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Resumen Ejecutivo

El presente proyecto es el desarrollo de una estrategia didactica para estimular el pensamiento
lateral en los estudiantes de primero bachillerato de la Unidad Educativa Bafios en la asignatura de
Informatica. Debido a la necesidad de explorar otras posibilidades que sean: innovadoras, creativas y
originales a fin de poder desarrollar su creatividad innata, sin desvalorar la importancia del
pensamiento vertical o légico. La problematica que se identifica es que los estudiantes de primero
bachillerato no demuestran creatividad en las actividades académicas, al contrario son conformistas
y memoristas. Por tanto la metodologia de investigacion que se aplica en este proyecto es de campo y
bibliografica-documental con un enfoque cualitativo; se emplea como técnicas de recoleccién de
informacion, la observacidn y la encuesta; los instrumentos disefiados son cuestionarios y fichas de
observacién. Por medio de la aplicacién de un plan piloto, realizado dentro de un periodo de tiempo
determinado, utilizando la estrategia didactica, se pudo evidenciar una mejora en las actividades
realizadas y en su actitud, ya que permite desarrollar su imaginacién y buscar otras soluciones a los
temas planteados. Entonces a través de la aplicacion de estrategias didacticas adecuadas, ademas,
utilizando la tecnologia como recurso propio de la materia, y siguiendo los lineamientos propuestos
por el Ministerio de Educacién es posible desarrollar la creatividad de los estudiantes, en la

mencionada asignatura, asi como se lo puede hacer en cualquier otra area.
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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar una estrategia didactica para estimular el
pensamiento lateral en la asignatura de Informatica en el Bachillerato General Unificado; dicha
estrategia se ha realizado utilizando herramientas informaticas apropiadas, las cuales son objeto
de estudio, de acuerdo a los lineamientos curriculares especificados por el Ministerio de
Educaciéon y que ademdas ayudan a promover, facilitar y propiciar la creatividad en los
estudiantes. La mayoria de estudiantes del bachillerato, no evidencian un buen nivel de
creatividad, originalidad e innovaciéon en las tareas educativas, dicho problema se identificé en
base a experiencias como docente de la asignatura de informatica y se pudo corroborar mediante
la investigacion realizada en la Unidad Educativa Bafos, aplicando una metodologia de campo y
bibliografica-documental con un enfoque cualitativo. Se realizé encuestas de diagnéstico y de
evaluacion dirigidas a docentes de otras asignaturas y estudiantes de las diferentes figuras
profesionales, ademas se utilizd fichas de observacion para constatar los resultados. Dicha
estrategia didactica consta de diferentes fases, llevadas a cabo sistemdaticamente, para estimular el
pensamiento lateral y vincularla con los contenidos de la asignatura. A través de la aplicacién de
un plan piloto realizado dentro periodo de tiempo determinado aplicando la estrategia, se
evidencié un cambio de actitud en los estudiantes, ademas de desarrollar habitos mentales y se
logré concientizar que pueden explorar otras posibilidades. Esta manera de utilizar el
pensamiento le servira para su vida diaria, ya que no siempre se utiliza inicamente la légica, si no

que dependera de la circunstancia.

Palabras clave: pensamiento lateral, estrategia didactica, creatividad, informatica.
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Abstract

The aim of this project is to develop a teaching strategy in order to stimulate lateral thinking
in the subject of computer science in the general unified baccalaureate program. The strategy has
been developed using appropriate software tools which are the object of study, following the
curriculum guidelines that are outlined by the Ministry of Education and that also help to
promote, facilitate and foster creativity in the students. The majority of baccalaureate students do
not demonstrate a good level of creativity, originality and innovation in their school work, such
problem was identified based on experiences as a computer science teacher and it was possible to
confirm through the research conducted at Bafios High School by applying both fieldwork and
bibliographical-documentary methodology with a qualitative approach. Diagnostic and evaluation
surveys were given to teachers of other subjects and students of the different professional figures,
observation sheets were also used in order to verify the results. The teaching strategy is made up
of different phases that are carried out systematically to stimulate lateral thinking and connect it
with the subject contents. Through the application of a pilot plan that was done within a
determined time period applying the strategy, it was possible to see a change in the students’
attitudes as well as the development of mental habits. It was also possible to make them aware
that they can explore other possibilities. This way of thinking will be helpful for their daily lives

since they do not always use just logic but rather it will depend on the circumstance.

Key words: lateral thinking, teaching strategy, creativity, computer science.
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Capitulo 1

Introduccion

Tomando en cuenta que no en todas las situaciones, en el medio, se utiliza Gnicamente el
pensamiento légico, sino que también es necesario pensar de una manera diferente a la
acostumbrada, es importante el desarrollo de destrezas utilizando, en este caso, una estrategia
didactica para estimular del pensamiento lateral en los estudiantes de primer afio de bachillerato,
puesto que es conveniente darle un espacio para que desarrolle su creatividad, como una destreza y
habilidad que tiene mucha importancia en el desarrollo de los seres humanos, y que es posible

estimularla en las aulas, utilizando las estrategias adecuadas.

En la actualidad los jévenes inicamente reproducen y repiten todo lo que pueden encontrar en
las redes sociales, television, y otros medios de comunicacién, esto, posiblemente hace que
disminuya su capacidad de crear, de tener nuevas ideas o de cambiar las existentes. Es necesario
crear nuevas alternativas para que los estudiantes desarrollen otras destrezas, la estrategia didactica
conseguira principalmente un cambio de actitud y desarrollar un habito mental, demostrandoles que
no es suficiente con poseer el conocimiento, es importante utilizarlo para crear nuevas cosas y

concientizarlos de que todos son capaces de lograrlo, porque todos poseen creatividad innata.

Para desarrollar la estrategia, este trabajo se basa en la teoria del pensamiento lateral del best
seller de Eduardo de Bono [11], en el cual existen diferentes técnicas que se pueden aplicar
dependiendo del contexto, de ello se utilizd la técnica de dibujo, que consta de diferentes fases y se
detallan las actividades que se realizardn en cada una de ellas. Ademas se realizaron encuestas de

diagnoéstico para determinar la viabilidad y necesidades para desarrollar la estrategia.

Se logré realizar un plan piloto de la estrategia en el aula y se obtuvo buenos resultados, ya que
los estudiantes tuvieron la oportunidad de utilizar su imaginacidn, expresaron libremente sus ideas;
lo cual se vio reflejado en los trabajos presentados, y en los aprendizajes alcanzados. Lo que facilité
el desarrollo de la estrategia, fueron las herramientas informaticas las mismas que se utilizan
frecuentemente en el aula, en todas las asignaturas, y que constan en los lineamientos de la
asignatura de informatica aplicada a la educacidn, su uso depende de los cambios tecnolégicos. Los

docentes de otras asignaturas también evaluaron la estrategia y se obtuvieron resultados positivos.



1.1. Presentacion del trabajo

El proyecto es el disefio de una estrategia didactica para estimular el pensamiento lateral de los
estudiantes de primero bachillerato de la Unidad Educativa Bafios, en la asignatura de informatica.
Entendiéndose como pensamiento lateral el hecho de potencializar la creatividad que todas las
personas poseen de manera innata; segin el sustento tedrico en el cual se basa la estrategia es

posible desarrollarla dentro de la educacidn formal, desde temprana edad y en diferentes areas.

La problematica que se identificé es que muchas veces no se promueve la creatividad en las aulas;
es decir, que lo mas importante para el docente es la cantidad de contenidos asimilados por los
estudiantes, la planificacion de clase es desarrollada por destrezas, con criterio de desempefo, pero
en la realidad no se toma en cuenta las destrezas de los estudiantes sino los aprendizajes adquiridos;

entonces, en cierta manera influye para que los estudiantes sean repetitivos y memoristas.

Lo que se busca mediante la aplicacién de la estrategia es que el estudiante pueda generar
nuevas ideas, crear nuevas cosas, pensar en diferentes posibilidades a las acostumbradas, ademas
con la aplicacion de la estrategia se puede conseguir un cambio de actitud en los estudiantes, hacer
que despierte su imaginacién y el deseo de querer hacer algo novedoso, innovador y no simplemente
un ente repetitivo, se desea que el estudiante explore nuevas alternativas. Se puede obtener que
algunas ideas resulten ilégicas y no siempre pueden ser la soluciéon a un problema; sin embargo

podrian ser las mas creativas y los estudiantes ya estarian desarrollando su ingenio.

Para el desarrollo de la estrategia se propiciara como eje transversal el respeto hacia los demas,
la tolerancia y la libertad de expresion. Ya que muchos aspectos psicologicos como “su estado
emocional, sentimientos, intuicién, corazonadas, percepcion, [2]” influyen en el pensamiento lateral y

dentro de un proceso creativo.

Ademdas mediante la utilizacién de la estrategia el estudiante aprendera el manejo de las

herramientas de software.
1.2. Descripcion del documento

El trabajo estd compuesto por seis capitulos, los cuales se detallan a continuacion.

Capitulo 1: Se encuentra la introduccién que presenta una visidn global del proyecto de
desarrollo, la presentacion del trabajo donde se explica la tematica tratada, en las figuras y tablas se

enumeran de manera secuencial, las citas, referencias y presentacién del documento.

Capitulo 2: En el planteamiento del problema se detalla informacién técnica basica del proyecto
de desarrollo, se responden dos preguntas importantes; ;Cudl es el problema? y ;Por qué se justifica
trabajar sobre el tema propuesto? , ademdas se responden a preguntas basicas como: ;Por qué se
origina?, ;Déonde se detecta?, ;Qué lo origina?; también se detalla el objetivo general, especificos y
por ultimo se responde la siguiente pregunta:;Qué sera capaz de hacer el producto final del proyecto

de titulacién?



Capitulo 3: Se presenta el Marco teodrico, las definiciones y conceptos, los cuales son la base
fundamental para el desarrollo del proyecto, como el Pensamiento lateral, uso del pensamiento
lateral, el pensamiento lateral y la creatividad, proceso de ensefianza, estrategias de ensefianza,
enfoque y lineamientos de informatica. En el estado del arte, se realizé una comparacién de este
trabajo con otros trabajos similares encontrados ya sean en el ambito regional, nacional e

internacional.

Capitulo 4: Dentro de la Metodologia se realiz6 el diagndstico, donde detalla el mecanismo
utilizado para extraer la informacién correspondiente a las caracteristicas particulares del problema

abordado, y se detallé las técnicas y métodos investigativos utilizados.

Capitulo 5: En este capitulo de resultados, se presenta el producto final que es la estrategia
didactica y la informacién recopilada luego de aplicar encuestas de evaluacién, ademas se
encontrarj, en este capitulo, el analisis de resultados que es una visién primaria sobre el impacto o

calidad del desarrollo generado en el presente trabajo.

Capitulo 6: Se detallan las conclusiones obtenidas después de la aplicacién de la estrategia y las

recomendaciones.

Apéndice: Se encuentran los cuestionarios realizados a los docente y estudiantes, ficha de
observacidn, evidencias fotograficas de la prueba piloto de la estrategia, capturas de pantalla de los
trabajos realizados por los estudiantes, antes y después de aplicar la estrategia, también una lista de

cotejo para evaluar las actividades realizadas por el estudiante en clase.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

En la busqueda de una mejora constante de los procesos educativos en bien del estudiantado, se
establece la necesidad de disefiar una estrategia didactica para estimular el Pensamiento Lateral en
la asignatura de Informatica en el Bachillerato General Unificado, tomando en cuenta que el
desarrollo de los educandos debe ser integral, y mediante la utilizacidn la estrategia didactica se
lograra principalmente un cambio de actitud en la forma como desarrolla sus actividades académicas
y de la vida diaria, ademdas de comprender la importancia de la utilizacién de pensamiento lateral.
“La formacion de este potencial permite a las personas ver mds alld de lo que le impiden observar sus
temores, miedos, creencias, tabues; les permite atreverse” [2]. La creatividad es una habilidad que

todas las personas poseen y que es posible estimular.
2.1. Informacion técnica basica

Tema: “Disefio de una Estrategia DidActica para estimular el Pensamiento Lateral en la asignatura de

Informatica en el Bachillerato General Unificado”

Tipo de trabajo: Tesis

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigacion, Innovacion y Desarrollo
Principal: Pedagogia, Andragogia, Did4ctica y/o Curriculo
2.2. Descripcion del problema

Existe la necesidad de crear una estrategia didactica como un mecanismo importante para la
ejecucion de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, ya que la falta conducira a que los
estudiantes no presenten tareas innovadoras y sus trabajos demuestren un bajo nivel de creatividad.
Este producto desarrollard una estrategia didactica, con las siguientes etapas: la observacion,
experimentacioén, imitacion, retroalimentacion y la creaciéon, desde la perspectiva de la libertad de
descubrir nuevas formas de elaborar las tareas de clase. Los lineamientos curriculares de la materia
de informadtica no poseen una adaptacidn a la estrategia didactica, por lo que es de suma importancia

buscar una solucién a esta problematica en la asignatura.

Los lineamientos curriculares que sirven de base para la construcciéon de las estrategias
didActicas, establecen la falta de una orientaciéon en los procesos del pensamiento lateral, esto
demuestra que dentro de las aulas no existe la construccién de un aprendizaje que rompa con los

esquemas comunes tradicionales [6].



La estrategia didactica, serd adaptada a los lineamientos curriculares de la materia de
informatica. Segin [4], La orientacién didactica establecera una facilidad en la compresiéon por parte
de los estudiantes una vez puesta en practica dentro del aula, determinando que se “pretende dar al
maestro algunas estrategias diddcticas para ser aplicadas en el desarrollo de diversos temas que deban

tratar en el cumplimiento de su programa”.

Es importante considerar que los lineamientos curriculares de la materia de informatica hasta el
momento no encuentran una adaptaciéon adecuada a las estrategias didacticas planteadas, por lo que
serd necesario que el resultado final del proyecto tenga una utilizacién flexible y comprensible por
parte de los estudiantes. El producto final estara orientado a mejorar el pensamiento lateral
practico, en los estudiantes para la generaciéon de tareas escolares nuevas y diferentes; de esta
manera se realizard las evaluaciones preliminares en la Unidad educativa “Bafios” acerca de la

estrategia didactica para estimular la creatividad.
2.3. Preguntas basicas

(Por qué se origina? Porque los estudiantes no estan acostumbrados a utilizar su creatividad, son
memoristas y repetitivos en sus tareas; también en la falta de estimulacién en el pensamiento lateral
por parte del maestro; ademds, no estan suficientemente claras las formas en las cuales se

interactuara con los estudiantes especificamente en esta area.

(Qué lo origina? Las estrategias didacticas con enfoque netamente tradicional, donde solo se

busca un producto final de indole cuantitativo mas no se logra captar el interés del estudiante.

(Donde se detecta? En falta de una estrategia didactica que se adapte a los lineamientos
curriculares de la materia de informatica, para que los estudiantes desarrollen su creatividad y la

utilicen en la generacién de trabajos innovadores.
2.4. Formulacion de meta

e Elaborar una estrategia didactica que estimule el pensamiento lateral en la asignatura de

informatica.
2.5. Objetivos

Objetivo general.

Disefiar una Estrategia Didactica para estimular el pensamiento lateral de acuerdo a los
lineamientos curriculares de la asignatura de informatica en el Bachillerato General

Unificado.



Objetivos especificos.

e Fundamentar bibliograficamente la estrategia didactica de acuerdo a las caracteristicas del

pensamiento lateral.

e Diagnosticar los lineamientos curriculares de la materia de informatica para que sirvan de

base en el disefio de la estrategia didactica.
e Realizar un plan piloto para la verificacién de los resultados finales.

e Elaborar una estrategia didactica para mejorar el pensamiento lateral en la materia de

informatica.
2.6. Delimitacion funcional
;Qué sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacién?

e Promoveray brindara la oportunidad al estudiante de que puedan utilizar su creatividad en
la realizacién de las actividades educativas en el aula y fuera de ella, aprovechando los
recursos tecnologicos, los cuales son objeto de estudio en la asignatura de informatica [10],
esta estrategia se pondra en marcha bajo un ambiente de confianza, libertad y respeto,

mediante la sistematizacion de los procesos de enseflanza que utilizara el docente.

e Ayudard a comprender la importancia de ser creativos y que como seres humanos todos
pueden desarrollarla, y el estudiante podra comprender que no existe solo una via para

resolver un problema o realizar una tarea.

e Mediante la utilizacién de la estrategia se podra llegar a generar productos innovadores
diferentes a los presentados por el docente y a futuro los estudiantes seran conscientes de la
importancia que existe en utilizar el pensamiento lateral para la vida diaria, en un mundo de

cambia constantemente.
e Loslineamientos curriculares de la materia de informdtica tendran una orientacion creativa.

e Permitira que el proceso de ensefianza-aprendizaje en la materia de informatica sea flexible

de acuerdo a las actividades planteadas por la estrategia didactica.

e Los estudiantes del BGU asimilaran rapidamente los conocimientos de la materia de

informatica.



Capitulo 3

Marco Teorico

3.1. Definiciones y conceptos

3.1.1. Pensamiento lateral

En base a la investigacidn realizada, se concluye que el término y la idea del Pensamiento Lateral
fue concebida por primera vez por el Dr. Eduardo de Bono en el afio de 1967, y se puede destacar
que: “El pensamiento lateral tiene como fin la creacion de nuevas ideas, normalmente se relacionan las
ideas nuevas con el dmbito de la invencidn técnica; sin embargo, la invencion de nuevos dispositivos
técnicos es solo uno de los miiltiples aspectos que derivan de la creatividad. Las nuevas ideas son
factores de cambio y progreso en todos los campos, desde la ciencia y el arte, a la politica y la felicidad
personal” [11]. Es asi como se han logrado grandes cambios en la sociedad, especialmente en ciencia
y tecnologia. No se trata de encontrar siempre una solucién légica, en algunos casos se debe buscar
una solucién creativa. “En el pensamiento lateral intervienen funciones psiquicas como motivacion,
sentimientos, emociones, intuicién, corazonada, sensibilidad, voluntad. No existe rigidez, existe

flexibilidad” [2].

Si en el transcurso de la historia de la humanidad no hubiesen existido personas que se
arriesgaron a realizar cosas nuevas y diferentes, si no hubieran buscado soluciones a los problemas,
ya sea debido a la existencia o falta de algo; en la actualidad, no se contaria con grandes inventos e

innovaciones, que han facilitado nuestro diario vivir y ha mejorado nuestra supervivencia.

Al pensamiento lateral se le da un uso general en todas las areas y aspectos de la vida diaria, esta
concepciéon ha sido pensada desde hace algunos afios, no es algo nuevo, y ha sido adaptado a la
educacion, para lograr generar nuevas ideas, nuevas formas de resolver problemas y obtener
resultados. “El pensamiento lateral puede cultivarse con el estudio y desarrollarse mediante ejercicios
prdcticos de manera que pueda aplicarse de forma sistemdtica a la solucién de problemas de la vida
diaria y profesional” [11]. Con esta idea se afirma que es posible cultivar o estimular el pensamiento
lateral; que significa potenciar la creatividad, pero buscando soluciones de forma intencionada y
“puede ensefiarse a partir de los 7 afios hasta la fase universitaria, el pensamiento lateral es un proceso
tan bdsico como el propio pensamiento l6gico y es obvio que la importancia de este tiltimo no se limita a
un grupo de edad en concreto. El pensamiento lateral puede asociarse a todos los temas, aun en mayor
grado que la matemadtica, y es tan Util para quien estudia ciencias o ingenieria como para quien estudia

historia o literatura” [11].



El pensamiento lateral es muy amplio y se lo puede utilizar en cualquier area, se puede
desarrollar utilizando recursos informaticos, ya que muchos de estos favorecen por si solos a un

desarrollo creativo.

Existe la posibilidad de que en las instituciones educativas los estudiantes utilicen con frecuencia
la memorizacién como estrategia de aprendizaje, que en ciertos casos proporciona buenos
resultados, pero el exceso seria contraproducente en los estimulos que esta recibiendo de los
maestros y se le estaria enviando un mensaje implicito de que no es posible encontrar otras
soluciones, que todo el conocimiento es como esta escrito y no existe otra alternativa, entonces de
esta manera, no se le permitira al estudiante desarrollarse y ser creativo, ingenioso se limitara a ser
repetitivo por el contrario con “la aplicacién del pensamiento lateral en la ensefianza tienen su razon
de ser en el hecho de que el ultimo fin de ésta no es la memorizacién de los datos, sino su uso éptimo.
Para su aplicacion pueden utilizarse técnicas especificas, como las existentes para el pensamiento

l6gico” [11].

Segin Bono [1], “el pensamiento lateral no pretende sustituir al pensamiento vertical: ambos son
necesarios en sus respectivos dmbitos y se complementan mutuamente; el primero es creativo, el
segundo selectivo”. Como base en la anterior afirmacidén, se puede aportar que, en el curriculo existen
asignaturas que indudablemente el estudiante utiliza y desarrolla el pensamiento vertical y el
pensamiento lateral como en Fisica y Matematica, pero existen asignaturas que son mas flexibles en
cuanto a resultados de los aprendizajes requeridos, y es en este tipo de asignaturas donde se debe

propiciar con mayor frecuencia el pensamiento lateral.

Pueden los educandos tener diferentes interrogantes y que al no conformarse con lo aprendido
en clases, querran mejorar, ser competitivos, y para los docentes este hecho es algo muy positivo, por
el contrario, no se debe limitarlos a cumplir Gnicamente las expectativas del maestro, ya que, “el
pensamiento lateral aumenta la eficacia del pensamiento vertical, al ofrecerle nuevas ideas para su
elaboracion légica. No se puede cavar otro hoyo profundizando un hoyo ya empezado. Puede decirse
que el pensamiento vertical confiere mayor profundidad a un hoyo ya iniciado. En cambio, el
pensamiento lateral inicia un nuevo hoyo” [11]. Existen muchas posibilidades y es el estudiante el
que debe descubrirlas con ayuda y la guia del maestro, ademdas se deberia respetar todas las

diferencias e individualidades de los estudiantes, y considerar el esfuerzo que realiza cada uno.

Esta capacidad que cada persona puede desarrollar, es tan importante y es necesario desarrollar
diferentes estrategias didacticas en diferentes areas, porque “quién posee capacidad de pensamiento
lateral tiene mayor probabilidad de alcanzar las metas que se traza y los retos que se propone o debe
abordar. La formacion de este potencial permite ver a las personas ver mds alld de lo que le impiden
observar sus temores, miedos, creencias, tabtes; les permite atreverse, hurgar en lo prohibido; advertir
una situacion desde varios planos, tomar decisiones con base en una gama amplia de alternativas
deliberadas, pensadas, obvias o emocionales; en fin, actuar con fundamento en la razén y en los

sentimientos” [2]. Se dara libertades en ciertos aspectos a los estudiantes, pero no se debe olvidar
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que necesitan de una guia, para ayudarlo a descubrir diferentes aspectos, por ejemplo, de las

herramientas tecnolégicas, que resultaran provechosas para su aprendizaje.

Los estudiantes se encontraran con muchos retos, tareas que deberan ser cumplidas, diferentes
objetivos y metas tanto en su vida estudiantil como en la vida personal. Existen muchas personas que
logran ser creativas, y con sus nuevas ideas han conseguido ser exitosos en los negocios, en el
trabajo, etc. Lo que se pretende es utilizar una estrategia didactica para estimular el pensamiento

lateral, como eje transversal en la materia de informatica.
3.1.1.1 Naturaleza Fundamental del Pensamiento Lateral

Mediante la utilizacién del pensamiento lateral los estudiantes seran capaces de enfocar el
problema desde otro punto de vista, completamente diferente pero que permita obtener buenos
resultados. “El pensamiento tiene como funcion el cambio en la estructura de los modelos: en vez de
basar su accion en la combinacion de modelos, como hace el pensamiento ldgico, el pensamiento lateral
trata de descomponer las estructuras de los modelos con el fin de que las diferentes partes de éstos se
ordenen de forma distinta. El orden de percepcion de la informacion tiene normalmente una influencia
decisiva en la forma que adquiere en los modelos y al adquirir éstos, el cardcter mds o menos
permanente es preciso descomponer sus partes para obtener una ordenacion éptima de la informacién

disponible” [11].

Se considera mas al pensamiento lateral como un proceso que no necesariamente sigue una regla,
ni norma, y que permite ser Unicos, sabiendo que no existe una unica solucién al problema ni
tampoco seran las mejores. “La base del pensamiento lateral consiste en considerar cualquier enfoque
a un problema como Util, pero no como el unico posible, ni necesariamente el mejor. Dicho de otro
modo, niega la creencia generalizada de que lo que constituye un modelo ttil sea el tinico modelo
posible. Es una actitud que no acepta la rigidez de los dogmas, rechazando la subordinacién del
pensamiento al uso y combinacién de modelos rigidos. Por otra parte, constituye en si un método de
estructurar la informacién de forma diferente; no niega la eficacia o utilidad de un modelo, pues
prescinde del espiritu critico sino que se limita a la biisqueda de modelos alternativos con su mismo

contenido” [11].

Al momento de evaluar los aprendizajes de los estudiantes, en los examenes, trabajos, tareas,
actividades grupales, actividades auténomas y otras actividades académicas, no se le brinda mayor

importancia a la creatividad con la que el estudiante expresa sus ideas.

Ademas, “el pensamiento lateral acompaiia a otros pensamientos multiples y es acompariado por
estos cuando actia en situaciones que lo reclama. La vida no requiere sélo de andlisis y argumentacién”
[2], hay situaciones en las cuales que se necesita ser creativos y ldgicos al mismo tiempo,

dependiendo de la situacién o la problematica.

No existe rigidez, no se sigue un modelo previsto, el estudiante debe comprender que no tiene

limites para su creatividad, simplemente utilizara lo que aprendid y es posible que logre innovar. En
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la actualidad, se tiene al alcance, todo un mundo de conocimiento a través de internet, esta seria una
gran ventaja y oportunidad parallevar a cabo todo el proceso de ensefianza-aprendizaje y dentro de
este “puede ocurrir que uno se sienta perfectamente satisfecho de un modelo existente y no obstante,
trate de ordenarlo en otras formas. El pensamiento lateral no enjuicia ni calcula la validez o efectividad

de los modelos existentes, intenta sélo contrarrestar la rigidez con que se han formado”, [11].

Existen modelos mentales que estdn muy arraigados a los pensamientos y simplemente no se
puede concebir modelos diferentes, debido a la poca importancia que se le da a la creatividad desde
tempranas edades en los educandos, mediante una adecuada estimulacién se puede generar cambios
en la actitud de los estudiantes, “ademds de constituir una actitud, el pensamiento lateral es también
un método de manipular informacién con el propdsito de provocar una reestructuracién de los

modelos” [11].

El pensamiento lateral no anula las diferentes posibilidades, ideas que surgirdn dentro de un
determinado proceso, es decir, por mas descabellada que una idea puede parecer no se la desecha, es
asi como surgen buenas ideas, los estudiantes estaran consencientes de aquello, la informatica
facilitara y permitird que esto ocurra porque cuando se manipula diferentes programas creados para
diversas aplicaciones lo que permitira al estudiante descubrir muchas posibilidades. “Se podria usar
un alfiler para unir varias hojas de papel o se le podria utilizar para pinchar a alguien,
proporciondndole un susto. El pensamiento lateral no es estabilizador, sino disgregador. Tiene que
descomponer las partes integrantes de los modelos para que se produzca su reordenacion. Por esta
razén puede emplear en ocasiones informacién que nada tiene que ver con la situacion que se estudia
asi como aplazar la valoracion de las ideas hasta que se complete su desarrollo, evitando por

consiguiente bloquear ideas que en una fase inicial de su proceso se consideran erréneas” [11].
3.1.1.2 El pensamiento lateral y el pensamiento vertical

Sobre todo en el campo educativo muchas veces se espera que los estudiantes recreen lo que han
aprendido de manera exacta, de hecho, esperar que el estudiante encuentre otra via para realizar
una tarea especifica, resultaba incomodo y molesto para el docente, por el hecho de que el estudiante
sea mas creativo que el maestro. “La mayoria de la gente considera el pensamiento vertical o I6gico
como la tnica forma posible de pensamiento efectivo. Por consiguiente, hay que establecer la identidad
del pensamiento lateral partiendo de las diferencias que le separan del pensamiento vertical, sin
embargo, estamos tan acostumbrados al uso exclusivo del pensamiento vertical que algunas de estas
diferencias pueden parecer absurdas, o bien inducirdn a creer que inventamos diferencias que en

realidad no existen” [11].

Esto ha demostrado que durante mucho tiempo se han resuelto los problemas relacionados con
los procesos de ensefianza-aprendizaje utilizando las mismas estrategias didacticas de ensefianza,
que apuntan a una sola direccién; es decir, se desarrolla inicamente el pensamiento vertical. Este

enfoque lineal ha permitido que el pensamiento l6gico haya creado estructuras mentales que no
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permiten contar con varios caminos para solucionar los problemas dentro de los contextos

educativos.

La educacion en la actualidad requiere de un sistema que permita a los estudiantes ser creativos
teniendo en cuenta que la mayoria de ellos solamente tiene una solucién a cualquier problema que se
les pueda presentar en el contexto escolar. Pero lamentablemente esa tnica solucién abastece a
mejorar cualquier tipo de problematica, cayendo en el conformismo y en la mediocridad, es decir, se
busca actividades poco creativas dentro del aula, por lo que es labor imprescindible del maestro
generar un pensamiento lateral, a través del cual se busquen varios caminos o se encuentren nuevos,
para obtener nuevas ideas que rompan esquemas comunes y demuestren originalidad en sus
actividades diarias, “el pensamiento vertical selecciona un camino mediante la exclusién de otros
caminos y bifurcaciones. El pensamiento lateral no selecciona caminos, sino que trata de seguir todos
los caminos y de encontrar nuevos derroteros. En el pensamiento vertical se selecciona el enfoque mds
prometedor para la solucién de un problema; en el pensamiento lateral se buscan nuevos enfoques y se

exploran las posibilidades de todos ellos” [11].

No serd una tarea facil el hecho de encontrar una solucién diferente a las existentes, porque los
estudiantes estan sumamente acostumbrados a reproducir la tarea tal como lo ha realizado el
docente; se debe permitir que el pensamiento lateral logre la consolidacion de los procesos mentales
en los estudiantes para que obtengan ventajas al momento de recibir los conocimientos de una
materia determinada, ya que no se observan que los contenidos recibidos les sirva realmente para

poder desenvolverse independientemente dentro de un contexto determinado.

“El pensamiento vertical se mueve en una direccién claramente definida en la que se entrevé una
solucién. Se emplea para ello un enfoque y una técnica concretos. En el pensamiento lateral se aspira al
cambio y al movimiento como medios para una reestructuracion de los modelos de conceptos” [11].
Cuando la circunstancia lo amerite se tratara de innovar, como lo indica en esta diferencia, no tratan
de escoger un camino, si no que se creara nuevas oportunidades. “Quién posee pensamiento lateral
tiene cierto grado de flexibilidad para advertir las cosas u una mayor posibilidad de actuar
constructivamente que las personas carentes de esta capacidad y aquella que se pueden caracterizar
como verticales, rigidas. Por principio el pensamiento lateral no cierra ninguna de las puertas de la

mente” [2].

Existe mucha flexibilidad con la utilizacién del pensamiento lateral, inclusive en la aplicacién de
la estrategia no deberia existir rigidez, pero si se debe hacer énfasis en las actividades y técnicas que
desarrollan la creatividad, “con el pensamiento lateral los pasos no tienen que seguir un orden
determinado. Puede saltarse a una nueva idea y rellenar el lapso después” [11]. Esta idea del
pensamiento lateral le dard al estudiante toda la apertura para expresarse con libertad en su
aprendizaje a través de diferentes posibilidades que puede acceder, incluso rompiendo esquemas

comunes que ya han sido preestablecidos en un principio por el docente.

11



El pensamiento vertical es rigido, pero muy necesario también, el presente proyecto no trata de
anular la efectividad del mismo, pero si se refiere al hecho de que no es la Unica capacidad que se
puede desarrollar en clases, ya que “con el pensamiento vertical se confia en llegar a una solucion; con
el pensamiento lateral no se garantiza necesariamente una solucion, simplemente se aumentan las
probabilidades de una solucién déptima mediante la reestructuracion de los modelos. Es decir, el
pensamiento vertical ofrece al menos una solucion minima, mientras que el pensamiento lateral

incrementa sélo la posibilidad de llegar a una mejor solucion” [11].

Como indica en el parrafo anterior, no necesariamente se debe hacer milagros y llegar a
solucionar problemas, pero si se estard haciendo el mejor esfuerzo para que aparezca la mejor
solucién. Surgirdn muchas ideas para cada situacidn, existen estudiantes muy creativos y criticos,
ademas les gusta indagar, pensar en diferentes posibilidades y soluciones, pero muchas veces no se

le da crédito a lo que los estudiantes expresan.
Existen muchas diferencias entre el pensamiento lateral y vertical, son la siguientes [11].
e Elpensamiento vertical es selectivo; el pensamiento lateral es creador

e El pensamiento vertical se mueve sélo si hay una direccién en que moverse; el pensamiento lateral

se mueve para crear una direccion.

e El pensamiento vertical se basa en la secuencia de las ideas; el pensamiento lateral puede efectuar

saltos.

e En el pensamiento vertical se excluye lo que no parece relacionado con el tema; en el pensamiento

lateral se explora incluso lo que parece completamente ajeno al tema.

e El pensamiento vertical sigue los caminos mds evidentes; el pensamiento lateral los menos

evidentes.
e Elpensamiento vertical es un proceso finito; el pensamiento lateral, un proceso probabilistica.
3.1.1.3 Uso del Pensamiento Lateral

De manera intuitiva e inconsciente los estudiantes estarian utilizando el pensamiento lateral al
mismo tiempo que el pensamiento vertical, buscaran mejorar sus actividades académicas, de manera
que no se intente cumplir los deseos del profesor, o se haga una réplica exacta de lo que el maestro
ha presentado como ejemplo para su clase. “Cuando uno se ha familiarizado con el uso del
pensamiento lateral no es preciso mantener esta division artificial. Ambas formas del pensamiento se
combinan en la funcién multifacética del acto de pensar, no siendo necesario tener conciencia acerca de
la forma en que se estd usando en un momento dado. Sin embargo, incluso después de desarrollar una
actitud natural hacia el pensamiento lateral, hay ocasiones en que debe recurrirse a su uso de una
manera exclusiva y sistemdtica” [11]. El uso que se desea dar es Uinicamente con fines educativos, con
el fin de brindarle al estudiante un desarrollo integral. “Una institucién educativa debiera orientar su
formacién con ingredientes conceptuales, constructivistas, sociales, transformadores, afectivos, activos,
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problémicos, entre otras potencialidades, una institucién que niega algunos de estos elementos no

asume con rigor el proceso de formacién integral” [2].
3.1.1.3.1 Nuevasideas

(Qué seria de la humanidad si no se crearan o nacieran nuevas ideas a cada momento?, muchas
de esas nuevas ideas han cambiado para bien el rumbo de la vida humana, no hubieran sido posibles
tantas innovaciones e invenciones, cualquiera que estas sean y en cualquier campo; en esta sociedad
hace falta generar nuevas ideas y no limitarse a ser simples consumidores de todo los que en otros
paises han tenido éxito. "A menudo el concepto de nuevas ideas se asocia a las invenciones
tecnoldgicas, ya que sin duda se trata de la forma mds evidente de creatividad. Sin embargo, las ideas
nuevas son propias de otros campos, desde la publicidad a la arquitectura, desde el arte a la
matemadtica, desde las prdcticas culinarias al deporte. Las nuevas ideas no se limitan a la concepcion de
nuevos ingenios tecnolégicos; comprenden también nuevas formas de hacer algo, nuevas formas de
organizacidn, de presentacion, etc. La demanda de nuevas ideas no es sélo una tendencia general, es
también un imperativo especifico” [11]. Lo importante es que los estudiantes den ese valor agregado a
las tareas que realizan, a las ideas que expresan, a las soluciones que encuentran frente a un

problema.

Son muchas las destrezas que un estudiante puede adquirir, si se las fomenta en las instituciones
educativas, en un futuro, se podria generar grandes proyectos en el pais, ademas un desarrollo
personal, “entre mds amplia sea nuestra capacidad de pensamiento lateral y del uso de esta facultad,
mayor podria ser el grado y efectividad de aprehension, disefio, construccion, argumentacion, andlisis,
creatividad y ejecucion; y mayores posibilidades tendriamos de enriquecer nuestro esquema mental de
conocimiento, uso de conocimiento y comprension” [2]. Es una forma de no ser esclavos del
consumismo, si se siembra la semilla de la creatividad desde tempranas edades y realmente se le da
la importancia que se bebe darle, a un largo plazo se podrian evidenciar cambios en el desarrollo del

pais.
3.1.1.3.2 Solucién de problemas

“Se puede definir un problema como la diferencia entre lo que se tiene y lo que se quiere tener” [18].
No es suficiente poseer el conocimiento, el estudiante debera encontrarla utilizando su pensamiento
creativo, “dicho en términos de competencias, las personas requieren desarrollar la habilidad para
resolver creativamente los problemas. También hay que considerar que dichos problemas aparecen en
todas las edades, y cuando no se tiene la habilidad para resolverlos, la persona queda estdtica. Por esta
razoén, el hecho de contar con programas que estimulen sistemdticamente la solucién de problemas,
principalmente en forma creativa, permitiria a los escolares vencer mds obstdculos y alcanzar el éxito
académico, lo que en el caso de la educacion superior puede significar también una mayor probabilidad
de alcanzar el éxito laboral, considerando que algunas actividades de la mayoria de las profesiones
estdn justamente encaminadas a resolver problemas” [18]. Existe la facilidad de que cuando se

aprende a manejar un nuevo software o aplicativo, no existe una tnica forma de realizar una tarea,
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pueden existir muchas, entonces esto no limitara al estudiante y no lo obligara que realice los

procesos mecanicamente, ademas que siempre es posible mejorar la presentacion y los resultados.
3.1.1.3.3 Revaloracion periddica

Lo importante de la utilizacién del pensamiento lateral, es que no hay cadenas que atan, no hay
conceptos definidos, “La revaloracién periddica significa considerar nuevamente cuestiones aceptadas
con cardcter permanente, es decir, prescindir de conceptos inmutables, de supuestos ldgicos. No se trata
de efectuar una nueva valoracién de algo porque se dude de su solidez o actualidad: se efectiia aun
cuando no exista necesidad aparente de examinar su solidez y correccién. Esta revaloracion es un
procedimiento puramente rutinario, sin justificacion concreta. Se desea simplemente observar las cosas
de un modo diferente, para luego comprobar si las nuevas ideas, la nueva visién de una situacién dada,

representan un perfeccionamiento del concepto establecido como bueno” [11].

Muchas veces los estudiantes se sienten mas comodos si realizando sus actividades educativas
mecanicamente, no les interesa arriesgarse descubrir cosas nuevas y diferentes, a las ya

acostumbradas.
3.1.1.3.4 Prevencion contra divisiones y polarizaciones artificiales.

Es necesario ser creativos sobre todo en la vida real, fuera del ambito educativo, y cuando no se
estd acostumbrado realmente puede ser una tarea muy dificil, entonces es vital que se dedique
mucho tiempo a tratar de generar cambios en la manera de pensar de los estudiantes, ya que “quizds
el uso mds efectivo del pensamiento lateral no resida en su aplicacion deliberada a problemas y

situaciones concretas, sino en su uso como actitud mental, como proceder cotidiano” [11].

No se trata de ignorar la importancia del pensamiento vertical, pero en las aulas muchas veces
solo se estimula este tipo de pensamiento. “La adopcidn de esta actitud evita el que surjan problemas
como simple resultado de una excesiva division y polarizacion de las ideas y conocimientos. Esta actitud
no niega la efectividad del pensamiento légico ni menoscaba su eficacia: sencillamente, contrarresta su
rigidez y la falsa seguridad de que es suficiente un encadenamiento légico de las ideas para llegar a la

mejor solucion”, [11].

Entonces es importante considerar el hecho de que los estudiantes no experimenten
conformismo en sus actividades escolares, deben demostrar una actitud de descubrir, experimentar,
de ser mejores, no deben limitarse a presentar un trabajo “por cumplir”, y lo presentan demostrando
facilismo y mediocridad. “El exceso de razén inhibe la accion, las emociones, la fluidez de los

sentimientos, y reciprocamente” [2].
3.1.1.4 El pensamiento lateral y la creatividad

“

ste segundo caso constituye la base fundamental del proceso evolutivo de la ciencia, que

constantemente retine nueva informacién para perfeccionar una idea ya existente o crear nuevas ideas.

14



En realidad, no sélo constituye la base del desarrollo cientifico, sino también del proceso evolutivo de la

propia mente humana” [11].

La razon por la que se menciona acerca de la creatividad en varias ocasiones dentro de este
proyecto, es debido a que “el pensamiento lateral tiene mucho en comiin con la creatividad: pero
mientras esta Ultima constituye con excesiva frecuencia sélo una descripcion de resultados, el
pensamiento lateral incluye la descripcion de un proceso. Ante un resultado creativo sdlo puede sentirse

admiracidn: pero un proceso creativo puede ser aprendido y usado conscientemente” [11].

El autor agrega que: “Tal es la funcidn del pensamiento lateral. El pensamiento lateral tiene como
fin la creacion de nuevas ideas, normalmente se relacionan las ideas nuevas con el dmbito de la
invencién técnica; sin embargo, la invencién de nuevos dispositivos técnicos es sélo uno de los multiples
aspectos que derivan de la creatividad. Las nuevas ideas son factores de cambio y progreso en todos los
campos, desde la ciencia y el arte, a la politica y la felicidad personal” [11]. Las innovaciones que
realizaran los estudiantes en el producto final, se consideraria entonces, como un aspecto de la

creatividad.

Hablar del pensamiento lateral es hablar de creatividad, basicamente son términos que tienen
semejanza, el pensamiento lateral es la creatividad misma pero buscandola de forma intencionada.
“El pensamiento lateral es la creatividad dedicada a cambiar ideas, percepciones y conceptos” [3]. La
creatividad influye en el desarrollo social de los individuos para buscar una mejor calidad de vida.
Esta sera la razén fundamental para que los estudiantes busquen ideas innovadoras y pretendan

mejorar el entorno en el que se desenvuelven.

El desarrollo de este proyecto se fundamenta en la idea de que “el pensamiento lateral ocurre
como de manera intencionada o es algo que se busca mediante la utilizacion de procesos sistemdticos,
mientras que la creatividad ocurre de forma espontdnea, entonces son conceptos que estdn

estrechamente ligados” [11].
3.1.1.5 Creatividad como habilidad

Se puede aprender esta habilidad, algunos estudiantes lograran desarrollarla mas que otros, no
se puede obtener el mismo éxito en todas las personas. “La creatividad es una habilidad que todos
pueden aprender, practicar y usar, como puede serlo esquiar, jugar al tenis, cocinar o aprender
matemdticas. Todos pueden aprender estas habilidades. Al final, no todos van a ser igual de buenos en

ellas.” [3].

Se debe tomar en cuenta muchos aspectos psicolégicos, sociales, culturales, todo el medio donde
cada persona se desenvuelve. “La creatividad no sélo se convierte en una forma de hacer, sino también
en una forma de ser, de posicionarse, de percibir la realidad, de imaginar, de sentir, en definitiva, de
vivir. De aqui que, cuando hablamos de creatividad, no estamos refiriéndonos tinicamente a los
productos creativos, ni a los métodos y técnicas, ni siquiera a las estrategias creativas, sino que

abarcamos también a la persona y al contexto dénde tiene lugar la accién” [14].
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3.1.1.6 Importancia de la creatividad

La creatividad ha generado cambios en la sociedad, es por esto que este proyecto esta enfocado
en darle la libertad al estudiante de que experimente y que cree, bajo un ambiente de respeto,
confianza, en el cual se puede expresar y liberar toda su creatividad. “Si nos aferramos al sistema
expositivo y repetitivo como recurso casi exclusivo de la ensefianza, seguiremos con la escuela cancina,
pasiva y rutinaria, matando la creatividad. La tarea de los educadores no debe reducirse a ofrecer
paquetes de conocimientos, pues convertiria el trabajo del alumno en tener que almacenar datos y mds

J

datos para olvidarlos apenas se examine. Es importante fomentar la actitud creadora de los alumnos’
[19].

Esta es una idea que se ha venido planteado y vislumbrando desde hace mucho tiempo, sin
embargo, la manera como se realizan los procesos de ensefianza-aprendizaje en el entorno no ha
cambiado, se sigue utilizando modelos tradicionales, y ahora tiene que enfrentarse a la grave
problematica, que es que los estudiantes en su mayoria, no se interesan por aprender, este es un
gran reto que los docentes estan asumiendo al buscar nuevas estrategias de ensefianza, que capten el

interés del estudiante.

“El desarrollo de las aptitudes tiene grandisima importancia en la educacién, ya que las aptitudes
favorecen el desenvolvimiento de la persona” [19]. La educacion formal debe brindarle al estudiante
un desarrollo integral y prepararlo mas para que sea un ente innovador y no para que sea un mero

receptor de los aprendizajes.

Los paises desarrollados plantean una educacién con miras a la innovacién tecnoldgica de
acuerdo a elementos de creatividad, que se insertan en los disefios curriculares. “La creatividad

empieza a considerarse como riqueza social y no sélo como potencia individual” [19].

“La sociedad necesita y exige que en la renovacién de los fines educativos se instale como objetivo
principal el cultivo de la creatividad” [19]. Este es uno de los aspectos mas importantes porque aqui
radica el verdadero desarrollo el pais: llegar a ser productores, creadores y no simples observadores
de todo lo que otros paises logran desarrollar, ya que si se cuenta con los recursos pero no se ha

sabido impulsar para obtener el maximo provecho.
3.1.1.7 Inteligencia

La inteligencia pretende demostrar que los seres humanos tienen habilidades relacionadas con la
adquisicion del conocimiento. Estos conceptos permiten modificar las estructuras sociales al pensar
que los seres humanos que receptan mejor la informacién van a ser exitosos en la vida. “A nuestro
entender, el problema que ha habido respecto a la inteligencia es que durante demasiado tiempo se ha
asimilado que ser inteligente significaba serlo desde la perspectiva estrictamente Ildgico-

matemdtica“[20].
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En la actualidad se necesita de profesionales que hayan conseguido desarrollar diferentes
destrezas que permitan, a través de las innovaciones tecnoldgicas obtener resultados para una

sociedad que se encuentra en constante cambio.

En la practica docente, durante un afo escolar, se trasmite un sin nimero de informacién
referente a una asignatura determinada con diferentes estrategias de aprendizaje, las cuales buscan
tener una relacién con los lineamientos curriculares y al momento de evaluar los conocimientos se
mide directamente la cantidad de conocimiento adquirido y asimilado por cada estudiante. En estos
procesos educativos y se olvidan de obtener un verdadero resultado de aprendizaje que le sirva para
su vida diaria. “Lo que se denomina inteligencia, no deja de ser una especie de cajon de sastre donde
ponemos diversas facultades cognitivas convenientemente mezcladas: memoria, creatividad, gestion de
las emociones, etc.”[20]. Las facultades cognitivas tienen que servir para crear nuevas formas de
aprendizaje que le permitan al estudiante ser innovador y tenga la posibilidad de reproducir lo

aprendido de manera creativa.
3.1.1.8 La mente y los modelos creativos

Cada estudiante posee un modelo mental diferente; asi{ como también, cada quién tendra mas o
menos probabilidades de tener éxito desarrollando su pensamiento lateral. La mente humana, como
se puede comprobar a simple vista es capaz de realizar cosas maravillosas e increibles. “La mente es
un sistema elaborador de modelos de informacidn. Se crean modelos para su ulterior identificacién y
uso. La configuracién de esos modelos se basa en el comportamiento particular de las células nerviosas
del cerebro” [1]. Lo que ha permitido que prevalezca la especie humana es la manera como se ha
logrado innovar y modificar ciertos procesos a su favor, generando cambios reales que han sido de

mucha utilidad.
3.1.1.9 Las técnicas del pensamiento lateral.

Para llevar a cabo el desarrollo del pensamiento lateral es preciso aplicar técnicas, las cuales son
diversas, “es indispensable adquirir algunas técnicas que faciliten la aplicacion del pensamiento lateral
a situaciones y problemas concretos, desarrollando asi gradualmente la habilidad y la costumbre en su
uso” [1]. Una de las técnicas que ayudard al desarrollo de la estrategia didactica es la de ejercicios de
dibujo, debido a que en la asignatura de informatica se debe utilizar herramientas de disefio, como

Open Office Draw, también puede ser 1til para trabajar con Power Point, Word, Blogs, etc.
3.1.2 Proceso de Ensefianza

Segun la investigacion realizada, en el proceso de ensefianza intervienen diferentes factores, y se
conceptualiza de la siguiente forma: “El concepto enseiiar, no puede ser explicado de forma aislada,
necesita relacionarse con el concepto: aprender. En el proceso de ensefianza/aprendizaje siempre
encontramos un sujeto que ensefia, lldmese “maestro”, “profesor” o “mediador del aprendizaje”, y un
sujeto que aprende: “alumno” o “constructor del saber”. Este proceso de ensefianza/aprendizaje

siempre se realiza en un contexto determinado que condiciona el resultado final: “el saber”, o “lo
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aprendido. Si bien es cierto el proceso de ensefianza-aprendizaje depende de muchos factores” [14],
este proyecto se enmarcard en el proceso de ensefianza, porque es vital para los docentes estar
preparados y buscar las mejores estrategias de acuerdo al tema de clase con el fin de obtener buenos

resultados.
Entonces se consideran cuatro elementos fundamentales: [14].
e Alumno o creador del aprendizaje.
e  Profesor o mediador del aprendizaje.
e (ontexto, con coordenadas espacio-temporales que condiciona el aprendizaje.
e Saber o contenido a aprender.

El profesor no es quien transmite conocimiento, ser maestro engloba muchos aspectos
importantes, que si se desea palpar un verdadero cambio en la educacidn, los docentes debe estar
conscientes de que “la figura del profesor o mediador del aprendizaje, es el que mantiene la autoridad
del saber por ser quién ha recorrido el camino con anterioridad. Con su sabiduria, lldmese metodologia,
recursos y habilidades, etcétera, consigue motivar y hacer participe al alumno, invitdndole a
reflexionar, criticar, observar, y explorar las nuevas maneras de contemplar un fenémeno, asi como las
diferentes formas de percibir e interpretar una misma realidad” [14]. También es muy importante
mencionar las estrategias utilizadas destinadas a generar el proceso de ensefianza de los
estudiantes, especificamente este proyecto de desarrollo se centra en la estimulacién, no solamente

se promovera el aprendizaje significativo.

Muchas veces es visto como receptor de conocimiento, no como un ente que posee habilidades y
destrezas, simplemente se busca uniformidad en la manera de pensar y en el aula no se respeta sus
diferencias, pero “el alumno, es el protagonista principal del aprendizaje y la razon de ser de todos los
elementos que participan en el proceso de ensefianza/aprendizaje. Nunca deberiamos considerar al
alumno como un ser vacio de contenidos, mds bien al contrario, deberiamos entenderlo como un
individuo que sabe lo que sabe y que tiene sus caracteristicas y capacidades propias“[14]. Lo mismo
ocurre con la creatividad como ya se mencioné anteriormente, todas las personas poseen creatividad

innata, lo importante es saber como estimularla.

Este proceso de ensefianza/aprendizaje podria representarse graficamente de la siguiente

manera [14]:
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Figura 1: Proceso de Ensefianza/Aprendizaje

Cultura Mediador Externo| | Mediador Interno Saber
[nformacion Profesor Alumno/a Aprendizaje

Fuente: Ensefianza y aprendizaje de la creatividad en la educacién formal [14]

Las estrategias a utilizares no deben ser mondtonas ya que haria que los estudiantes pierdan el
interés en las clases, deberian ajustarse a lo que se desea lograr, a las necesidades de los estudiantes
y al tema tratado, “Para poder llevar a cabo un correcto proceso de ensefianza/aprendizaje, tanto el
alumno como el profesor, van a necesitar emplear toda una serie de estrategias, de ensefianza en el
caso del profesor, y de aprendizaje en el del alumno, para que el mencionado proceso de

ensefianza/aprendizaje se realice con éxito”, [14].

Figura 2: Proceso de Ensefianza/Aprendizaje

Profesor Alumno

<«
4 1

Estrategias de ( ) Estrategias de
Ensefianza Aprendizaje
Técnicas de Mecanismos de Técnicas de Mecanismos de
Ensefianza Ensefianza Estudio Aprendizaje

Fuente: Ensefianza y aprendizaje de la creatividad en la educacién formal [14]

Los docente utilizan diferentes estrategias didacticas a lo largo del afio lectivo, van de acuerdo a
la tematica tratada y es su obligacién encontrar la mas adecuada, “Las técnicas y mecanismos de
ensefianza son tareas exclusivas del profesor o medidor del aprendizaje y constituyen las herramientas
que va a utilizar para realizar su tarea docente”, [14]. Ese es el desafio al cual se enfrenta el docente,
se encuentra dentro de un ambiente favorecedor para los estudiantes, donde participen y creen

libremente, sin perder el control de todos los procesos.
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3.1.3 Estrategias didacticas

Tienen una funcién muy importante dentro del proceso ensefianza-aprendizaje si se desea
mejorar dicho proceso, los maestros deberian utilizar estrategias didacticas que se ajusten a las
necesidades educativas, culturales y sociales de los estudiantes, debido a que dichas estrategias
“pretenden facilitar intencionalmente un procesamiento mds profundo de informacién nueva y son
planeadas por el docente. Son procedimientos y recursos que utiliza el docente para promover

aprendizajes significativos a partir del objetivo y de las estrategias de aprendizaje independiente” [13].

Segun la investigacion bibliografica realizada “existen dos tipos de estrategias diddcticas: de
ensefianza y aprendizaje” [12]. Este proyecto se enfoca en el desarrollo de una estrategia didactica de

enseflanza.
3.1.3.1 Estrategias de ensefianza

Es importante tratar de mejorar las estrategias didacticas utilizadas por los docentes, ya que, “son
procedimientos que hacen posible el aprendizaje del estudiante. Incluyen operaciones fisicas y mentales
para facilitar la confrontacion del sujeto que aprende con el objeto de conocimiento“[12], pero algunas
son poco innovadoras, rutinarias, tediosas y que a los estudiantes no les llama la atencién, muchas
veces se enfocan en los contenidos, pero no se estd potenciando las destrezas y no generan un

cambio de actitud en cada uno de los educandos.
3.1.3.2 Estrategias de aprendizaje.

De la misma manera los estudiantes pueden desarrollar estrategias de aprendizaje, con el fin de
conseguir un objetivo que es aprender, pero en la instruccién formal o a lo largo de su vida
estudiantil ellos aprenden algunas técnicas de estudio; poseen y utilizan sus propias estrategias de
aprendizaje, con las cuales son ellos responsables de que tengan resultados o no. Entonces las
estrategias de aprendizaje son “procedimientos mentales que el estudiante sigue para aprender. Es una
secuencia de operaciones cognoscitivas y procedimentales que el estudiante desarrolla para procesar la

informacién y aprenderla significativamente“[12].
3.1.3.3 Enfoque y lineamientos de Informatica Aplicada a la Educacion

Informatica Aplicada a la Educacién es una asignatura que se encuentra en el tronco comun,
orientada hacia todos los estudiantes del primer afio del nuevo bachillerato unificado de todas las

figuras profesionales.

“La sociedad de la informacién en la que vivimos nos lleva a utilizar cada vez mds herramientas
digitales en nuestro contacto con el mundo. Es prioritario comprender, a través de esta asignatura, que
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son mediadoras del proceso de aprendizaje y

deben ser trabajadas de esta manera” [15].

Cuyo objetivo general es: “Utilizar distintas las herramientas TIC dentro del desarrollo curricular

de todas las dreas de estudio del Bachillerato. La Informdtica y las TIC deben vincularse intimamente
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con las asignaturas para acompaiiar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos aprendizajes se
evidenciardn en el uso correcto de paquetes ofimdticos; en la busqueda de informacién en la red
informdtica; en la busqueda, instalacion y aplicacién de software educativo; en la construccion de un
blog, wikis y, en general, en un manejo eficiente y correcto de la web 2.0. El docente de Informdtica
aplicada a la Educacién estd llamado a ser un indagador permanente y un mediador en el
aprovechamiento pedagdgico de estas herramientas dentro de las otras asignaturas” [15]. La
tecnologia sirve de apoyo, automatizacién y ayuda en las demas asignaturas que constan en el

curriculo.

Los lineamientos presentados por el Ministerio de Educacion del Ecuador claramente indican que
mediante la utilizacién de la tecnologia como recurso didactico se estimule la creatividad. “Es
importante aprovechar la existencia de las TIC para mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes y, sobre todo, para potenciar sus destrezas y su creatividad en la produccion de mensajes
con distintos soportes. Para ello, se debe tener cuidado en no convertir esta asignatura en un espacio de

uso mecdnico de los recursos” [15].
3.2 Estado del Arte

3.2.1 En el ambito regional

Existe una investigacion realizada en la Universidad Técnica de Ambato en la Facultad de
Ciencias de la Salud, carrera de Estimulacion Temprana acerca de la influencia del pensamiento

lateral en las destrezas cognitivas de los nifios de 3 a 4 afos realizadas en el afio 2012 [16].

Se ha observado en esta investigacién la potencializacién de las esferas cognitivas a través de la
utilizaciéon del pensamiento lateral. Es indudable que se ha logrado que los nifios en edades
tempranas tengan mas ideas innovadoras para elaborar una actividad determinada. Dentro de esta
investigacidn no se trabaja con elementos tecnolégicos, si no lo que se quiere es potenciar la lectura,

audicion y lectura de imagenes, con un proceso orientado a mejorar la creatividad de los nifios.

“Se tomé como metodologia el uso de una guia de actividades para el pensamiento lateral en
estimulacion temprana las cuales permiten el desarrollo de las destrezas cognitivas en nifios y nifias”,
[16]. Existe una diferencia muy grande en cuanto a la edad, en lo que respecta utilizar el
pensamiento lateral en nifios o en jovenes, por lo que la presente propuesta de desarrollo se
orientara a la creaciéon de una estrategia didactica para mejorar los procesos de ensefianza-

aprendizaje en la materia de informatica aplicada a la educacién.

Mientras que en [16], se considera al pensamiento lateral para estimular las destrezas cognitivas
de los nifios a través de una metodologia con el uso de una guia de actividades. Estas diferencias
entre metodologia y estrategia didactica llevan a la conclusién de que se puede trabajar en el
pensamiento lateral, pero lo que difiere esta en la poblacién que se quiere aplicar y de como lograr la

transferencia creativa.
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También existe otra investigacion acerca de “La creatividad y su incidencia en el perfil profesional
de los docentes del Instituto Superior Oscar Efrén Reyes en la ciudad de Bafios de Agua Santa durante el
periodo 2008-2009” realizada en la Universidad Técnica de Ambato [21]. Donde presenta como
problemadtica la limitada creatividad que tienen los docentes, ya que se utilizan métodos de
ensefianza tradicionalistas, entonces el aprendizaje muchas veces es mecanico, “El docente del
Instituto Técnico Superior “Oscar Efrén Reyes” dentro del aula no desarrolla la creatividad porque tiene
una metodologia tradicional de ensefiar en la que atin se pide memorizar conceptos”[21]; ademas,
resalta la importancia que tiene la creatividad y como incide en el perfil profesional del docente,
como producto final se presenta un manual de la creatividad que le servira al docente para mejorar

sus capacidades, destrezas y su desempefio como docente.

La diferencia con presente proyecto es que se desarrolla como producto final una estrategia
didactica para promover la creatividad en los estudiantes, en cambio en la investigacion citada, el
producto es un compendio de diferentes técnicas que le sirven al docente para desarrollar su

creatividad y mejorar su perfil profesional.
3.2.2  En el Ambito nacional

En la Universidad Tecnolégica Equinoccial, para la Maestria en educacion y desarrollo social se ha
realizado una investigacion en el afio 2009. En la tesis citada, “se espera conocer de qué manera se
puede desarrollar la creatividad de las matemdticas en el interaprendizaje de los alumnos del primer
curso del bachillerato, trata también de contrastar el pensamiento l6gico matemdtico y pensamiento
divergente lateral, para mejorar el aprendizaje y que adquieran habilidades para utilizar esquemas de
pensamiento, no solamente l6gico, sino también formas innovadoras que les permitan integrar y
apropiar los nuevos conocimientos, habilitdndolos/as para enfrentarse a los desafios que

continuamente encontrardn en su caminar” [17].

No se habla de una estrategia didactica especifica, organizada y sistematica, en [17], se analiza si
existe o no desarrollo de la creatividad en el proceso de ensefianza de las matematicas, y conocer la
importancia que tiene la creatividad enmarcada dentro de la educacién formal y también se desea
motivar a profesores y estudiantes mediante algunas pautas, sugerencias, indicaciones y

recomendaciones, para estimular la creatividad en los estudiantes.

Por otra parte el presente proyecto de desarrollo busca generar como producto final una
estrategia didactica especifica para una determinada asignatura, mediante el desarrollo de faces

buscando que exista un orden adecuado.
3.2.3 En ambito internacional

Existe un articulo importante acerca de “PowerPointy el desarrollo del pensamiento lateral del
estudiante, que se lo realizé en la Universidad Virtual Tecnoldgico de Monterrey de México en maestria

en tecnologia educativa y medios innovadores para la educacién“[22], es una investigacion acerca de

22



la influencia que tiene el programa Power Point en la creatividad de los estudiantes de séptimo

grado de la escuela Victor Manuel Londofio, ubicada en zona rural del municipio de Viani, Colombia.

Donde indica que mediante la utilizacion de diferentes elementos que se encuentran dentro de
Power Point se potencia la creatividad de los estudiantes, pero no sefiala en el mismo alguna
estrategia didactica para desarrollar la creatividad, pero si recomienda generar nuevas estrategias
didacticas y dar oportunidad al estudiante de desarrollar su creatividad utilizando este tipo de

herramientas.
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Capitulo 4

Metodologia

4.1. Diagnostico

La modalidad de investigaciéon que se sigui6 en la presente investigacion es de campo, con un
enfoque cualitativo, porque la informacién se obtuvo a través de la aplicacion de encuestas a
docentes y estudiantes, también se sigui6é la modalidad bibliografica-documental debido a que el
proyecto tiene como objetivo especifico fundamentar bibliograficamente la estrategia didactica,
ademas se compard con otras investigaciones realizadas en el ambito regional, nacional e

internacional [23].

Las técnicas para la recoleccion de informacion fueron la encuesta y la observacion, se realizaron
encuestas de diagndstico a docentes y estudiantes, también encuestas de evaluacion, que se las
aplicé a los docentes, utilizando como instrumento el cuestionario. Para evidenciar las mejoras, en
los trabajos realizados por los estudiantes al aplicar la estrategia, se us6 como técnica la observacién

y como instrumento la ficha de observacion.

Las encuestas de diagnostico realizadas, a docentes y estudiantes, sirvieron para establecer
algunos aspectos importantes para el desarrollo de la estrategia didactica, asi como su viabilidad.
Las encuestas de evaluacion de la estrategia que se realizaron a los docentes, sirvieron para medir la
eficacia de la estrategia, la misma que tiene aceptacion por parte de los estudiantes y es una buena
alternativa que indudablemente se esta promoviendo la creatividad, imaginacion de los estudiantes.
Para dar un seguimiento al avance de los estudiantes en el aula durante un determinado tiempo, se
utilizé fichas de observacion donde se hace una comparacién entre antes y después de aplicar la
estrategia, porque no se reflejarian muchos cambios en una sola clase. Mediante estrategias como
esta los estudiantes estaran adquiriendo habitos mentales como el pensamiento lateral, se vio
buenos resultados en el producto final, donde refleja el esfuerzo y entusiasmo de los estudiantes por

expresar sus ideas de diferentes formas.

La poblacién fueron los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Bafios de
todas las figuras profesionales y se realizé un muestreo no probabilistico, tomando como muestra 10

docentes y 40 estudiantes.

La validaciéon de las encuestas la realizaron dos docentes y dos estudiantes de primero

bachillerato, con el fin de determinar su objetividad.

Se realiz6 el procesamiento de informacién mediante la tabulacién para la presentacién de
resultados y se hizo un andlisis e interpretacion de resultados, estableciendo conclusiones y

recomendaciones.
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4.1.1. Encuesta de diagndstico dirigida a los docentes

Pregunta 1.-;Usted considera que los estudiantes de primero bachillerato son creativos en el

desarrollo de las actividades académicas?

Figura 3: Creatividad en el desarrollo de las actividades académicas

Creatividad en el desarrollo de las actividades
académicas
0%
10% 10% Siempre
Frecuentemente
Rara vez
Nunca
80%

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 3, se puede decir que un docente que corresponde
al 10,0% considera que los estudiantes de primero bachillerato frecuentemente son creativos en el
desarrollo de las actividades académicas, 8 docentes correspondientes al 80,0% creen que rara vez
los estudiantes son creativos, mientras que un docente correspondiente al 10,0 % considera que

nunca son creativos.

Se puede determinar que la mayoria de docentes encuestados piensan que los estudiantes rara vez
son creativos, entonces se puede evidenciar que hace falta trabajar mucho en potenciar la

creatividad innata que tiene cada estudiante.
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Pregunta 2.-;Cudl es el nivel de creatividad que demuestran los estudiantes al presentar sus tareas?

Figura 4: Nivel de creatividad en tareas
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Baifios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 4, se observa que 3 docentes que corresponde al
20,0% considera que las tareas presentadas por los estudiantes de primero bachillerato tienen un
nivel medio de creatividad, 6 docentes correspondientes al 60,0% creen sus tareas tienen un nivel de
creatividad bajo, mientras que un docente que corresponde al 10,0 % considera que no existe

creatividad.

Segtn los datos obtenidos se puede conocer que el nivel de creatividad en su mayoria es bajo, es

decir que los trabajos presentados por el estudiante no son creativos.

De acuerdo los resultados obtenidos en la pregunta anterior se puede evidenciar que los estudiantes

rara vez son creativos y que su nivel de creatividad que evidencian es bajo.
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Pregunta 3.- ;Utiliza alguna estrategia didactica para estimular la creatividad en los estudiantes de

Primero Bachillerato?

Figura 5: Estrategia didactica usada

Estrategia didacticausada
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 5, se observa que 2 docentes que corresponden al
20,0% siempre utilizan una estrategia didactica para estimular la creatividad en los estudiantes de
primero bachillerato, mientras que 8 docentes correspondientes al 80,0% frecuentemente usan una

estrategia didactica para estimular la creatividad.

Segun los datos obtenidos la mayoria de maestros de otras asignaturas que fueron encuestados,

frecuentemente utilizan una estrategia para estimular la creatividad en los estudiantes.
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Pregunta 4.-;Qué tipo de estrategia didactica utiliza usted para fortalecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje en los estudiantes de primero bachillerato?

Figura 6: Tipo de Estrategia didactica usada

Tipo de Estrategia didactica usada
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Fuente: Docente de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 6, se observa que 2 docentes correspondientes al
20,0% utilizan una estrategia didactica de tipo expositiva para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de primero bachillerato, 5 docentes que corresponde al 50,0% utiliza
una estrategia didactica de tipo circulo experiencial del aprendizaje, mientras que 3 docentes

correspondiente al 30,0 % usan la resolucion de problemas como estrategia didactica.

Entre las diferentes estrategias que utilizan los docentes en el aula la mayoria docentes utiliza el

circulo experiencial del aprendizaje.
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Pregunta 5.- ;Piensa usted que los estudiantes de Primero Bachillerato realizan innovaciones en las

tareas, de acuerdo a los contenidos planteados por el profesor?

Figura 7: Innovaciones realizadas por los estudiantes
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 7; 10 docentes que corresponden al 100,0%
piensan que los estudiantes de primero bachillerato rara vez realizan innovaciones en las tareas, de

acuerdo a los contenidos planteados.

Entonces, todos los docentes encuestados piensan que rara vez los estudiantes realizan innovaciones

en sus trabajos, se evidencia que son repetitivos en las tareas que presentan.
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Pregunta 6.- ;Cual de las siguientes etapas considera usted importante para el proceso creativo?

Figura 8: Etapas del proceso educativo

Etapas del proceso educativo
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Andlisis: De acuerdo a la figura 8, se puede determinar que 4 docentes que
corresponden al 40,0% considera que es importante utilizar la experimentacién para el proceso
creativo de los estudiantes, 3 docentes correspondientes al 30,0 % creen que es importante utilizar
la observacion para el proceso creativo, un docente correspondiente al 10,0 % piensa que seria
importante usar la observacién dentro del proceso creativo, mientras que 2 docentes que

corresponden al 20,0% considera que se deberia realizar una retroalimentacion.

Se pudo obtener que una de las etapas mas importantes dentro de la estrategia, deberia ser la
experimentacion, seguida por la observacién y retroalimentacion, la informacién obtenida por medio

de esta pregunta sirvi6 para el desarrollo de la estrategia.
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Pregunta 7.- ;Cudl es el tipo de evaluacion que usted utiliza para los procesos creativos de los

estudiantes?

Figura 9: Tipos de evaluacion para procesos creativos
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 9, un docente correspondiente al 10,0% evaltia los
procesos creativos usando la coevaluacion, 2 docentes correspondientes al 20,0% utiliza la
heteroevaluacion, 5 docentes correspondientes al 50,0 % utiliza una evaluacién formativa y 2

docentes correspondientes al 20,0% utiliza la evaluaciéon sumativa.

Por medio de la investigacion se pudo obtener que el tipo de evaluacion apropiada para evaluar los
procesos creativos debiera ser la formativa, y de esta manera se evaluara en la puesta en marcha de

la estrategia.
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Pregunta 8.- ;Utiliza usted herramientas informaticas para mejorar los procesos de ensefianza-

aprendizaje?

Figura 10: Utilizacién de herramientas informaticas
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 10, un docente que correspondiente al 10,0%
siempre utiliza herramientas informaticas para mejorar los procesos de ensefianza- aprendizaje, 7
docentes correspondientes al 70,0% frecuentemente utiliza herramientas informaticas, mientras que

2 docentes correspondientes al 20,0% rara vez las utiliza herramientas informaticas.

Mediante la aplicacidn de esta pregunta se puede resaltar que el 70% de los docentes encuestados
utiliza herramientas informaticas para mejorar los procesos de ensefianza- aprendizaje, quiere decir
que la mayoria de docentes de las diferentes asignaturas utiliza una herramienta informatica,

entonces seria importante que los estudiantes presenten trabajos mas creativos.
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Pregunta 9.- ;Qué herramienta informatica aplicada a las tareas académicas considera usted que es

la mas idénea para estimular el pensamiento lateral o creatividad en los estudiantes?

Figura 11: Herramienta Informatica
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Anadlisis: De acuerdo a la figura 11, el 40,0% de docentes consideran que los
programas para realizar presentaciones serfan los mas idéneos para estimular el pensamiento
lateral o creatividad en los estudiantes, para 5 docentes que corresponden al 50,0% serian las
herramientas de software libre para disefio las mas adecuadas y un docente que corresponde al
10,0% considera que serian las herramientas de fotografia digital las mas idéneas para estimular el

pensamiento lateral o creatividad en los estudiantes.

Se puedo determinar que la herramienta idénea para estimular el pensamiento lateral en los
estudiantes serian las herramientas de Software libre para disefo, de todos los docentes
encuestados la mitad estarian de acuerdo, otra herramienta idénea serian los programas para

presentaciones como Impress o Power Point.
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Pregunta 10.- ;Cree usted que al aplicar una estrategia didactica que estimule la creatividad de los

estudiantes de Primero Bachillerato se puede mejorar su rendimiento?

Figura 12: Factibilidad de la estrategia didactica
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 12; 10 docentes que corresponden al 100,0%
consideran que al aplicar una estrategia didactica que estimule la creatividad de los estudiantes de

primero bachillerato se puede mejorar su rendimiento.

Entonces se puede decir que todos los docentes piensan que se puede mejorar el rendimiento de los

estudiantes aplicando una estrategia didactica que estimule su creatividad.
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4.1.2. Encuesta de diagndstico dirigida a los estudiantes

Pregunta 1.- ;Los maestros toman en cuenta sus opiniones al momento de resolver un problema en

clases?

Figura 13: Se toma en cuenta opinion de los estudiantes
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Andlisis: De acuerdo a la figura 13, se observa que 7 estudiantes que
corresponden al 17,00% consideran que los maestros siempre toman en cuenta sus opiniones al
momento de resolver un problema en clases, 23 estudiantes que corresponden al 58,00% creen que
frecuentemente los maestros toman en cuenta sus opiniones, 8 estudiantes que corresponden al
20,00% creen que los maestros rara vez toman en cuenta sus opiniones y 2 estudiantes

correspondientes al 5,00% creen que los maestros nunca toman en cuenta sus opiniones.

Se puede determinar que la mayoria de estudiantes encuestados piensan que frecuentemente los
docentes de otras asignaturas toman en cuenta sus opiniones en clases, y por otro lado, algunos

estudiantes afirman que sus opiniones nunca son tomadas en cuenta.
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Pregunta 2.- ;El docente le da sugerencias para que sus tareas sean innovadoras?

Figura 14: Sugerencias a tareas innovadoras
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 14, se puede observar que, 8 estudiantes que
corresponden al 20,00% afirman que el docente le da sugerencias para que sus tareas sean
innovadoras, 22 estudiantes correspondientes al 55,00% responde que frecuentemente los maestros
les da sugerencias, 9 estudiantes que corresponden al 22,00% afirma que los maestros rara vez les
da sugerencias, mientras que un estudiante que corresponde al 3,00% responde que el maestro

nunca les da sugerencias.

Se puede determinar en base a la investigacion realizada que la mayoria de estudiantes encuestados
piensan que frecuentemente los docentes de otras asignaturas sugieren a los estudiantes
alternativas para mejorar las tareas, pocos son los docentes que dan algunas sugerencias para que

sean creativos en sus trabajos, y otros docentes rara vez o nunca hacen este tipo de observaciones.
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Pregunta 3.- ;Las estrategias de ensefianza utilizadas por el docente en el aula, lo motivan a ser

creativo?

Figura 15: Estrategias de ensefianza utilizadas por el docente
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 15, se puede observar que, 10 estudiantes que
corresponden al 25,00% creen que las estrategias de ensefianza utilizadas por el docente en el aula,
lo motivan a ser creativo, 17 estudiantes correspondientes al 42,00% creen que frecuentemente los
motivan a ser creativos, 10 estudiantes que corresponden al 25,00% creen que las estrategias de
ensefianza rara vez los motivan a ser creativos, 3 estudiantes que corresponden al 8,00% creen que

nunca los motivan a ser creativos.

Segun la informacién recopilada se puede decir que casi la mitad de estudiantes encuestados
frecuentemente se motivan para realizar tareas creativas gracias a las estrategias de ensefianza
utilizadas por el docente, pocos estudiantes se encuentran motivados con las estrategias utilizadas

por el docente y los demas estudiantes que afirman que rara vez o nunca se encuentran motivados.
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Pregunta 4.- Cuando el maestro explica una clase nueva, usted ;siente curiosidad y quiere

conocer mas sobre el tema?

Figura 16: Curiosidad conocer mas sobre el tema
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 16, se puede observar que 12 estudiantes que
corresponden al 30,0% siempre sienten curiosidad y quieren conocer mas sobre el tema cuando el
maestro explica una clase nueva, 13 estudiantes que corresponden al 32,0% frecuentemente
sienten curiosidad, 11 estudiantes que corresponden al 28,0% sienten curiosidad, mientras que 4
estudiantes correspondientes al 10,0% nunca siente curiosidad de conocer mas sobre el tema

cuando el maestro explica una clase nueva.

En base a la investigacidn realizada se puede conocer que cuando el docente imparte una nueva

clase, hace que los estudiantes sientan curiosidad de conocer mas sobre el tema.
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Pregunta 5.- ;Le gustaria que el maestro le permitiera expresar sus ideas, buscar alternativas

diferentes y desarrollar su imaginacién?

Figura 17: Permiten Expresar ideas
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 17, se puede observar que 26 estudiantes
correspondientes al 65,00% responde que le gustaria que el maestro le permitiera expresar sus
ideas, buscar alternativas diferentes, y desarrollar su imaginaciéon; 14 estudiantes que
corresponden al 35,00%, responde que le gustaria que solo a veces el maestro deberia permitirles

expresar sus ideas.

La mayoria de estudiantes si les gustaria que el maestro le permitiera expresar sus ideas, mientras

que los demas opinaron que no seria conveniente.
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Pregunta 6.- ;El docente toma en cuenta el nivel de creatividad, originalidad e innovacién al

momento de calificar sus tareas?

Figura 18: Calificacion nivel de creatividad
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Anadlisis: De acuerdo a la figura 18, se puede observar que 7 estudiantes que
corresponden al 17,0% afirma que el docente siempre toma en cuenta el nivel de creatividad,
originalidad e innovacién al momento de calificar sus tareas, 19 estudiantes correspondientes al
48,00% piensa que frecuentemente el docente califica la creatividad e innovacién, 8 estudiantes que
corresponden al 20,0% piensa que el docente rara vez valora su creatividad en los trabajos, mientras

que 6 estudiantes correspondientes al 15,0% afirma que nunca es tomada en cuenta su creatividad.

Casi la mitad de los estudiantes responden que los docentes frecuentemente toman en cuenta su
creatividad, los demas estudiantes afirman que siempre lo hacen, entonces se podria decir que la

creatividad en los trabajos es valorada por los maestros.
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Pregunta 7.- ;El docente al momento de impartir sus clases lo hace de manera creativa?

Figura 19: Clases Creativas
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 19, se puede observar que 12 estudiantes
correspondientes al 30,0% afirma que siempre el maestro imparte sus clases de manera creativa, 24
estudiantes que corresponden al 60,0% responden que las clase frecuentemente son creativas, 4

estudiantes contestan que no lo son o no hay creatividad en sus clases.

La mayoria de estudiantes afirman que el docente a veces imparte sus clases de manera creativa, es
importante recabar esta informacién porque nos permite comprobar si los maestros también son

creativos en sus clases.
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Pregunta 8.- ;Qué tipo de herramienta informatica utilizan los docentes en las diferentes

asignaturas para impartir sus clases y enviar tareas?

Figura 20: Herramienta informatica usada por docentes en clases
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 20, se puede observar que 23 estudiantes que
corresponden al 57,0% afirman que los docentes utilizan, programas para hacer presentaciones,
para impartir sus clases y enviar tareas, 15 estudiantes que corresponden al 38,0% utilizan
herramientas de software libre para disefio para sus clases y 2 estudiantes correspondientes al 5,0%

usan herramientas de fotografia digital.

En su mayoria los estudiantes responden que los maestros utilizan programas para hacer

presentaciones y ademas utilizan software libre para diseno.
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Pregunta 9.- ;Cree usted que se podria desarrollar su creatividad, en la asignatura de Informatica

aplicando las estrategias didacticas y herramientas tecnolégicas necesarias?

Figura 21: Estrategia Didactica en Informatica
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Andlisis: : De acuerdo a la figura 21, se puede observar que; 24 estudiantes que
corresponden al 60,0% creen que siempre se podria desarrollar su creatividad, en la asignatura de
Informatica aplicando las estrategias didacticas y herramientas tecnoldégicas necesarias, 13
estudiantes que corresponden al 32,0% piensan que frecuentemente se podria desarrollar su
creatividad, y 3 estudiantes correspondientes al 8,00% piensan que rara vez se podria desarrollar

su creatividad en la asignatura de informatica.

La mayoria de los estudiantes encuestados cree que siempre que se aplique una estrategia adecuada
se puede desarrollar la creatividad, en un menor nimeros de encuestados creen que frecuentemente
se podria desarrollarla si se aplica la estrategia adecuada, entonces si seria factible que a través de la

estrategia se desarrolle la creatividad.
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Pregunta 10.- ;En qué tipo de herramienta informatica cree usted que podria desarrollar mejor su

creatividad?

Figura 22: Herramienta ayudara desarrollar creatividad
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 22, se puede observar que; 12 estudiantes
correspondientes al 30,00% creen se podria desarrollar su creatividad en la asignatura de
Informatica utilizando programas para realizar presentaciones, 19 estudiantes que corresponden
al 47,00% piensan que se podria desarrollar su creatividad utilizando herramientas de software
libre para disefio, y 9 estudiantes que corresponden al 23% piensan que se deberia utilizar

herramientas de fotografia digital para desarrollar la creatividad.

Se puede obtener como resultado que la estrategia se podria desarrollar utilizando software libre
para disefio o Programas para presentaciones, los dos tipos de herramientas tienen mayor

aceptacion.

Después de aplicar las encuestas, a los docentes de diferentes asignaturas y a los estudiantes de
primero de bachillerato, y se puede analizar que para la mayoria de docentes encuestados, los
estudiantes son poco creativos, a pesar de que ellos aplican, segin la encuesta, estrategias para
estimular su creatividad y otras estrategias de ensefianza, sin embargo, de acuerdo a los resultados
obtenidos en las encuestas realizadas a los estudiantes, indican que frecuentemente son creativos ya

que los docentes los motivan a serlo.
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4.2. Método(s) aplicado(s)

Para elaborar la estrategia didactica se aplicé los siguientes pasos.

1.

Se elabor6 una encuesta para identificar el pensamiento lateral y el nivel de creatividad de los
estudiantes de los primeros afnos de bachillerato. De esta manera se conocera los diferentes

elementos que inciden en la creatividad y en los lineamientos curriculares.

Las encuestas fueron previamente validadas por dos docentes de otras areas y dos estudiantes

de primero bachillerato, y posteriormente se las depur6 con el fin de que sean objetivas.

En base a los elementos encontrados en la encuesta se disefid la estrategia didactica con el fin de
que tenga una utilizacion flexible. En esta etapa se utilizaran todos los procedimientos para

elaborar la estrategia didactica.

Se establecera el control y monitoreo todos los procedimientos establecidos de la estrategia

didActica para el establecimiento de las acciones correctivas inmediatas.

Se evalud la estrategia didactica mediante la aplicacién de una prueba piloto aplicada a los
estudiantes de informatica del BGU, y a través de una ficha de observacion se recopilaron los

resultados en un periodo de tiempo determinado.

Se realizé socializacidn de la estrategia didactica, y los resultados obtenidos, a los docentes de la

Unidad Educativa Bafios, para posteriormente responder a la encuesta de evaluacion.

45



4.3. Materiales y herramientas

Para elaborar la estrategia utilizada se tomé en cuenta algunas herramientas que favorecen al
desarrollo del pensamiento lateral y sirven para crear presentaciones, procesadores de texto, blogs,

segun los lineamientos de la asignatura.

Tabla N° 1: Tipos de Software que se utilizardn en la aplicacién de la estrategia

Software Descripcion

Open Office Draw “Es una herramienta libre que viene dentro del paquete de Apache Open Office

permite crear grdficos 3D, animaciones, diagramas y pdsteres técnicos” [9].

Open Office Impress | “Herramienta libre que permite crear presentaciones multimedia con cliparts
en 2D y 3D, efectos especiales, animaciones y herramientas de disefio de alto

impacto” [9].

Microsoft Office | “Programa para crear presentaciones en diapositivas con animaciones de texto
Power Point e imdgenes predisefiadas o importadas desde imdgenes de la computadora

ademads se le pueden aplicar distintos disefios de fuente, plantilla y animacién”

[5].

Open Office Writer “Es un procesador de textos de que ademds de las caracteristicas habituales de
un procesador de texto proporciona Insercion o vinculacién: grdficos, hojas de

cdlculo y otros objetos; asi como Herramientas de dibujo integradas“[5].

Microsoft Office | “Procesador de texto, se puede para crear textos con una buena apariencia
Word mediante fotografias o ilustraciones multicolores como imdgenes o como fondo,

y agregar figuras como mapas y tablas“[5].

Fuente: Microsoft Office y Libre Office
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacion

5.1.1. Diseiio de la estrategia didactica

Estrategia didactica para estimular la creatividad en la asignatura de Informatica en los

estudiantes de primero bachillerato.

Se utiliza una secuencia de seis actividades o fases que permiten mejorar los procesos de
construccion de los aprendizajes de los estudiantes en la asignatura de informatica y facilite la
practica educativa de los docentes. Ademas se disefid los planes de clase en los que se incluye la
estrategia didactica, adaptadas segin los lineamientos de la asignatura y tomando en cuenta
herramientas informaticas que son prioritarias segun los resultados obtenidos en las encuestas de

diagnéstico.

Figura 23: Fases de la estrategia didactica

«Observacion
Fase 2 «Experimentacion.

«Imitacion.

«Retroalimentacion

«Creacion.

Fase 6 «Evaluacion

Elaborado por: Milena Palacios. H
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Tabla N°2: Fase de Observacion

Fase 1

Observacion

A través de observacién los estudiantes tienen la oportunidad de
conocer el uso que se le da a la herramienta. Segun la planificaciéon de
clase y guia del docente, conocen las funciones mas importantes del
software. “Todo conocimiento se origina en la observacién. Para
discernir la presencia de pautas de accién, abstraer sus principios,
establecer analogias entre las propiedades de las cosas, crear modelos

de conducta e innovar” [26].

“Por medio de la observacién el que aprende incorpora nuevos

comportamientos a su repertorio” [27].

Elaborado por: Ing. Milena Palacios

Tabla N°3: Fase de Experimentacion

Fase 2

Experimentacion

En esta fase se promueve la experimentacién, presentando a los
estudiantes una nueva herramienta, las mismas que pueden ser recursos
tecnoldégicos como: Open Office Draw, Open Office Impress, Microsoft
Power Point, que incentiva el ingenio y la creatividad de los estudiantes.
Ya que un escenario donde se propicia la creatividad se deberia “emplear
las tecnologias de la informacién y las comunicaciones, las llamadas TIC,

no tan solo como herramientas para informar sino también para formar”
[24].

Previamente se realiza una introduccion de las ventajas y utilidad de las
herramientas; posteriormente el estudiante realiza una exploracién y
reconocimiento de las principales funciones que tienen dichas
herramientas de software, con el fin de que se familiarice con el entorno
de trabajo, el estudiante tendra la libertad de poder desarrollar la
curiosidad de cualquier herramienta informatica. “Muchas de las vias
existentes para promover la creatividad se basan en las "actividades
naturales” de la infancia: la espontaneidad, la curiosidad, la

autoexploracion” [25].

Elaborado por: Ing. Milena Palacios
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Tabla N°4: Fase de Imitacion

Fase 3

“La mayor parte de procesos de aprendizaje han sido desencadenados

por medio de la observacion y la imitacién” [27]

Imitacion
Es una gran oportunidad para que el estudiante realice una prueba de
la herramienta, de una tarea especifica, y conocerla realizando un
trabajo propuesto por el docente que debe ser diseflado con
anterioridad para presentarlo en clases.
Elaborado por: Ing. Milena Palacios
Tabla N°5: Fase de Retroalimentacion
Fase 4
Se reforzaran los conocimientos aprendidos por los estudiantes, en
. . esta epata el docente observarda las caracteristicas positivas y
Retroalimentacion

negativas del proceso ensefianza aprendizaje y mejorara estos
criterios. En esta fase se debe interactuar con el estudiante,
despejando dudas y tomado en cuenta sus puntos de vista, criterios,
ideas. Es importante la “creacién de ambientes y atmdsferas propicias
para el despliegue de las potencialidades del desarrollo humano” [24].

Ademas se propiciara un aprendizaje colaborativo.

Elaborado por: Ing. Milena Palacios
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Tabla N°6: Fase de creacion

Fase 5

Creacion

Esta fase es el punto maximo de la estrategia de aprendizaje en la
que el estudiante después de haber consolidado las etapas anteriores,
ellos ya son capaces de crear un producto nuevo y diferente al
presentado por el profesor, siempre enmarcado en “un ambiente
presidido por la flexibilidad y la libertad. La ensefianza excesivamente
rigida y programada constrifie el proceso creador. La educacién puede
inhibir o estimular cualquier brote de originalidad”, [25]. Las
valoraciones finales de la estrategia didactica se las realizara en base
a las tecnologias de la informaciéon y comunicacién aplicadas a la
educacion [7] y a los lineamientos curriculares del Ministerio de

Educacion [15].

Elaborado por: Ing. Milena Palacios

Tabla N°7: Fase de evaluacion

Fase 6

Evaluacion

Se realizard una evaluacion formativa, valorando nivel de
creatividad, progreso y a la vez se medird los aprendizajes
alcanzados en la utilizacién de la herramienta, del estudiante
mediante una lista de cotejo. Con el fin de obtener mejores resultados,
para esta fase se considera lo siguiente: “Realicen ademds de una
evaluacién sumativa, una valoracién formativa por diversas vias y de
diferentes modos con la intencién mds que de constatar, la de promover

el desarrollo de los alumnos” [24].

Elaborado por: Ing. Milena Palacios

Las fases de la estrategia didactica, se detallan en cada plan de clase, como precisiones para la
ensefianza aprendizaje (estrategias metodoldgicas), “se puede trabajar con distintas estrategias de
acuerdo al bloque curricular y tema de clase en el cual se trabaje” [4], ya que “para poder llevar a cabo
un correcto proceso de ensefianza/aprendizaje, el docente, va a necesitar emplear toda una serie de

estrategias, de ensefianza”[14].
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Tabla N°8: Plan de Clase, Herramientas de dibujo

PLAN DE CLASE POR DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO.

DATOS INFORMATIVOS

Utilizar correctamente

elementos, ventajas
como herramientas de
dibujo de Open Office

Writer para
representar
graficamente ideas,

conocimiento de las
otras asignaturas.

Observacién

Observar mediante un ejemplo realizado como insertar imagenes, color y texto dentro de las
diferentes herramientas.

Experimentacién

Exploracion de las herramientas de dibujo y otros elementos del software.

Identificacién de cada uno de las formas y figuras que forman parte de las herramientas de
dibujo.

Imitacién

Presentacidn imagenes donde se utilice diferentes tipos de organizadores graficos.
Realizacion de los organizadores graficos presentados.

Retroalimentacion

Identificara opciones y herramientas del programa Open Office Writer.

Recopilaciéon de algunas ideas, puntos de vista, aspectos negativos y positivos de la
herramienta y se despejara algunas dudas.

Creaciéon

En base a las ideas recopiladas y a las suyas propias, creara un diagrama utilizando ademas
imagenes, colores, texto para representar los “Dispositivos de entrada y salida del
computador”.

Pc’s
Software
(Open
Office,
Microsoft
Office)
Pen Drive
Internet
Cuaderno
de notas.
Plataformas
virtuales.
Videos

BLOQUE N21:Herramientas ofimaticas aplicadas a tareas académicas concretas DOCENTE: Ing. Milena Palacios

CURRICULAR:

EJE Desarrollar el pensamiento lateral en el disefio de procesos que | ANO DE Primero

INTEGRADOR: | orienten el tratamiento de la informacién de manera automatica. BACHILLERATO:

EJE DE Identificar herramientas para crear y disefiar organizadores graficos en | TIEMPO 90 minutos

APRENDIZAJE: | Open Office Writer. APROXIMADO:

TEMA: Herramientas de dibujo en Open Office Writer para crear organizadores | EJE Promover el respeto hacia los demas en un
graficos. TRANSVERSAL: | ambiente de cooperacion, respeto, confianza y

la libertad de expresidn.
OBJETIVOS DE | Determinar la importancia de representar ideas, palabras pensamientos de manera grafica como técnica de estudio de una manera creativa.
APRENDIZAJE

Utiliza diferentes
elementos y
herramientas

encontradas dentro
de Open Office Writer
para crear un
diagrama, mapa

mental u organizador
grafico.

Técnica:
Observacion.
Instrumento: Lista
de cotejo

Fuente: Ministerio de Educacion
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Tabla N°9: Plan de Clase, Organizadores graficos Smart Art

PLAN DE CLASE POR DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO.

DATOS INFORMATIVOS
| ASIGNATURA: | AdministraciondeSistemas [ INSTITUCION: [  UnidadEducativaBafios |

BLOQUE N21:Herramientas ofimaticas aplicadas a tareas académicas concretas | DOCENTE: Ing. Milena Palacios

CURRICULAR:

EJE Desarrollar el pensamiento lateral en el disefio de procesos que | ANO DE Primero

INTEGRADOR: | orienten el tratamiento de la informacién de manera automatica. BACHILLERATO:

EJE DE Identificar herramientas para crear y diseflar organizadores graficos | TIEMPO 90 minutos

APRENDIZAJE: | en Microsoft Word APROXIMADO:

TEMA: Organizadores graficos Smart Art EJE TRANSVERSAL: Promover el respeto hacia los demas en
un ambiente de cooperacién, respeto,
confianza y la libertad de expresion.

OBJETIVOS DE Determinar la importancia de representar ideas, palabras pensamientos de manera grafica como técnica de estudio de una manera creativa.

APRENDIZAJE

Utilizar
correctamente
elementos, ventajas

que posee Microsoft
Word y comunicar
informacion
visualmente, a través
de la realizacién de
diagramas de
diferentes tipos.

Observacion

Observa un video con los pasos necesarios para crear un grafico Smart Art, como
utilizar imagenes y texto dentro de los mismos.

Experimentacion

Exploracion de la herramienta Smart Art.

Identificacidn de los tipos de graficos, diagramas, organigramas y sus posibles usos.
Imitacién

Presentacidon imagenes donde se utilice diferentes tipos de organizadores graficos.
Realizacion de los organizadores graficos presentados.

Retroalimentacion

Identificara opciones y herramientas del programa Microsoft Word

Recopilacion de algunas ideas, puntos de vista, aspectos negativos y positivos de la
herramienta y se despejara algunas dudas.

Creacién

En base a las ideas recopiladas y a las suyas propias, creara un diagrama utilizando
ademds imagenes, colores, texto para representar la “Pirdmide alimenticia”.

Pc’s
Software
(Open Office,
Microsoft
Office)

Pen Drive
Internet
Cuaderno de
notas.
Plataformas
virtuales.
Videos

Utiliza diferentes elementos y
herramientas encontradas
dentro de Microsoft Word para
crear un diagrama, mapa
mental u organizador grafico.

Técnica: Observacion.
Instrumento: Lista de cotejo

Fuente: Ministerio de Educacion




DATOS INFORMATIVOS

Tabla N°10: Plan de Clase, Crear presentaciones

PLAN DE CLASE POR DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO.

Realizard una presentacidon
completa utilizando todos
los elementos multimedia y
de disefio con los que cuenta
Open Office Impress,
identificando sus opciones.

insertar diapositivas, imagenes y animaciones.

Observacion
Mediante la realizacién de un ejemplo practico, se observara como

Experimentacion

Exploracion del software y sus principales utilidades.

Identificacién y localizacion de las opciones mas importantes que
presenta el software.

Identificar las ventajas y limitaciones del software.

Imitacion

Se mostrara ejemplo diferentes diapositivas, donde se utilicen elementos
multimedia, y los estudiantes las realizaran de la misma forma.
Retroalimentacién

Repaso de los elementos identificados anteriormente, localizaciéon de
cada barra de opciones y su utilidad.

Creacion

Realizar una presentacion con 10 diapositivas con un tema de libre
eleccion, tomando en cuenta que debe contener, texto, imagenes,
animaciones, videos, sonidos, formas y figuras.

Pc’s
Software
Office,
Office)
Pen Drive
Internet
Cuaderno
notas.
Plataformas
virtuales.
Videos

(Open
Microsoft

de

BLOQUE N21:Herramientas ofimaticas aplicadas a tareas académicas concretas | DOCENTE: Ing. Milena Palacios

CURRICULAR:

EJE Desarrollar el pensamiento lateral en el disefio de procesos que | ANO DE Primero

INTEGRADOR: | orienten el tratamiento de la informacién de manera automatica. BACHILLERATO:

EJE DE Identificar herramientas Open Office Impress para crear y disefiar | TIEMPO 180 minutos

APRENDIZAJE: | una presentacién de un tema de libre eleccién. APROXIMADO:

TEMA: Crear presentaciones utilizando Open Office Impress. EJE TRANSVERSAL: Promover el respeto hacia los demas en
un ambiente de cooperacién, respeto,
confianza y la libertad de expresion.

OBJETIVOS DE | Conocer las principales opciones, ventajas, limitaciones, elementos con los cuales se puede trabajar en Open Office Impress.

APRENDIZAJE

Utiliza Open Office Impress en

la  realizacibon de una
presentacion acerca de un
tema libre y donde se
evidencie innovacién y
creatividad.

Técnica: Observacion.
Instrumento: Lista de cotejo

Fuente: Ministerio de Educacion
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Tabla N°11: Plan de Clase, Ventajas y elementos de un blog

PLAN DE CLASE POR DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO.

DATOS INFORMATIVOS

BLOQUE No5: Bitacora electronica (blog)con requisitos de acceso e | DOCENTE: Ing. Milena Palacios

CURRICULAR: | interactividad.

EJE Desarrollar el pensamiento lateral en el disefio de procesos que | ANO DE Primero

INTEGRADOR: | orienten el tratamiento de la informacién de manera automatica. BACHILLERATO:

EJE DE Identificar la utilidad de organizar y mantener informacién y hechos | TIEMPO 180 minutos

APRENDIZAJE: | importantes utilizando un blog. APROXIMADO:

TEMA: Ventajas y elementos de un blog EJE TRANSVERSAL: Promover el respeto hacia los demas en
un ambiente de cooperacién, respeto,
confianza y la libertad de expresion.

OBJETIVOS DE | Conocer las principales ventajas, como se organiza la informacion, cuales son los elementos con los que se cuenta en una bitacora electrénica.

APRENDIZAJE

Realizard una publicacion
cronolégica acerca de un
tema propuesto, utilizando
elementos como texto,
videos, imagenes.

Observacién

Mediante la realizaciéon de un ejemplo practico, se observara como editar
una entrada, con texto imagenes, videos.

Experimentacion

Exploraciéon de la herramienta www.bloger.com, donde se realizaran los
pasos previos para crear una cuenta y la primera entrada.

Exploraciéon de la pagina de edicién en un blog asi como también su
configuracion.

Buscar algunos ejemplos de blogs publicados en la web

Imitacién

A través de la presentacion de un blog ya concluido se insta a que realicen
algo similar.

Retroalimentacién

Repaso de la utilidad de la herramienta y sus elementos.

Despejar dudas, recoger criterios e ideas acerca de posibles temas a
publicar mediante un blog.

Creacidén

Creacion de una bitdcora electrénica con 15 entradas, imagenes, texto,
videos, acerca de temas escogidos por los estudiantes.

Pc’s
Software
Office,
Office)
Pen Drive
Internet
Cuaderno
notas.
Plataformas
virtuales.
Videos
Blogger

(Open
Microsoft

de

Utiliza un blog para mantener
organizada cronolégicamente
informaciéon relevante de
manera creativa y la publica
para que los lectores la
puedan observar.

Técnica: Observacion.
Instrumento: Lista de cotejo

Fuente: Ministerio de Educacion
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http://www.bloger.com/

Tabla N°12: Plan de Clase, Herramientas gratuitas para la elaboracion de blogs.

PLAN DE CLASE POR DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO.

DATOS INFORMATIVOS

BLOQUE No5: Bitacora electréonica (blog) con requisitos de acceso e | DOCENTE: Ing. Milena Palacios

CURRICULAR: | interactividad.

EJE Desarrollar el pensamiento lateral en el disefio de procesos que | ANO DE Primero

INTEGRADOR: | orienten el tratamiento de la informacién de manera automatica. BACHILLERATO:

EJE DE Descubrir herramientas on-line con los cuales se puede hacer un blog | TIEMPO 180 minutos

APRENDIZAJE: | ma3s atractivo y creativo. APROXIMADO:

TEMA: Herramientas gratuitas para la elaboracion de blogs. EJE TRANSVERSAL: Promover el respeto hacia los demas en
un ambiente de cooperacién, respeto,
confianza y la libertad de expresion.

OBJETIVOS DE | Disefar un blog buscando herramientas on-line gratis, para proveer de informacién visual al usuario e ingreso facil a las funciones mas

APRENDIZAJE | usadas.

Configurar plantillas de

disefio y buscar
gadgets en internet e
insertarlos en el blog.

Observacion

Conocer como descargar plantillas y gadgets de internet y configurarlos en
el blog.

Experimentacién

Exploracion y busqueda en internet de los tipos de gadgets encontrados en
diferentes paginas web.

Identificar la funcién que desempefia cada gadget.

Imitacién

A través de la presentacion de un blog ya concluido se insta a que realicen
algo similar.

Retroalimentacion

Repaso de la configuracién de plantillas, gadgets en un blog, y disefiar un
menu de opciones.

Despejar dudas, recoger criterios e ideas acerca de la configuracion,
presentacion y publicacion del blog.

Creacion

Afiadir al blog gadget, un menu de opciones, para presentar el blog de
manera creativa y atractiva.

Pc’s
Software
Office,
Office)
Pen Drive
Internet
Cuaderno de notas.
Plataformas
virtuales.

Videos

Blogger

(Open
Microsoft

Inserta en un blog elementos
de disefio como gadgets, menu
y lo configura de manera
original y creativa.

Técnica: Observacion.
Instrumento: Lista de cotejo

Fuente: Ministerio de Educacion
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Tabla N°13: Plan de Clase, Software libre para disefio Open Office Draw.

PLAN DE CLASE POR DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO.

DATOS INFORMATIVOS

BLOQUE No5: Bitacora electrénica (blog) con requisitos de acceso e | DOCENTE: Ing. Milena Palacios

CURRICULAR: | interactividad.

EJE Desarrollar el pensamiento lateral en el disefio de procesos que | ANO DE Primero

INTEGRADOR: | orienten el tratamiento de la informacién de manera automatica. BACHILLERATO:

EJE DE Utilizar herramientas de software libre para disefio y elementos | TIEMPO 90 minutos

APRENDIZAJE: | multimedia para insertarlos en el Blog. APROXIMADO:

TEMA: Software libre para disefio Open Office Draw EJE TRANSVERSAL: Promover el respeto hacia los demas en
un ambiente de cooperacién, respeto,
confianza y la libertad de expresion.

OBJETIVOS DE | Disenar y crear graficos con formas, figuras en 3 dimensiones tnicas utilizando herramientas de disefio.

APRENDIZAJE

Conceptualizar las funciones
y elementos de Open Office
Draw, conocer su ambiente
de trabajo para crear y
disefiar imagenes
vectoriales.

Observacion.

Mediante la observaciéon conoceran las diferentes utilidades,
técnicas, en el disefio de las imagenes.

Distribucién y alineacion de objetos.

Experimentacion

Explorar la herramienta, su utilidad, ventajas, limitaciones,
opciones.

Imitacion

Realizacién de imagenes 3D, aplicando colores, formas,
iluminacion.

Retroalimentacion.

Reforzar conocimientos previos, despejar dudas, recopilar ideas,
puntos de vista, sugerir.

Creacion

Crear un logotipo para la figura profesional de administracion de
sistemas, utilizando las técnicas aprendidas, de forma libre.

Pc’s

Software (Open
Office, Microsoft
Office)

Pen Drive
Internet
Cuaderno
notas.
Plataformas
virtuales.
Videos

de

Crea imdagenes de forma libre
aplicando utilizando funciones,
técnicas propias de Open office
Draw.

Técnica: Observacion.
Instrumento: Lista de cotejo

Fuente: Ministerio de Educacion
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5.2. Evaluacion preliminar

Se obtuvieron resultados favorables, al aplicar encuestas a 10 docentes los cuales evaluaron la
estrategia después de la aplicacion de una prueba piloto, al que asistieron 26 estudiantes de Primero
“D” de la figura profesional de administracién de sistemas, con la presencia de dos docentes de otras
areas, y a los demdas docentes se les socializ6 la estrategia y los trabajos realizados por los

estudiantes, en grupos de 4 docentes.
5.2.1. Encuesta de evaluacion dirigida a los docentes

Pregunta 1.- Su percepcién sobre la estimulacién de la creatividad dentro de la estrategia didactica

propuesta es: excelente, buena, regular, mala.

Figura 24: Percepcion estimulacion

Percepcidn estimulacion

80,00
70,00
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
10,00

0,00

Excelente Bueno Regular Malo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 24, se puede determinar que la percepcién para 7
docentes que corresponde al 70,0% acerca de la estimulaciéon de la creatividad dentro de la
estrategia didactica propuesta es excelente, mientras que para tres maestros que corresponden al

30,0% es buena.

Segln la informacién obtenida la mayor parte de los docentes encuestados opina que la manera
como se estimula la creatividad usando la estrategia es excelente y pocos opinan que es buena, es
decir que los docentes que evaluaron la estrategia si pudieron identificar que el principal objetivo de

la estrategia era estimular la creatividad y que ademas es excelente.
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Pregunta 2.- Usted considera que la implementacion de la experimentaciéon en la estrategia

didActica es: excelente, buena, regular, mala.

Figura 25: Implementacion Experimentacion

Implementacion Experimentacion
100,00
80,00
60,00
40,00
20,00
- 0,00 0,00
0,00
Excelente Bueno Regular Malo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 25, se puede observar que; para 8 docentes que
corresponden al 80,00% la implementacién de la observacién en la estrategia didactica es excelente,

mientras que para 2 docentes que corresponde al 20,00% es buena.

En base a la informacién obtenida donde se evalua la fase de experimentacion, que para la mayoria
de docentes es excelente y para los demas es buena. Entonces se puede decir que la fase de la

experimentacion que se realiza dentro de la estrategia es favorable.
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Pregunta 3.- Usted considera que la implementacion de la observacion en la estrategia didactica es:

excelente, buena, regular, mala.

Figura 26: Implementacién de observacién

Implementacién de observacién
80,00

70,00

60,00

50,00

40,00

30,00
20,00

10,00

0,00
Excelente Bueno Regular Malo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 26, se puede observar que; para 7 docentes que
corresponden al 70,00% la implementacidn de la observacién en la estrategia didactica es excelente,

mientras que para 3 docentes que corresponde al 30,00% es buena.

En base a la informacién obtenida donde se evalia la fase de observacion, resultando excelente y
paralos demas es buena. Entonces se puede decir que la fase de la observacion que se realiza dentro

de la estrategia es favorable.
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Pregunta4.- Usted considera que la implementacién de la imitacioén en la estrategia didactica es:

excelente, buena, regular, mala.

Figura 27: Implementacién Imitacién

Implementacién Imitacion

70,00
60,00
50,00
40,00
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Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 27, se puede observar que; para 6 docentes que
corresponden al 60,0% la implementacién de la imitacién en la estrategia didactica es excelente,

mientras que para 4 docentes que corresponde al 40,0% es buena.

En base a la informacién obtenida donde se evalua la fase de imitacion, misma que tiene aceptacion

por los docentes y su utilizacién dentro de la estrategia es favorable.
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Pregunta 5.- La manera como se promueve la retroalimentacién de los contenidos mediante la

aplicacidén de la estrategia didactica es: excelente, buena, regular, mala.

Figura 28: Retroalimentacion

Retroalimentacién

90,00
80,00
70,00
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
10,00

0,00

Excelente Bueno Regular Malo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 28, se puede interpretar que para 8 docentes que
corresponden al 80,00% la manera como se promueve la retroalimentacién de los contenidos
mediante la aplicacion de la estrategia didactica es excelente, mientras que para 2 docentes que

corresponden al 20,00% es buena.

Se obtiene que la mayoria de los docentes piensan que la fase e retroalimentacién dentro de la
estrategia es excelente, mientras que para un menor nimero de docentes que es buena. Entonces la

utilizacion de la retroalimentacion dentro de la estrategia es favorable.
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Pregunta 6.- Las herramientas informaticas utilizadas para estimular el pensamiento lateral en los

estudiantes son: excelentes, buenas, regulares, malas.

Figura 29: Herramientas informaticas

Herramientas informéaticas

120,00

100,00

80,00

60,00
40,00

20,00

0,00

Excelente Bueno Regular Malo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Andlisis: De acuerdo a la figura 29, se puede observar que para los 10 docentes
encuestados que corresponden al 100,0% las herramientas informaticas utilizadas para estimular el

pensamiento lateral en los estudiantes son excelentes.

En base a la informacion recolectada se puede decir que todos los docentes encuestados opinan que

las herramientas informaticas utilizada en la estrategia son excelentes.

62



Pregunta 7. - Al utilizar la estrategia, el nivel de creatividad en el producto final presentado por los

estudiantes es: excelente, bueno, regular, malo.

Figura 30: Nivel de creatividad

Nivel de creatividad
70,00

60,00

50,00

40,00

30,00

20,00

10,00

0,00
Excelente Bueno Regular Malo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Andlisis: De acuerdo a la figura 30, se puede observar que; para 6 docentes que
corresponden al 60,0% la creacién de productos nuevos al utilizar la estrategia es excelente,

mientras que para 4 docentes que corresponden al 40,0% es buena.

Para la mayoria de maestros el nivel de creatividad que tienen los trabajos una vez aplicada la
estrategia es excelente y para un menor nimero, es bueno. Es decir que los trabajos o tareas que
presentaron los estudiantes tienen un buen nivel de creatividad, entonces se puede demostrar que es

posible explotar su creatividad e imaginacion, usando estrategias adecuadas.
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Pregunta 8.- La evaluacion del proceso creativo realizada por el docente es: excelente, buena,

regular, mala.

Figura 31: Evaluacion

Evaluacion
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80,00

70,00
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00

10,00

0,00

Excelente Bueno Regular Malo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 31, se puede interpretar que para 8 docentes que
corresponden al 80,00% la evaluacién del proceso creativo realizada por el docente es excelente,

mientras que para 2 docentes que corresponden al 20,00% es buena.

Segun la informacion obtenida para la mayoria de los maestros la evaluacidon que se aplic6 dentro
del proceso creativo es excelente y para unos pocos es buena. Estos resultados nos indican que la

evaluacion o valoracién del proceso creativo es muy acertada.
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Pregunta 9.- El proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la aplicacion de la estrategia planteada

es: excelente, buena, regular, mala.

Figura 32: Proceso de Ensefianza-aprendizaje

Proceso de ensefianza-aprendizaje
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90,00
80,00
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60,00
50,00
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0,00

Excelente Bueno Regular Malo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 32, para 9 docentes que corresponden al 90,0% el
proceso de ensefianza- aprendizaje mediante la aplicacion de la estrategia planteada es excelente,

mientras que para un maestro que corresponde al 1,00% es bueno.

Se obtiene que la mayoria de docentes opinan que el proceso de enseflanza-aprendizaje mediante
la estrategia utilizada es excelente y para un menor nimero de docentes es buena. Es decir que los
estudiantes lograron explotar su creatividad y dejar volar su imaginacién, pero ademds lograron

adquirir otras destrezas como el manejo de la herramienta.
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Pregunta 10.- Los resultados obtenidos al aplicar la estrategia son: excelentes, buenos, regulares,

malos.

Figura 33: Resultados aplicacion estrategia

Resultados Aplicacion Estrategia

80,00
70,00
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
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0,00
Excelente Bueno Regular Malo

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa Bafios

Interpretacion y Analisis: De acuerdo a la figura 33, se puede determinar que para 7 docentes que
corresponden al 70,00% los resultados obtenidos al aplicar la estrategia son excelentes, mientras

que para 3 maestros que corresponde al 30,00% son buenos.

Por medio de esta pregunta se obtiene una evaluacidon de la estrategia para la mayor parte de
maestros los resultados obtenidos son excelentes o son buenos para los demas. Esto nos indica que

en general los resultados que se obtuvieron son muy buenos.
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5.2.2. Analisis comparativo antes y después de aplicar la estrategia.

Tabla N°14: Andlisis comparativo de la estrategia antes y después de su aplicacién

Después de aplicar la estrategi
Antes dela P P Bl

estrategia | pariodo | Periodo | Periodo | Periodo
N1 N°2 N°3 N°4

Aspectos

El interés que demuestran los estudiantes por

e = 2 2 2 3 4
explorar la herramienta informatica es:

Se encuentran motivados por demostrar su 1 3 3 3
ingenio y creatividad.

!El nwEal. de dDml[}l.D de la herramienta 5 3 3 3 3
informatica que se utiliza es

El nivel de creatividad que se evidencia en los 1

trabajos presentados por los estudiantes es:

Expresa ideas libremente. 1 2 3 3 4

Regular=1 Bueno=2 MuyBueno=3 Excelente=4

Fuente: Fichas de observacion

Interpretacion y analisis: Después de aplicar el plan piloto utilizando la estrategia, durante un
periodo determinado de tiempo, se pudo observar una mejora en los procesos creativos de los
estudiantes, ya que demostraron interés en explorar la herramienta informatica, demostrando un
muy buen nivel de creatividad en los trabajos presentados, si bien es cierto, no todos alcanzaron un
excelente nivel, pero si existié un cambio, también se evidencié un dominio de ciertas opciones en el

software y se expresaron libremente y con respeto hacia los demas.
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5.3. Analisis de resultados

Mediante la aplicaciéon de la prueba piloto de la estrategia, se evidenci6 una mejora en los
trabajos presentados, comparandolos con los presentados antes de aplicar la estrategia y se logré
cumplir el objetivo propuesto que es estimular de pensamiento lateral, ya que los estudiantes
tuvieron la oportunidad de utilizar su imaginacién y creatividad, aprovechando la herramienta

tecnolodgica para crear graficos vectoriales, bajo un ambiente de confianza, respeto y flexibilidad.

Como base en el marco teérico se fundamentd la estrategia didactica, pensamiento lateral,
lineamientos de la asignatura de Informatica, y demas conceptos importantes para el desarrollo del

proyecto.

Los estudiantes pudieron comprender la importancia de ser creativos y que puede desarrollar el
pensamiento lateral para utilizarlo de la misma manera que el pensamiento légico, ademas
influyeron aspectos psicolégicos como: “los sentimientos, emociones, intuicién, corazonadas,

sensibilidad, voluntad” [2].

En las encuestas de evaluacion preliminar, de la estrategia, que realizaron los docentes de otras
asignaturas se obtuvieron resultados muy favorables, demostrando asi que la estrategia se la podria

utilizar para los fines propuestos en el presente trabajo.

Empleando fichas de observacién como instrumento para recopilar informacién, se realizé un
registro de los avances alcanzados de acuerdo a diferentes parametros o aspectos importantes, de
acuerdo al objetivo planteado, si bien no todos los estudiantes alcanzaron un excelente nivel, pero si

se evidenci6é un cambio positivo el sus trabajos presentados.

Lo mas importante es que los estudiantes pudieron crear resultados innovadores diferentes a los
presentados por el docente y a la vez que asimilaron rapidamente el manejo de la herramienta

informatica utilizada y contenidos de la asignatura.
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Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

Después de aplicar las encuestas de diagndstico realizadas, especialmente en la encuesta, dirigida
a los docentes, se pudo evidenciar y comprobar que los estudiantes no se esfuerzan por presentar
tareas mas creativas e innovadoras en las diferentes asignaturas, entonces es importante
desarrollar estrategias que promuevan la creatividad en todas las materias ya que, no solo, que le

servira en la educacion formal, sino en su vida diaria.

En el momento en el que se realizé la aplicacidn piloto, utilizando la estrategia, los estudiantes, en
la fase de exploracién pudieron descubrir las diferentes utilidades de software, empezaron a probar
lo que el software les permite realizar, y pudieron localizar las opciones de cada mend de manera
intuitiva; en la fase de imitacidn los estudiantes lograron realizar a cabalidad el trabajo propuesto, al
pedirles que deben crear libremente un nuevo trabajo, pudieron utilizar su imaginacién y dar

algunas ideas nuevas.

En la evaluacién aplicada se tom6é muy en cuenta el nivel de creatividad en los trabajos
presentados, ya que en el plan piloto los estudiantes pudieron realizar graficos vectoriales de
manera libre y lograron obtener de su imaginacién un producto final con buena calidad, donde se

evidenci6 que pudieron aplicar colores, formas, figuras y elementos multimedia.
6.2 Recomendaciones

Planificar las clases aplicando estrategias didacticas de ensefianza, que promuevan destrezas
como el uso del pensamiento lateral, empleando herramientas tecnolégicas ya que favorecen al

desarrollo del estudiante y pueden ser utilizadas en cualquier asignatura.

Se debe tomar muy en cuenta la creatividad dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje debido
ala gran importancia que tiene, en todos los aspectos de la vida, para que se puedan obtener cambios

significativos en el entorno y los estudiantes sean mas innovadores, originales, flexibles.

Mediante la utilizacidn de las estrategias que promuevan la creatividad, se puede lograr que los
estudiantes sean mas reflexivos, criticos, respetuosos de las ideas de los demas, que se desarrolle
todo su potencial, ademds van a ser mas seguros de si mismos y no le tendran miedo al cambio, y
dentro de cualquier estrategia aplicada se puede evaluar el proceso creativo y esfuerzo de los

estudiantes, de esta manera se lo estaria motivando extrinsecamente.
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Apéndice A

Encuesta de diagndstico dirigida a los docentes
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ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “BANOS”.
OBJETIVO: Establecer la viabilidad de la propuesta sobre el “Disefio de una
Estrategia Didactica para estimular el Pensamiento Lateral en la asignatura de
Informatica en el Bachillerato General Unificado”.

e Todas las preguntas tienen que ser contestadas. Recuerde que su aporte es
valioso.
e Marque con una X en la alternativa correspondiente, seglin su opinién sobre
los siguientes aspectos:
CUESTIONARIO:
1.-;Usted considera que los estudiantes de primero bachillerato son creativos
en el desarrollo de las actividades académicas?
Siempre D Frecuentemente D Rara vez D Nunca D

2.-;Cudl es el nivel de creatividad que demuestran los estudiantes al
presentar sus tareas?

Alto D Medio D Bajo D Ninguno D
3.- ;Utiliza alguna estrategia didactica para estimular la creatividad en los
estudiantes de Primero Bachillerato?
Siempre D Frecuentemente D Rara vez D Nunca D

4.-;Qué tipo de estrategia didactica utiliza usted para fortalecer el proceso de
ensefnanza-aprendizaje en los estudiantes de primero bachillerato?

Expositiva. O
Estudio de casos. 0O
Circulo experiencial del aprendizaje. [}
Resolucién de problemas. D

5.- (Piensa usted que los estudiantes de Primero Bachillerato realizan
innovaciones en las tareas, de acuerdo a los contenidos planteados por el
profesor?

Siempre D Frecuentemente D Rara vez D Nunca D

6.- ;(Cual de las siguientes etapas considera usted importante para el proceso
creativo?
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Experimentacién
Observacion
Imitacién

0000

Retroalimentacion
7.- (Cudl es el tipo de evaluacion que usted utiliza para los procesos creativos
de los estudiantes?

Coevaluacion O
Heteroevaluacién (|
Formativa (|
Sumativa 0O

8.- (Utiliza usted herramientas informaticas para mejorar los procesos de
ensefianza- aprendizaje?
Siempre D Frecuentemente D Rara vez D Nunca D

9.- ;{Qué herramienta informatica aplicada a las tareas académicas considera
usted que es la mas idonea para estimular el pensamiento lateral o creatividad
en los estudiantes?.

Programa para presentaciones. (Power Point) D
Herramientas de Software libre para disefio D
Herramientas de fotografia digital D

10.- ;Cree usted que al aplicar una estrategia didactica que estimule la
creatividad de los estudiantes de Primero Bachillerato se puede mejorar su
rendimiento?

Si D A veces D No D
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Apéndice B

Encuesta de diagndstico dirigida a los estudiantes
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ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE PRIMERO BACHILLERATO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “BANOS”.
OBJETIVO:
Establecer la viabilidad de la propuesta sobre el “Disefio de una Estrategia Didactica
para estimular el Pensamiento Lateral en la asignatura de Informatica en el
Bachillerato General Unificado”.
e Todas las preguntas tienen que ser contestadas. Recuerde que su aporte es
valioso.
e Marque con una X en la alternativa correspondiente, segiin su opinion sobre
los siguientes aspectos:
CUESTIONARIO:
1.-;Los maestros toman en cuenta sus opiniones al momento de resolver un
problema en clases?
Siempre D Frecuentemente D Rara vez D Nunca D

2. (Eldocente le da sugerencias para que sus tareas sean innovadoras?
Siempre D Frecuentemente Rara vez D Nunca D

3. (Las estrategias de ensefianza utilizadas por el docente en el aula, lo
motivan a ser creativo?
Siempre D Frecuentemente D Rara vez D Nunca D

4. Cuando el maestro explica una clase nueva, usted, ;siente curiosidad y
quiere conocer mas sobre el tema?
Siempre D Frecuentemente D Rara vez D Nunca D

5. ¢(Le gustaria que el maestro le permitiera expresar sus ideas, buscar
alternativas diferentes, y desarrollar su imaginacion?
Si D Aveces D No D

6. (El docente toma en cuenta el nivel de creatividad, originalidad e
innovacion al momento de calificar sus tareas?
Siempre D Frecuentemente D Rara vez D Nunca D

7. ¢(El docente al momento de impartir sus clases lo hace de manera creativa?
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Si D A veces D No D

8. (Qué tipo de herramienta informatica utilizan los docentes en las
diferentes asignaturas para impartir sus clases y enviar tareas?

Programa para presentaciones. (Power Point) D
Herramientas de Software libre para disefio D
Herramientas de fotografia digital D

9. (Cree usted que se podria desarrollar su creatividad, en la asignatura de
Informatica aplicando las estrategias didacticas y herramientas
tecnolodgicas necesarias?

Siempre D Frecuentemente D Rara vez D Nunca D

10.;En qué tipo de herramienta informatica cree usted que podria desarrollar
mejor su creatividad?

Programa para presentaciones. (Power Point) D
Herramientas de Software libre para disefio D
Herramientas de fotografia digital D
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Apéndice C

Encuesta de evaluacion dirigida a los docentes
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ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“BANOS”.

OBJETIVO: Valoracidon de la estrategia didactica para estimular el Pensamiento
Lateral en la asignatura de Informatica en el Bachillerato General Unificado”.

e Todas las preguntas tienen que ser contestadas. Recuerde que su aporte es
valioso.

e Marque con una X la casilla correspondiente segin su opinién sobre los
siguientes aspectos:

Preguntas Excelente Bueno Regular Mala

1 Su percepcién sobre la estimulacién de la
creatividad dentro de la estrategia didactica
propuesta es

2 Usted considera que la implementacion de la
experimentacion en la estrategia didactica es

3 Usted considera que la implementacion de la
observacion en la estrategia didactica es

4 Usted considera que la implementacion de la
imitacion en la estrategia didactica es

5 La manera como se promueve la retroalimentacion
de los contenidos mediante la aplicacién de la
estrategia didactica es.

6 Las herramientas informaticas utilizadas para
estimular la creatividad en los estudiantes son

7 Al utilizar la estrategia, el nivel de creatividad en el
producto final presentado por los estudiantes es

8 La evaluacion del proceso creativo realizada por el
docente es

9 El proceso de ensefianza- aprendizaje mediante la
aplicacidn de la estrategia planteada es

10 | Los resultados obtenidos al aplicar la estrategia

son
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Apéndice D
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Ficha de Observacion

OBJETIVO: Observar la manera como incide en los estudiantes de bachillerato

la aplicacién de la estrategia didactica para desarrollar el pensamiento lateral en

la asignatura de informatica.

Antes de aplicar la estrategia L L0 B D

estrategia
Aspectos @ @
5 e e = 5 e o| =
= =] > o Q = =] > o Q
o = = = 8 oD = = = 9
= = /0 /0
& & = &

El interés que demuestran
los estudiantes por
explorar la herramienta
informatica es :

Se encuentran motivados
por demostrar su ingenio y
creatividad.

El nivel de dominio de la
herramienta informatica
que se utiliza es

El nivel de creatividad que
se evidencia en los trabajos
presentados por los
estudiantes es:

Expresa ideas libremente.

Regular=1 Bueno=2 Muy Bueno=3 Excelente=4
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Apéndice E

Evidencias fotograficas de aplicacion piloto de la estrategia

Figura 34: Organizador grafico N° 1, dispositivos de la computadora

Fuente: Estudiante de la Unidad Educativa Bafios

Figura 35: Organizador grafico N° 2, dispositivos de la computadora

Fuente: Estudiante de la Unidad Educativa Bafios
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Figura 36: Organizador grafico N° 3, dispositivos de la computadora

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Figura 37: Organizador grafico N°4, dispositivos de la computadora

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios
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Figura 38: Creacion de un Logotipo N°1, para la institucién

Fuente: Estudiante de la Unidad Educativa Baifios

Figura 39: Creacién de un Logotipo N°2, para la institucién

Fuente: Estudiante de la Unidad Educativa Bafios
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Figura 40: Creacion de un Logotipo N°3, para la institucién

Fuente: Estudiante de la Unidad Educativa Bafios
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Apéndice F

Trabajos presentados por los estudiantes de primero bachillerato, antes de la

aplicacion de la estrategia.

Figura 41: Presentacion en Power Point, tema libre
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Figura 42: Organizador grafico en Word, pirdmide alimenticia
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios
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Figura 43: Herramientas gratuitas para la elaboracion de blogs.
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Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios
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Apéndice G

Trabajos presentados por los estudiantes de primero bachillerato, después de

la aplicacion de la estrategia.

Figura 44: Presentacion en Impress, tema libre

TN e @R @ PR XS DEE OO W 0

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios

Figura 45: Organizador grafico en Word, piramide alimenticia

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Baifios
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Figura 46: Elaboracion de blogs.

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Bafios
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Apéndice H

Lista de cotejo para evaluar el proceso creativo

Evaluacion de los procesos creativos

Asignatura: Informatica Aplicada a La Educacion Curso: Primero E1

Ciencias
Bloque N°1: Herramientas ofimaticas aplicadas a tareas académicas concretas
Aspectos Contenido Creatividad
¥ < O 5B Q
BT S 301 | EE |
=52 SEELEE |23
N° e S cE,8 &8 28 |EE
Criterio S w3 2288 8| 57¢gg9°
28 g $S5E 2| AggRF
S8 ESESESE| s
X% < o Noco EIZCE| Wad
Porcentaje de la calificacion total 30% 60% 10%
Nomina de Estudiantes
1 ANDRADE BERMEO ODALYS MARYLIN
2 ARCOS MORAN MARILYN ALEXANDRA
3 ASQUI TENELEMA CRISTIAN ENRIQUE
4 BARRIONUEVO TIVAN CYNTHIA
5 BERMEO MORA GLADYS KARLA
6 CASTILLO FREIRE MILENA IBETH
7 CEPEDA DIOSELA JORGE ESTEBAN
8 COCA RECALDE CAMILA LIZBETH
9 CULQUI SANCHEZ JONATHAN ANDRES
10 GUACHAMBALA BONILLA SHEYLA
11 | GUAMAN COCA GRACE ESTEPHANYA
12 | GUERRA RAMIREZ CARMEN MARILYN
13 | GUEVARA PUNINA KEILA ANDREA
14 | GUEVARA QUILLA STALIN ALEXIS
15 | JEREZ PINA KEVIN JOSUE
16 MASAQUIZA JAITIA EVELYN JAZMINE
17 | MIRANDA BAUTISTA ERIKA BELEN
18 | MORENO CASTILLO ARIANA NICOLE
19 | PAZREYES VIVIANA ALEXANDRA
20 | PAZMINO JAQUE STEVEN ALEXANDER
21 | PENA GUERRERO CARLOS DANIEL
22 | PILATAXI ARROBO FRANCISCO JAVIER
23 PONLUISA CARLA FERNANDA
24 | QUISPE PACA JENNIFER RAQUEL
25 | VALLEJO SARABIA SAYRA LISSETTE
26 | VILLAMARIN GARCIA DOUGLAS
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“Disefio de una Estrategia Didactica para estimular el Pensamiento Lateral en la asignatura

de Informatica en el Bachillerato General Unificado”
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El presente proyecto es el desarrollo de una estrategia didactica para estimular el pensamiento
lateral en los estudiantes de primero bachillerato de la Unidad Educativa Bafios en la asignatura de
Informatica. Debido a la necesidad de explorar otras posibilidades que sean: innovadoras, creativas y
originales a fin de poder desarrollar su creatividad innata, sin desvalorar la importancia del
pensamiento vertical o légico. La problematica que se identifica es que los estudiantes de primero
bachillerato no demuestran creatividad en las actividades académicas, al contrario son conformistas
y memoristas. Por tanto la metodologia de investigacion que se aplica en este proyecto es de campo y
bibliografica-documental con un enfoque cualitativo; se emplea como técnicas de recoleccién de
informacion, la observacion y la encuesta; los instrumentos disefiados son cuestionarios y fichas de
observacion. Por medio de la aplicacion de un plan piloto, realizado dentro de un periodo de tiempo
determinado, utilizando la estrategia didactica, se pudo evidenciar una mejora en las actividades
realizadas y en su actitud, ya que permite desarrollar su imaginacién y buscar otras soluciones a los
temas planteados. Entonces a través de la aplicacidon de estrategias didacticas adecuadas, ademas,
utilizando la tecnologia como recurso propio de la materia, y siguiendo los lineamientos propuestos
por el Ministerio de Educacién es posible desarrollar la creatividad de los estudiantes, en la

mencionada asignatura, asi como se lo puede hacer en cualquier otra area.
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