamente.
DESARROLLO DEL PRODUCTO CREATIVO
11 | El nifio hace uso de elementos existentes y los renueva
novedosamente.
12 | Las creaciones del nifilo son armoniosas.
13 Las creaciones del nifio son eficaces, es decir, supera las deficiencias
o problemas que suelen tener los disefios comunes.
14 | El nifio realiza sus actividades haciendo mas de lo que se le pide.
15 | Las creaciones del nifio son novedosas o poco frecuente.
DESARROLLO DEL CONTEXTO/AMBIENTE CREATIVO
16 | El nifio ha recibido estimulacién temprana en afios anteriores.
17 La escuela del nifio promueve la formulacion y resolucién de
problemas.
18 | El entorno del nifio muestra apoyo hacia las novedades creadas.
19 El entorno del nifio promueve una atmosfera que propicia el buen
humor.
20 El entorno familiar del nifio promueve la identidad, seguridad,

confianza, autonomia e independencia.

SUMATORIA

iMuchas gracias por su colaboracién!
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UNIVERSIDAD PERUANA UNION
ESCUELA DE POSGRADO
Unidad de Posgrado de Ciencias humanas y
Educacion

e Dnstitueirin vl icla

3.2. Cuestionario de inteligencia creativa - Prueba para nifios

Ne°: Nombre: Edad: Fecha: / /

1. Realiza cuatro combinaciones diferentes para cada grupo de

numeros. Observa el ejemplo.

/123857906483
312

231
213

2% | v

2. En la siguiente hoja en blanco, realiza un dibujo libre. Escribe

en las lineas lo que quisiste expresar.
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3. Busca en el cuadrado las figuras de la parte lateral y coloréalas

del mismo color.

4. Actividad con la maestra:
Escoge al azar un tema. Di la mayor cantidad de palabras que

asocias a ese tema en el tiempo de un (1) minuto.

Cantidad de palabras:

ESPACIO EXCLUSIVO PARA EL EVALUADOR
PUNTEO:
PUNTO 1 PUNTO 2 PUNTO 3 PUNTO 4 TOTAL
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3.3. Manual de los Instrumento

a. Cuestionario para maestros:

El maestro responderd el cuestionario por cada nifio evaluado
perteneciente al grado correspondiente. Los valores son, NO (0) y SI (1).
En el espacio destinado se escribira la sumatoria del valor de los items.

Punteo del cuestionario:

e DeOab5= Creatividad Baja

e De6al2= Creatividad media

e Del13al6= Creatividad sobresaliente
e Del7a20= Creatividad alta

b. Prueba de entrada para los nifios:

1. El nifo debe realiza cuatro combinaciones diferentes para cada
grupo de numeros. Vale 5 puntos, 0,41 por cada acierto. (Se valora la
flexibilidad de pensamiento).

2. El nifio debe realiza un dibujo libre. Escribe en las lineas lo que
quiso expresar. Se valora la estética, la originalidad del dibujo y la
coherencia del dibujo con el texto. Vale 5 puntos, 1,66 por cada punto
descrito anteriormente.

3. El nifio debe buscar en el cuadrado las figuras de la parte lateral y
colorearlas del mismo color. Vale 5 puntos, 0,25 por cada acierto. (Se valora

la capacidad de abstraccion)
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4. Esta actividad se hace directamente con la maestra. El nifio debe
escoge al azar un tema (frutas, animales, nombres, lugares, medios de
transporte. En una bolsa debe haber papelitos con los rétulos) y decir la
mayor cantidad de palabras que asocia a dicho tema en el tiempo de un (1)
minuto. Vale 5 puntos, 0,25 por cada acierto. (Se valora la fluidez de

pensamiento)

Punteo del cuestionario:

e DeOab5= Creatividad Baja

e De6al2= Creatividad media

e De 13al6= Creatividad sobresaliente
e Del7a20= Creatividad alta
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3.4.Programa de intervencion Psicopedagdgica

I. Datos informativos

-
.
-—

Institucion: Liceo y Academia Adventista Diéguez Olaverri.
1.2 Direccion: Las ruinas de saculeo Zona 9

1.3 Ciudad: Huehuetenango, Guatemala

1.4 Usuario: Alumnos del 2° de primaria

1.5 Fechadeinicio: 10 de julio del 2017

1.6 Feche de término: 20 de septiembre del 2017

1.7 Horario de trabajo: 6 horas semanales

1.8 Investigador: Lic. Keili Jiménez

II. Justificacién

El principal objetivo de la educacién es formar seres autbnomos con libre
criterio de pensamiento, que no sean copia del molde social. Sin embargo,
a pesar de las multiples metodologias aplicable al proceso de ensefianza
aprendizaje, los formatos educativos se han quedado en rudimentos
antiguos los cuales han sido dificiles de romper.

El estimulo de la creatividad juega un papel importante para el principal
objetivo de la educacion, ya que insta al estudiante a crear nuevas
estructuras mentales propias de los pensadores autonomos.

La creatividad estd enmarcada en diversas areas entre las cuales
encontramos las artes, la literatura, la ciencia, entre otras. Esto la convierte

en un término amplio y una cualidad de la personalidad que se pretende
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potencializar con el programa “soy creativo”. Para Guilford (1950, citado por
Garaigordobil, 2003) lo creativo se reduce a las aptitudes cognoscitivas que
son caracteristicas de las personas creadoras, primordialmente, fluidez,
flexibilidad y originalidad.

El programa “soy creativo” estara enfocado en las cuatro dimensiones
de la creatividad, las cuales segun las teorias explicitas de la creatividad
estan clasificadas en: desarrollo de la personalidad creativa, desarrollo del
producto creativo, desarrollo del proceso creativo, desarrollo del ambiente
creativo. Estas dimensiones de la creatividad deben ser estimuladas en la
misma proporcién para que la inteligencia creativa sea una realidad en los
nifios a los que se les aplicara el programa.

Por ultimo, es fundamental reconocer el papel de las areas del desarrollo
infantil, las cuales marca la pauta de las actividades que se deben realizar
segun la edad de los estudiantes, a saber, el desarrollo socio- afectivo, el
desarrollo del lenguaje, desarrollo cognitivo y el desarrollo psicomotriz.

Al término del programa, se espera alcanzar la meta y los objetivos
propuestos referentes a la inteligencia creativa y los nifios tendran las
bases para tener un pensamiento divergente que les permita salir del molde

de pensamiento social tipico de la educacion tradicional.
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lll. Objetivos

Objetivo general

Potencializar la inteligencia creativa de los nifios de segundo grado de
primaria del colegio del atlantico “Max Trummer”’, a través de la

implementacion de estrategias y actividades ludicas.

Objetivos especificos

1. Diagnosticar la inteligencia creativa de los estudiantes de segundo grado
a través de una prueba de entrada (pre-test).
2. Estimular el aumento de conductas y rasgos de personalidad propios de
personas creativas.
3. Incrementar la creatividad verbal manifestada en indicadores tales como
fluidez, originalidad y flexibilidad.
4. Implementar actividades que propicien la construccion de productos
novedosos a partir de la combinacién de distintos materiales y estimulos.
5. Aplicar ejercicios de relajacion que faciliten ambientes adecuados para
la labor creativa.
6. Evaluar los efectos del programa a través de una prueba de salida
(Postest).

IV. Meta concreta

Luego de la aplicacion del programa “soy creativo”, se espera que los
nifios de segundo grado de primaria del Max Trummer hayan desarrollado
y potencializado su personalidad creativa, estando en la capacidad de

resolver problemas o situaciones cotidianas de panera particular; asi
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mismo, podra observarse un aumento de la curiosidad intelectual y la

generacion de ideas novedosas.

V. Metodologia

Para este programa se utilizara la metodologia activa, interactiva,
participativa, deductiva e inductiva, asi mismo el juego cooperativo como
herramienta pedagogica.

En la primera unidad se utilizara un pretest para medir la capacidad el
nivel de creatividad. Y al finalizar la aplicacion del postest como prueba de
salida para verificar la efectividad del programa.

El programa se encuentra distribuido en 20 sesiones, estas se realizaran
2 veces por semana de acuerdo con horario establecido de 90 minutos
pedagogicos cada una, 3 horas semanales.

Las actividades constan de actividades ludicas y como eje de
desempefio se tienen en cuenta las areas del desarrollo infantil, las cuales
han de ser estimuladas con el fin de obtener un aumento de la inteligencia
creativa en los estudiantes a los cuales se les aplique el programa.

Las areas por estimular son: a) Desarrollo socio- afectivo; b) Desarrollo
del lenguaje; c) Desarrollo cognitivo; d) Desarrollo psicomotriz. Cada una
de ellas se tiene en cuenta en cada seccion con el fin de que sea integral
la estimulacion y el nifio adquiera la confianza para desenvolverse en los
espacios creativos que le permitiran desarrollar y fortalecer la inteligencia

creativa, finalidad principal en la aplicacién del programa “soy creativo”
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VI. Descripcion y procedimiento

NO

ESTRATEGIA

INDICADORES DE

. OBJETIVO B RECURSOS 2 TIEMPO
SESION PSICOPEDAGOGICA EVALUACION
- v Participacion
. . v' Lapiz y colores. . P
Estimular la autoestima y el v - v 1 Am activa.
o Actividad grupal. Lamina 1. v T
autoconocimiento. Tiene un concepto
- i~ v Juego de roles. v’ Grabadoray - ) 90"
1 Beneficiar la flexibilidad de . : -, definido de si
ensamiento v' Metodologia activa. Cancion. mismo
pen . v Cartilla pag. 1 '
Mejorar la fluidez verbal. v Caia del tesoro v' Muestra
J ' autoestima
v' Trabajo en grupo v Pelota pequeiia.
. . v Método deductivo- [v' Laminas 2 por grupo. o
Fomentar el trabajo en equipo. . : . POr grupo. |, Participacion
. L, inductivo. v’ Laminas 3, 4,5y 6. .
Estimular la generacion de v Resolucion d v Labiz v Col activa. i
2 ideas. esolucion de e v' Muestra interés 90
. , problemas. v' Cartilla pag. 2. .
Comunicar ideas a través de la . : en la resolucion
- v' Metodologia activa. |v' Papelotes.
creacion de textos. de problemas.
v" Marcadores.
v'  Pizarra o tablero.
v’ Lamina 7. icinacia
v Fomentar el respeto por las v Léoiz v Participacion
ideas y creaciones de los v Trabajo en equipo. |, Ca?tilla b4g. 3y 4 , actva.

3 demas. v Creaciénderimas. | = " ' Muestra mtgdres 90”
Aumentar la capacidad de v Libre expresionde | _ oL o €n originar ideas y
experimentar con ideas, creatividad. v CéJm e foto .réfica creaciones
elementos y conceptos. v carlina g ' inéditas.
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Fortalecer la fluidez verbal a
través de la creacion de
rimas y preguntas
espontaneas.

Reaccionar con humor como

Participacion

estrategia para crear un clima | v* Juego cooperativo v' Mantas o esteras. .
. : activa.
distendido. v Momentos de v' Colores. :
o : . Muestra sentido
Desarrollar una mayor relajacion. v Cartilla pag. 5. 90”
. o T . . : del humor.
imaginacion para ir mas alla v' Metodologia activa. |[v* Grabadora. CoODera con un
de la realidad percibida. v' Observacién de su [v/ Musica relajante. entoFr)no
Fortalecer la habilidad de entorno. v' Caja de Chistes. . .
. distendido.
hablar en publico.
~ Participacion
Estimular la fluidez de P v Pelota pequefia activa.
ient Juego v’ Revistas. P .
pensamiento. v Activi ; Creacion de ideas
, Actividades de v Colbdn
Aumentar la capacidad de . ' novedosas .
. . pensamiento v Tablero — ' 90
producir nuevas ideas. . Formulacion de
; . divergente. marcadores. -
Encontrar métodos originales : , _ solucion de
> v’ Trabajo en equipo. v' Cartillapag.6y7.
de SOlUC'On prob'emas
- . v' Actividad en equipo. |v' Tablero Participacion
Aprender a utilizar estrategias . .
Iy v' Actividades de v" marcadores. activa.
de observacion para hallar la . L . .
. pensamiento v' Laminas (8 a la 13). Trabajo en equipo. y
solucién de problemas. . . 90
divergente. v' Cartulina. Observa
Desarrollar nuevas formas de . : . . .
v" Método deductivo- v' Cartilla pag. 8 detenidamente vy

expresar sus ideas.

inductivo.

halla soluciones a
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v Desarrollar la habilidad de la  problemética
hacer conjeturas o juicios planeada.
deductivos-inductivos

v' Participacion

v Crear estrategias para activa.
comparar ideas y llegar a v' Laminas 14y 15. v" Creacion de
conclusiones v Juegos de dominio  |v Macarrones productos

. de un conocimiento |y [ana novedosos

v y
;glrircnaacri(?r{:1 kélrltledaiig?jr: Ilc?s v’ Actividad de v’ Pinturas y delantal estéticos con
conocimientos comparacion y (para evitar machar POCOS recursos 90

v Desarrollar la habilidad de deduccion. la ropa). disponibles.
crear productos novedosos Y’ Actividades de v Colbon, v’ Formulaciony

distencion. i A i3
CON POCOS recursos v' Cartilla pag. 9. resolgleon de
disponibles. SO"E)T'On de
problemas.
v" Globos.
v' Fomentar el ingenio y la . v' Papelote. L
- g y v’ Actividades que P v’ Participacion
generacion de ideas : . v' Reuvistas. .
permiten la libre B activa.
asombrosas. expresion v' Colbon. v Trabaio en aruoo
v’ Estimular el aprendizaje del P - : v Tijeras. J grupo. 90”
. . v Trabajo cooperativo. . v Ingenio en las
trabajo en equipo. L v' Cajas de fosforo. .
v' Actividades de . actividades
v" Alcanzar mayor grado de creacion v" Pintura. manuales
espontaneidad. ' v' Cartilla pag. 10. '
v" Colores.

% — % Y-
Desarrollar habilidades v Trabajo en equipo v Pelota Part|C|paC|on 90
atencionales. activa.
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v

Fortalecer la gestion y solucién

Actividades de

3 cuadrados de

Generacion de

de problemas. fluidez de ideas 10x10 de colores. respuestas
v Desarrollar una mayor fluidez Actividades de v' Caja de cartén por fluidas.
en la generacién de ideas. solucion de grupo. Recibe
problemas. v" Grupo de palabras. instrucciones
v' Cartilla pag. 11 atentamente.
Agilidad para la
solucion de
problemas.
v’ Ser capaz de verbalizar sus ';Csttlc\a/lnds?gr?i)grea : ;JIS'llga Participacion
ideas y pensamientos de mejorar el entorno | v o aldes activa.
forma adecuada. _ uerdas ) Defiende sus
10 |v Desarrollar la habilidad de e os e ¥ 6 pelotas pequefias | argumentos. 90"
establecer estrategias. . v Cartilla pag. 12 Expresa sus
v Fortalecer la capacidad de solucion de v Colores. pensamientos de
problemas. v Incentivo. forma adecuada.

abstraccion.

Trabajo en equipo.
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Desarrollar una mayor
flexibilidad y fluidez de
pensamiento.

AN N N U N N YA

Lamina 19 (x1)
Lamina 20 (x4)
Laminas 21 a 36
Lamina 37 (x4)
Lamina 39 (x1)

v' Participacion

Desarrollar la capacidad de Actividad de equipo Lamina 40 (x4) activa
jugar con ideas, elementos y Actividad de 2 pitos o corneta. v Fluidez y
11 conceptos. conocimiento. Cronometro. Flexibilidad de
y Adquirir la habilidad de Ludica orientada a la Anexo sesion 11y pensamiento. 180"
12 generalizar la informacion para integracion del grupo 12 v Hatlla. soluciones
hallar soluciones. y a la estrategia. v Incentivos para practicas a
Desarrollar la capacidad de Método deductivo. “Premio Rapido” situaciones
combinar y polarizar la v Incentivo para cotidianas
informacion para resolver equipo ganador
conflictos. v' Cartilla pag. 13
v' Pelota de futbol.
v Arco de futbol.
v" 1 globo por nifio v Participacion
Desarrollar la habilidad de . '
comunicar sus ideas y Creacion d eun j EZ:?j?nsagedteela. v ac(;:g\(;a'
: entorno distendido. pera conun
> zzgzzz&::iite Permitir la libre cglores. eptornq pacifico y o0
Fortalecer la competencia del expresié_n de ideas y j g:?z}eaﬁva v _(il_lrsafsgildo.
trabajo cooperativo en bensamientos. v Lé:nina 40 | coordijnadamente
. Juego cooperativo :
intergrupal. v’ Cartilla pag. 14 en equipo.
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v Pelota L
N v Papelotes Participacion
_ - Actividades de P creativa.
Experimentar la creacion de o v Pintura L
. metacognicion . Realizacion de un

un producto propio siguiendo i, - v 10 papelitos por .

) ) Actividades ludicas. producto creativo.
una linea de pensamiento. o estudiante. »

14 . . Dinamicas para Formar nuevos 90

Descubrir la mejor respuesta a v’ Lapices
. desarrollar o elementos con las

un planteamiento - v’ Lamina 41 .

blemti habilidades _ i herramientas que
problematico. linaiisti v Cartilla pag. 15

Inguisticas. . . posee a la mano.
v Plastilina o arcilla.
Desarola fludes de ideas Actividades de v chglos qle colores. Partlmpamon
paien y concentracion. v Cartilla pag. 16 actlva.

p - Dinamicas de v" Sacos o costales. Trabajo en
Desarrollar habilidades de distension v" Incentivo para equipo.

15 atencién y concentracion. Actividades de equipos ganadores. Muestra fluidez de | 90"
Encontrar diferen . i6 i
Soi&éﬂcﬁésdair?ntfssmo dominio de un v Cronograma sesion pensa.rTnento.

roblema conocimiento. P 1% y.12. Atencion y .,
p . Actividad grupal. Lamina 19. concentracion.
Participacion
ar a acuerdos - . '
?:r:esnudser aargzg Actividades de v" Laminas 43 a 47. ac.tlva

16 DesarroIFar habilidades distension. v Cartila pag. 17 .Slgue i 90”
mentales para usar la LUdica para aplicar |v' Lapicesy colores. mstrucmones._

P reglas. v' Pelota. Aprende y aplica

informacion de lo que se lee.

reglas en el juego.
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Identificacion e

Participacion

Buscar nuevas vias de Interiorizaciéon de las |v' Lamina 48 activa
solucion ante un obstéculo. propias emociones. |v' Pelota de pimpon. ' - ”
17 . . . . Se muestra habil 90
Identifica sus emociones y es Actividades para v' Sorbetes o pitillos. .
: . en la solucion de
capaz de expresarlas. fortalecer el v' Cartilla pag. 18.
. problemas.
desarrollo cognitivo
Interpretar la realidad desde Actividad de ¥ Cancion Participacién
distir?tas formas flexibilidad v Grabadora o video activa.
Desarrollar la habilidad de lingistica. beam S sene pare
18 Cesentar bropLestas Actividad grupal de  |v' Pelota del equipo. 90"
Eovedosasp ginémicas coordinacion. v Lamina 49 Es flexible y
Faciltar Ia flexibilidad del Actividad de v Cartilla pag. 19 aprecia a9
ersamiento creacion v Plato desechable. propuestas de
P ' espontanea. v Lana. otros.
Participacion
Actividad de activa.
metacognicion. Expresa sus
Desarrollar la habilidad de Actividad de v Pelota pensamientos,
comparar lo incomparable. creacion y trabajo g aunque parezcan ;
19 . v Sorbete o pitillos. ilogicos 90
Desarrollar estrategias para grupal. v Cartilla pag. 20 : o
llevar una idea a cabo. Actividad de pag- Sigue una linea
fortalecimiento de pensamiento
cognitivo. para la solucion

de acertijos.
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20

v

v

v

Observar e identificar las
unidades de un todo.
Desarrolla la habilidad de dar
instrucciones acertadas.
Coordinar movimientos y
expresion corporal con la
concentracion.

v’ Actividades de

creacion y expresion

libre.
v’ Actividades de

expresion corporal.
v Actividades propicias
para el desarrollo

cognitivo.

AN

A N N N N N N N

Cancién
Grabadora o video
beam.

Laminas 50 a 53
Hojas en blanco
Lapices.

Cartilla pag. 21.
Pintura

Pinceles

Hojas de colores.
1/8 cartulina por
estudiante.

v

v

Participacion
activa.
Desarrolla
productos
innovadores y
estéticos.

Se concentra en
las actividades y
sigue
adecuadamente

las instrucciones.

90”
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VIl. Recursos
1. Recurso humano: en el siguiente cuadro se describe los agentes que
intervienen en el proceso de implementacion y el tipo de participacion de cada

uno de ellos:

Personal Participacion

Psico-orientador o docente Implementador

capacitado en el area.

Padres de familia. Apoyo a la implementacion
Estudiantes del 2° del Colegio Receptores del programa de
Adventista del Atlantico, Max intervencién psicopedagogico
Trummer.

2. Recursos materiales:

- Fichas de actividades

- Materiales para actividades plasticas, tales como tijeras, Colbon,
plastilina, cartulinas, revistas etc.

- Juegos de estimulacion cognitiva, tales como dominds, rompecabezas,
etc.

3. Financiamiento: La financiacion corresponde directamente al docente

aplicador del programa y a algunas donaciones voluntarias de los padres de

familia, las cuales seran hechas a través de recursos materiales.
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VIII. Evaluacioén

El programa ser& evaluado de la siguiente manera.

1. Pre test: Através del test de evaluacion para medir el nivel de
creatividad.

2. Autoevaluaciones: Se realizara al término después de cada sesion.

3. Pos test: Se realizara al final de la aplicacion del programa en la
dltima semana de mayo con el test de evaluacién medir el nivel de

creatividad alcanzado.
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IX. Cronograma de acciones

FECHAS
M Julio Agosto Septiembre
ACCIONES 2 4 3 5 1 2 3 4
L{™M|L|M|L|M|L|M|L|M|L|M|L|M|L|[M|L|M|L/|M|L/|M
10 | 12 | 17 | 19 | 24 | 26 | 31 | 02 | 07 | 09 | 14 | 16 | 21 | 23 | 28 | 30 | 04 | 06 | 11 | 13 | 18 | 20
Aplicacion
de la prueba X
de entrada
Diagndéstico
X
situacional
Ejecucion Ss|s|s|s|sS|sSs|S|S|s|S|S|sSs|s|s|s|s|s|s]|s|s
del programa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15| 16 | 17 | 18 | 19 | 20
Evaluacion
X X | X X
del programa
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X. Sesiones de aprendizaje

Sesion N° 1

Fecha: 12-07-2017 Titulo: “¢Quién soy yo?”

Objetivos:

v Estimular la autoestima y el autoconocimiento.

v’ Beneficiar la flexibilidad de pensamiento.

v' Mejorar la fluidez verbal.

Estrategias

Indicadores de

metodoldgicas Recursos Evaluacion
v Actividad grupal. v' Lapiz y colores. v Participacion activa.
v" Juego de roles. v’ Lamina 1. v' Tiene un concepto
v' Metodologia activa. v* Grabadora y Cancion. definido de si mismo.
v' Cartilla pag. 1 v" Muestra autoestima
v' Caja del tesoro.
Desarrollo de las actividades Tiempo

Inicio

v/ Saludo inicial
v' Actividad rompehielos, ¢Adivina quién?:

En la ldmina 1, cada uno escribe de 3 a 5 cualidades
propias. Los papeles se colocan juntos en una bolsa. luego
se sacan los papeles al azar y se lee uno por uno.

El grupo deben adivinar de quien son las caracteristicas.

Por ultimo, cada papel vuelve a su duefio quien pegara

la lAmina en la ficha 1 (cartilla pag. 1).

25"
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Proceso

v' Siyo fuera... Aprender la cancion “si yo fuera mariposa”
(Para mejor ilustracion, ver el siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=zGQvUilgPmM), Luego
de aprenderla la docente dira la expresion: “Si yo fuera...
(agregar un animal, personaje u objeto de la naturaleza o
inanimado)” y Ellos deben simular el personaje. Ejemplo: “Si
yo fuera un perrito”, Los nifios deben hacer como un perrito...
v" Realizar un autorretrato: Usando lapices de colores o

los materiales que ellos deseen. Reunir todos los retratos
escoger al azar, luego jugar a que traten de adivinar de quién

es cada autorretrato. (Ficha 2, cartilla pag. 1).

40"

Cierre

v El tesoro mas valioso: A cada nifio se le entrega una
linda y pequefa caja cerrada, con un espejo pegado en el
fondo y escondido por ripios de papel seda de colores, (No la
pueden abrir hasta que se les dé la orden).

A los nifios se les explicara que dentro hay un tesoro Gnico
en el mundo, algo especial, maravilloso, algo irrepetible.
Generando asi expectativa. Cuando se dé la orden de abrir la
caja del tesoro, y todos los nifios hayan visto el tesoro, se
pedira que responda para el grupo: ¢Qué han visto?, ¢Qué
crees que te hace unico y especial, irrepetible y maravilloso?

Nota: La cajita la pueden llevar a su casa.

25"

Tiempo Total Estimado

90”
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Lamina 1.
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Escribe algunas de tus
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Sesion N° 2

Fecha: 17-07-2017 Titulo: “Todos los caminos llevan a Roma”
Objetivos:

v' Fomentar el trabajo en equipo.

v Estimular la generacién de ideas.

v Comunicar ideas a través de la creacion de textos.

Estrategias Indicadores de
metodoldgicas Recursos Evaluacion
v' Trabajoengrupo v Pelota pequeia. v Participacion activa.
v Método deductivo- v' Laminas 2 por grupo. v' Muestra interés en la
inductivo. v' Laminas 3, 4,5y 6. resolucién de
v" Resolucion de v' Lapiz y Colores. problemas.
problemas. v Cartilla pag. 2.
Metodologia activa. v' Papelotes.
v' Marcadores.
v' Pizarra o tablero.
Desarrollo de las actividades Tiempo

v Saludo inicial
v' Actividad rompehielos, “Verde como el cielo”:

Consiste en hacer una ronda. La moderadora de la actividad
151,

Inicio lanzard una pequefia pelota mientras dice un color. Quien
recibe la pelota responde lo primero que se le viene a la
mente. Ejemplo: verde (dice la moderadora), Como el cielo

(responde el estudiante).
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Proceso

v Todos los caminos llevan a Roma: Se haran grupos de
4 nifios, a cada uno se les entregara un conjunto de fichas que
contiene numeros del 1 al 20 y simbolos de operaciones
matematicas.

En la pizarra se escribira un nimero, cada grupo deben
llegar al acuerdo de que numeros y operacion aritmética
utilizar para llegar a resultado (el cual esta escrito en el
tablero). Cada grupo debe exponer sus respuestas.

v Cambio de nombre: En la cartilla de trabajo (Ficha 3,
cartilla pag. 2). Encontrardn espacio para hacer cambio de
nombre a algunos cuentos populares. Previamente, se debe
motivar mostrando imagenes alusivas a los cuentos (Laminas
3, 4, 5y 6), y recordando la historia. Luego, que cada uno
invente los nuevos titulos deben compartir sus propuestas con

Sus compairieros.

55!!

Cierre

v' Juego de palabras: Se hacen 4 grupos una fila por cada
uno. Se coloca un papelote por equipos en la linea de meta. Al
pito un participante por equipo debe correr hasta la meta y
escribir una palabra (con sentido) y correr a su fila para
entregar el marcador (y se coloca al final de su fila para seguir
participando si el tiempo se lo permite) a su préximo
compariero quien debe escribir una palabra que empiece con
la dltima letra de la palabra que escribi6 su anterior
compariero. El tiempo son 7 minutos.

Nota: se cuenta 3 puntos por cada palabra que cumpla son
la regla. Se le resta 1 punto si la palabra tiene errores
ortograficos. Gana el equipo con mas puntaje.

207

Tiempo Total Estimado

90 ”
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Lamina 2.

2
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/
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Nota: Imprimir para cada grupo los nimeros en cartilina o en otro material resistente. Entregar recortados y listos

\1@/
a9 20!

para usar.
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Lamina 3

Lamina 4
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Lamina s

Lamina 6




Sesion N° 3

Fecha: 19-07-2017 Titulo: “Creando ando”

Objetivos:

v" Fomentar el respeto por las ideas y creaciones de los demas.

v" Aumentar la capacidad de experimentar con ideas, elementos y conceptos.

v' Fortalecer la fluidez verbal a través de la creacion de rimas y preguntas

espontaneas.
Estrategias Indicadores de
metodolégicas Recursos Evaluacion
v/ Trabajo en equipo. ¥ Lamina?7. v’ Participacion activa.
v' Creacion de rimas. v Lapiz v" Muestra interés en
Libre expresion de v' Cartilla pag. 3y 4. originar ideas y
creatividad. v' Grabadora. creaciones inéditas.
v' Caja creativa.
v’ Camara fotografica.
v' Cartulina.
Desarrollo de las actividades Tiempo

Inicio

v' Saludo inicial
v' Actividad rompehielos, “Al ritmo de la pregunta”
Consiste en que cada nifio escribe en la lamina 7 una Unica
pregunta que quiera realizarle a sus compaferos. Al ritmo de
la musica pasean por todo el salon, cuando la musica pare le
hacen la pregunta al compafiero que mas cercano.

Motive a que roten para que no repitan compaferos y le

pregunten a la mayor cantidad de ellos. La dinamica se repite

20"
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tantas veces como el tiempo permita. Al finalizar, pegar la
lamina 7 sobre la ficha 4, (cartilla pag. 3).

Proceso

v Un gato que se llama garabato: Es una cancién de
rima. Se canta rimando el nombre de los gatos con lugares de
la casa (Para mejor ilustracién, ver el siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=LkwV7xX3Igw). Luego de
cantar la cancién, usar la misma melodia y estructura de la
cancién con los nombres de los nifios, ellos deben trabajar en
la Ficha 5, (cartilla p4g. 3) completando con una rima el lugar
donde duerme el gato. Por ultimo, al socializar la tarea, dejar
plasmado en una cartulina grande las rimas de los nifios.

v’ Lacaja creativa: Esta caja esta llena de retazos de tela,
lapices y ceras, trozos de cartdn, pitillos, palitos de madera y
todo aquel material que sea inofensivo para los nifios y que
les permita dejar volar su imaginacion. Pedirles que hagan
una creacion, ya sea un robot, un monstruo o lo que se les
ocurra. Al finalizar, Tomarle una foto al producto final y pegarla

sobre la ficha 6 de la cartilla pag. 4.

50”

Cierre

¥v' Imaginacién al poder: Indicar para qué pueden usarse
las cosas que le mostramos, pero separandose del uso mas
corriente. Que invente para qué otras cosas podrian usarlo.
Por ejemplo, un boligrafo sirve para escribir, pero también

para dirigir una orquesta.

20"

Tiempo Total Estimado

90”
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Lamina 7.
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Sesion N° 4

Fecha: 24-07-2017 Titulo: “Mi mundo feliz”

Objetivos:

v" Reaccionar con humor como estrategia para crear un clima distendido.

v' Desarrollar una mayor imaginacion para ir mas alla de la realidad percibida.

v Fortalecer la habilidad de hablar en publico.

Estrategias Indicadores de
metodoldgicas Recursos Evaluacion

v' Juego cooperativo v/ Mantas o esteras. v Participacion activa.

v' Momentos de v' Colores. v' Muestra sentido del
relajacion. v' Cartilla pag. 5. humor.

v' Metodologia activa. v' Grabadora. v' Coopera con un
Observacién de su v Musica relajante. entorno distendido.
entorno. v' Caja de Chistes.

Descripcion de la actividad Tiempo

Inicio

v Saludo inicial.

v' Actividad rompehielos, “calentamiento y relajacion”.
La actividad se inicia con actividad de calentamiento,
comenzando desde la cabeza hasta los pies, trabajando los

principales musculos. Luego se acuestan los nifios y se les 20°

pide que “aprieten todo lo que puedan y luego relajen su

cuerpo”. La fase de contracciéon debe durar de 3 a 6

segundos. Se repite la actividad de los masculos pidiendo

gue contraigan la parte del cuerpo mencionada.
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Proceso

v Un paseo por la rivera del rio: Se pide con
anterioridad que cada uno lleve mantas para que se puedan
acostar en el piso. Todos se pondran cémodos y con los 0jos
cerrados. De fondo sonara una musica suave y relajante, que
les permita volar la imaginacion. EI moderador debe contar
una historia con tono altisonante, proponiendo que cada
estudiante se haga protagonista de la historia y la viva en su
mente.

v Veo lo que otro no ve: Se les pide a los nifios que
salgan fuera del salén y observen su entorno. Todo lo que les
rodea. Y que hagan un dibujo de algo que llame
profundamente su atencion. El trabajo es individual. (Ficha 7,

cartilla pag. 5).

50”

Cierre

v’ La caja de los chistes: En una caja o recipiente habra
muchos papeles con chistes aptos para infantes. Con el
juego “Tingo Tango” se decidira quien pasa al frente para
escoger un chiste, el cual debera contar. El nifio puede
decidir si contar ese o se sabe otro que prefiera contar. (Ver
el anexo de esta sesion).

Pregunta: ¢Qué chiste te perecié mas divertido? ¢ Cual de
los chistes no entendiste? ¢ Cual de esos ya conocias?

¢, Como te sentiste contando el chiste?

207

Tiempo Total Estimado

90”
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Anexo Sesion 4

v" Un hombre en la consulta del médico: “No sé qué me pasa doctor, si me
toco la cabeza, me duele; si me toco la nariz, me duele; si me toco el pie, me
duele. s qué cree que tengo doctor?” el médico le responde: “Pues creo que
tiene el dedo roto”.

v En el cine: “Oiga sefior, esta es la 52 vez que compra el ticket”. El
hombre responde: “Es que el hombre de la puerta me lo rompe cada vez que
se lo doy’.

v' Sale una monja. Sale la misma monja encendiendo un fésforo. Sale la
misma monja quemandose. ¢, Como se llamo la obra?: SOR-prendida.

v" Un pez le dice a otro: ¢Y tu papa qué hace? Y el otro pez le dice: Nada.

v" Un hombre le dice a otro: “Mi doctor me aconsejé renunciar a jugar
futbol” — “¢ Por qué, estas enfermo?” — “No, él me ha visto como juego”.

v' jCamarero, hay una mosca en mi sopa!; ¢ Y qué quiere que haga, que
le traiga un salvavidas?

v' Esta una pareja, y le dice el hombre a la mujer: -Carifio, dime una
palabra con amor. Y ella responde; “AMORTIGUADOR”.

v'  Estaba un pollito afuera de una rosticeria. ¢Qué haces pollito? Estoy
esperando que mi mami se baje de la rueda de la fortuna.

v' ¢ Endonde estudian los pollitos? Pues en el polli-técnico ¢, Qué es lo que
quieren ser los pollitos de grandes? jPues policias!!!

v'Una serpiente le pregunta a otra: — ¢ Es cierto que somos venenosas?
— Si, ¢por qué? — Porque me acabo de morder la lengua.

v" Un papa mosquito estaba instruyendo a su hijo mosquitin: “Hijo,
recuerda nunca dedicarte a la actuacion o drama, recuerda que tu abuelo
murié de un aplauso”.

v'  El pequefio esta jugando en el patio cuando su mama le grita desde la

cocina: “No juegues en la Tierra...” Y el nifio se fue a la Luna.

134



v"Un nifio le dice a un policia: “Policia, policia alla hay una pelea hace
media hora” El policia le dice si dices que la pelea era hace media hora porque
no me avisaste antes. El nifio responde: “Porque mi papa estaba ganando”

v" Una mujer le dice a su marido: “Llevamos 30 afios de casados nunca
me has comprado nada”. Y él le responde: “Es que no sabia que vendieras
algo”

v" Que se echa Superman antes de salir de la casa: SUPER-FUME.

v"  Mam4a, mama, en la escuela me dicen interesado. ¢y por qué te dicen
asi? Si me das $5 pesos te lo digo.

v" Un hombre tan feo tan feo tan feo, que se presenté a un concurso de
feos y lo echaron por profesional.

v ¢En qué se diferencia una boda y un divorcio?: En que en la boda es
todo arroz y en el divorcio es todo "paella”

v iMama! jMama! en el colegio me dicen fin de semana. ¢Por qué
Domingo?

v Un padre le dice al hijo ¢donde estd mi periédico? hijo el nifio le
responde, “en el refrigerador” el padre dice: “;Por qué?”. El nifio dice: “para
que leas las noticias frescas papi”.

v' ¢Colmo se llama el campeén de buceo japonés?: Tokofondo: ¢Y el
subcampedn?: Kasitoko.

v' ¢ Cual es el animal que tiene mas dientes?: - El ratoncito Pérez.

v La maestra le dice a Jaimito, ¢Jaimito, como se escribe, Dormiendo o
durmiendo? El responde: de ninguna manera, se escribe bien despierto.

v' Habia una vez un hombre tan pequefio, tan pequefio, que, en vez de

viajar en metro, viajaba en centimetro.
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Sesidn N° 5

Fecha: 26-07-2017

Objetivos:

v Estimular la fluidez de pensamiento.

v" Aumentar la capacidad de producir nuevas ideas.

v" Encontrar métodos originales de soluciéon

Estrategias

Recursos

metodolégicas

v' Juego

v Actividades de
pensamiento
divergente.

v' Trabajo en equipo.

Pelota pequeia
Reuvistas.

Colbon.

Tablero — marcadores.

LN X X X

Cartillapag. 6y 7.

Titulo: “Construyendo el pensamiento”

Indicadores de
Evaluacion
v Participacion activa.
v' Creacion de ideas
novedosas.
v' Formulacién de

solucién de problemas

Desarrollo de las actividades

Tiempo

Inicio

v' Saludo inicial

v' Actividad rompehielos, “Construyamos la historia”: el
docente inicia una historia inédita, lanza una pelota al azar a
uno de los nifios quien debe continuar la historia segun se le
ocurra. Cuando finalice su idea debe lanzar la pelota a otro

comparfiero quien continuara la historia, asi sucesivamente

hasta que la historia llegue a su desenlace.

20"

Proceso

v “Lo que soy y quiero ser”: Con recorte de revistas

cada nifio debe hacer un collage en el cual exprese como se 50

identifica, asi mismo como se ve en un futuro, debe incluir
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imagenes de las metas que desea alcanzar. (trabajar en la
cartilla ficha 8, pag. 6).
v' Elegir colores. Colorear un mismo dibujo de tres

maneras diferentes. (Ficha 9, cartilla pag. 7).

Cierre

v Respuestas ingeniosas: El niflo debe responder
algunas preguntas teniendo en cuenta que es importante dar
muchas soluciones diferentes y a veces raras. Por ejemplo:

"Si en el colegio se quema algo, ¢,cOmo o con qué apagarias

. . . 20"
el fuego?". "Si te mandan ir a por el periédico, y no lo
encuentras, ¢qué puedes hacer?". ";Con qué materiales
puede fabricarse un edificio?". Hacer lluvia de ideas en el
tablero.

Tiempo Total Estimado| 90”
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Sesidn N° 6

Fecha: 31-07-2017 Titulo: “Adivina adivinador”

Objetivos:

v' Aprender a utilizar estrategias de observacién para hallar la solucion de
problemas.

v Desarrollar nuevas formas de expresar sus ideas.

v' Desarrollar la habilidad de hacer conjeturas o juicios deductivos-inductivos

Estrategias Indicadores de
metodoldgicas Recursos Evaluacién

v' Actividad en equipo. v Tablero — marcadores. v  Participacion activa.

v Actividades de v’ Laminas (8 a la 13). v' Trabajo en equipo.
pensamiento v' Cartulina v' Observa detenidamente
divergente. v' Cartilla pag. 8 y halla soluciones a la

v" Método deductivo- problematica planeada.
inductivo.

Desarrollo de las actividades Tiempo

v Saludo inicial

v' Actividad rompehielos, “Siiiii, Noooo”: Para esta

actividad se les explica a los nifios que la maestra cantara un .
Inicio estribillo que dice: “Wamos a ver voy a empezar, no me vayan 1>

a fallar (se repite), cuando yo diga SlI, ustedes dicen NO,

cuando yo diga NO ustedes dicen SI”. Luego hace el ejercicio

propuesto jugando con los tonos y la duracion de la palabra.
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Ellos automaticamente siguen a instruccién, imitando al

moderador, pero diciendo la palabra contraria.

Proceso

v’ “Concéntrate, Adivina adivinador”: En la pizarra se
tiene un grupo de fichas enumeradas del 1 al 16, los cuales
tienen al reverso: 8 con los enunciados de adivinanzas y otras
9 con las respuestas correspondientes. Cada equipo debe
elegir un lider quien evocara las elecciones del grupo. Por
turnos, deben destapar pares de niumeros. Buscando hallar la
pareja de la adivinanza con su respuesta. Gana el equipo que
mas aciertos tenga. (Usar Laminas 8, 9, 10 y 11). Nota: Las
laminas 8 y 9 deben ser recortadas y pegadas en una cartulina
grande en orden aleatorio. Posteriormente, se debe recortar
las laminas 10 y 11 y ubicarlas de tal manera que tapen las
fichas que tienen las adivinanzas y sus respuestas.

v/ Hallar la diferencia: Realizar la actividad de la ficha 10
en cartilla de trabajo (pag. 8). La cual consiste en hallar las
diferencias entre dos imagenes aparentemente iguales. Pero
previamente se mostrardn dos imagenes grandes
paralelamente, para ubicar entre todas sus diferencias. (Usar

laminas 12 y 13).

50”

Cierre

v' “Pictionary”: Cada nifio saldra al tablero para hacer un
dibujo "con poca informacion” sobre lo que le gusta hacer en
su tiempo libre, sus comidas favoritas, su asignatura favorita,
etc. Los compafieros deben adivinar lo que él trata de
expresar. (El orden de la participacion se deja a criterio del

docente moderador).

25”

Tiempo Total Estimado

90”
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Lamina 13
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Sesidn N° 7

Fecha: 02-08-2017 Titulo: “Siguiendo las pistas”

Objetivos:

v Crear estrategias para comparar ideas y llegar a conclusiones.

v' Formar habilidad para la aplicacién creativa de los conocimientos.

v Desarrollar la habilidad de crear productos novedosos con pocos recursos

disponibles.
Estrategias Indicadores de
metodolégicas Recursos Evaluacion
v" Juegos de dominio v’ Laminas 14y 15. v Participacion activa.
de un conocimiento v* Macarrones v" Creacion de productos
v' Actividad de v' Lana novedosos y estéticos
comparacion y v' Pinturas y delantal (para con poOCOS recursos
deduccion. evitar machar la ropa). disponibles.
v' Actividades de v' Colbon. v" Formulacion y
distencion. v' Cartilla pag. 9. resolucién de solucién
de problemas.
Desarrollo de las actividades Tiempo

v/ Saludo inicial

v' Actividad rompehielos, “Cola de vaca”: sentados en
Inicio circulo, el moderador se para en medio del grupo, sefiala a 20"
cualquier nifilo y hace la pregunta que se le ocurra. La

respuesta debe ser siempre: “Cola de vaca”. Todos se reiran,

pero quien responde no puede reirse. Si lo hace debe pasar al
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centro y hacer el papel del moderador, si demora en preguntar

paga una penitencia que acorde el grupo.

Proceso

v Dominés gigantes: se jugara a domindés, pero con una
variacion: las fichas tienen operaciones matematicas, las
cuales deben ser unidas con su respectiva respuesta. Las
fichas estardn una mesa en desorden (oculto del publico). Se
eligen los participantes con el juego “tingo tango”. Solo debe
responder el seleccionado, los demas deben espera su turno
en silencio para g su compafiero encuentre la pareja que
continua. Dependiendo del numero de participantes se
determina si quien ya participo puede volver a hacerlo. (usar
las laminas 14 y 15). El juego puede ser resuelto pegandolo en
el tablero para que todos observen el resultado. Nota: las
laminas 14 y 15 deben imprimirse y pegarse en papel cartén
resistente a su uso.

v' iSiguiendo las pistas!: realizar la actividad que se
propone en la ficha 11 de la cartilla de trabajo pag. 9. La cual
tiene la siguiente instruccién: “Lee las pistas y descubre quien
es el personaje. Cuando lo identifiques, bordéalo con el color

que prefieras”.

55”

Cierre

v" iA Crear!: Cada nifio debe crear un producto inédito
s6lo con cuatro elementos, macarrones, Colbo6n, lana y
pinturas. Se evaluara la originalidad, la estética y la prontitud

de la respuesta.

20"

Tiempo Total Estimado

90”
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Lamina 15
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Sesion N° 8
Fecha: 07-08-2017 Titulo: “Exprésate”
Objetivos:
v' Fomentar el ingenio y la generacion de ideas asombrosas.
v Estimular el aprendizaje del trabajo en equipo

v' Alcanzar mayor grado de espontaneidad.

Estrategias Indicadores de
metodoldgicas Recursos Evaluacion

v’ Actividades gue ¥ Globos. v’ Participacion activa.
permiten la libre v Papelote. v’ Trabajo en grupo.
expresion. v' Revistas. ¥ Ingenio en las
v Trabajo cooperativo. v Colbon. actividades manuales.
v’ Actividades de v Tijeras.
creacion. v' Cajas de fosforo.

v' Pintura.

v' Cartilla pag. 10.

v" Colores.

.. Tiempo
Desarrollo de las actividades P

v Saludo inicial.

v' Actividad rompehielos, “Cama de globos”: se divide
o el grupo en equipos de 4 personas. Y se le dara a cada grupo .
inicio un aproximado de 10 globos. Los cuales deben inflar y hacer 20
una cama para acostar uno de los integrantes. Gana el equipo

qgue primero termine con la mayoria de los globos.

v Collage cooperativo: Cada nifio escogera y recortara
Proceso o 3 . 50"
dos o 3 imagenes que llamen la atencion de revistas o
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periddicos. En un papelote habra una imagen inicial (escogida
por el moderador) Se le pedir4 que cada uno pase para pegar
una de sus imagenes segun el crea conveniente, con la
finalidad de hacer entre todos, un gran paisaje. Se pueden
hacer dos o tres rondas (segun se preste el espacio del papel
y el nUmero de nifios).

v' Construyendo: Solo con cajitas de fosforo, colbon 'y

pintura. El nifio debe hacer una construccién novedosa y

estética.
Cierre v Dibujo libre: trabajar en la cartilla pag. 10. Deben hacer
un dibujo libre con la finalidad que se puedan expresar .
libremente sin limitaciones externas. Cada uno podra salir al 20
aire libre y en la posicion que prefieran.
Tiempo Total Estimado| 90”
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Sesién N° 9

Fecha: 09-08-2017
Objetivos:

v' Desarrollar habilidades atencionales.

v Fortalecer la gestion y solucion de problemas.

Titulo: “jQue fluyan las ideas!”

v Desarrollar una mayor fluidez en la generacion de ideas.

Estrategias

Recursos

metodolégicas

v' Trabajo en equipo v Pelota.

v' Actividades de v 3cuadrados de 10x10 de
fluidez de ideas colores.

v' Actividades de v' Caja de cartén por grupo.
solucion de v' Grupo de palabras.
problemas. v' Catrtilla pag. 11

v
v

v

v

Indicadores de
Evaluacion
Participacion activa.

Generacion de
respuestas fluidas.
Recibe instrucciones
atentamente.
Agilidad para la
solucion de

problemas.

Inicio

Desarrollo de las actividades Tiempo
v’ Saludo inicial
v' Actividad rompehielos, “Aire, Agua, Tierra”: todos
ubicados en circulo, el monitor lanzara la pelota a cualquier
mientras dice alguno de los elementos (aire, agua o tierra), 20"

quien reciba la pelota debe mencionar lo mas rapido que se
le ocurra un animal que corresponda a tal habitat. Ejemplo, si
el maestro dice aire, quien recibe la pelota dice aguila. Quien

se equivoque o demore en responder va saliendo del juego.
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Proceso

v/ Origami: en esta actividad se ensefiaran 3 modelos de
origami. Uno de dificultad facil, otro medio y otra de dificultad
mas avanzada. El resultado de cada uno se debe pegar en la
cartilla pag. 11. (Para mejor ilustracion ver las laminas 16, 17
y 18. Y los enlaces:
https://www.youtube.com/watch?v=hDUgrh2WKCk
https://www.youtube.com/watch?v=ccFtpslI5Ds
https://www.youtube.com/watch?v=xIHokrVFMAY

v’ Casas de cartén: Se dividen en grupo y se les dard como
recurso Unico una caja de cartén grande. Con el cual deben
hacer un estilo de casa en el que quepan todos los integrantes
del equipo. Pueden hacer uso de la caja creativa, pero solo
para solicitar 2 objetos que le puedan servir para solucionar
el problema.

50”

Cierre

v' Juego de palabras: se divide el grupo en equipos de tres
personas. dos comparfieros estan de frente al monitor,
mientras que el tercero que falta esta de espaldas a él, pues
el maestro muestra una palabra a los dos que esta en frente
para que por medio de mimicas hacer que el tercero adivine
la palabra oculta. Cuando este adivine, se rotan por la
derecha, para volver a comenzar. Cada grupo tiene 2 minutos

para anotar el mayor nimero de aciertos.

20"

Tiempo Total Estimado

90”
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Sesion N° 10

Fecha: 14-08-2017 Titulo: “Buscando soluciones”
Objetivos:

v' Ser capaz de verbalizar sus ideas y pensamientos de forma adecuada.
v' Desarrollar la habilidad de establecer estrategias.

v Fortalecer la capacidad de abstraccion.

Estrategias Indicadores de

metodolégicas Recursos Evaluacion

v Actividades de v Ula-Ula v Participacion activa.
distension para v 2 baldes v' Defiende sus
mejorar el entorno v' Cuerdas argumentos.
creativo. v' 6 pelotas pequefias v’ Expresa sus

v' Actividades de v Cartilla pag. 12 pensamientos de
solucién de v Colores. forma adecuada.
problemas. ¥v" Incentivo.

v' Trabajo en equipo.

Desarrollo de las actividades Tiempo

v' Saludo inicial

v' Actividad rompehielos, “La Ula-Ula”: en circulo y
Inicio | agarrados de la mano, intentaremos pasar de mano en mano 20
la ula-ula sin soltarnos, debe pasar por todos. Quien se suelte

deshaciendo el circulo, debe salir del juego.

v' El debate: se dividir la audiencia en dos para debatir un
Proceso| tema. Se escoge un moderador. Cada equipo se reune para 55"

poner en orden las ideas defenderan. Se haran 3 sesiones
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donde participardn 3 estudiantes diferentes por cada equipo
(uno contra uno). Cada uno debe defender su postura
tratando de rebatir los argumentos del otro grupo, (pues
previamente se designa quien apoya y quien esta en contra,
para hacerlo interesante). Se sugieren los siguientes temas:
a) La contaminacién del medio ambiente; b) el uso de
dispositivos electronicos o video juegos; c) ¢la television es
buena influencia para la sociedad?; d) cantidad de tareas que
manda el colegio; e) ¢se debe colaborar con los quehaceres
del hogar?

Reglas: a) Escuchar atentamente las opiniones del otro; b)
habla uno a la vez; c) No se aceptan buras o insultos; d)
respetar el tiempo asignado. (5 minutos cada participante por
sesion).

Al finalizar de las tres sesiones se abre la plenaria al
publico quien reforzara el juicio de su equipo y el monitor
concluye con un breve resumen.

v" Un balde muy unido: un balde grande, amarrado por varias
cuerdas debe ser alzado (usando solo las cuerdas) entre todos
los miembros del equipo para vaciar unas pelotas que se
encuentran dentro de €l a otro balde. El grupo que lo haga en
el menor tiempo, con el mayor numero de pelotas. Gana un

incentivo.

Cierre |v' El laberinto: Realizar la actividad de la cartilla pag. 12
Ficha 14. La consigna dice: “Encuentra y colorea el camino 157

correcto del laberinto”.

Tiempo Total Estimado| 90”
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Sesion N° 11y 12

Fecha: 16, 21-08-2017

Titulo: “A jugar y ganar”

Desarrollar una mayor flexibilidad y fluidez de pensamiento.

Desarrollar la capacidad de jugar con ideas, elementos y conceptos.

Adquirir la habilidad de generalizar la informacion para hallar soluciones.

Desarrollar la capacidad de combinar y polarizar la informacién para resolver

Objetivos:
v
v
v
v
conflictos.
Estrategias
metodoldgicas

v' Actividad de equipo v

v' Actividad de
conocimiento.

v' Ludica orientada a
la integracion del
grupoy ala
estrategia.

v’ Método deductivo.

X X X X X X X X

L

AN

Indicadores de

Recursos
Evaluacion

Lamina 19 (x1) v' Participacion activa.
Lamina 20 (x4) v" Fluidez y Flexibilidad
Laminas 21 a 36 de pensamiento.
Lamina 37 (x4) v/ Halla soluciones
Lamina 39 (x1) practicas a
Lamina 40 (x4) situaciones cotidianas.

2 pitos o corneta.
Cronometro.

Anexo sesion 11y 12
Incentivos para “Premio
Rapido”

Incentivo para equipo
ganador

Cartilla pag. 13

Pelota de futbol.

Arco de futbol.
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Desarrollo de las actividades

Tiempo

Inicio

v' Saludo inicial

v" Actividad rompehielos, “ciudad, pueblo, pais”: en
circulo, el primer participante dice el nombre de una ciudad,
pueblo o pais. El comparfiero de la derecha debe responder
con el nombre de otra ciudad, pueblo o pais que empiece con
la ultima letra de lugar mencionado anteriormente. El
compariero que repita lugar, que se demore o se equivoque al
dar larespuesta va saliendo del juego. La ronda se repite hasta

gue haya un ganador.

30”

Proceso

v" 100 estudiantes dijeron: Se hara la imitaciéon del famoso
programa “100 latinos dijeron”. Se dividen en equipos de 4

participantes. La dindmica del juego es la siguiente:

1. Se motiva a que cada equipo se nomine y se les asigna un
color.

2. Se enfrentan por pares de equipos. (Ver cronograma de
rondas

3. Habra un capitan por equipo, un moderador o conductor, y
un juez o coordinador de rifas juegos y espectaculos que
determinara quién tiene la razén en algun punto determinado
del juego.

4. Habra 4 rounds por cada Ronda o juego. Dos con la
posibilidad de ganar como maximo 100 puntos y una en la que
se duplican y en la Ultima se triplican los puntos que alcancen.
5. Se enfrentan por ronda (“round”) uno participante de cada
grupo.

6. En cada “round”, va un participante por equipo, el cual debe

responder de la manera mas agil y acertada una pregunta.

120"
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7. Para determinar quién tiene la palabra o el turno, luego de
escuchar la pregunta, antes de responder, debe sonar un pito
0 una corneta. Quien lo haga mas rapido, ese tiene el turno.
Si contesta la respuesta con mas puntos, su equipo tiene la
prioridad de jugar el “round”. Si no lo hace, le da la
oportunidad al participante del otro equipo para contestar y
mencionar la respuesta con mas puntaje. Si acierta. Su equipo
tiene la ventaja. Las respuestas de las laminas de Rounds —
(21 a la 36), debe estar tapadas (incluyendo la puntuacién). Y
en la medida que los participantes van acertando, se van
revelando.

8. Cadaintegrante del equipo que se llevé la prioridad debe
responder la pregunta, de la manera mas &gil y acertada
(antes de 10 segundos, este tiempo es contado una vez es
finalizada la pregunta, la cual debe ser leida a cada
participante en el turno que le toca). Por cada respuesta no
acertada, se canta “straight” Si el equipo falla en dos
respuestas, el equipo contrario prepara el “robo de puntos”. Si
el equipo dueno de “round” falla tres veces, se le da la
oportunidad al otro grupo de responder a la pregunta, si
acierta, entonces “roba los puntos”.

9. Los puntos 7 y 8 se repiten por un total son cuatro “rounds”,
el equipo que mas acumule puntos esos va a la sesion de
“Premio Rapido”.

10. Premio Rapido: cada equipo elige dos miembros. Uno
de ellos se sale de la sala para no oir. El otro debe empezary
responder en un lapso de 25 segundos 5 preguntas con
fluidez, buscando dar la respuesta mas popular, (mientras él

responde, el juez escribe las respuestas en el lugar que
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corresponde) Luego de su participacion, se escribe a un lado
el puntaje de cada respuesta (Ver Lamina 37 y Anexo sesion
11y 12). Luego, se tapan las respuestas del participante uno.
Y regresa el concursante dos (que se habia retirado), para
responder las mismas preguntas, pero en 30 segundos, pero
no puede repetir las de su compafiero, si lo hace el moderador
debe sonar un pito y el concursante cambia rapidamente la
respuesta. Si quiere pasar a la siguiente pregunta debe decir
“paso” si le sobra tiempo se le repite al final. Por ultimo, se ven
los puntos de sus respuestas. Entre ambos concursantes
deben sumar 200 puntos. Si lo hacen reciben un bono extra
(lamina 39, que se hace efectivo con un incentivo significativo
al finalizar todo el juego).

11. Cada vez que un concursante no acierte en las
respuestas se suena el pito o corneta y se le muestra el
“straight”, (Lamina 38)

12. La actividad se realiza hasta que los 4 grupos hayan

participado y haya un ganador que se lleve el premio mayor.

Cierre

v Derecha-lzquierda: jugaremos al tiro libre al arco de
futbol. Se elige un potero. Por turno, cada nifio debe patear
tiro libre con miras a anotar gol. Pero el “arbitro” es decir el

maestro o moderador debe decir con cual pie (izquierdo o

derecho) debe patear la pelota. 30
Posteriormente a la actividad motivadora. Deben trabajar
en la cartilla pag. 13. La consigna es la siguiente: “Colorea de
azul las pelotas que tienen los nifios en su pie derecho y de
amarillo en el pie izquierdo”.
Tiempo Total Estimado| 180”
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Cronograma de Rondas

Enfrentamientos Turno por equipo
Ronda 1 Grupo 1 Vs Grupo 2
Ronda 2 Grupo 3 Vs Grupo 4
Ronda 3 (3° lugar) Perdedor ronda 1 Vs Perdedor ronda 2

Ronda 4 (2°y 1° lugar) Ganador ronda 1 Vs Ganador ronda 2

Lamina 19

TABLA DE
POSICIONES

RGPS

——

2° PUESTO

RONDA 4

|
) ,...,,,@
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Lamina 20

TABLA DE PUNTUACIONES - RONDAN’

— A

ROUND 1 +
ROUND2 -~

ROUND 2
(PUNTOSAL DOBLE)

ROUNDE  _
(PUNTOSALTRIPLE)

PUNTAIJE FINAL —

->
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Lamina 21

ROUND1

¢Algo que las nifias imitan de sus madres?

MAQUILLARSE
VESTIRSE
COCINAR
ASEQ CASA
PEINADOS

Lamina 22

ROUND 2

¢Animal salvaje de gran tamafio?

ELEFANTE
0s0
LEON

TIGRE
JIRAFA
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Lamina 23

ROUND 2 - PUNTOS AL DOBLE

Que es lo primero que haces cuando llegas de la escuela

ALMORZAR - COMER
DORMIR - DESCANSAR
JUGAR
VER TELEVISION
HACER LAS TAREAS

Lamina 24

ROUND 4 - PUNTOS AL TRIPLE

Algo que olvidas hacer antes de ir a dormir
€ CEPILLARSE LOS DIENTES

ORAR
APAGAR LA LUZ

CENAR
TOMAR MEDICINAS

BANARME
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Lamina 25

ROUND 1

¢Animal marino que no es un pez?

ESTRELLA DE MAR
CABALLITO DE MAR
PULPO

MEDUSA
RAYA

Lamina 26

ROUND 2

¢Como se transportaban las personas antes de que crearan los carros?

CABALLO
BURRO
A PIE
CAMELLOS
CARRUEJES
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Lamina 27

ROUND 2 - PUNTOS AL DOBLE

Personaje de cuento que encontrd el amor y vivié feliz para siempre

CENICIENTA
BLANCA NIEVES
LA BELLA DURMIENTE

EL PRINCIPE AZUL
LOS TRES CERDITOS

Lamina 28

ROUND 4 - PUNTOS AL TRIPLE

Materia o asignatura preferida del colegio
‘ EDUCACION FisIca

ARTISTICA
CASTELLANO

CIENCIAS SOCIALES
CIENCIAS NATURALES
MATEMATICAS
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Lamina 29

ROUND1

¢Qué puede hacer un ciclista con su bicicleta?

Lamina 30

COMPETIR-CORRER

MANIOBRAS - JUGAR

EJERCICIO

TRANSPORTARSE

PASEAR

ROUND 2

¢Qué comida puedes cocinar en una olla grandota?

CALDO / sOPA

FRIJOLES

TAMALES
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Lamina 31

ROUND 2 - PUNTOS AL DOBLE

Tipo de toallas

DE BANO
DE MANOS
FEMENINAS

TOALLITAS HUMEDOS
DE PLAYA

Lamina 32

ROUND 4 - PUNTOS AL TRIPLE

Animal tan pequeio que cabe en tu mano

GUSANO
ABEJA
MARIPOSA
MARIQUITA
SALTAMONTES
MOSCA
MOSQUITO
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Lamina 33

ROUND1

¢Qué le regalas a tu maestra el dia de su cumpleaiios

MANZANA
CHOCOLATES
FLORES
LAPICEROS

Lamina 34

ROUND 2

Parte del cuerpo que si te acarician te da muchas cosquillas

PIES
CUELLO

169



Lamina 35

ROUND 2 - PUNTOS AL DOBLE

Si Santa Claus tuviera una banda que instrumento tocaria

GUITARRA
BATERIA
TECLADO

Lamina 36

ROUND 4 - PUNTOS AL TRIPLE

¢Si encontraras un marciano en tu closet a quien llamarias primero?
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Lamina 37

RESPUESTAS - PREMIO RAPIDO - RONDAN°
NOMBRE DEL EQUIPO:

PARTICIPANTE1 PUNTOS PARTICIPANTE2

o [0
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Anexo sesion 11y 12

Preguntas y respuestas de la sesiéon “Premio Rapido” por Ronda

RONDA PREGUNTA RESPUESTAS PUNTOS
Alas 42
» Cabina 32
Parte de un avion :
Turbina/motor 15
Asientos 11
Brécoli 40
Vegetal que no les Betabel-remolacha 25
gusta a los nifios Zanahoria 19
Cebolla 16
Cantar 41
Algo que hacen los
RONDA | . Volar 37
pajaros
1 Empollar huevos 22
Uniforme 43
Algo que asocias a un Bolillo 24
policia Pistola 18
Sirena 15
Serrucho 32
_ Martillo 24
Herramienta que usa el :
_ Cincel 18
carpintero :
Alicate 15
Cinta métrica 11
Rojo 41
RONDA | Color que podriatener | Café 25
2 un dragon Amarillo 20
Morado 14
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Futbol 50
Basquetbol 24
Deporte popular __
Ciclismo 18
Beisbol 8
Cara blanca 39
Caracteristica de un Traje negro con blanco 27
mimo Mudo 22
Imitan 12
. _ Vaso 45
Utensilio de cocina
o Plato 30
hecho de vidrio
Jarra 25
Chocolate 45
Fresa 25
Sabor de una torta :
Arequipe 18
Vainilla 12
Crema dental 55
Elemento de uso
. Jabon 21
personal que anuncian
Shampoo 13
en latele
Desodorante 11
Rojo 31
Anaranjado 26
RONDA | Color del arcoiris Verde 20
3 Morado 15
Amarillo 8
Arepa — tortillas 35
Alimento que hace parte | Leche 30
del desayuno Huevos 23
Cereales 12
Parque 50
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~ | Iglesia 24
Lugar a donde vas el fin |
Piscina 18
de semana
Restaurante 8
Lunes 41
Dia de la semana en la
Jueves 27
que un doctor estd muy
Martes 17
ocupado
Viernes 15
Seis 38
Cuantos botones tiene Ocho 25
una camisa Cuatro 20
Siete 17
Cuarto - habitacion 47
Lugar de la casa donde | Sala 31
los nifios juegan mas Patio/jardin 15
Garaje 7
Chaqueta 46
RONDA .
4 Prenda de vestir que Bufanda 24
usas cuando sientes frio | Medias 20
Gorro 10
Bafo 54
Lugar donde usas toalla | Playa 31
Piscina 15
Anaranjado 45
Color del cabello de un | Azul 25
payaso Verde 18
Morado 12
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Lamina 38

Nota: Pegarla en cartulina y luego en un palito largo.

Lamina 39
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Sesion N° 13

Fecha: 23-08-2017 Titulo: “Un diseno especial”

Objetivos:

v" Desarrollar la habilidad de comunicar sus ideas y pensamientos
adecuadamente.

v Fortalecer la competencia del trabajo cooperativo en intergrupal.

Estrategias Indicadores de
metodoldgicas Recursos Evaluacion
v' Creacion de un v 1 globo por nifio v Participacion activa.
entorno distendido. v* Retazos de tela. v' Coopera con un
v Permitir la libre v' Cartulinas de colores. entorno pacifico y
expresion de ideas v Cintas. distendido.
y pensamientos. v' Caja creativa. v' Trabaja
v' Juego cooperativo v/ Lamina 40. coordinadamente en
v' Cartilla pag. 14 equipo.
Tiempo

Desarrollo de las actividades

v' Saludo inicial

v' Actividad rompehielos, “Guerra de globos”: Cada
o nifio tendrd un globo amarrado al pie que prefieran. Ellos .
inicio deberan procurar reventar el globo de sus compafieros sin 10
dejarse reventar el suyo. Quien pierda su globo ir saliendo del

juego.

v' Lareina escoba: Se agrupan los nifios en grupos de 4 o

5. Recibiran una escoba que llamaremos la reina. Se hace el

Proceso ) _ 60”
preambulo contando que la reina escoba la van a coronar.

Ellos son los costureros reales y deben vestir a la reina para
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la ocasion. Deben usar lo materiales que se les proporcione
(retazos telas, cintas, cartulinas de colores) y podran tomar
dos elementos extras de la caja creativa por equipo. Al final
las reinas desfilan y reciben las coronas de premio.

v" Telling show: Con anterioridad se les pedira a los nifios
gue deben traer a la clase un objeto, animal o persona de la
gue quieran hablar ante sus comparieros. Cada uno tendra de
3 a 5 minutos para hablar del tema que ellos seleccionaron. Al

final se le dara un incentivo o premio por su esfuerzo.

Cierre ¥v' Copiando la imagen: Trabajo en la cartilla pag. 14. La
consigna dice: “Copia el sapo usando la cuadricula”. 20”
Tiempo Total Estimado| 90”
Lamina 40

g
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Sesién N° 14

Fecha: 28-08-2017

Titulo: “Completando ideas”

Objetivos:

v' Experimentar la creacion de un producto propio siguiendo una linea de

pensamiento.

v Descubrir la mejor respuesta a un planteamiento problematico.

Estrategias Indicadores de
metodolégicas Recursos Evaluacion

v Actividades de v Pelota v Participacion creativa.
metacognicion v' Papelotes v' Realizacién de un

v' Actividades ludicas. v Pintura producto creativo.

v/ Dinamicas para v 10 papelitos por v' Formar nuevos
desarrollar estudiante. elementos con las
habilidades v' Léapices herramientas que
linglisticas. v' Lamina 41 posee a la mano.

v Cartilla pag. 15
v Plastilina o arcilla.
Desarrollo de las actividades Tiempo

Inicio

v Saludo inicial

v' Actividad rompehielos, “Formando palabras”: Se le
dara 10 papelitos a cada nifio. Ellos deberan escribir solo )
silabas, sin repetirlas. Posteriormente se echaran en una 20
bolsa para revolver. Luego se hace grupo de tres y se le

entregaran al azar 30 papelitos con silabas (las mismas que

ellos escribieron). Deberan formar el mayor numero de
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palabras. Gana el grupo que lo haga en el menor tiempo

posible.

Proceso

v" Pintando sin pincel: En grupos de 3 0 4 estudiantes se
les proporciona papelotes y pintura. Ellos deberan ingeniarse
pinceles para plasmar un dibujo libre. No es valido pintar con
los dedos.

v Completar el texto: trabajar la cartilla pag. 15. La
consigna dice: “Lee el cuento y Completa las palabras que
hacen falta”. (Ver lamina 41 con las respuestas, el nifio debera

colocar las mismas palabras o el sinGnimo mas proximo).

55"

Cierre

v moldeando una idea: Cada nifio debe hacer con arcilla
o plastilina lo que desee. Pero en el proceso el maestro debe
pasar por cada puesto preguntando que esta haciendo. Al final
se verifica si llevo a cabo su idea inicial o cambid, si fue asi se

le preguntan los motivos.

207

Tiempo Total Estimado

90”
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Lamina 41

CARRERA DE ZAPATILLAS

Habia llegado por fin el gran dia. Todos
los animales del bosque se levantaron temprano
porque iera el dia de la gran carrera de zapatillas!

A las nueve ya estaban todos reunidos junto al lago.

También estaba la jirafa, la mds alta y hermosa del bosque. Pero era tan presumida que
no queria ser amiga de los demds animales.

La jirafa comenzo a burlarse de sus amigos:

- Ja, ja, ja, ja, se reia de la tortuga que era tan bajita y tan lenta.

- Jo, jo, jo, jo, se reia del rinoceronte que era tan gordo.

- Je, je, je, je, se reia del elefante por su trompa tan larga.

Y entonces, llegé la hora de la largada.

El zorro llevaba unas zapatillas a rayas amarillas y rojas. La cebra, unas rosadas con
mofios muy grandes. El mono llevaba unas zapatillas verdes con lunares anaranjados.

La tortuga se puso unas zapatillas blancas como las nubes. Y cuando estaban a punto de
comenzar la carrera, la jirafa se puso a llorar desesperada.

Es que era tan alta, que ino podia atarse los cordones de sus zapatillas!

- Ahhh, ahhhh, iqué alguien me ayude! - grité la jirafa.

Y todos los animales se quedaron mirdndola. Pero el zorro fue a hablar con ellay le dijo:
- Td te reias de los demds animales porque eran diferentes. Es cierto, todos somos
diferentes, pero todos tenemos algo bueno y todos podemos ser amigosy ayudarnos
cuando lo necesitamos.

Entonces la jirafa pidié perdon a todos por haberse reido de ellos. Y vinieron las
hormigas, que rdpidamente treparon por sus zapatillas para atarle los cordones.

Y por fin se pusieron todos los animales en la linea de partida. En sus marcas, preparados,
listos, iYAI

Cuando termind la carrera, todos festejaron porque habian ganado una nueva amiga que
ademds habia aprendido lo que significaba la amistad.

Colorin, colorado, si quieres tener muchos amigos, acéptalos como son.

FIN
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https://www.guiainfantil.com/videos/245/globos-decorativos-para-jugar-una-jirafa/
https://www.guiainfantil.com/1007/los-llantos-del-bebe.html
https://www.guiainfantil.com/educacion/amigos.htm
https://www.guiainfantil.com/1213/educar-en-valores-la-amistad.html

Sesion N° 15

Fecha: 30-08-2017
Objetivos:

v Desarrolla fluidez de ideas y pensamiento.

v Desarrollar habilidades de atencién y concentracion.

v' Encontrar diferentes soluciones a un mismo problema.

Estrategias

Recursos

metodolégicas

v Actividades de v Circulos de colores.
concentracion. v' Cartilla pag. 16

v' Dinamicas de ¥v' Sacos o costales.
distension. ¥ Incentivo para equipos

v' Actividades de ganadores.
dominio de un v' Cronograma sesion 11y
conocimiento. 12.

v Actividad grupal. v' Lamina 19.

AN

Titulo: “Combinando ando”

Indicadores de
Evaluacion
Participacion activa
Trabajo en equipo.
Muestra fluidez de
pensamiento.

Atencién y

concentracion.

del 1 al 8 y se ubican agarrados de las manos por equipo.
Previamente se colocan pegados en el piso circulos de
colores (amarillo, azul, rojo, verde, naranja, rosado, negro y

blanco). Cuando el moderador diga un color y un nimero del

Desarrollo de las actividades Tiempo
¥ Saludo inicial
v'Actividad rompehielos, “Colores numerados”: se
divide el grupo en equipos de ocho. (los que sobran sirven de
Inicio | Jueces del juego). Se numeran los integrantes de cada grupo 20”
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1 al 8, el nifio que represente tal nUmero en cada equipo debe
soltarse y correr hasta donde esta el color mencionado. El

nifio que primero llegue anota punto para su equipo.

Proceso

v Combinando ando: Trabajo en la cartilla pag. 16, la
consigna dice: “Realiza cuatro combinaciones diferentes
para cada grupo de fichas”.

v El diccionario: a cada nifio se le entrega al azar una
letra del abecedario (ver lamina 42) al reverso deben colocar
su nombre y regresaran la letra. Posteriormente se saca
aleatoriamente una letra y el nifio responsable de esa letra
debe decir rapidamente una palabra que inicie con esta,

ademas de su significado.

50”

Cierre

v’ Carrera de sacos grupal: con sacos o costales de
figue unidos a una misma costura, en grupo de 3 personas.
Deberan competir coordinadamente para llegar a la meta sin
dafar los sacos. (Se puede usar el mismo cronograma de
juegos que se utilizé en la sesion 11 y 12 para llevar control
de las competencias). Al final hay premio para los grupos

ganadores.

207

Tiempo Total Estimado

90”
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Lamina 42
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Sesiéon N° 16
Fecha: 04-09-2017 Titulo: “Siguiendo instrucciones”

Objetivos:
v' Aprender a llegar a acuerdos con sus pares.
v Desarrollar habilidades mentales para usar la informacion de lo que se lee.

Estrategias Indicadores de
o Recursos »
metodologicas Evaluacion
v' Actividades de v' Laminas 43 a 47. v Participacion activa
distension. v' Catrtilla pag. 17 v" Sigue instrucciones.
v' Ludica para aplicar v' Lapicesy colores. v' Aprende y aplica
reglas. v Pelota. reglas en el juego.
Desarrollo de las actividades Tiempo

v' Saludo inicial

v' Actividad rompehielos, “Prohibida la risa”: se divide el
grupo en pequefios equipos. Se destina al azar un grupo, el

o cual tiene la funcion de hacer reir a alguno de los otros 20"

Inicio _ ) _ )

equipos (a través de chistes, muecas, etc. Pero no esta

permitido el contacto fisico) el cual no puede reirse, silo hace

debe tomar la funcién de hacer reir a otro grupo. Durante la

dinamica todos se pueden reir, pero no el grupo sentenciado.

v"Rompecabezas con penitencias: Se dividen por equipo

y a cada uno se le entrega un sobre que contiene un 55"
Proceso ) ) )
rompecabezas incompleto con fichas pertenecientes a otros

grupos. Asi que, para conseguir las fichas que necesitan y
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completar su tarea, deben negociarlas con penitencias donde
participen todos los miembros del equipo. (usar laminas 43 a
47).

v'Sigue las instrucciones: realizar la actividad de la cartilla
pag. 17. La consigna dice: “Lee con atencion y sigue las

instrucciones”.

Cierre v Pies quietos: el grupo se ubica en circulo y se numeran.
Alguien se coloca en el centro y tira una pelota al aire mientras
dice en voz alta un numero. Mientras el resto del grupo corre
la persona que corresponde a tal nimero debe atrapar la
pelota, cuando lo haga debe gritar: “pies quietos”. Y todos
deben quedarse en su puesto. El jugador que tiene la pelota
da tres pasos largos para acercase al compafiero mas
cercano para lanzale la pelota (no en partes vitales como 157
cabeza). Este jugador podra agacharse o moverse como
quiera siempre y cuando no mueva los pies. Si es alcanzado
se le da un punto y debe ir por la pelota mientras los demés
regresan al circulo y el juego comienza otra vez. Si quien
lanzé la pelota falla, debe ir por ellay el punto se le da a él. Y
el juego comienza otra vez en el circulo. Gana quien tenga

mMenos puntos.

Tiempo Total Estimado| 90”
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Lamina 43
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Lamina 44
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Lamina 45
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Lamina 46
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Lamina 47
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Sesion N° 17

Fecha: 06-09-2017 Titulo: “Emparejando”

Objetivos:

v" Buscar nuevas vias de solucién ante un obstéaculo.

v’ Identifica sus emociones y es capaz de expresarlas.

Estrategias

Indicadores de

metodolégicas Recursos Evaluacion

v Identificacién e v’ Lamina 48 v Participacion activa.
Interiorizacion de v' Pelota de pimpoén. v' Se muestra habil en la
las propias v' Sorbetes o pitillos. solucion de
emociones. v’ cartilla pag. 18. problemas.

v' Actividades para
fortalecer el
desarrollo cognitivo

Desarrollo de las actividades Tiempo

Inicio

v' Saludo inicial

v' Actividad rompehielos, “mis emociones”: Se sientan en
circulo. EI maestro lanza una pelota a cualquiera de los
estudiantes. Luego el maestro le dice una frase mientras le
muestra una carita de la lamina 48 (cada carita debe
recortarse y pegarse a un palito de paletas). el nifio debe
completar la frase. Las frases son las siguientes: 1) Me siento

sorprendido cuando...; 2) Me siento triste cuando...; 3) Me

20"
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siento feliz cuando...; 4) Me siento enojado cuando...; 5) Me
siento avergonzado cuando...; 6) Me siento confundido
cuando... Al final se pueden recapitular las respuestas de los
nifos, haciendo énfasis en la importancia de comprender
COmo nos sentimos en algunas circunstancias y de que se

deberia hacer en las mismas.

Proceso

v Encaminando las pelotas: por turno, cada nifio debe
buscar la manera de llevar una pelota de pimpon hasta su
destino tan solo soplando por unos pitillos o sorbetes. Gana
quien lo haga en menor tiempo.

v Combinando probabilidades: trabajo en la cartilla pag.
18. En las fichas 20 la consigna dice: “utiliza solo los colores
de la muestra y forma combinaciones diferentes”; en la ficha
21 la consigna dice: “une las figuras de la derecha que estan

incluidas en las de la izquierda”.

55”

Cierre

v' El escondite secreto: se escoge un nifio voluntario el cual
debe salir del salén o el sitio de reunion. El resto de los
comparieros, por consenso escondemos un objeto o se elige
gue quede a la vista, pero no es del conocimiento del nifio que
salié. Cuando esta acordado, el nifio entray empieza a buscar,
cuanto mas se aleje del objeto los comparieros diran frio, frio;
en tanto esté mas cerca le diran tibio, tibio; y si esta muy cerca

diran caliente, caliente. Hasta que encuentre el objeto.

1 5”

Tiempo Total Estimado

90”

192




Lamina 48
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Sesion N° 18

Fecha: 11-09-2017 Titulo: “Hilando ideas”

Objetivos:

v’ Interpretar la realidad desde distintas formas.

v Desarrollar la habilidad de presentar propuestas novedosas y dinamicas.

v Facilitar la flexibilidad del pensamiento.

Estrategias

Indicadores de

metodolégicas Recursos Evaluacion

v' Actividad de v' Cancién v Participacion activa.
flexibilidad v' Grabadora o video beam v Se siente parte del
linglistica. v' Pelota equipo.

v Actividad grupal de v' Lamina 49 v'  Esflexible y aprecia
coordinacion. v' Cartilla pag. 19 las propuestas de

v' Actividad de v' Plato desechable otros.
creacion v' Lana.
espontanea.

Inicio

lava el pie porque no quiere. jque apestoso!” luego se van
cantando con wuna sola vocal. (ver el enlace:
https://youtu.be/6rbX0JT98ms). Luego de ese ejercicio se

intentara hacer didlogos con una sola vocal. En circulo la

Desarrollo de las actividades Tiempo
v Saludo inicial
v' Actividad rompehielos, “Dialogo con vocales”: Se
ensefa la cancion del sapo, dice asi: “el sapo no se lava el
pie, no se lava porque no quiere, €l vive en la laguna y no se 20"
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maestra pasa una pelota a alguno de los estudiantes mientras
le muestra una vocal (ver lamina 49, cada vocal debe ser
recortada y pegada a un palito de paletas). El dialogo se hara
con la vocal de turno. Luego se pasa la pelota a otro

participante repitiendo la dinamica.

v Replay: se organizan en 4 grupos para preparar una
escena inédita la cual deben representar de dos formas: con
movimientos normales y en camara lenta.

Proceso v Uniendo ideas: trabajo en la cartilla pag. 19, la consigna 50"

dice: “Une todos los puntos a tu gusto, empezando desde el

punto que esta en el centro. Observa el resultado. Realiza dos

diferentes”.

Cierre |v' Plato con huecos: cada estudiante tendra a disposiciéon un
plato desechable con huecos y un trozo largo de lana. El 207

debera ensartar con el fin de crear una forma o disefio libre.

Tiempo Total Estimado| 90”
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Sesion N° 19
Fecha: 13-09-2017

Objetivos:

v Desarrollar la habilidad de comparar lo incomparable.

Titulo: “Juego de palabras”

v Desarrollar estrategias para llevar una idea a cabo.

Estrategias
metodolégicas

v' Actividad de
metacognicion.

v' Actividad de
creacion y trabajo
grupal.

v' Actividad de
fortalecimiento

cognitivo.

Recursos

v' Pelota
v' Sorbete o pitillos.
v' Cartilla pag. 20

Indicadores de
Evaluacion
Participacion activa.

Expresa sus
pensamientos,
aunque parezcan
il6gicos.

Sigue una linea de
pensamiento para la

solucion de acertijos.

Inicio

tengan alguna conexion logica. Ellos alzando la mano deben
expresar lo que se les ocurra para relacionar tales. No

importan las ideas locas o descabelladas. El ideal es que ellos

Desarrollo de las actividades Tiempo
v' Saludo inicial.
v' Actividad rompehielos, “Una relacion extrana”: la
maestra lanza al aire dos objetos, lugar o animales que no 15"
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puedan dejar volar su imaginaciébn y permitirse un

pensamiento analdgico. Ejemplo: estrella de mar y volcan.

Proceso

v' Estructura con pitillos: se dividen en grupos de 4
personas y se les entrega cierta cantidad de pitillos o sorbetes
(tantos como sea posible) con los cuales deben hacer una
estructura solida sin algun elemento extra. Se tendra en
cuenta la originalidad y que ésta se pueda sostener por si
sola.

v' Adivina quién: La maestra debe dar caracteristicas de
animales hasta que los nifios adivinen de que animal se trata.
Se recomienda empezar con caracteristicas generales para
gue no sea obvia la adivinanza. Los animales que se vayan
adivinando se van escribiendo en el tablero. Asi servira de

base para la dindmica siguiente.

507

Cierre

v' Anagramas: trabajo en la cartilla pag. 20, la consigna dice:
“Busca los nombres de animales escondidos en las siguientes
palabras. Observa el ejemplo”. La recomendacién es que el
maestro realice previamente la actividad para tener la lista de
todos los animales, para copiarlos en el tablero en desorden

y que los nifios tengan una guia y se les facilite el ejercicio.

25"

Tiempo Total Estimado

90”
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Sesion N° 20

Fecha: 18-09-2017 Titulo: “Figuras divertidas”
Objetivos:

v Observar e identificar las unidades de un todo.

v Desarrolla la habilidad de dar instrucciones acertadas.

v Coordinar movimientos y expresién corporal con la concentracion.

Estrategias Indicadores de
metodolégicas Recursos Evaluacion
v' Actividades de v' Cancién v Participacion activa.
creacion y v' Grabadora o video beam. v° Desarrolla productos
expresion libre. v' Laminas 50 a 53 innovadores y
v' Actividades de ¥ Hojas en blanco estéticos.
expresion corporal. v' Lapices. v/ Se concentra en las
v' Actividades v' Cartilla pag. 21. actividades y sigue
propicias para el v Pintura adecuadamente las
desarrollo v" Pinceles instrucciones.
cognitivo. ¥v" Hojas de colores
v' 1/8 cartulina por
estudiante.
Desarrollo de las actividades Tiempo

v' Saludo inicial.

v' Actividad rompehielos, “Cancion, El pasto verde”: es
Inicio una cancion que permite la repeticion de palabras y favorece 20
la concentracion. Ver los siguientes enlaces:

sin letra: https://www.youtube.com/watch?v=JEFF71UhgxU
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Con letra: https://www.youtube.com/watch?v=09XDrqz1fFg

Proceso

v" Figuras con instrucciones: En parejas dandose las
espaldas. se le entrega una hoja con una imagen con base en
las figuras geométricas y una hoja en blanco. Un nifio debe ser
guia del otro y podr4 ver la imagen para darle todas las
indicaciones al otro sobre qué dibujar en su hoja en blanco.
Gana la pareja que mas acierte con la imagen de muestra.
Usar las laminas 50 a 53.

v' Figuras de tangram: trabajo en la cartilla pag. 21, la
consigna dice: “Colorea las figuras del mismo color de

acuerdo con la ilustracion”.

50”

Cierre

v' Disefio con estilo: Se le entregara a cada nifio una hoja
cartulina doblada por la mitad. Deberan hacer una tarjeta a su
gusto y a quien ellos deseen. Se tendrd en cuenta la

creatividad, la estética y el texto de la tarjeta.

20”

Tiempo Total Estimado

90”
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Lamina 51
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Lamina 52
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Lamina 53
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3.5. Cartilla"SOY CREATIVO”
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- [ J{QUIEN SOY YO? J [ FECHA:

[ FICHA 1. Pega en el cuadro la Idmina de las cualidades. J [ FICHA 2. Dibuja tu autorretrato.

4 A
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=

TODOS LOS CAMINOS LLEVAN A ROMA

Recuerda el cuento y escribe un titulo nuevo para él. Colorea.

FICHA?

|

P
T e e e

%= NP
L oy M
S

R e

]
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1
1
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1
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4

CREANDO ANDO

J [ FECHA:

FICHA 4. Pega en el cuadro la ldmina

con la pregunta que hiciste

-

~

FICHA 5. Canta la cancidn y rima con los nombres de tus compafieros.

W Tengoun gatoque se llama Garabato §

que le gusta dormir en el zapato,

y unagataque se llama Catalina 4

‘W' quele gustadormir en la cocina, K1
otragataque se (lama Teresa

W queduerme dentrode (a pieza,

y un gatitoque se llama Melchor

que duerme debajo del colchom. (Bis)

Con tantos gatos adentro de mi casa,
jtuve que irme a dormir a [a terra
//mome quedani siquiera el balcon
porque alla es donde duerme J xlqnan// 2

i j0trogatodormilon! 12
(U
i

Un gato que se llama

y duerme

Py

Un gato que se llama

y duerme

Py

Un gato que se llama

y duerme

P

\————————, ﬁ-———————,

\————————/



- [ CREANDO ANDO J [rmu:

[ FICHA 6. Pega la foto de tu creacién hecha con los materiales de la caja creativa.




3 =)

[ FICHA 7. Dibuja aquello que llama mucho tu atencidn en el lugar donde estas ahora mismo. J




- [ CONSTRUYENDO EL PENSAMIENTO J [ FECHA: J

[ FICHA 8. Realiza un Collage en el que muestres cémo te sientes que eres y como quieres ser cuando seas grande. J
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[ FICHA 9. Colorea los payasos de manera




] [ FECHA:

iADIVINA ADIVINADOR!

ntre ambas ilustraciones.

ubras e

desc

ias que

[ FICHA 10. Busca y marca las diferenc
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4

SIGUIENDO LAS PISTAS

J [ FECHA:

[ FICHA 11. Lee las pistas y descubre quien es el personaje. Cuando lo identifiques, bordéalo con el color que prefieras.

Mi uniforme es blanco con azul.

Mi corbata es azul.
Estoy agarrando mi morral

Agarro mi morral con una mano y con la otra saludo.

Mi cabello es largo.

/ Tengo puesto un \

sombrero.
. Mi sombrero tiene un

lazo muy lindo.

3. Mi sombrero es de
color anaranjado.

4. Tengo la nariz roja.

5. Tengo cerca un
regalo.

. Mi pelo es azul. /
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— [C—

[ FICHA 12. Ponte cémodo y realiza un dibujo libre




-[ IQUE FLUYAN LAY IDEAS! J [ FECHA:

[ FICHA 13. Pega en esta pdgina las figuras de origami que hiciste.
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] [ FECHA:

BUSCANDO SOLUCIONES

del laberinto

el camino correcto

olorea

Y

[ FICHA 14. Encuentra

I
=)
P
]
i;
[J’Lb:
_%"o/nﬁ\

Ve
} =
el

U
;T




J [ FECHA:

el pie izquierdo.

iAJUGAR Y GANAR!

pie derecho y de amarillo en

los nifios en su

[ FICHA 15. Colorea de azul las pelotas que tienen
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[ FICHA 16. Copia el sapo usando la cuadricula.
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4

TODOS LOS CAMINOS LLEVAN A ROMA

] [ FECHA:

[ FICHA 17. Lee el cuento y Completa las palabras que hacen falta.

CARRERA DE ZAPATILLAS

Habia llegado por fin el gran dia. Todos los del bosque
se levantaron temprano porque iera el dia de la gran carrera de
zapatillas! A las nueve ya estaban todos reunidos junto al lago.
También estaba la jirafa, la mds alta y hermosa del bosque. Pero
era tan que ho queria ser amiga de los demds animales.
La jirafa comenzé a burlarse de sus amigos:

-Ja, ja, ja, ja, se reia de la tortuga que era tan bajitay tan

- Jo, jo, jo, jo, se reia del rinoceronte que era tan

- Je, je, je, je, se reia del elefante por su frompa tan

Y entonces, llegé la hora de la largada.

El zorro llevaba unas zapatillas a rayas amarillas y rojas.

La cebra, unas rosadas con mofios muy . El mono llevaba unas zapatillas
verdes con lunares anaranjados.
La tortuga se puso unas zapatillas blancas como las .Y cuando estaban a

punto de comenzar la carrera, la jirafa se puso a llorar

Es que era tan , que ino podia atarse los cordones de sus zapatillas!

- Ahhh, ahhhh, iqué alguien me ayude! - grité la .

Y todos los animales se quedaron mirdndola. Pero el zorro fue a hablar conellay le
dijo:

- Td te reias de los demds
somos diferentes, pero todos tenemos algo bueno y todos podemos ser amigosy

porque eran diferentes. Es cierto, todos

ayudarnos cuando lo

Entonces la jirafa pidié a todos por haberse reido de ellos. Y vinieron

las hormigas, que rdpidamente treparon por sus zapatillas para atarle los

Y por fin se pusieron todos los animales en la linea de partida. En sus marcas,
preparados, listos, iYA!
Cuando termind la , todos festejaron porque habian ganado una nueva

amiga que ademds habia aprendido lo que significaba la

Colorin, colorado, si quieres tener muchos , acéptalos como son.

FIN
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https://www.guiainfantil.com/videos/245/globos-decorativos-para-jugar-una-jirafa/
https://www.guiainfantil.com/1007/los-llantos-del-bebe.html
https://www.guiainfantil.com/educacion/amigos.htm
https://www.guiainfantil.com/1213/educar-en-valores-la-amistad.html

4

COMBINANDO ANDO

J [ FECHA:

[ FICHA 18. Realiza cuatro combinaciones diferentes para cada grupo de fichas.

AN

> O

LT O

VA
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- [ SIGUIENDO INSTRUCCIONES

[ FICHA 19. Sigue las instrucciones.

m)ibuja un cuadrado encima del N

2. Dibuja un triangulo debajo de la

luna.

3. Colorea de naranja el sol.

4. Dibuja una flor a ambos lados de la
luna.

5. Colorea la luna de amarillo.

6. Dibuja un circulo en cada esquina. \\\A' oA

7. Dibuja un drbol debajo del triangulo. | [~ 755\~

8. Colorea de rojo el cuadro que estd -2; — §
encima de la luna y de verde el que V,\I\

esta al lado del sol.

9. Dibuja rayas verticales en los tres
\:uadros que sobraron.
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~N

- [ EMPAREJANDO J [ FECHA. )

N
{ FICHA 20. Utiliza solo los colores de la muestray forma ] [ FICHA 21. Une las figuras de la derecha que estdn incluidas en

combinaciones diferentes. las de la izquierda.

Yo, 0
OO

OO
gsse

Pragied
\ A n LS E/
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- [ HILANDO IDEAS ] [ FECHA:

[ FICHA 22. Une todos los puntos a tu gusto, empezando desde el punto que estd en el centro. Observa el resultado. Realiza dos
diferentes.
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|

JUECO DE PALABRAS ][r!cm:

FICHA 23. Busca los nombres de animales escondidos en las siguientes palabras. Observa el ejemplo.

Ejemplo: Iguala = Aguila

aclaran =
ladrona =

rota =

pasiva =

llenaban

rubor =

costra =

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I sano =
|
|
|
|
|
|
|
|
|

precio =

notar =

tribuno =

sopa =

rozar=

bolo =

fijara =

noel =

226

procesion = atrapen =
toga= aploma=
loncha = atar =
gloria = comas =
grite = rutina =
cava= cedro =
lijaba = fabulo =
rutina = acelga =







4. Validacion por juicio de expertos

f;"""g UNIVERSIDAD PERUANA UNION
i ESCUELA DE POSGRADO

N VALIDACION DE INSTRUMENTO

VALIDACION DEL CUESTIOANRIO:

TITULO TESIS:
AUTOR

Instrucciones: Sirvane encertar dentro de un circulec, el porcentale que crea
convenient& para cada pregunta.

1. (Connideras Ud. que el instrumento cumple los cbjetivos propueatos?

0 10 20 10 40 50 &0 70 80 /90 ) 100
o

2. iConaidera Ud, que este instrumento contiene los Conceplos pPropios del
tama que se inveatiga?
P

0 10 20 30 40 50 60 0/ eo) 90 100

L
-

3. (Estima Ud.que la cantidad de itemes que se utiliza son suficientes para
tener una vislién comprensiva del aasuntc gue se Lnvestiga?

0 10 20 30 40 50 60 70 @ 90 100
|,

4. iConaidera Ud. que sl se aplicara este Llnstrumento & musstras similares
s® obtendrian datos tanbién similazes?

—

70 ) 80 90 100

cistims Ud.que los itemes propuestos permiten uns respuesta objetiva de
parte de los informantes?

o___10 20 30 §0___50 80 70 ‘ 90 100

6. :Qué preguntas cree Ud. que se podria agregar?
i

o 10 20 3o 40 S0 60

5.

v

€. Recomendacionsn
“;‘:’g‘kg;?ﬂlj

/;:aéf:&—-a¢c A’-
Fecha: Zdﬂ?ééo/} Validado por: _ 2 gee & Frasnke Cice2n

/f;n- ’ﬁ’&l/

Gracias!!!
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ﬂ§¥“ﬂg UNIVERSIDAD PERUANA UNION

§ } ESCUELA DE POSGRADO
N VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS :
e Tatrtne Ahwinn

v CUESTIONARIO DE LA INTELIGENCIA CREATIVA-Prueba para maestros
v CUESTIONARIO DE LA INTELIGENCIA CREATIVA-Prueba para nifios

TITULO TESIS: Efectividad &) programa “Soy creative™ para of desarrollo de la imeligencla creativa, en nifios del segundo grado del nivel
primacio, del looo y acadomia adventista Didgues Olaverri, Huehuetonango, Guatemals 2017

AUTORA: Lic, Xell!l Johana Jindnez Jiséne:z

instrecciones: Sirvase encerrar dentro de un circulo, el porxcentaje gue cres conveniente
pAra cada pregunta.

i. iConsidera Ud. que el instrumento cumple los objetivos propueston?

0 0 20 30 40 50 60 70 80 20 x 100

~

« Considora Ud, que este inatruments contiene los conceptos propios del tema que se
inveatiga?

0 10 20 30 40 50 80 70 80 90 Y 100

3. (EBatina Ud.que la cantidad de itenmes gque se utiliza son suficlentes para tener una
vislén comprensiva del asunto que se investigs?

0 10 20 30 40 30 60 70 e0_X 990 100

4. (Considera Ud, que sl se splicara este instrumento a muestras similares se cbtendrian
datos también similares?

0 10 20 30 0 50 0 70 80 90 Y 100

S. 2Batima Ud. que los itemes propuestos parmiten una respuesta objetiva de parte de los
informantes?

¢ i0 20 30 40 s0__X €0 70 80 90 100

6. 10ué preguntas cree Ud. que se podria agregar?

Compliala

eliminat?

tas se podrian

las gue Lewn gue Ver (onla Comenidad donde 0102 ol stud ol

f. Rocomendacisties

Evilac que ung prequita codinga dfeiedtel tespustlay .
ﬁ
Facha: 08-07-2017 vaiidado por: ;; s’

Monlseral Joval.

Gracias!!!
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e

UNIVERSIDAD PERUANA UNION
ESCUELA DE POSGRADO

A

z
g VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS:
ha Taitns Adtits

v CUESTIONARIC DE LA INTELIGENCIA CREATIVA-Prueba para saestros
v CUESTIONARIC DE LA INTELIGENCIA CREATIVA-Prueba para nifios

TITULO TESIS: Efectividad del programa “Soy creativo™ para of desarrolio de I imefigencia crestiva, en nifios del segundo grado del mined
primario. dei liceo ¥ scademia sdventiszs Didguer Olaverri, Huchuetenango, Gustermals 2017
AITORA: Lic. Xeill Johana Jiméner Jiménexz

Instrucciones: Si{rvase encerrar dentro de un circule, el porcentade gue cr=z convenisnte
para cada pregunta.

1. (Considera Ud. gue el instrumento cumple los objetives propusstos?

0 0 20 30 40 30 €0 70 80 0 ‘100 )

2. :Considers Ud. que este instrumento contiene los conceptos propics del tema gus sSe
investiga?
o i0 20 30 40 30 &0 T0 80 S0 100

cEstima Ud.gue la canticad de itemes que s¢ utiliza son suficientes para tener una
visidn comprensiva del ssunto que g€ Invastiga®

v 10 20 30 20 50 &0 70 80 90 100

4. :Considers Ud. gque si se aplicars este instrusentc A muestras similares se obtandrian
datos ta=mbién similares?

0 190 20 30 &0 50 &0 70 80 30

9

W

sEstima Ud. que los itemes propuesios permiten una respuesta cbjetiva cde parte de los
informantes?

.
A

O
N

o

20 E 1 i 50 60 70 80 30

]
-

6. :Qué preguntas cree Ud. gue se podria agregar?

Ringuna, es la tercers revisidn

7. :Qué preguntas se podrisn eliminar?
Ringunz

Fecha: 08-0T-2017 Validsdo por: j &qu
Mg, SinrTeie—Reguenz Cabral
Magister en Psicologia Educativa

Gracias!!!
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5. Cartas y protocolos

a0 pgq%

a&/'f

ESCUELA DE POSGRADO

Protesiongies affamente confiables

, UNIVE,
)
Namo

B

bo Tuttunce = Adivaci 20

tura, Pery, 23 de enero de 2017

Ucenciada

rene Agurre Escobedo

Duectons de! Uceo y Acagemia Adventsta Dwegues Olavern
Guatema's

Distinguida grectora:

En est2 ocasion, en a condicon de Secretano Academico de la Escuela de Posgrado de &
Unwersidad Peruana Umnion, les expresc € iudo corgial € institucional, wmpiorango 2s
bandicones de Dios para todos I0S 3dMINSIragoses 0@ So INSHTUDoN egucative.

£n £35t3 Opornunidad me permito presentaria 3 XEILI JOHANA JIMENEZ JIMENEZ Gentificada
con codigo universitano N* 201611154, adscrita 3 e Unadad oe Posgrado de Cencias Humanas
y Educacion, guien estd sstudiange @ Maestriz en Fducsudn (on mencidn en Sscologia
fducatve, ademas ostd desarrollando su teus titplade [FECTIVIDAD DiL FROGRAMA “SOY
CREATVO" PARA £1 DESARRCLLO DE LA INTELIGENCIA CREATIVA. EN NROS DEL SEGUNDO
GRADC DL NIVEL PRIMARID, LUITIO Y ACADEMIA ADVENTSTA DIEGUEZ OLAVERRL
HUEHUETENANGO, GUATEMALA 2017, Para tuyu efecilo, es solictamos brindatle
faviliades wrrespondientes.

Fmaimente. le expreso mi agracecimiento respectinn, rEcanDowenda Su amabdidad vy voluntad
Ce Servicio para e bien de @ educacion latincamercana

Canems Comel iin 13 Sara, Oouis - Lo Teeons (01 S1E 3008 S1FS216 fax 8134590 Cosla 504 Lime 8. i
b-T ARSI W T T r

- - -

s PR LA B P T
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L),C E 0  LliceoyAcademia Adventista "Diéguez Olaver"

' uez 19 Avenida 8-70, zona 4 Ef Terrero, Huehuetenango
TEL.79 34 54 08
mé..gﬂ! dieguez_olaverri2013@gmai.com

Guatemala, 23 de febrero de 2017

Sefior

Dr. Salomon Vasquez Villanueva
Secretario Académico, Escuela de Posgrado de la Universidad Peruana Union
Lima, Perl

En primer término, muchas gracias por la confianza depositada en nuestra institucion. En
segunda instancia, le comunico que hemaos estudiado su solicitud, cuya respuesta es positiva.
Es decir, aceptamos que la profesora KEILI JOHANA JIMENEZ JIMENEZ, ejecute en nuestra

institucién su tesis titulada EFECTIVIDAD DEL PROGRAMA “SOY CREATIVO" PARA EL
DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA CREATIVA, EN NINOS DEL SEGUNDO GRADO DEL
NIVEL PRIMARIO, DEL LICEO Y ACADEMIA ADVENTISTA DIEGUEZ OLAVERRI,
HUEHUETENANGO, GUATEMALA, 2017. Esperamos brindarle [as facilidades, segun la
medida de nuestras posibilidades y condiciones académicas y administrativas,

Por la gracia de Dios y por el bien comin de la educacién latinoamericana.

Atentamente

DIRECTORA
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Liceo y Academia Adventista *Diéguez Olaverri*
13 Avenida 7-90, zona 4 €| Terrero, Huehuetenango
TEL. 7934 5408

em dieguez_olaverri2013@gmail com

Fovmnio oo bt te am

LICEO

A quien interese:

La infrascrta Coordinadora pedagogica del Liceo y Academia Adventista
"Dieguez Olaverri” por medio de la presente hace constar que: Keili Johana
m&medommestaNaciniemodpemdomﬂpmdidodﬂ
de julio al 8 de septiembre de! afio en curso, realizando labores de auxiiatura a esta
coordinacion asi como la implementacion del programa de intervencion
psicopedagdgica “soy creativo” en el grado de sequndo primaria, el cual constd de
veinte sesiones de 90 minutos cada una, a o largo de los tres meses.

Y para los usos legales que a la interesada convengan, extiendo, sello y firmo
la presente, en la ciudad de Huehuetenango, a los ocho dias del mes de septiembre
del afo dos mil diecisiete.

Atentamente,
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6. Fotografias
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