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Resumen

La investigacion, se enfoca en estrategias que ayudan al docente a apropiarse de la clase
y al estudiante enriquecerse con la aplicacion didactica del desing thinking que incentivan
el pensamiento creativo y facilitan el aprendizaje.

El estado del arte aborda la documentacién bibliogréafica de las estrategias didacticas y el
desarrollo de la creatividad.

El diagnostico, se enfocé en evaluar la flexibilidad, originalidad, fluidez de trazos y de puntos
con la evaluacién de la capacidad creativa visomotora, inventiva y aplicada.

El disefio metodoldgico es de enfoque mixto, mediante la evaluacion multifactorial de
creatividad, una encuesta de técnicas artisticas, Philips 6/6 y los 5 ¢por qué? que
permitieron conocer los niveles de creatividad de los estudiantes y el dibujo de problema
gue permiti6 conocer el grado de conocimiento de los docentes en la asignatura de
Educacion Cultural y Artistica.

Se plantea una guia didactica innovadora para el desarrollo de la creatividad, se emplea la
estrategia desing thinking con cinco fases; en empatizar, se aplica la dinamica cara y gestos
asi como el mapa de empatia, en empatiza, se aplicé buscar tu otra mitad y el juego de
roles, en define, se aplic6 como podriamos y juegos ludicos jenga y twister, en idea, se
aplicé él cuenta cuentos y el usé del prototipo en bruto y la técnica 3D en papel y origami,
, se emplea toolkit y la obra teatral.

Finalmente, evaluados los resultados, se concluye que la estrategia de desing thinking

resultd beneficiosa mediante mejora de desempefio y calificaciones de los estudiantes.

Palabras clave: desing thinking, educacion cultural y artistica, estrategias didacticas,

creatividad, aprendizaje.
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ABSTRACT

This research focuses on strategies that help the teacher to manage the class and the student
to learn with the didactic application of design thinking in order to encourage creative thinking
and facilitate learning. The state of the art addresses the bibliographic documentation of
didactic strategies and the creativity development. The diagnosis was focused on evaluating the
flexibility, originality, fluency of lines and points with the ability, inventive and applied visomotor
creative. The methodological design is a mixed approach, through the multifactorial evaluation
of creativity, a survey of artistic techniques, Philips 6/6 and the 5 reasons that allowed to know
the levels of students' creativity and the drawing problem to know the degree of teachers'
knowledge in the subject of Cultural and Artistic Education.

An innovative didactic guide is proposed for the creativity development, using the design
thinking strategy with five phases: In empathizing, the game face and gestures dynamics as
well as the empathy map are applied. In empathy, the games looking for your other half and
role playing are applied the playful games Jenga and Twister, also the storyteller, the use of the
raw prototype and the 3D technique on paper and origami are applied, finally the toolkit and the
theatrical work are used. After evaluating the results, it is concluded that the design thinking

strategy was beneficial for students' performance and grades improving.

Key words: design thinking, cultural and artistic education, didactic strategies,

creativity, learning.
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INTRODUCCION

Actualmente, se ha incrementado “el interés por los estudios en creatividad debido a su
significativo papel en multiples ambitos, tales como el artistico, cientifico, educativo u
organizacional” (Pascale, 2005), con modelos y teorias que buscan captar su compleja y
multifacética configuracion, por lo que, se considera fundamental estimular la creatividad
en los nifios y niflas; una gran parte de los estudios revisados destacan la importancia que

tiene la creatividad en el arte, la filosofia, la administracion yla educacion.

En el diagnéstico, se observd que los nifios/as de séptimo afio de educacion basica de la
Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez, presentaron escasa fluidez en la expresion
artistica y dificultades al momento de realizar las tareas académicas. “Cualquier individuo
logra mejorar su creatividad independiente de su coeficiente intelectual” (Lopez & Navarro,
2010) lo que es un aporte educativo fomentar la creatividad de los nifios y nifias durante la

etapa escolar, lo que a futuro les permitir4 tener mayores fortalezas en su aprendizaje.

El presente proyecto, se desarrolla para mejorar el aprendizaje dentro y fuera del aula a
los niflos y nifias entre 8 y 10 afios, que permita resolver problemas de la vida diaria que
permite el desarrollo de la creatividad. “En las estrategias creativas el estudiante adquiere
un protagonismo mayor que en las metodologias tradicionales, el estudiante construye los
conocimientos y desarrolla habilidades mediante la busqueda personal orientada por el
profesor, en tal sentido resulta un aprendizaje, mas atrayente y motivador” (Bolivar, 2018).

Con una ensefianza creativa y caracterizada por ser activa, motivadora y dinamica.

“Las estrategias didacticas son herramientas que estimulan el aprendizaje de manera
entretenida, activa y asertiva de tal forma que propician el aprendizaje efectivo en todos los
estudiantes” (Aguirre, 2016); llamadas, también, “estilos de aprendizaje porque han sido
desarrollados a través de la practica y utilizar o ponerse en juego, tanto de forma consiente

como inconsciente” (Vaverde, 2019).

En el presente estudio, el trabajo colaborativo, se ve fortalecido con la aplicacion de todas
herramientas; quienes aprenden a socializar sus ideas, a compartir experiencias, a discutir
y a poner en juego la creatividad; sin dejar de lado el trabajo autbnomo mediante estrategias

de aprendizaje que permiten reflexionar y poder autocorregirse.



En estudios recientes sobre estrategias, se hace “evidente que el pensamiento creativo es
el alma de las estrategias innovadoras orientadas al aprendizaje, y busca, entre otros
aspectos, desarrollar capacidades y habilidades de ideacion, interaccion, elaboracion,
competencia comunicativa, argumentacion para expresar y defender los propios puntos de
vista y el trabajo colaborativo” (D'Santiago & Gutiérrez, 2014); por otra parte, “la
organizacion de técnicas en el ambiente educativo permiten a los alumnos acceder al
desarrollo de nuevos conocimientos con la aplicacion de herramientas interactivas que

llevan a un aprendizaje constructivo” (Vaverde, 2019).

La creatividad con la que cuentan un sinnimero de estudiantes es innata y con la educacion
esta, se desarrolla (Aguirre, 2016). La palabra creatividad aparece continuamente en los
medios de comunicacion colectiva y parece ser una herramienta muy considerable en
diferentes campos de trabajo; entre otras cosas, “la creatividad, se relaciona fuertemente
con la expresion del arte, la mudsica, la ciencia y, se ha mencionado que sea una
estrategia para renovar la educacién y cambiar el futuro” (Corchero, 2014) en este contexto,
las estrategias didacticas son complementarias al desarrollo de la creatividad del

estudiantado y a su desarrollo social.

En pocas palabras, “estas estrategias permiten la innovacion para la consolidacion del
trabajo colaborativo dentro o fuera del aula con el objetivo de fortalecer la integracion e

interrelacion entre los miembros del equipo” (Vaverde, 2019).

Ademas, benefician el desarrollo de habilidades, “son una coleccion de actividades con
caracter intencional que permiten: la eleccion, coordinacién y aplicacion de las habilidades
gue poseen los discentes, mediante la utilizacién de procedimientos; ademas, poseen una
estrecha vinculacion con la consecucion del aprendizaje significativo; por ello, estan
basadas en los intereses de los discentes que propician el pensamiento critico reflexivo”
(Avila, 2018).

Los estudios en el campo de la creatividad dan cuenta que la creatividad depende,
también, de las oportunidades que brinda el contexto y el ambiente educativo y que la
actividad creadora es el resultado de una serie de simbolizaciones, vivencias,
asimilaciones de conocimientos, lo que concluye en “una sintesis de componentes

cognitivos, afectivos, sociales e imaginativos” (Krumm & Lemos, 2012)



Con este marco y prospectiva, varios profesores “han elaborado y aplicado en sus clases
diferentes estrategias de caracter innovador y creativo, dichas estrategias buscan, entre
otros aspectos, desarrollar capacidades y habilidades de ideacion, interaccion,
elaboracion, competencia comunicativa, argumentacién para expresar y defender los
propios puntos de vista, trabajo colaborativo, desempefio de roles, se caracterizan por ser
estrategias orientadas al desarrollo de actitudes, valores, sensibilidad emocional y de
persistencia en la tarea iniciada” (Santurnino, 2017). Lo que significa una alta implicacion
en el proceso de aprendizaje, asi como la colaboracién y el hecho de compartir las

estrategias con los demas.

El aprendizaje creativo hace referencia al conocimiento construido con la implicacién activa
del sujeto, desde su planificacion hasta su internalizacion, caracterizado por la motivacion
intrinseca, estar centrado en el discente, caracter abierto del proceso y la autoevaluacion
(Gonzalez, 2015).

“La realidad social, educativa, creativa no son lineales, ni rigidas, ni estaticas, sino, por el
contrario, se caracterizan por ser complejas, adaptativas, cambiantes, interactivas, deudoras
de entornos y contextos socioculturales” (Santurnino, 2017). Por ello que el concepto de
estrategia, se entiende como un proceso que, se organiza para conseguir el objetivo

planteado.

“Un concepto amplio, abierto, flexible, interactivo y sobre todo adaptativo, aplicable tanto a
la concreciéon de modelos de formacion, de investigacién, de innovacion educativa, de
evaluacion, docencia o estimulacion de la creatividad” (Ledn, 2018). Las estrategias
permiten generar las acciones para llegar fomentar la creatividad de los nifios y nifias

durante la etapa escolar y que permitird tener mayores fortalezas en su desempefio.

La estrategia afiade a otros conceptos el hecho de poseer una legitimacion y enfoque que
proporciona direccionalidad y visién de conjunto a las acciones concretas a realizar, las
estrategias son flexibles, creativas y adaptativas, “esto significa que el disefio inicial con
modificaciones en funcién de los sujetos, contenidos, condiciones espaciotemporales,
agrupamientos, situaciones nuevas que aparecen a lo largo del proceso” (Santurnino,

2017). Por lo que, se precisa aplicar estrategias que, se adapta a las circunstancias.
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“Una estrategia no es solo accién, sino accion lleva a cabo por personas y en funcién de su
grado de implicacion, entusiasmo, conviccion, la actitud de las personas implicadas juega
un papel decisivo en la dinamica, clima, grado de satisfaccion y resultados” (Arias, Jadan,
& Gomez, 2019). De modo que, se requiere generar mayor comprometimiento de los

alumnos y los docentes.

“En resumen, la estrategia didactica comporta toma de conciencia de las bases tedricas
que la justifican y legitiman, concrecién de la intencionalidad o meta, secuenciacion de
acciones a realizar de forma adaptativa, determinacién de roles o funciones de los agentes
implicados, contextualizacion del proceso y consecucién total o parcial de logros”
(D"Santiago & Gutiérrez, 2014). Como, se desarrolla, se trata de establecer los efectos
gue puedan tener las estrategias didacticas creativas para mejorar el aprendizaje dentro y

fuera del aula de nifios y nifias entre 8 y 10 afios.

En el estado del arte, se documenta cémo en diversas investigaciones, se han aplicado
una serie de estrategias empleadas en el aprendizaje con estrategias tienen como
objetivo estimular un desarrollo mayor de los estudiantes que permita potenciar la

autonomia y desarrollar el pensamiento critico.

Se propone “aplicar estrategias que ayuden al docente a apropiarse de la clase y a su vez
al estudiante enriquecerse con mecanismos innovadores, que incentiven la empatia,
facilitan el aprendizaje y generen un pensamiento creativo” (Aguirre, 2016). Facilita el
proceso de ensefianza aprendizaje y emplea la tecnologia como un aplicativo fomenta la

innovacién y la manera de ensefiar.

El actual reto de los docentes es “desarrollar el contenido formativo y de estrategias
didacticas, capaz de hacer que los alumnos, se entusiasmen por aprender” (Santurnino,

2017). Esta seria la clave para plantear la accién docente de educacion artistica.

Varios factores influyen al momento de implementar las estrategias para el desarrollo de
la creatividad; el estilo de vida, las emociones, el entorno natural y el desenvolvimiento

social.

En la situacion del problema, se considera a los estudiantes entre 8 y 10 afios que viven

en el sector rural de la Parroquia Izamba, esta parroquia alin conserva las caracteristicas



de la ruralidad, en donde la mayor parte de su poblacion, se dedica a la agricultura y su
dinamica social estan aun en torno a las costumbres religiosas, es por esto y para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios/as de séptimo afio de Educacion
General Béasica de la Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez, que, se ha planteado la
necesidad de realizar un estudio de investigacion que permita determinara los niveles de
creatividad en estos nifilos/as, para desarrollar la creatividad a través de estrategias
didacticas, al considerar la linea de investigacion, se enmarca dentro del desarrollo e
innovacién curricular del desarrollo e innovacién curricular enmarcado en los procesos

didacticos y recursos educativos.

Los objetivos especificos de la investigacion son:

o Mejorar el aprendizaje dentro y fuera del aula de los nifios y nifias entre 8 y 10 afios

para que resuelvan problemas de la vida diaria.

e Aplicar estrategias creativas en el aula que ayuden a los estudiantes a tener un
protagonismo mayor que en las metodologias tradicionales, que permita la
construccion de los conocimientos y desarrollo de habilidades mediante la busqueda

personal orientada por el docente

e Argumentar tedrica y metodolégicamente las estrategias didacticas que orienten el

desarrollo de la creatividad.

o Aplicar las estrategias didacticas para el desarrollo de la creatividad enfocando en
crear una experiencia de innovacion educativa en el aula con el uso de tecnologias

descriptivas mediante estrategias ludicas

e Aportar a la innovacioén curricular, a la responsabilidad y la solidaridad dentro y fuera

del aula, promoviendo la formacion integral de los estudiantes

Se persigue adaptar estrategias didacticas para desarrollar la creatividad en los estudiantes
de séptimo afio de educacion general basica a través de la asignatura de educacion
artistica mediante la argumentacién tedrica y metodolégicamente acerca de las

estrategias didacticas que, se orientan al desarrollo de la creatividad.



Se plantea diagnosticar el nivel de creatividad en los estudiantes de séptimo afio de
educacion general basica de la Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez asi en el
transcurso de esta investigacion, se analizaron tres aspectos de la creatividad: la

inteligencia verbal, la habilidad visomotora y la inteligencia aplicada.

En el diagnéstico, se evidencid que los docentes de Educacion Cultural y Artistica carecen
de materiales para trabajar la asighatura y en varios casos estan desactualizados en cuanto
a los conocimientos pedagoégicos por lo que, se aplica estrategias didacticas

tradicionalistas, y limita el desarrollo de la creatividad en los nifios/as.

El reto es asumir a los docentes tradicionalistas es actualizar sus conocimientos, se
considera que, se atraviesa la era de la informacion, la tecnologia y el conocimiento; en
cuanto a este aspecto, es necesario indicar que existen grandes avances en los diferentes

campos, pero muy pequefos en el area de la educacion.

Se persigue aplicar las estrategias didacticas para el desarrollo de la creatividad a través
de la Educacion Artistica y evaluar el desarrollo de la creatividad mediante las estrategias

didacticas aplicadas.

La propuesta consiste en aplicar estrategias creativas en el aula que ayuden a los
estudiantes a tener un protagonismo mayor que en las metodologias tradicionales, “que
permita la construccion de los conocimientos y desarrollo de habilidades mediante la
busqueda personal orientada por el docente” (Mufioz, 2019). Por lo que, se aplica

estrategias innovadoras que existen actualmente basadas en tecnologias emergentes.

“Cada vez aparecen nuevos recursos educativos apoyados por la tecnologia que fomentan
la innovacion en el aula, en este contexto los maestros afrontan nuevos retos para cambiar
rutinas e inercias pedagogicas tradicionales en aulas dindmicas e interactivas, estos
recursos tecnoldgicos y revolucionan la manera de ensefiar en el aula, no sélo en el
contenido sino, también, en la retencidon del conocimiento y experiencia del estudiante”
(Arias, Jadan, & Gomez, 2019). La linea de investigacion estd enmarcada dentro del
desarrollo e innovacién curricular que detallan y argumentan tedrica y metodolégicamente

las estrategias didacticas que, se orientan al desarrollo de la creatividad.



En presente trabajo, también, busca argumentar tedrica y metodoldgicamente las estrategias
didacticas que orientan el desarrollo de la creatividad, que contri asi a la mision de la
Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez que es formar nifios y nifias capaces de
enfrentar y resolver con éxito los retos del convivir social, en un marco de justicia y
solidaridad., se aplica la innovacion de procesos didacticos y recursos educativos Adaptar
estrategias didacticas para desarrollar la creatividad en los estudiantes de séptimo afio de

educacién general basica a través de la asignatura de educacion artistica.

Una vez realizado el diagnéstico del nivel de creatividad en los estudiantes de séptimo afio
de educacion general béasica de la Unidad Educativa Julio Enrigue Fernandez, la
investigacion persigue aplicar las estrategias didacticas para el desarrollo de la creatividad
con enfoque en crear una experiencia de innovacion educativa en el aula con el uso de
tecnologias descriptivas mediante estrategias ludicas, dentro de la planificacion, se emplean
herramientas para lograr el incremento de la creatividad versatil y adaptable a las

necesidades.

El proposito, por tanto, es adaptar estrategias didacticas para desarrollar la creatividad en
los estudiantes de séptimo afio de educacion general basica a través de la asignatura de
Educacion Cultural y Artistica de la Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez, asi como

evaluar el desarrollo de la creatividad mediante las estrategias didacticas aplicadas.

Por otra parte, “las estrategias metodoldgicas colaborativas que, se proponen aporten a la
innovacién curricular, a la responsabilidad y la solidaridad dentro y fuera del aula, que
promueve la formacién integral de los estudiantes” (Vaverde, 2019). En base a lo antes
sefalado las estrategias didacticas para desarrollar la creatividad en los estudiantes de
séptimo afio de educacion general basica a través de la asignatura de Educacion General

y Artistica aportan a la innovacion curricular.

“La creatividad equivale a un espiritu emprendedor para engendrar algo nuevo que impulsa
a romper convenciones, ideas estereotipadas, modos generalizados de pensar y actuar’
(Fernandez, 2016). Por lo que, se fundamenta en el hecho que los nifios y nifias son

creativos por naturaleza.

La educacion tiene como “finalidad el desarrollo de las capacidades y potencialidades

individuales y colectivas de la poblacién, que posibiliten el aprendizaje y la generacién y



utilizacién de los conocimientos, las técnicas, los saberes, las artes y la cultura, por lo que
les compete a todas las instituciones, los programas, las politicas, los recursos y los actores
del proceso educativo” (Correa, 2014). La creatividad resulta con el desarrollo de ideas

concretada en el proceso de ensefianza.

“La ensefianza de los conceptos creativos ayuda al profesor a experimentar y reconocer
progresivamente las eventuales diferencias de los estudiantes en términos cognitivos y
emocionales; a su vez, las etapas de experimentacion, observacion y conceptualizacion
posibilitan al estudiante construir su propio aprendizaje sobre conceptos creativos
complejos” (Ledn, 2018). Como todas las capacidades humanas, la creatividad seria
desarrollada y mejorada a través de diferentes estrategias, ain mas en la asignatura de

Educacioén Cultural y Artistica.

Por otra parte, “la participacion coordinada del estudiante, maestro y padre de familia juega
un papel indispensable en la ensefianza del estudiante de educacion basica elemental,
pues todo el conocimiento que adquiera en este nivel servird como base para su formacién
superior” (Aguirre, 2016). La ensefianza constituye una via que propicia un acercamiento a
la actividad investigativa y estimula el desarrollo de la seguridad, independencia y

originalidad.

“Con una educacion adecuada, si, se estimula y da libertad de accién, se comprobaria que
su inteligencia y creatividad es mucho mas amplia, una educacién creativa permite crear
nuevas competencias, habilidades y estrategias de trabajo” (Velasquez & Molina, 2010).
Asi la relevancia es generar diferentes estrategias que contribuyan a fortalecer el proceso

creativo dentro del aula de clase de los estudiantes.

“La actividad artistica es una de las maximas expresiones de la creatividad en los diferentes
ambitos del desarrollo humano al ser una de las variables méas asociadas a la creatividad”
(Krumm & Lemaos, 2012); por ello, se enfocé la creatividad a través de la implementacion de
estrategias didacticas en la asignatura de Educacién Cultural y Artistica como un reto para

los docentes en la era de la informaciéon y comunicacion.

‘Las estrategias didacticas referidas al alumno, sefiala el problema a resolver, al ser
sumamente abierto permiten soluciones de variada naturaleza” (Le6n, 2018). La

creatividad, se desarrolla y mejora a través de estrategias pedagdgicas innovadoras, que



son indispensables la aplicacion de metodologias de ensefianza que, se armonicen con

las actuales tecnologias.

La linea de investigacion se enmarca en el desarrollo e innovacion curricular, considerado

en el desarrollo e innovacién curricular, procesos didacticos y recursos educativos.

Ademas, se aplicdé una evaluacion multifactorial para medir la creatividad, una encuesta
sobre técnicas artisticas, herramientas sobre el dibujo del problema y varias técnicas con

el fin de realizar un diagnéstico alrededor del problema.

Esta fue realizada con un enfoque mixto con alcance de tipo descriptivo y correlacional,
durante la investigacion, se emplearon instrumentos que permitieron medir la creatividad y

una rubrica para establecer la valoracién.
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CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1. Creatividad y su desarrollo

La investigacion, se enmarca en abordar el estado actual del conocimiento en el campo
creativo y una nueva perspectiva de lo planteado por diferentes autores en la aplicacién de
estrategias didacticas para desarrollar la creatividad dentro del area educativa de los

estudiantes de primaria con edades entre ocho y once afios.

“El talento creativo es un don que tienen todas las personas, algunas mas desarrolladas
gue otras, debido a factores culturales y genéticos, actlia en conjunto con el pensamiento
critico para encontrar soluciones nuevas ante los problemas que, se presentan” (Acosta,
Batista, & Sudrez, 2016). Los factores culturales en los que, se desenvuelven los nifios/as
de estudio de investigacion estd dado por el entorno que les rodea; la poblacién que
predomina es la mestiza segln el censo de 2010 y su principal actividad econémica es la
agricultura segun el Plan de Desarrollo y Ordenamiento Territorial del GAD de Izamba de
2015, ademas, el Instituto Nacional de Patrimonio Cultural reconocié como patrimonio
cultural de esta Parroquia la celebracion de la fiesta del Corpus Cristi, las coronas de

difuntos y el juego de la pelota nacional.

En otra linea, “se considera a la creatividad como patrimonio de pocas personas, su
argumento, se fundamenta en la diferencia cualitativa de la produccion creativa, en donde
el proceso creativo surge de la conjuncion de procesos de los que no todos son capaces”
(Pascale, 2005).

Segun (Bolivar, 2018), la inteligencia linglistica verbal permite usar las palabras de manera
efectiva en forma oral o escrita, dicha inteligencia, se ve muy desarrollada en escritores,

poetas, periodistas y oradores.

Se tendria en cuenta que “cada persona aprende a su ritmo y de formas diferentes, no
obstante, las organizaciones disefian esquemas generales para desarrollar competencias
en su capital humano, basado en los esquemas de aprendizaje que potencializan sus

procesos cognitivos” (Acosta, Batista, & Suérez, 2016). En la investigacion, se encontré que
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los docentes de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica no aplican al iniciar el afio
académico un diagndstico de los estilos de aprendizaje de los nifios/as, y desarrolla las

estrategias de aprendizaje de forma generalizada.

Muchos podran considerar que no es necesario realizar un diagnéstico para identificar los
diferentes estilos de aprendizaje en los nifios/as y establecer estrategias didacticas para
desarrollar la creatividad, sin embargo, “la creatividad es una de las funciones psiquicas de
orden superior, es esta una de las mayores diferencias entre el ser humano y los otros
seres vivos” (Acosta & Noel, 2017). A la creatividad, se la considera como una
herramienta clave en el desarrollo del potencial de los nifios y de las nifias, por lo que este
estudio aporta al desarrollo de la creatividad mediante estrategias que les permitan a los

nifio/as “aprender con hechos”.

La creatividad para (Chacén A. Y., 2005) adquiere una importancia primordial dentro del
desarrollo humano de acuerdo con los diferentes enfoques de investigacion y los diversos
modelos conceptuales que, se han propuesto en los resultados de las innumerables

investigaciones sobre creatividad.

“En los primeros afios es vital el desarrollo de la inteligencia es ahi donde, se forman
estructuras neuronales que permitiran el fortalecimiento y ejecucién de los diferentes tipos
de inteligencia que posteriormente seran utilizados en el aprendizaje de nuevas
habilidades” (Corchero, 2014). Razones como esta llevaron a que, en la investigacion, se
considerara a los nifios/as con edades entre los 8 y 11 afios, que estén en la asignatura
de educacion cultural y artistica, el Ministerio de Educacion considera que esta asignatura

tiene un enfoque centrado en la formacién integral del ser humanao.

“La coordinacion viso motriz implica actividades de movimientos controlados, aplicada
desarrolla mucha precisién, donde, se utilizan los procesos 6culo manual en forma
simultanea de ojo, mano, dedos, se emplean acciones de cortar, pintar, rasgar o pegar”
(Fernandez, 2016).

Al hablar de “creatividad, se habla de pensamiento creativo, de desarrollar nuevas ideas que
con originalidad permitan encontrar soluciones diferentes a problemas comunes que, se

presentan en la vida diaria” (Acosta, Batista, & Suarez, 2016), por lo que pretende
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desarrollar expresiones que fomentan el desarrollo de todos sus sentidos en las

dimensiones visomotora, inventiva, aplicada y verbal.

Las estrategias didacticas son un sistema que resulta de la inteligencia verbal con “la
interaccion del dominio, el @mbito y la persona, y que constituye una evolucion en la cultura”
(Pascale, 2005). Las estrategias didacticas propuestas en esta investigacion comparten
este propoésito, pues el diagnéstico realizado en los nifios/as de entre 8 y 11 afios de la
Unidad Educativa Julio Enriqgue Fernandez a través de la asignatura de Educacion Artistica

reflejé limitaciones en el desarrollo de la creatividad.

Existen personas que desarrollan mas la creatividad que otras, “suele decirse de estas
personas son geniales, debido al gran valor de lo que son capaces de hacer dentro de
diversos campos ya sean cientificos o sociales, lo que evidencia el universo bio-psico-social
del ser humano” (Acosta & Noel, 2017) por lo que en la investigacion, se considero los estilos
de aprendizaje de los estudiantes, es de vital importancia al momento de planificar e impartir
clases para mejorar el desarrollo de la creatividad en los nifios/as; de esta manera las

actividades de aprendizaje seran particularizadas al momento de aplicarlas.

“Es piedra angular para la comprension de la creatividad el desarrollo de la inteligencia
aplicada que refiere a un proceso que resulta en una idea o producto que es reconocida y
adoptada por otros; o sea, que es un fendmeno construido en la interacciéon entre el

productor y una audiencia” (Pascale, 2005).

“Algunas manifestaciones creativas del ser humano, se consideran enigmaticas, o
magicas que consideran ser capaces de crear cosas fenomenales” (Arias, Jadan, &
Gomez, 2019)

“El tratar a la creatividad exclusivamente como un proceso mental no hace justicia al
fendmeno de la creatividad, que es tanto social y cultural, como psicolégico; esto es, la
creatividad no, se produce dentro de la cabeza de las personas, sino en la interaccién entre
los pensamientos de una persona y un contexto sociocultural” (Pascale, 2005) es por esto
gue, se considero a la asignatura de Educacion Cultural y Artistica como el medio a través
del cual, se emplea estrategias didacticas, pues a través de esta asignhatura, se vincula el

entorno natural y social con la educacion.
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Elaborar algo nuevo significa “crear, afiadir valor, en algunas personas, se desarrolla mas
la creatividad que otras, suele decirse de estas personas que son geniales, debido al gran
valor de lo que son capaces de hacer dentro de diversos campos ya sean cientificos o

sociales” (Acosta, Batista, & Suarez, 2016)

“La creatividad es el resultado de la interaccion de un sistema compuesto por una cultura
gue contiene reglas simbdlicas, una persona que aporta novedad al campo simbdlico, y un
ambito de expertos que reconocen y validan la innovacion, los tres subsistemas son
necesarios para que tenga lugar una idea, producto o descubrimiento creativo” (Pascale,
2005) lo que en la vida diaria les permitira una mejor resolucién y desempenfio de sus labores

y métodos de aprendizaje.

“La ensefianza creativa constituye una via que propicia un acercamiento a la actividad
investigativa y en consecuencia estimula el desarrollo de la perseverancia, la seguridad, la
independencia, la flexibilidad y la originalidad para el desarrollo del talento humano” (Acosta
& Noel, 2017). En la investigacion, se plantea mejorar estos aspectos en los nifios/as a
través del fortalecimiento de las competencias docentes del personal que imparte clases de
Educacion Cultural y Artistica de la Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez, pues las

estrategias didacticas, se enmarcan en la ensefianza creativa.

“El proceso creativo a nivel de la persona no es lineal sino recurrente y de distintos tiempos
segun los temas que, se trata; a veces, una idea creativa incluye una intuicion profunda y
un namero incalculable de otras menores; otras veces, la intuicion béasica aparece
paulatinamente, en destellos separados e inconexos, luego de una larga incubacién”
(Pascale, 2005)

“Es una forma de pensar que combina el conocimiento y compresion del contexto en el que
surgen los problemas, la creatividad sirve para presentar propuestas novedosas de solucién
y la racionalidad para confrontar dichas soluciones creativas con los limites que larealidad
impone” (Gonzalez, 2015)., se vuelve entonces por una parte fundamental fortalecer el
conocimiento, sin embargo, es este conocimiento el que limitadamente alcanzan los
nifos/as de entre 8 y 11 afios de séptimo afio de la Unidad Educativa Julio Enrique

Fernandez asi, se reveld en el diagnostico.
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Existe una relacién entre motivacién y creatividad pues la persona que, se auto realiza, se
caracteriza por un caudal motivacional de extraordinaria fuerza, asi la creatividad es “un
conjunto de capacidades intelectuales y rasgos de la personalidad que, se manifiesta en
la invencién de multiples alternativas, en la solucion de problemas y en el desarrollo de
nuevas ideas” (Acosta & Noel, 2017). Estos conceptos permiten construir el proceso
ensefianza, aprendizaje y adapta a las necesidades de los participantes y activa la
creatividad de los alumnos que requieren “inventar, imaginar, descubrir, adivinar, con el fin
de solucionar las diferentes situaciones, la creatividad, a su vez, estimula la actividad
cerebral que mejora el rendimiento segun los principios de la psicologia del aprendizaje”
(Aguirre, 2016).

1.2. Estrategias didacticas

“El término estrategia proviene del ambito militar y significa literalmente el arte de dirigir las
operaciones militares, la estrategia ha sido transferida, por supuesto creativamente al
ambito de la educacion, en el marco de las propuestas de ensefiar a pensar y de aprender

a aprender” (Guerrero, 2014).

Las estrategias didacticas son instrumentos con cuya ayuda potencia las actividades de
aprendizaje en las aulas. “El docente emplea diversas estrategias, se realizan
modificaciones en el contenido o estructura de los materiales, con el objeto de facilitar el
aprendizaje y comprension; las estrategias son planificadas por el docente para ser
utilizadas de forma dindmica que propicia la participacion del alumno” (Guerrero, 2014).
En la investigacion, se dio énfasis a la planificacién de las estrategias didacticas pues
éstas no sean improvisadas; la planificacion de clase sera entonces la que garantice en
mayor medida la implementacion de las estrategias didacticas que contribuye

significativamente al logro de los objetivos.

(Feo, 2010), manifiesta que las estrategias didacticas son métodos, técnicas y actividades

por los cuales el docente y los estudiantes, organizan las acciones de manera consciente
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para construir y lograr metas previstas e imprevistas en el proceso ensefianza y

aprendizaje, y adapta a las necesidades de los participantes.

“Por medio de las estas estrategias, se introduce elementos como iméagenes, musica,
colores, movimientos, sonidos, entre otros que permiten generar un ambiente favorable
para que el estudiante sienta interés y motivacién por lo que aprende” (Guerrero, 2014). En
esta investigacién las estrategias didacticas, se complementaran con la tecnologia en

sintonia con los avances de la ciencia y el entorno cultural.

En este sentido, la ensefianza basada en estrategias es “un complemento, en donde los
estudiantes planean, implementan y evallan proyectos que tienen aplicacion en el mundo

real mas alla del aula de clase” (Gonzalez, 2015).

Revisados varios autores, “se acoge que las estrategias didacticas, se clasifican en

estrategias de ensefianza, aprendizaje y evaluacion” (Feo, 2010).

Figura 1. Clasificacion de estrategias didacticas

Ensefianza Aprendizaje Evaluacion
__—______’___—————' | —— - - -

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Fuente: Feo (2010).

Asi, se encuentra que las principales estrategias son: “el aprendizaje basado en problemas,
estudio de casos, lectura comentada, debate, juego de roles, dindmica de grupo, juegos de
simulacioén, rompecabezas, diarios de dialogo y teatralizaciéon” (Vaverde, 2019). De entre
estas estrategias, “muchos autores hacen referencia al aprendizaje basado en problemas,
se considera que ayuda al estudiante a aprender a analizar, indagar y utilizar informacion

para integrarla a su conocimiento” (Avila, 2018).

Si, se habla del aprendizaje, “la investigacion evidencia que existen practicas docentes que
provocan una mayor participacion de los estudiantes, y da lugar a un trabajo motivador
que estimula el pensamiento creativo e innovador, que potencia su autonomia y facilita el

aprendizaje de competencias transversales y profesionales” (Gonzéalez, 2015).
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Son esas practicas docentes que la presente investigacion intentara fomentar a través del
empleo y evaluaciéon de las estrategias didacticas; asi el diagndstico revelé un escaso

conocimiento y aplicacion de estrategias didacticas.

Segun (Bolivar, 2018), el estudio de casos, se favorece el desarrollo de habilidades entre
las que, se resalta la capacidad de andlisis, sintesis y evaluacién de la informacién, a la
vez, posibilita el desarrollo del pensamiento critico y el trabajo en equipo, ademas, afirma

rasgos personales como actitudes y valores éticos.

Para (Vaverde, 2019), la lectura comentada propicia el didlogo activo permanente para
una interaccién y aventura compartida; en esta los estudiantes relacionen el tema tratado
con su experiencia personal, la estrategia del debate es utilizado para el inter-aprendizaje
el docente presenta la informacion y propicia la activacion de conocimientos previos, para
luego organizar trabajos en equipo, a los mismos que, se les presentara una version distinta,

posteriormente defenderan y refutaran dichas versiones.

“El juego de roles es una estrategia dinAmica de grupo que incentiva la generacion de
relaciones sociales y la empatia entre los diferentes alumnos, donde intervienen diversas
posturas que tienen que ser combinadas” (Fernandez, 2016). Por lo que, se aplica la
representacion de diferentes papeles dentro de situaciones para la creatividad de los nifios
y nifias durante la etapa escolar lo que a futuro les permitira tener mayores fortalezas en su

aprendizaje.

“Los juegos de simulacién facilitan el aprendizaje, pues representa un modelo simplificado
de la realidad mediante el empleo de juegos basados en tableros o cartas y emplea la
tecnologia con juegos de computadora los cuales estan orientados a la tematica de
aprendizaje” (De la Torre & Violant, 2020). Por ello, se consideré a la asignatura de
Educacién Cultural y Artistica como el medio a través del cual, se emplea estrategias

didacticas.

“El juego didactico, se define como una actividad de recreacién que sirve para desarrollar
capacidades mediante una intervencion activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en
este sentido el aprendizaje creativo, se transforma en una experiencia feliz” (Aguirre,

2016). A través del juego, se vincula el entorno natural y social con la educacién.
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“Los rompecabezas permiten motivar a los estudiantes y procesar la informaciéon con
suficiente profundidad para ensefiarsela a los compafieros” (Vaverde, 2019). Los juegos
permiten a los alumnos practicar la lengua en un contexto real, de forma natural, por lo

gue, se tendran que activar y desarrollar las estrategias ludicas.

Al analizar los diferentes criterios “se anota que el pensamiento ludico, se desarrolla a través
de los juegos, que permiten un desarrollo desde las etapas de planteamiento de objetivos
y andlisis de la situacién actual, y pasa por la divergencia o generacion de ideas, hasta la
convergencia en soluciones practicas” (Gonzalez, 2015). Este tipo de praxis enfocada al
presente trabajo es importante para romper las barreras, mejorar la comunicacion y generar

un pensamiento creativo.

“Los diarios de dialogo posibilitan conectar el trabajo de la asignatura con la vida personal
de los estudiantes e interactuar entre ellos y la teatralizacién consiste en la representacion
de una determinada historia, situacion o hecho” (Avila, 2018). Por lo que, a través de esta

asignatura, se vincula la creatividad con la educacion.

En la investigacion, se propone implementar algunas estrategias que le ayuden al docente
a apropiarse de la clase y a su vez al estudiante a enriquecerse con mecanismos

innovadores, y facilita el proceso de ensefianza aprendizaje.

A las estrategias de aprendizaje, se las define como todos aquellos procedimientos que
realiza el estudiante de manera consciente y deliberada para aprender; es decir, “emplea
técnicas de estudio y reconoce el uso de habilidades cognitivas para potenciar sus
destrezas ante una tarea escolar, dichos procedimientos son exclusivos y Unicos del
estudiante pues cada persona posee una experiencia distinta ante la vida” (Feo, 2010).
Debido a estas consideraciones la investigacién considera el ambiente escolar como el
mejor lugar para desarrollar y potenciar las habilidades cognitivas, asi las estrategias de
aprendizaje aplicables en todas las areas, en la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica, se muestra propicio dedicar con mayor énfasis el desarrollo de las habilidades

cognitivas.
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Las estrategias innovadoras basadas en tecnologias emergentes “aborda el significado de
profesor innovador y creativo, nadie duda hoy que la ensefianza estd en un momento de
transformacién y busqueda de un nuevo sentido del conocimiento urgido por la realidad
social” (Santurnino, 2017). Una realidad que, se generd ain mas desde la nueva realidad

de ensefianza en momentos de pandemia.

“Los procesos de cambio que afectan a la sociedad en general y a la educacién en
particular, la marcha imparable de la globalizacion econémica y socializacion del
conocimiento hacen pensar que la creatividad tiene un lugar destacado en este proceso
de transformacion, si la creatividad, se alimenta de problemas, crisis y situaciones de
cambio, estamos en un momento propicio para recurrir a este potencial humano” (Arias,
Jadan, & Gémez, 2019). Lo que conlleva a una ensefianza basada en el uso de tecnologia
por los profesores a direccionad a una ensefianza en la actividad formativa de los

estudiantes.

“La creatividad, es el alma de las estrategias innovadoras orientadas al aprendizaje, por
cuanto es el alumno, el que muestra la adquisicion de las competencias convenidas en
cada una de las carreras, es este sentido de globalizacion del aprendizaje es una
consecuencia inmediata de esta transformacién” (Aguirre, 2016). Los docentes tienen el
desafio de ser competentes en su &mbito y capaces de analizar y resolver los problemas y

proponer mejoras.

Bajo esta consideracién, “el profesor es algo mas que un transmisor y evaluador de
conocimientos, hoy resulta arcaica la imagen del profesor que lee la leccion del libro de
texto mientras los alumnos escuchan o escriben, del que, se limita a dictar mientras los

alumnos copian, del que siempre como Unica estrategia la exposiciéon” (Santurnino, 2017).

“Se describe las experiencias de innovacion educativa en el aula mediante la metodologia
Design Thinking, que introduce el uso de tecnologias descriptivas mediante estrategias
ludicas y pensamiento de disefio para su aplicaciéon didactica” (Arias, Jadan, & Gémez,
2019). Que persigue que los nifios/as aprendan a socializar sus ideas, a compartir
experiencias, a discutir y a poner en juego la creatividad; sin dejar de lado el trabajo

autonomo y el trabajo asistido por el profesor en el aula.
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“La autoevaluacion es considerada una estrategia de aprendizaje metacognitiva, que actta
en la concentracion en el proceso de aprendizaje, permiten que el estudiante compruebe el
conocimiento alcanzado y reflexione en sus limitaciones o errores para poder
autocorregirse” (Aguirre, 2016). Lo que permite reconocer progresivamente las eventuales

diferencias en las etapas de experimentacién, observacién y conceptualizacién.

En pocas palabras, “estas estrategias permiten la innovacion para la consolidacién del
trabajo colaborativo dentro o fuera del aula con el objetivo de fortalecer la integracion e
interrelacion entre los miembros del equipo” (Vaverde, 2019). Asi la participacion
coordinada del estudiante, maestro y padre de familia juega un papel indispensable en la

ensefanza.

Ademas, benefician el desarrollo de habilidades, son una coleccién de actividades con
caracter intencional que permiten: la eleccion, coordinacion y aplicacion de las habilidades
gue poseen los discentes, mediante la utilizacion de procedimientos, ademas, “poseen una
estrecha vinculacion con la consecucién del aprendizaje significativo; por ello, estan
basadas en los intereses de los discentes que propician el pensamiento critico reflexivo”
(Avila, 2018). La ensefianza de los conceptos creativos ayuda al alumno a construir un

aprendizaje sobre conceptos creativos y estimula el desarrollo de la originalidad.

1.3. Estrategias didacticas para el desarrollo de la creatividad

La educacion artistica es un método de ensefianza que ayuda a los estudiantes a canalizar

sus emociones por medio de expresiones artisticas

En la actualidad dentro del area de la educacion artistica hay una clara necesidad de
encontrar un modelo metodoldgico integrador, que, ademdas, de los objetivos
desarrollados por medio de la practica tengan en cuenta el momento social cambiante; “el
aprendizaje activo del que forma parte el design thinking, se caracteriza por estimular al
alumnado a generar sus propias soluciones, conceptos y teorias a diversas situaciones”
(Ramos, 2020).
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El presente estudio sin duda aportard al proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de séptimo afio de la Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez, con

estrategias que proponen un aprendizaje activo a través de experiencias innovadoras.

“El principal objetivo de la experiencia de innovacion docente implica aplicar estrategias de
aprendizaje que potencien la innovacion y la creatividad en los estudiantes en la creacion

de proyectos colaborativos” (Gonzalez, 2015).

“El design thinking es una metodologia que impregna todo el espectro de actividades de

innovacién con un espiritu de disefio centrado en el hombre” (Bolivar, 2018).

Con la estrategia del desing thinking los profesores cambian la concepcion del trabajo como
algo rigido con una entrega final y definitiva, por un proceso de gestion del aprendizaje
basado en la experiencia; por lo tanto, “la evaluaciéon no tiene como resultado final una
calificacion, mas los profesores valoran el proceso de aprendizaje del equipo que permite

el fracaso como maxima estrategia el aprender” (Gaxiola, 2015).

Entra aqui en juego la evaluacién formativa de los estudiantes que los docentes de la
Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez que, se ha aplicado, asi los estudiantes
obtienen retroalimentacion que les permite encausar su aprendizaje, con la asistencia del

profesor.

“Design thinking es un enfoque colaborativo, de resolucion de problemas y centrado en el
ser humano, que reduce riesgos y aumenta las posibilidades de éxito y usa diferentes
tipos de inteligencias como la integral, emocional y experimental” (Ramos, 2020), asi en

clase esta es una manera de resolver los problemas creativamente.

La estrategia “Design thinking centra sus esfuerzos en empatizar con los usuarios y su
problema, es un proceso donde los integrantes de los equipos aprenden y, se acercan
constantemente a la mejor solucién” (Gaxiola, 2015), de esta manera, se genera ideas

creativas a través de instrumentos de aprendizaje.

Es importante aclarar que el proceso de observar, idear, crear, prototipar y validar se repite
cuantas veces sea necesario, para aprender en cada paso hasta encontrar la mejor

solucién, también, hay que resaltar que el proceso no es lineal; es decir, “la retroalimentaciéon
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constante es la parte clave para fracasar y aprender, para aprender y cambiar, para
aprender y evolucionar, para aprender a aprender” (Gaxiola, 2015). En el presente
estudio, se propone fortalecer las competencias docentes de los docentes de la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica, con esta metodologia interactiva, de tal
manera de potenciar la creatividad en los nifios/a para mejorar su proceso de ensefianza -

aprendizaje en esta y otras asignaturas.

“La capacitacion, el entrenamiento y el aprendizaje organizacional, hacen parte de los
aspectos que mas, se destacan dentro del enfoque de la gestion por competencias,
demuestra claramente que solo la docencia avanza a través de individuos que aprenden;
lo que indica que no existe aprendizaje organizacional sin aprendizaje individual” (Acosta,
Batista, & Suarez, 2016).

Efectivamente, los docentes estan llamados a atender a la diversidad juvenil y eliminar las
barreras mentales y sociales de la juventud, crean mas bien condiciones para el acceso y
la participacion de todos; como toda propuesta, esta requiere ser evaluada, reajustada y
actualizada luego de un tiempo de ejecucién, para asi renovar constantemente (Vaverde,

2019), lo que permite estar continuamente renovado.

Aqui, se vuelve imprescindible contar con una un plan anual de capacitacion docente, en
donde la institucidn de facilidades para que sus docentes fortalezcan sus competencias
docentes; en esta investigacion, se conocié6 que la Unidad Educativa Julio Enrique

Fernandez no cuenta con politicas internas de capacitacion y tampoco con un plan.

Para (Correa, 2014), la educacion tiene como finalidad el desarrollo de las capacidades y
potencialidades individuales y colectivas de la poblacién, que posibiliten el aprendizaje y la
generacion y utilizacion de los conocimientos, las técnicas, los saberes, las artes y la
cultura, por lo que les compete a todas las instituciones, los programas, las politicas, los

recursos y los actores del proceso educativo.

“La creatividad supone conceptos complejos por lo que resultan esenciales las estrategias
didacticas para su enseflanza y aprendizaje, en diversos programas de formacion

relacionados con el desarrollo de ideas, se ha apreciado la dificultad de ensenar” (Leon,
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2018). Mas para (Fernandez, 2016), la creatividad, concretada en el proceso de

ensefanzas integral trata de ser desarrollador y creativo por medio del tratamiento dialecto.

Sefiala (Ledn, 2018), que todas las capacidades humanas, la creatividad sea desarrollada
y mejorada a través de diferentes estrategias, alin mas en la asignatura de Educacién
Cultural y Artistica. Las estrategias didacticas referidas al alumno, sefiala el problema a

resolver, al ser sumamente abierto permiten soluciones de variada naturaleza.

Por otra parte, “la participacion coordinada del estudiante, maestro y padre de familia juega
un papel indispensable en la ensefianza del estudiante de educacion béasica elemental,
pues todo el conocimiento que adquiera en este nivel servira como base para su formacion
superior” (Aguirre, 2016). Asi la ensefianza de los conceptos creativos ayuda al profesor a

experimentar nuevas estrategias didacticas.

Para (Ledn, 2018), los docentes reconocian progresivamente las eventuales diferencias
de los estudiantes en términos cognitivos y emocionales; a su vez, las etapas de
experimentacién, observacion y conceptualizacién posibilitan al estudiante construir su

propio aprendizaje sobre conceptos creativos complejos.

“La ensefanza creativa en los docentes constituye una via que propicia, un acercamiento
a la actividad investigativa que estimula el desarrollo de la perseverancia, la seguridad, la
independencia, la flexibilidad y la originalidad para el desarrollo del talento humano” (Acosta
& Noel, 2017). Mas los docentes generalmente desconocen los beneficios de incorporar a

la creatividad en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

“Existen practicas docentes que estimulan una mayor participaciéon de los estudiantes, da
lugar a un trabajo motivador que generan una experiencia de innovaciéon educativa en la
ensefianza de la ingenieria y del disefio, en donde, se han aplicado estrategias de
ensenanza” (Gonzalez, 2015) razdn por la que en la presente investigacion, se hace énfasis
en la participacion de los estudiantes, en el trabajo colaborativo y en la vinculacién del

entorno.

El pensamiento creativo no esta en funcién de ninguna técnica en particular, “para que las

personas sean creativas estan motivadas por los progenitores que provean espacios.
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donde puedan expresarse, trabajar en equipo, comentar ideas descansar y desarrollara la
vez su talento” (Acosta, Batista, & Suarez, 2016)., involucrar a los padres de familia en el

proceso de ensefianza de los nifios/as es indispensable.

“Las estrategias facilitan de forma eficaz la incorporacién de la educacion dentro del plan
de viday relacionan el desarrollo personal con el progreso colectivo, mediante la vinculacién
de la vida de cada individuo, se contribuye al desarrollo del bienestar comin en el
ambiente educativo” (Bolivar, 2018). La implementacién de estrategias educativas es una

tarea desafiante para el docente, implica dejar atrds un sistema tradicional de educacion.

Para (Avila, 2018), los docentes tienen el compromiso superar la planificacion y el miedo
de perder la sintonia de un contenido, la falta de material preparado para usar en las clases
y la resistencia al trabajo colaborativo. Por lo que la investigacion propone planes de clase
para que los docentes que imparten la asignatura de Educacion Cultural y Artistica

implementen en el aula estrategias educativas,

“Este aprendizaje, se ve como un esfuerzo individual que, se facilita por la participacion de
un grupo; mediante la distribucion de sub tareas para realizar las tareas establecidas, existe
un menor o mayor grado de planificacion conjunta o distribucion de responsabilidades y de
division de la tarea entre los miembros del grupo” (Vaverde, 2019) aspecto, también,
considerado en la presente investigacion en los planes de clase, asi, se presentan varias

actividades educativas en donde, se dividen las tareas entre los integrantes del grupo.

Para (Vaverde, 2019), las estrategias colaborativas son las diversas formas o maneras de
manejar situaciones diarias, utilizadas por los docentes sirven para crear un ambiente

acogedor para los estudiantes y mejorar el desenvolvimiento académico.

Las estrategias sociales como “la cooperacién, la empatia con los compafieros, la peticion
de ayuda y aclaraciones permiten la interaccion en un contexto real, los alumnos necesitan
colaborar, hablar entre si, comprenderse mutuamente” (Aguirre, 2016). Los talleres

grupales enriguecen el grupo estudiantil pues cada nifio tiene diferente forma de aprender.

Por ello, “se vuelven relevante trabajar las competencias transversales, asi como las

profesionales, por otra parte los estudiantes aprenden al construir nuevas ideas o
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conceptos, se basa en sus conocimientos actuales y previos y, se sienten mas motivados al
tener un papel activo en la planificacién de su propio aprendizaje” (Gonzalez, 2015). En la
presente investigacion, también, se considero la planificacion de la clase los conocimientos
actuales y previos de los nifios/as, considera que estos, se encuentran ya el séptimo afo

de educacion basica.

Dado que la creatividad y la innovacion no solo es una capacidad sino, también, una
habilidad, es una actitud ante las personas y los hechos, “el profesor creativo posee unas
caracteristicas en las tres dimensiones presentes en educacion: ser, saber y hacer, dicho
con otras palabras, actitudes flexibles, dominio de los contenidos y su adaptacion a los
destinatarios, habilidad didactica” (Santurnino, 2017), asi el profesor innovador y creativo

posee una disposicion flexible hacia las personas.

“En los actuales momentos el profesor ya no sélo tolera los cambios, sino que esta abierto
a ellos mas que otras personas; esta receptivo a ideas y sugerencias de los otros, ya sean
superiores, compafieros o inferiores; valora el hecho diferencial” (Bolivar, 2018), en este

contexto los docentes, se adaptarian facilmente a lo nuevo.

Los docentes tienen caracter innovador y creativo hacia la ensefianza, inducen a los
estudiantes hacia el autoaprendizaje quienes “disfrutan aprender porque hacen
aportaciones personales, porque crean o0 recrean los aprendizajes, porque existe un
reconocimiento externo y una satisfaccion interna, bajo estas consideraciones, la
creatividad docente radica en dejar huella, dejar impronta, de modo que pasado el tiempo
aun, se recuerda a aquellos maestros o profesores que trasmitieron algo mas que
informacion” (Santurnino, 2017). Estas cualidades de los docentes permiten generar un

ambiente de aprendizaje, espontaneidad y colaboracion.

Para (Aguirre, 2016), la educacién actual ha tomado un enfoque mas participativo del
estudiante, donde el maestro, se convierte en tutor y direcciona al nifio a que él mismo
descubra 'y, se inquiete por el aprendizaje de nuevos conocimientos. Asi el design thinking

nutre de la capacidad para ser intuitivo y construir nuevos conocimientos.

Para (Castillo, Alvarez, & Cabana, 2014) “el desing thinking, no solo, se centran en la

creacion de productos y servicios, se basa en la capacidad para: ser intuitivo, reconocer
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patrones, construir ideas con significado emocional, funcional, y expresarse”. En este

contexto sea aplicado en el area educativa como herramienta did4ctica.

Dentro de la metodologia de Desing Thinking, se utilizan varias herramientas, que persiguen
el incremento de la creatividad como, a continuacion, se describe lo que varios autores

han desarrollado sobre el tema.

La herramienta “como podriamos” es muy util para organizar varias preguntas que facilitan
una lluvia de ideas para llegar a solucionar una problematica, él “cuenta cuentos” ayuda a
explicar una idea o a dar una solucién a un problema por medio de la narracion de un cuento

(Guerra, 2017). Lo que permite generara el desarrollo de competencias y habilidades.

“‘El Game Thinking es una herramienta en la que, se dispone de una caja con
herramientas en el inicio de cada proyecto, es versatil y esta listo para adaptarse a las
necesidades que surjan” (Pedraz, 2020). Esta orientacion hace hincapié en estrategias
innovadoras basadas en tecnologias emergentes como la palanca esencial para llevar a

cabo el cambio de los contenidos tradicionales.

“Toolkit, es una herramienta que ayuda a llegar a un objetivo concreto con el aporte de
materiales auxiliares, permite disefiar un kit que, se utilizan en cualquier fase del proceso
del Design Thinking” (Arias, Jadan, & Gomez, 2019)., se require que los docentes generen
una ensefianza innovadora y creativa con el uso de kits materiales creados por los

estudiantes a medida de sus necesidades.

“‘Un Mapa mental es la forma mas sencilla de gestionar el flujo de informacién entre el
cerebro y el exterior, es un instrumento eficaz y creativo para tomar notas o planificar los
pensamientos” (Campos, 2005). Dado a los recursos tecnoldgicos han revolucionado la
manera de ensefar en el aula y genera métodos tradicionales nuevas experiencias en

profesores y estudiantes.

“El diagrama de espina de pescado es un diagrama de causa-efecto que, se utiliza para
identificar las causas potenciales o reales de un problema, los diagramas de espina de
pescado servirian de estructura para debates de grupo sobre las posibles causas de un

problema” (Guerra, 2017). En esta técnica fomenta la innovacion en el aula, en este
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contexto los maestros afrontan nuevos retos para cambiar rutinas pedagdgicas

tradicionales en aulas dinAmicas e interactivas.

La técnica del “storytelling presenta ventajas competitivas que, se le atribuye a la carga
emocional y, se logra que interpretemos el sentido del mensaje de una manera mas
rapida y profunda” (Vazquez, 2016). Este es ejemplo de que cada vez aparecen nuevos

recursos educativos que permiten interiorizar el sentido del mensaje.

“Las estrategias de evaluacion son todos los procedimientos acordados y generados de la
reflexion en funcion a la valoracién y descripcion de los logros alcanzados por parte de los
estudiantes y docentes de las metas de aprendizaje y ensefianza” (Feo, 2010). La
evaluacion permite conocer las falencias y mejorar las habilidades en la asignatura de

Educacioén Cultural y Artistica.
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CAPITULO IIl. DISENO METODOLOGICO

En este capitulo, se desarrolla un conjunto de procedimientos, con la finalidad de dar
respuesta a la pregunta cientifica que establece una relacion clara de cada una de las

etapas que, se desarrolla.

2.1. Enfoquey tipo de investigacion

La investigacion, se realizé con un enfoque mixto, el alcance es de tipo descriptivo-
correlacional, los instrumentos que, se utilizaron fueron la Evaluacion Multifactorial de
Creatividad (EMUC), una encuesta sobre técnicas artisticas y la técnica Philips 6/6 la
técnica de los 5 ¢por qué?, aplicada a estudiantes y la herramienta dibujo de problema

aplicada a docentes.

Asi, la aplicacion del enfoque mixto en la presente investigacion permitié conocer por una
parte los niveles de creatividad de los estudiantes de séptimo afio de Educacién General
Basica en la Unidad Educativa “Julio Enrique Fernandez” de la Parroquia Izamba y por otra,
el grado de conocimiento de los docentes encargados de impartir la asignatura de

Educacion Cultural y Artistica.

La modalidad utilizada en el proyecto esta orientada bajo un enfoque cuali-cuantitativo el
analisis, se lo realiz6 a través de la recoleccion de datos por medio de una prueba antes y
otro después de aplicar la estrategia para poder contrastar la funcionalidad de este
(Chango, 2020)

El alcance descriptivo — correlacional permitio realizar el analisis del fenémeno educativo
estudiado en la aplicacion de estrategias didacticas desarrollan la creatividad en los
estudiantes de Séptimo afio de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Julio
Enrique Fernandez a través de la asignatura de Educacion Artistica para poder responder
al final de la investigacién las siguientes preguntas: “qué es, como es, donde esta, qué
actores estan involucrados, qué elementos lo componen y cOmo estan sus partes

relacionadas” (Cauas, 2015).
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2.2 Métodos

Los métodos empleados fueron el analitico — sintético y el inductivo-deductivo.

“El método analitico-sintético llevé a descomponer el fendmeno estudiado en sus partes,
identifica sus cualidades y a combina las partes analizadas, que permite descubrir sus
relacionesy caracteristicas generales” (Acosta & Noel, 2017); asi, la investigacion, se centrd
en las estrategias didacticas, el desarrollo de la creatividad en los nifios de SEPTIMO
ANO de educacién general basica y grado de conocimiento de las estrategias didacticas
para desarrollar la creatividad, de los docentes que imparten la asignatura de Educacion
Cultural y Artistica.

El método inductivo-deductivo permitié partir de lo particular a lo general, las técnicas
empleadas, se aplicaron a nifios/as entre 8 y 10 afios de séptimo afio de educacion béasica
de la Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez, quienes, en un diagnostico inicial,
presentaron escasa fluidez en la expresion artistica y dificultades al momento de realizar

las tareas académicas.

2.3 Poblacion y muestra

En el desarrollo de la investigacion, se considerd una poblacién de treinta y tres estudiantes,
al ser una poblacion menor a cien fue necesario realizar el estudio al total de la poblacion
para que la informacién recabada, se apegue a la realidad. En la Tabla 1, se muestran
algunos datos caracteristicos de la Institucion de los estudiantes que participaron en esta

propuesta.

Tabla 1. Informacion general de la institucién

Datos informativos

Nombre de la institucion Unidad Educativa “Julio Enrique Fernandez”

Zona Urbana

Direccion Parroquia de Izamba, del Cantén Ambato
Edad de los participantes 8y 11 afios

Curso de estudio SEPTIMO ANO de Educacion General Basica

Fuente: elaboracion propia



29

La Unidad Educativa Julio Enriqgue Fernandez de la Parroquia Izamba, es una institucion
gue forma a nifios, nifias y adolescentes, capaces de enfrentar y resolver con éxito los retos
del convivir social en un marco de justicia y solidaridad en quienes, se realizara el

presente estudio que analiza la catedra de Educacion Cultural y Artistica.

2.4 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de la informacién

Para recabar la informacién, se aplico diferentes técnicas e instrumentos, que, se realiz6
en una primera etapa ce diagndstico y una segunda etapa de Tabulacién como, se

describe en la tabla 2.

Tabla 2. Instrumentos aplicados

Etapa Instrumento Dimensiones Validacion

Evaluacién Multitactorial Viso motora
valuacion Multifactorial /o a1

de la Creatividad Aplicada con sabana
(EMUC) Pl

Diagnéstico y CU?fda _
Encuesta Planificacion acorde a

los resultado
Dibuio del Probl Creatlvu}ag dse los
1bujo ael Froblema . Aplicacion docentes
estudiantes

Alfa de Cronbach

Aplicacién estudiantes

Tabulacion Microsoft Excel Tablas y graficas SPSS

Fuente: elaboracion propia

El instrumento de Evaluacion Multifactorial de la Creatividad, la herramienta Philips 6/6 y
los 5 ¢ por qué?, se empled con los estudiantes para conocer los puntos de vista de las
clases recibidas, y, se aplicdé una encuesta sobre las técnicas de educacion artistica para

elaborar la planificacién acorde a los resultados.

La técnica del Dibujo del Problema se aplic6é con los docentes del area de educacion
artistica mediante una reunion en el departamento de consejeria estudiantil, con la finalidad
de que puedan expresar en forma andnima su punto de vista sobre el uso técnico de artes

plasticas en el aula de clase.

La tabulacion, se realizé con Microsoft Excel y los resultados, se obtuvieron a través de la
herramienta SPSS.
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2.5 Procesamiento de la informacion

Para conocer los niveles de creatividad de los estudiantes, se empled el instrumento:
Evaluacién Multifactorial de la Creatividad (EMUC) detallado en el Anexo A; este
instrumento aportd a la investigacién con los resultados de las tres dimensiones de la
creatividad: viso motora, verbal y aplicada la que, se aplic6 con el uso de sabana y
cuerda. Este fue validado mediante el alfa de Cronbach. Ademas, se aplicé una encuesta
sobre técnicas de educacion artistica (Anexo B), para elaborar la planificaciéon acorde a
los resultados y, se trabajo en un taller que utiliza las herramientas Philips 6/6 y los 5 ¢ por
qgué? disponible en el Anexo C, para conocer el punto de vista de las clases por parte de

los estudiantes.

En cuanto a los docentes, se utilizé una herramienta llamada “dibujo del problema” que,
se encuentra en el Anexo D, en donde los docentes indicaban cudl es la deficiencia en el
desarrollo de la creatividad de los estudiantes y, se aplicé una encuesta sobre las técnicas

de educacion artistica para elaborar la planificacién acorde a los resultados.

Es necesario detallar que la tabulacién, se la realiza mediante Microsoft Excel, y los
resultados de validacién de este, se los realizado en SPSS, el mismo que aporté una

visualizacion adecuada de los resultados del EMUC.

2.6 Analisis e interpretaciéon de resultados

Se inicia con el analisis del instrumento de Evaluaciéon Multifactorial de la Creatividad, se
continda con la encuesta sobre técnicas de educacion artistica, las herramientas Philips 6/6

y los 5 ¢ por qué?, y, se analiza, finalmente, el dibujo del problema.

2.6.1 Evaluacion multifactorial de la creatividad (EMUC)

En este apartado, se detalla con los resultados de las tres dimensiones de la creatividad:

viso motor, verbal y aplicado la que, se aplicé con el uso de sabana y cuerda.

2.6.1.1 Dimensién visomotora

En el diagnéstico, se evaluaron cinco aspectos: fluidez de trazos y puntos, flexibilidad y

originalidad, donde, se evidencia que existen una debilidad importante en las categorias.



31

Dentro de la capacidad creativa, se observa que la mayoria de los estudiantes, se
encuentran bajo el promedio, es decir, se no ha desarrollado adecuadamente la

creatividad visomotora.

Tabla 3. Dimensién visomotora

No Fluidez de Fluidez FIexibiIi@ad Flexibilidad Originalidad Media Promedio
trazos puntos categorias puntos Oa4d /10
1 6 3 3 3 1 2,33 5,83
2 11 4 4 4 1 3,00 7,50
3 6 3 3 3 1 2,33 5,83
4 7 4 3 3 2 3,00 7,50
5 6 3 3 3 1 2,33 5,83
6 4 2 2 2 1 1,67 4,17
7 10 4 4 4 2 3,33 8,33
8 8 4 3 3 1 2,67 6,67
9 6 3 3 3 1 2,33 5,83
10 5 3 3 3 1 2,33 5,83
11 2 1 2 2 0 1,00 2,50
12 5 3 3 3 1 2,33 5,83
13 2 1 2 2 1 1,33 3,33
14 6 3 4 4 1 2,67 6,67
15 4 2 3 3 1 2,00 5,00
16 5 3 4 4 1 2,67 6,67
17 4 2 3 3 1 2,00 5,00
18 6 3 3 3 1 2,33 5,83
19 4 2 3 3 1 2,00 5,00
20 8 4 4 4 2 3,33 8,33
21 6 3 4 4 1 2,67 6,67
22 3 2 2 2 1 1,67 4,17
23 6 3 4 4 1 2,67 6,67
24 5 3 3 3 1 2,33 5,83
25 6 3 3 3 1 2,33 5,83
26 7 4 3 3 1 2,67 6,67
27 5 3 4 4 2 3,00 7,50
28 4 2 2 2 1 1,67 4,17
29 8 4 3 3 2 3,00 7,50
30 9 4 4 4 2 3,33 8,33
31 4 2 3 3 1 2,00 5,00
32 6 3 3 3 1 2,33 5,83
33 8 4 3 3 2 3,00 7,50

PROMEDIO 6,03

Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion
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Se destaca el grupo de trabajo no es homogéneo, existe variaciones de los resultados del
test de cada alumno, es necesario resaltar que el promedio la calificacién es 6,03 lo que

permite determinar que es necesario desarrollar nuevas estrategias educativas.

Figura 2. Evaluacion de la capacidad visomotora
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Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion

2.6.1.2 Dimensién inventiva o aplicada

Es necesario destacar que, para la aplicacién de este apartado, es necesario realizarlo con
una cuerda y con una sabana, de tal manera que, se evidencie la creatividad que tiene cada
uno de los estudiantes del aula de clase, a continuacién, se presentan los resultados

obtenidos.

2.6.1.2.1 Inventiva con una cuerda

A continuacion, se presentan los resultados alcanzados del diagndéstico dentro la indagacion

con el instrumento en lo referente al uso de la cuerda.
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Tabla 4. Evaluacién de la creatividad inventiva o aplicada con una cuerda

No Fluidez de Fluidez Flexibili(,jad Flexibilidad Originalidad Media Promedio
trazos puntos categorias puntos Oa4d /10
1 2 0 0 0 1 1 0,33
2 4 1 1 1 3 2 1,67
3 3 1 1 1 2 1 1,33
4 3 1 1 1 2 1 1,33
5 3 1 1 1 2 1 1,33
6 3 1 1 1 2 1 1,33
7 4 1 1 1 3 2 1,67
8 3 1 1 1 2 1 1,33
9 3 1 1 1 2 1 1,33
10 2 0 0 0 1 1 0,33
11 3 1 1 1 2 1 1,33
12 3 1 1 1 2 1 1,33
13 4 1 1 1 3 2 1,67
14 1 0 0 0 0 0 0,00
15 4 1 1 1 3 2 1,67
16 2 0 0 0 1 1 0,33
17 2 0 0 0 1 1 0,33
18 3 1 1 1 2 1 1,33
19 0 0 0 0 0 0 0,00
20 3 1 1 1 2 1 1,33
21 1 0 0 0 0 0 0,00
22 3 1 1 1 2 1 1,33
23 3 1 1 1 2 1 1,33
24 4 1 1 1 3 2 1,67
25 2 0 1 1 2 1 1,00
26 3 1 1 1 2 1 1,33
27 3 1 1 1 2 1 1,33
28 3 1 1 1 2 1 1,33
29 4 1 1 1 3 2 1,67
30 3 1 1 1 2 1 1,33
31 3 1 1 1 2 1 1,33
32 3 1 1 1 2 1 1,33
33 3 1 1 1 2 1 1,33
PROMEDIO 2,85

Fuente: elaboracion propia, en base a la investigaciéon

Los datos reflejados en la tabla 4, se obtuvieron en tres aspectos: fluidez de usos y
puntos, flexibilidad y originalidad, se evidencia que existen una debilidad en las categorias

diagnosticadas.
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Dentro de la capacidad creativa en la dimensién aplicada o inventiva, se observa que la
mayoria de estudiantes, se encuentran bajo el promedio, es decir, presenta poca

creatividad aplicada al utilizar la cuerda.
El conjunto de muestra es heterogéneo, por lo que existe variaciones en la aplicacién del
test de cada alumno, el promedio es de 4,17, lo que permite establecer la necesidad de

desarrollar estrategias educativas diferentes que logren una mejor flexibilidad y originalidad

con el uso de la cuerda.

Figura 3. Evaluacién de la creatividad inventiva o aplicada con una cuerda
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Fuente: elaboracidn propia, en base a la investigacion

2.6.1.2.2 Inventiva con una sabana

A continuacién, se presentan los resultados del diagnéstico realizado dentro la indagacién

con el instrumento en lo referente al uso de la sabana.

Para obtener los datos, se evaluaron cinco aspectos: fluidez de usos y puntos, flexibilidad

y originalidad, donde, se evidencia que existen una ponderacion débil en las categorias.
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Tabla 5. Evaluacién de la creatividad inventiva o aplicada con sabana

No Fluidez de Fluidez FIexibiIiQad Flexibilidad Originalidad Media Promedio
trazos puntos categorias puntos Oa4d /10
1 2 0 0 0 1 1 0,33
2 3 1 1 1 2 1 1,33
3 2 0 0 0 1 1 0,33
4 3 1 1 1 2 1 1,33
5 2 0 0 0 1 1 0,33
6 3 1 1 1 2 1 1,33
7 4 1 1 1 3 2 1,67
8 1 0 0 0 0 0 0,00
9 2 0 0 0 1 1 0,33
10 2 0 0 0 1 1 0,33
11 3 1 1 1 2 1 1,33
12 2 0 0 0 1 1 0,33
13 1 0 0 0 0 0 0,00
14 1 0 0 0 0 0 0,00
15 4 1 1 1 3 2 1,67
16 2 0 0 0 1 1 0,33
17 3 1 1 1 2 1 1,33
18 3 1 1 1 2 1 1,33
19 0 0 0 0 0 0 0,00
20 3 1 1 1 2 1 1,33
21 1 0 0 0 0 0 0,00
22 3 1 1 1 2 1 1,33
23 3 1 1 1 2 1 1,33
24 3 1 1 1 2 1 1,33
25 2 0 1 1 2 1 1,00
26 2 0 0 0 1 1 0,33
27 2 0 0 0 1 1 0,33
28 2 0 0 0 1 1 0,33
29 1 0 0 0 1 1 0,33
30 2 0 0 0 1 1 0,33
31 2 0 0 0 1 1 0,33
32 3 1 1 1 2 1 1,33
33 2 0 0 0 1 1 0,33

PROMEDIO 1,79

Fuente: elaboracion propia, en base a la investigaciéon

Referente a la capacidad creativa en la dimension aplicada o inventiva, se observa que
mayoria de estudiantes, se encuentran bajo el promedio, el que no reflejan una buena

creatividad aplicada al utilizar una sébana.
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La muestra tomada es heterogénea, y existe variaciones en la aplicacion de la prueba de
cada alumno, el promedio es de 6,67, por lo que permite indicar que es necesario aplicar

estrategias educativas diferentes para obtener mejores resultados.

Figura 4. Evaluacién de la creatividad inventiva o aplicada con una sibana
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Fuente: elaboracién propia, en base a la investigacion

2.6.1.3 Dimension verbal

Es necesario destacar que, para aplicacion de este apartado, para evaluar la fluidez,
flexibilidad y originalidad, todo ello mediante la escritura de un cuento con diferentes ideas

POCO comunes.

Para obtener los resultados, se evaluaron cinco aspectos: fluidez de usos y puntos,

flexibilidad y originalidad.

En la capacidad creativa de la dimensién verbal, se observa que la mayoria de los
estudiantes, se encuentran bajo el promedio, es decir, se indica que poseen baja
creatividad verbal.

Adicional a ello el grupo de trabajo es heterogéneo, por lo que existen variaciones en las

notas de cada alumno, es necesario resaltar que el promedio mas alto es de 6,67, lo
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cual hace referencia a que es necesario que, se desarrolle estrategias educativas diferentes

para que el promedio mejore.

Tabla 6. Evaluacion de la creatividad verbal

No Fluidez de Fluidez FIexibiIi(,jad Flexibilidad Originalidad Media Promedio
trazos puntos categorias puntos Oa4 /10
1 8 2 2 2 2 2,00 5,00
2 5 1 1 1 0 0,67 1,67
3 10 2 1 1 1 1,33 3,33
4 11 3 3 2 3 2,67 6,67
5 4 1 1 1 0 0,67 1,67
6 10 2 2 2 2 2,00 5,00
7 14 3 2 2 2 2,33 5,83
8 6 1 2 2 1 1,33 3,33
9 7 2 1 1 1 1,33 3,33
10 11 3 1 1 2 2,00 5,00
11 10 2 2 2 2 2,00 5,00
12 10 2 1 1 1 1,33 3,33
13 3 1 1 1 0 0,67 1,67
14 3 1 1 1 0 0,67 1,67
15 9 2 2 2 2 2,00 5,00
16 11 3 2 2 2 2,33 5,83
17 8 2 1 1 2 1,67 4,17
18 12 3 2 2 3 2,67 6,67
19 0 0 0 0 0 0,00 0,00
20 7 2 1 1 2 1,67 4,17
21 2 0 1 1 0 0,33 0,83
22 4 1 1 1 1 1,00 2,50
23 5 1 1 1 1 1,00 2,50
24 9 2 2 2 2 2,00 5,00
25 6 1 1 1 1 1,00 2,50
26 10 2 2 2 2 2,00 5,00
27 8 2 1 1 1 1,33 3,33
28 2 1 1 1 1,33 3,33
29 11 3 1 1 2 2,00 5,00
30 4 1 1 1 0 0,67 1,67
31 8 2 1 1 1 1,33 3,33
32 6 1 1 1 1 1,00 2,50
33 7 2 1 1 1 1,33 3,33

PROMEDIO 3,61

Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion
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Figura 5. Evaluacién de la creatividad verbal
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Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion

Con el diagndstico inicial realizado, se obtiene el resultado del Alfa de Cronbach, de cada

una de las categorias que, se compara con la escala siguiente:

e Coeficiente alfa < 0.5 es inaceptable.
e Coeficiente alfa > 0.5 es pobre.

e Coeficiente alfa > 0.6 es cuestionable.
e Coeficiente alfa > 0.7 es aceptable.

e Coeficiente alfa > 0.8 es bueno.

o Coeficiente alfa > 0.9 es excelente.

Se evidencia que cada una de las categorias del EMUC, presenta una buena confiabilidad,

gue aporta a que la informacién que, se alcance dentro de la indagacién aporte valor a

llegar a determinar la problematica, asi como el desarrollo de una solucién.

Tabla 7. Resultados del SPSS de las categorias de EMUC

Tipo Resultado de Alpha de Cronbach
Visomotor 0,801
Verbal 0,805
Aplicada sabana 0,822
Aplicada cuerda 0,849

Fuente: elaboracion propia, en base al SPSS
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2.6.2 Encuesta alos estudiantes

Con respecto al presente proyecto, se aplicé la técnica de la encuesta a los estudiantes
(Anexo B) para establecer las técnicas de la catedra de Educacion Artistica que tienen
mayor acogida y presentan mayor interés. En la siguiente tabla, se observa los datos

obtenidos aplicados en la encuesta a los estudiantes.

Tabla 8. Diagnostico a los estudiantes

¢ Conoces la aplicacion de la técnica de

Pregunta Educacion artistica?
Tipos Mucho Poco Nada
Modelado 9 16 8
Dibujo y pintura 18 12 3
Bisuteria 12 10 11
Fonomimia 10 18 5
Teatro 22 7 4
Titeres 12 11 10
Cuento 15 10 8
Acrdstico 10 12 11
Guiones 18 9 6

Fuente: elaboracion propia

Figura 6. Técnicas aplicarse para la planificacion de la metodologia
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Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion

Al evaluar el conocimiento de las técnicas que conocen los estudiantes, se pudo determinar
gue en la mayoria de los casos prefieren con mayor ponderacion las técnicas del Teatro,

dibujo y pintura, guiones y cuentos.
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2.6.3 Diagnéstico por grupos de trabajo

Se aplicé la dinamica agua de limén para conformar grupos de seis personas, cada equipo

desarrollé una hoja de trabajo con las herramientas de cinco ¢ por qué? y Philips 6/6, como
datos de esta actividad.

Figura 7. Diagnéstico por grupos de trabajo
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Fuente: elaboracion propia.
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“Los cinco ¢ por qué? es una técnica sistematica de preguntas utilizada durante la fase de
analisis de problemas para buscar las posibles causas principales del mismo” (Bolivar,
2018).

“La técnica de Phillips 6/6, se basa en dividir un grupo o reunion social en subgrupos de 6
personas, y hacerlos discutir sobre un tema” (Cauas, 2015). Al aplicar estas técnicas, se
realiza un diagnostico sobre la creatividad y el origen del problema que permita plantear

soluciones.

Una vez aplicada la técnica, se obtiene una idea general de las conclusiones de cada
grupo, se evidencia que en el trabajo grupal las clases de educacion artistica si aporta al
desarrollo de la creatividad, ahora dentro del trabajo, se visualizan los siguientes

resultados:

Tabla 9. Resultados del diagnéstico por grupos de trabajo

Grupo de trabajo Resultados de la actividad

1 Buena iniciativa, pero existe escaso trabajo creativo

2 Escasa iniciativa, con falencias en su desarrollo motriz
3 Escasa iniciativa, existe escaso trabajo creativo

4 Nula iniciativa, no existe trabajo creativo

5 Excelente iniciativa, buen trabajo creativo

Fuente: elaboracion propia

En el grupo objeto de estudio predomina una escasa y nula iniciativa, se detecta escaso
trabajo creativo, con falencias en su desarrollo motriz, por lo que resulta necesario aplicar
estrategias didacticas para desarrollar la creatividad en estudiantes de SEPTIMO ANO a

través de la educacion artistica.

2.6.4 Diagndstico alos docentes

“Las préacticas pedagogicas de los docentes que fomentan la creatividad en los estudiantes
han despertado gran interés entre los investigadores debido a directamente reforzarian la

creatividad a través de su interaccion con los estudiantes” (Bolivar, 2018).
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En la presente investigacion, se emplea la técnica del dibujo del problema, mediante una
reunién con los docentes del departamento de consejeria estudiantil, se entregd a cada una
un folio, en una cara, se solicitd escriban estrategias para desarrollar la creatividad en los
estudiantes y situaciones a resolver, en la cara posterior, se solicitd6 hacer un dibujo que

representen las situaciones.

El diagnostico, se aplicé de forma individual, al finalizar el dibujo, se emple6 papelotes y pegd
los resultados en la pared, se compara los dibujos, esta actividad permite visualizar que
los docentes expresan que existe una educacién tradicionalista, falta de autonomia y

escasa fluidez con las ideas.

Figura 8. Diagndéstico mediante la técnica del dibujo del problema

Fuente: elaboracién propia

Mediante la aplicacién de esta técnica, los docentes expresan una falta de comunicacion,
dado sus ideas no son captadas éntrelos estudiantes, existe una un autoritarismo, que no
existe conexién entre la planificacion y los resultados esperados en los estudiantes,
finalmente, se lleva a un alumnado con poca atencion y falta de creatividad por lo que resulta
necesario aplicar estrategias didacticas innovadoras para desarrollar la creatividad en

estudiantes de SEPTIMO ANO a través de la educacion artistica.
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2.7. Propuestade lainvestigacion

La estrategia es el arte de dirigir las operaciones militares, en el transcurso de la historia
esta herramienta militar ha sido transferida a la educacién, “en la actualidad estas ayudan
a potenciar las actividades de aprendizaje mediante métodos, técnicas y actividades con el
uso de imagenes, musica, colores, movimientos y sonidos con el objeto de facilitar el
aprendizaje” (Chacén, 2005). En todos los casos investigados, se evidencia que las
estrategias tienen como objetivo estimular un desarrollo mayor de los estudiantes que

permita potenciar la autonomia y desarrollar el pensamiento critico.

En el estado del arte, se documenta como en diversas investigaciones, se han aplicado
una serie de estrategias empleadas en el aprendizaje como, la basada en problemas, el
estudio de casos, de lectura comentada, debates, dinamicas de grupo, juegos de
simulacién, rompecabezas, teatralizacién, entre muchas mas (Vaverde, 2019). Las
estrategias han incentivado la empatia, facilitan el aprendizaje, desarrollan capacidades,

mejoran la comunicacion y generan un pensamiento creativo.

En la investigacion, se propone aplicar estrategias que ayuden al docente a apropiarse de
la clase y a su vez al estudiante enriquecerse con mecanismos innovadores, facilita el
proceso de ensefianza aprendizaje y adquire destrezas mediante el arte (Aguirre, 2016).
Hoy en dia la tecnologia fomenta la innovacidn, en este contexto los maestros afrontan
nuevos retos para cambiar rutinas, realizar clases virtuales e incluso aplicar estrategias

poco tradicionales para dinamizar la ensefianza.

La propuesta aplica nuevos recursos que provienen de la técnica de los disefiadores de
producto, “desing thinking, se traduce como "pensamiento de disefio" o "la forma en la
gue piensan los disefiadores", se empezé a desarrollar de forma tedrica en la Universidad
de Stanford en California” (Arias, Jadan, & Gomez, 2019). Que permitan revolucionar la
manera de ensefiar, no s6lo en el contenido sino, también, en la experiencia del

estudiante.

La estrategia desing thinking, se aplicé en el desarrollo de la planificacion mediante el
proceso de observar, idear, crear, prototipar y validar que permiten la innovacion y trabajo

colaborativo dentro y fuera del aula.
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2.7.1 Guiadidactica para el desarrollo de la creatividad mediante desing thinking

La guia didactica es un material que orienta al estudio de la asignatura, presenta un plan
para el desarrollo de la unidad, la enumeracién de los recursos y materiales disponibles y
las actividades a desarrollar por los estudiantes (ProEVA, 2020). Para este trabajo la guia
de actividades desarrollada por la investigadora tiene por objeto orientar al estudiante a
desarrollar los niveles de creatividad de los estudiantes dentro del proceso de aprendizaje

con desing thinking.

Existen algunos estudios que utilizan esta metodologia en el &mbito educativo, entre ellas,
se destaca una llevada a cabo en la Universidad de La Laguna en Espafia en la que
desarrolla estrategias para trabajar la creatividad en la Educacién Superior, en este trabajo,
“se describe una experiencia de innovacién educativa en la ensefianza de la Ingenieria y el
Disefio, en donde los autores combinan varias estrategias de ensefianza, de los
resultados encontrados, se observé que el trabajo en equipo es una de las cuestiones
mas importantes que, se logré con metodologias de innovacion y creatividad, favorecieron

la implicacion y motivacion de los estudiantes en los mismos” (Gonzélez, 2015).

“La metodologia desing thinking como recurso educativo involucra a la generacién de ideas
innovadoras para experimentar, modelar, crear y recopilar, de esta forma, se detectan
problemas, necesidades y, se ofrece soluciones efectivas” (Razzouk, 2012). En este
trabajo, se busca generar una experiencia de innovacion educativa, se sigue esta
metodologia que intenta potenciar la creatividad e innovacion de los alumnos de educacion

primaria a través de un pensamiento ludico.

La guia didactica, se desarrolla como un instrumento con orientacion técnica para el
estudiante, que incluye toda “la informacion necesaria para el correcto y provechoso
desempefio de este dentro de las actividades académicas de aprendizaje” (Arias, Jadan, &
Gobmez, 2019). La metodologia en esta propuesta tiene cinco fases; empatiza, define, idea,

prototipa y evalla, como, se muestra en la Figura 9.
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Figura 9. El Design Thinking en clases

Dentro de esta fase se desarrolla una lluvia de ideas
que aporta a entender una solucién factible,
mediante:

* Cuenta cuentos

Se explora el contexto de la problematica
mediante:

+ Dinamica caras y gestos

+ Mapa mental

- e 2
) al 2 1 .
Define Prototipar
Se procede a la fase de in"ﬁ“s‘““"" Y. Ob“f“'{lCi(’“ E\"alua Se crea y se experimenta, de manera creativa y
para establecer un punto de vista de la problematica, rapida.

Se crea y se experimenta, de manera creativa y
rapida.
+ Juego de roles

mediante:

+ Coémo podriamos

* Diagrama causa efecto
+ Game Thinking

Fortalecer el proceso creativo mediante el disefio de un
proyecto creativo en el aula de clase para ello se propone
realizar un cuento con las consideraciones siguientes:

|+ Prototipo en bruto.

|+ Origami.

|+ Toolkit.

Fuente: elaboracion propia, (Castillo, Alvarez, & Cabana, 2014)

2.7.1.2 Estructura de la guia didactica

En este trabajo, se detallan los componentes de la guia didactica que aporta al material

educativo creado para facilitar el desarrollo de las clases, detallado en siguiente cuadro:

Cuadro 1. Guia para la elaboracidon de una unidad didactica

TITULO O TEMA

1- Objetivos: ¢ para qué?
2- Requisitos previos: conexién con las unidades que anteceden.
3- Contenidos: ¢,qué aprender?
4- Estrategias metodoldgicas: ¢ Como?
Actividades: ¢, Qué hacer?
Recursos didacticos: ¢ Qué usar?
5- Temporalizacion: ¢Cuando?
6- Evaluacion: ¢qué, cuando, cOmo, con quién y para qué?

Fuente: (ProEVA, 2020)
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Conforme la pagina de Venngage, se detalla la Presentacién que detalla qué, como, cuando
y con ayuda de qué estudiar los contenidos a fin de mejorar el aprovechamiento del tiempo
disponible y maximizar el aprendizaje y su aplicacion (Venngage, 2020). Lo que permite
desarrollar la guia metodoldgica con el desarrollo de todos los componentes de aprendizaje

incorporados por tema detallados en la unidad.

En un segundo acapite, se detalla la universidad, el facilitador y el nombre del docente,
seguido de la Introduccién a la asignatura, en el presente caso los elementos detallados
son: fecha, area de aplicacion el curso, afio lectivo, objetivos de la unidad, criterios de
evaluacion, las destrezas con criterio de desempeiio, las actividades de aprendizaje, los

recursos y la evaluacién.

En definitiva, “se refiere a las condiciones necesarias para adquirir las capacidades
indicadas en los objetivos” (Venngage, 2020), los elementos de una guia didactica, las
estrategias metodologicas que guian la intervencion de los docentes, la evaluacion y

acreditacion.

“En la unidad didactica, se sefala tanto los utiliza dos como los complementarios, el
material presentado seria dinamico, atractivo e interactivo, de forma tal que permita
"enganchar" al alumnado, para que con poco esfuerzo asimile los contenidos” (Arias, Jadan,
& Gomez, 2019). En este apartado, se enuncian una serie de ejercicios con los cinco
pasos del desing thinking para resolver de forma creativa, dirigidos a que aplique las

herramientas para lograr el desarrollo creativo en los alumnos.

“La evaluacion es un proceso permanente y continuo que, forma parte del proceso
enseflanza-aprendizaje que, se realizara con el desarrollo que constituye la guia didactica”
(Gaxiola, 2015). Con este antecedente es importante establecer criterios de evaluacion
mediante el uso de una rubrica que permite recoger informacion del proceso de ensefianza

seguido como el progreso logrado por los estudiantes.

Finalmente, “los materiales complementarios son los elementos que ayudan a reforzar los
conocimientos del alumno, entre estos juegos educativos y ludicos, imagenes, gréficos,
tablas, enlaces externos, los libros de consulta, diccionarios, los textos, enciclopedias, entre
otros” (Bolivar, 2018).
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2.7.1.3 Aplicacion de la estrategia

“La unidad didactica o unidad de programacion sera la intervencién de todos los elementos
gue intervienen en el proceso de ensefianza - aprendizaje con una coherencia metodolégica
interna y por un periodo de tiempo determinado” (Cauas, 2015), para el desarrollo de la
propuesta, se realizd una planificacion en un proceso ordenado basado en la metodologia
design thinking que permite que la educacién artistica canalice al alumnado en la

planificacién de la unidad didactica.

Para el desarrollo de la propuesta, se realizé una planificacion en un proceso ordenado
basado en la metodologia design thinking que permite que la educacioén artistica canalice
sus emociones. Para (Venngage, 2020) la unidad didactica es la interrelacién de todos los
elementos que intervienen en el proceso de ensefianza - aprendizaje con una coherencia

interna metodolégica y por un periodo de tiempo determinado.

En funcion al diagndstico, se determind una clara necesidad de estimular al alumnado, a
continuacion, se detalla la planificacion y actuacion docente configurada por un conjunto de
actividades que, se desarrollan en un tiempo determinado, para la consecucion de los
objetivos. Para (De la Torre & Violant, 2020) una unidad didactica da respuesta a todas las
cuestiones curriculares al qué ensefiar (objetivos y contenidos), cuando ensefar (secuencia
ordenada de actividades y contenidos), cdmo ensefiar (actividades, organizacion del
espacio y del tiempo, materiales y recursos didacticos) y a la evaluacién (criterios e

instrumentos para la evaluacion), todo ello en un tiempo claramente delimitados.

“La unidad didactica es una forma de planificar el proceso de ensefianza-aprendizaje
alrededor de un elemento de contenido que, se convierte en eje integrador del proceso,
aporta consistencia y significatividad” (Cauas, 2015). Es este la base de la unidad didactica

desarrollada.

“Esta forma de organizar conocimientos y experiencias para considerar la diversidad de
elementos que contextualizan el proceso (nivel de desarrollo del alumno, medio
sociocultural y familiar, Proyecto Curricular, recursos disponibles) para regular la practica
de los contenidos, seleccionar los objetivos basicos que pretende conseguir, las pautas

metodolégicas con las que trabajara, las experiencias de ensefianza-aprendizaje
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necesarios para perfeccionar dicho proceso” (De la Torre & Violant, 2020). En resumen, se

emplea las unidades didacticas como la base de la guia propuesta.

En definitiva, se entiende por Unidad didactica toda unidad de trabajo de duracion
variable, que organiza un conjunto de actividades de ensefianza y aprendizaje y que
responde, en su maximo nivel de concrecion, a todos los elementos del curriculo: qué,

cémo y cuando ensefar y evaluar” (Gaxiola, 2015).

Cuadro 2. Plan de unidad

PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA

Nombre del Docente Fecha
Lic. Aracely Ortiz Haro 4-11-2019 al 13-12-2019
Area Curso Afo Lectivo
Educacién Cultural y Artistica 7° EGB "B" 2019 — 2020
Asignatura Tiempo
Educacién Cultural y Artistica 6 semanas
Unlc’iaq 2° El encuentro con otros: la alteridad
Didactica
Objetivos de la 0.ECA.3.4. Programar y realizar pequefios proyectos culturales o artisticos y, se
Unidad asume distintos roles en su disefio y desarrollo.
Criterios de CE.ECA.3.1. Reconoce y representa la propia identidad y la historia personal a través
evaluacioén de distintas formas de expresion.
DESTREZAS EVALUACION
CON CRITERIO ACTIVIDADES DE . acni
DE APRENDIZAJE RECURSOS | Indicador/es de Les(:t%(;::netos
DESEMPERO Evaluacion de Evaluacion
Metodologia:
Desing Thinki
esing thinking LECA3.L1.
ECA3.2.2 1. Empatiza: Explora, describe Técnica:
Explorar las ¢ Realizacién de la dindmica: y representa la I()b?ervacmz[n .
posibilidades de caras y gestos propia imagen y nstrumentos:
g . algunos Lista de cotejo
expresion del e Recoleccion de bad
esto facial y informacién acerca de las Grabadora momentos
gor oral emaociones sentidas Papelotes relevantes de la
P . . Marcadores | historia personal a | Técnica: Teatro
mediante juegos durante el paso anterior . A o )
en donde con el apoyo de MAPAS Fichas para trave_s de distintos In§trpmentos.
expresen: DE EMPATIA. armar med|o§ ,de Rubrlca_(,ie
AR L, expresién evaluacion
alegria, tristeza, e Formacion de grupos de (gestual, grafico
28??23{; n;'tido’ _T_?Jn (I)a}l_(Fj;Rahr/“[?zD?USCA verbal, fotografico, | Producto final:
P T Realizacion d P d sonoro, etc.). (J.4., | Obra de teatro
e Realizacion de un juego de S.2.,5.3)
roles con el tema el otro yo
aplica la técnica de la
"DRAMATIZACION".
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2.- Define:

e Socializacién de los
problemas detectados,
tales como: por qué da
miedo participar en

e Evaluacion.

ECA.3.2.1. publico, por qué da Audiovisual
Dialogar sobre verguenza frente al Papelotes
las emociones publico; con la técnica Marcadores
que, se "¢ COMO PODRIAMOS? Juego
transmite por e Contextualizacion de las Jenga
medio del gesto preguntas mediante el Juego
facial y corporal. "DIAGRAMA CAUSA Twister
EFECTO" de los
problemas detectados.
e Actividades ludicas para
desarrollar la expresion
facial y corporal: "JENGA y
TWISTER".
ECA.3.2.4. 3.- Idea:
Componer ' L .
secuencias . Adqy|$|0|on de revistas y
f P periddicos para la elecciéon .
otogréficas 46 im3 Revistas
A e imagenes de . .
combina ; infantiles
fotografias personajesf’y Historietas
personales, de . FdS::Iinz(;gtj:ri?)rI\a;e secuencias Periadicos
compatieros o cronolégica con la técnica Audiovisual
s or ejemplo: "Los tres
soportes gréficos. (F:)h a njchitc?s".
4.- Prototipa: Cartulinas
e Realizacion de bocetos Foami
con la técnica Goma
Egﬁ}iffr's' "PROTOTIPO EN BRUTO" | Escarchas | |.ECA3.4.2
Creaciones . Elabpraplon del cuento con | Cintas Emplea alg’ur_ms
colectivas las técnicas del "3D EN _Re,cortes de | recursos bésicos
(narraciones PAPEL Y”ORIGAMI". . iméagenes del teatro en
breves. cuentos . Elabora<_:|on de vesfua_no y | Papel de procesos de _
etc.) us:a las ' accesorios con la técnica cglqres creacion colggtlva
técnicas propias "TOOLKIT". Léapices de e interpretacion.
del teatro 5. Testea: colores (s.1.,S.3)
' Presentacion de la obra Marcadores
teatral: "EL ENCUENTRO Vestuario
CON OTROS". Magquillaje

Fuente: Elaboracién propia

La planificacion de unidad didactica planteada se basa en una unidad de trabajo articulada

y completa, que precisar los objetivos, contenidos, las actividades de ensefianza,

aprendizaje, evaluacién, los recursos materiales, la organizacién del espacio y el tiempo

encaminadas a ofrecer una adeuda aplicacion del desing thinking.
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2.7.13.1 Desarrollo de la fase empatiza

El proceso comienza con una profunda comprension de las necesidades de los estudiantes
y de su entorno, para ello, se sensibiliza a los estudiantes para ser capaces de generar

soluciones consecuentes con sus realidades, en esta fase es necesaria la aplicacion de las

dinamicas que permitan obtener esta sensibilizacion.

Cuadro 3. Planificacién clase #1

Nombre del Docente Lic. Aracely Ortiz Haro Fecha 08/11/2019

) Educacion

Area Cultural y Curso | 7° EGB"B" Afio Lectivo 2019 - 2020

Artistica

Asignatura Educacioén Cultural y Artistica Tiempo 80 minutos

Unidad Did4ctica 2° El encuentro con otros: la alteridad

Objetivos de la clase Expresar las emociones a través del juego

DESIREAGSISON ACTIVIDADES DE EVALDACION acni

CRITERIO DE APRENDIZAJE RECURSOS | |ndicador/es Te(:tnlcas ‘?[ .

DESEMPENO 2 Instrumentos de
de Evaluacién Evaluacion

Explorar las Estrategia: - Explora la

e Desing Thinking o

posibilidades de Fase: propia imagen y

?;g;??#%%gigeﬁéo os 1. Empatiza: ;I?)Lr:’?;:tos Técnica:

por parejas, en {os?que - Realizacion de la Grabadora relevantes a Observacion

un compariero le pida a dindmica: caras y gestos Papelotes través de la Instrumentos:

- Recoleccion de Marcadores S Lista de cotejo
otro que exprese . s expresion
- informacion acerca de Imagenes
alegria, tristeza, - - gestual y
) sus emociones sentidas e

soledad, miedo, durante el paso anterior gréfico. (J.4.,

sorpresa, etc. REF. mediante |£ herramienta S.2,,S.3.)) REF.

ECA.3.2.2. MAPA DE EMPATIA I.LECA.3.1.1.

Fuente: Elaboracién propia

Se inicia con la dinamica caras y gestos, en donde cada uno de los estudiantes quienes

expresan: alegria, tristeza, soledad, miedo, sorpresa, entre otras emociones vy
sentimientos; luego, se recoge la informacién con el apoyo de mapas de empatia que, se

explica en el Cuadro 4 que detalla la Dinamica cara y gestos.

Se forman grupos con la dinamica busca tu otra mitad y, se realiza el juego de roles con el
tema el otro yo, a través de los gestos y los movimientos los nifios aprenden a transmitir

emociones y sentimientos, se ayuda a socializar con los demas de una manera
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ladica, controlar mejor su coordinacion motriz y desarrollar la expresion artistica, a

continuacion, la guia:

Cuadro 4. Guia fase empatiza - Dindmica cara y gestos

Educacién Cultural y Artistica

Asignatura

Tiempo

20 minutos

Objetivo: Comunicar las emociones y disponibilidad

Requisitos previos: Requiere una pequefia

hasta que todos los miembros
de ambos equipos hayan
participado.

al trabajo. cantidad de preparacién y mucha imaginacion.
rasgtr:ctii%zsicas Actividades (?i?j%%rtisgoss Temporalizacion | Evaluacion
Técnica:
1. Conformar dos equipos. Grabadora ﬁ,gtsrixiﬂ%ns-
2. Entregar a cada equipo las Tarjetas Clase 1.1 Lista de cotejo
tarjetas previamente elaboradas | Marcadores
en igual cantidad.
3. Inicia el participante del primer
Explorar las equipo expresa a través de Material fotogréafico
emociones a movimientos y gestos las ?
través de emociones o sentimientos que
gestos o lee en la tarjeta.
movimientos 4. Los participantes del segundo
con la dinamica equipo adivinan los
caras y gestos sentimientos y emociones. Si
adivinan correctamente ganaran
un punto.
5. Los equipos, se alternan

Fuente: Elaboracion propia

Luego de esta dindmica, se realiza el desarrollo del mapa de empatia en el que los

estudiantes escriben las emociones y sentimientos que les causo la dinAmica realizada,

esta actividad sirve como diagnéstico para el proceso de aprendizaje.

En el “Design thinking pone en el centro al usuario, para poner en evidencia las necesidades

y los sentimientos es muy util utilizar mapas mentales, esta técnica basicamente consiste

en escribir qué piensa, qué dice, qué hace, qué siente” (Castillo, Alvarez, & Cabana, 2014).
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A través de los gestos y los movimientos los nifios aprenden a transmitir emociones y
sentimientos y ayuda a socializar con los demas de una manera ludica, controlar mejor su

coordinacién motriz.

La fase empatiza persigue la socializacion con juegos de interpretacion corporal y logra
que hasta los nifios con menos facilidades para socializar a través de la mimica y mejora la

expresion artistica de los nifios.

Cuadro 5. Guia fase empatiza — Mapa de empatia

Asignatura Educacion Cultural y Artistica Tiempo 60 minutos
Objetivo: Diagnosticar las emociones y sentimientos | Requisitos previos: haber realizado la dinamica de
al realizar la dinamica de caras y gestos caras y gestos.
Estrategias o Recursos N 84
metodologicas Actividades didacticos Temporalizacion | Evaluacion
Técnica:
Observacion
Papelotes .
Tarjetas Clase 1.2 Instrumentos:
M d ’ Lista de cotejo
1. Solicitar a los nifios que arcadores
dibujen en pequefias tarjetas

las emociones o sentimientos

que les causo al participar en

la dindmica de caras y gestos.
2. Colocar en el centro del

Material fotografico

Aplicar mapas papelote una imagen que
mentales de represente la dinamica
manera grupal realizada.

3. Cada nifio o nifia coloca las
tarjetas y unirlas a través de
trazos, y considera si estas
directamente de la imagen
central o, se derivan de otras
ideas.

Fuente: Elaboracién propia

Esta fase, serealiza la dindmica mi otra mitad, para formar los grupos de trabajo que llevaran
a cabo el producto final de la unidad expresa emociones y sentimientos mediante el juego

de roles con el tema el “otro yo”.
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CLASE # 2
Nombre del Lic. Aracely Ortiz Haro Fecha 15/11/2019
Docente
) Educacion
Area Cultural y Curso 7° EGB "B" Afio Lectivo 2019 - 2020
Artistica
Asignatura Educacidn Cultural y Artistica Tiempo 80 minutos
Unidad Didactica 2° El encuentro con otros: la alteridad
Objetivos de la Establecer equipos de trabajo
clase
EVALUACION
DESTREZAS CON
DESEMPERO APRENDIZAJE E ” instrumentos de
valuacion Evaluacion
Metodologia:
Desing Thinking
ESAlo?r)azrés 1. Empatiza:
ogibilidades de - Formacion de Explora la propia
gx resion del gesto | 9'4POS de con la Grabadora imagen y algunos Técnica:

P 9 dindmica "BUSCA TU momentos relevantes a L
facial y corporal OTRA MITAD" Papelotes 5s de | - Observacion
mediante juegos en AN Marcadores traves de la expresion
donde expresen: - Realizacién de un ImAagenes gestual y gréfico. (J.4.,
alearia trFi)steza : juego de roles con el 9 S.2,,S.3) REF.

gria, ! tema el otro yo y I.ECA.3.1.1.

soledad, miedo,
sorpresa, etc.

aplica la técnica de
la
"DRAMATIZACION".

Fuente: Elaboracion propia

La fase empatiza comienza con empatia, “con un enfoque humano profundo, para obtener

informacion de la audiencia, conocer sus necesidades y revelar nuevas formas de ver o

identificar problematicas inexploradas” (Arias, Jadan, & Gomez, 2019). Esta fase permite

poner en evidencia las necesidades, los sentimientos y explora la propia imagen y algunos

momentos relevantes a través de la expresion gestual y gréafica de los alumnos.

La fase empatiza permite comprender al otro, “es una fase fundamental de proceso pues

este, se encuentra centrado fundamentalmente en personas y grupos concretos, es usada

en gran cantidad de contextos, es una herramienta que ayuda a profundizar en el

desarrollo creativo de los alumnos” (Castillo, Alvarez, & Cabana, 2014).
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Cuadro 7. Guia fase empatiza — Busca tu otra mitad

Busca tu otra mitad

Asignatura Educacién Cultural y Artistica Tiempo 20 minutos

Requisitos previos: haber recogido las
emociones sentidas en la dinamica caras y
gestos a través de mapas mentales.

Objetivo: conformar grupos con la ayuda de la dinamica
mi otra mitad

Estrategl,as_ Actividades R_ec’ur_sos Temporalizacion | Evaluacion
metodoldgicas didéacticos
Grabadora T%CI’]IC&Z -
Tarjetas Clase 2.1 Observacion
Marcadores ) Instrumentos:
Lista de cotejo

Expresion del

gestofacialo |1 Se escribe palabras o frases en Material fotografico

sonidos tarjetas
bucales para 2. Se saca una tarjeta e intenta
conformacion encontrar con gestos o sonidos

de grupos de 3. Conformar grupos de trabajo
trabajo

Fuente: Elaboracién propia

Cuadro 8. Guia fase empatiza — Juego de roles

Juego de roles

Asignatura Educacién Cultural y Artistica Tiempo 60 minutos
Objetivo: conoce las mdltiples posibilidades de Requisitos previos: contar con grupos
expresion del gesto facial y corporal conformados

Estrateg[as_ Actividades R_ec'ur_sos Temporalizacion | Evaluacion
metodoldgicas didacticos
1. Conformar dos grupos, uno que Material Técnica:
serén los espectadores y otros los | reciclado Clase 2.2. Observacién
actores quienes dramatizaran el - —
otro yo. Material fotografico

2. El grupo de espectadores saldra
del salén de clase y sélo, se
quedara el grupo que dramatizara.

Realizar el 3. En 10 minutos, se preparara la
juego de roles dramatizacion, en la que los

con el tema: “el participantes podran adoptar otros
otro yo” aplica roles, como el del profesor, papa,
la técnica de la mama4, hermanos, tios o amigos,
dramatizacion. transcurrido este tiempo, se

presentaran ante los espectadores.
4. Una vez realizada la dramatizacion,
los espectadores haran sus
comentarios de la dramatizacion.
5. Enlistar los problemas identificados
relacionados con el miedo, temor o
vergiienza a participar en publico.

Fuente: Elaboracion propia
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En esta fase, se aplica la herramienta ¢,cémo podriamos?, la herramienta diagrama causa

efecto y los juegos Game Thinking y Jenga y Twister para desarrollar la expresion facial y

corporal y la participacién de los estudiantes.

Cuadro 9. Planificacion clase #3

para desarrollar la
expresion facial y
corporal: "JENGA y
TWISTER".

CLASE #3
Nombre del Docente Lic. Aracely Ortiz Haro Fecha 22/11/2019
Educacion
Area Cultural y Curso | 7°EGB"B" Afio Lectivo 2019 - 2020
Artistica
Asignatura Educacion Cultural y Artistica Tiempo 80 minutos
Unidad Didéctica 2° El encuentro con otros: la alteridad
Objetivos de la clase | Determinar los temas para la elaboracion de los guiones
DESTREZAS CON EVALUACION
CRITERIO DE ACTIVIDADES DE RECURSOS _ Técnicas e
Indicador/es q
DESEMPENO APRENDIZAJE i = e instrumentos de
e kvaluacion | gy ajyacion
2. Define:
- Socializacion de los
problemas detectados
como base para la
elaboracion de los Describe y
guiones de la representa la
siguiente fase, tales propia imagen
como: por qué da y algunos
miedo participar en momentos
publico, por qué da relevantes de
ECA.3.2.1. Dialogar verglenza frente al Audiovisuales la historia Técnica:
sobre las emociones publico; con la tecnica Papelotes personal a Observacion
que transmiten por "¢ COMO Ma?cadores través de Instrumentos:
medio del gesto facial PODRIAMOS? distintos Lista de cotejo
o Juego Jenga .
y corporal. - Contextualizacion de 3 . medios de
las preguntas uego Twister expresion
preg p
mediante el gestual,
"DIAGRAMA CAUSA grafica, verbal,
EFECTOQO" de los fotografica y
problemas sonora. (J.4.,
detectados. S.2,,S.3)) REF.
- Actividades ludicas I.LECA.3.1.1.

Fuente: Elaboracién propia
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La herramienta ¢cémo podriamos?, ayuda a proponer soluciones frente a los problemas

detectados, tales como por qué da miedo participar en publico o por qué da vergiienza

frente al publico.

Cuadro 10. Guia fase define — Cémo podriamos

Cémo podriamos

Asignatura

Educacioén Cultural y Artistica

Tiempo

80 minutos

Objetivo: idear soluciones a los problemas
detectados en la dramatizacién como el miedo, temor
o vergiienza a participar en publico.

Requisitos previos: lista de problemas identificados
en la dramatizacién relacionados con el miedo,
temor o verglienza a participar en publico.

Aplicar la
dinamica “como
podriamos”

2. Preguntar a los alumnos:
¢, Qué podriamos hacer para
gue no de miedo participar en
publico?, ¢ Cémo podria dejar
de tener verguenza si
estamos frente al publico?

3. Anotar en un papelote las
posibles soluciones.

4. Una vez encontradas las
posibles soluciones,
integramos mediante el
diagrama de causa — efecto
toda la informacién obtenida.

en el juego de
roles

Estrategias - Recursos . L L
P Actividades A Temporalizacién | Evaluacion
metodoldgicas didacticos
Papelotes
Marcadores e
. Técnica:
Lista de Observacion
1. Leer los problemas detectados | problemas Clase 3.1 )
en la clase anterior. identificados Instrumentos:

Lista de cotejo

Material fotogréafico

Fuente: Elaboracion propia

Una vez encontradas las posibles soluciones, integramos mediante el diagrama de causa

— efecto toda la informacion obtenida en las actividades realizadas anteriormente.

Las actividades ludicas con los juegos Jenga y Twister desarrollan las habilidades sociales,

faciales y corporales; asi como mejora la participacion y colaboracién de los alumnos.




Cuadro 11. Guia fase define — Juegos ludicos Jengay Twister
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Juegos ludicos: Jengay Twister

Asignatura

Educacién Cultural y Artistica

Tiempo

80 minutos

Objetivo: desarrollar habilidades sociales, faciales y
corporales y mejorar la participacion de los alumnos

Requisitos previos: familiarizarse con los

juegos: Jenga y Twister

Estrategias

Recursos

Py Actividades A Temporalizacion | Evaluacion
metodoldgicas didacticos
Juego Técnica:
Juego Jenga Jenga Clase 3 Observacion
1. Dividir en grupos de seis alumnos. | Juego Instrumentos:
2. Armar el Jenga en forma de torre | Twister Lista de cotejo

Aplicar juegos
ladicos como el
Jenga y Twister

con las piezas transversales por
plano.

3. Enordeny con cuidado cada
participante saca un bloque con
una sola mano de cualquier lugar
por debajo del piso méas alto y, a
continuacién, apila el bloque en
la parte superior de la torre en
angulo recto con los blogues que
estan justo debajo de ella.

Juego Twister

1. Elegir parejas para el juego y un
arbitro

2. Colocar el plastico del juego en el
piso.

3. Los participantes, se colocan en
los extremos opuestos y
comienzan al colocar un pie en el
circulo amarillo més cercano y el
otro en circulo azul mas cercano.

4. A continuacioén, el arbitro dice el
color a moverse tanto las manos
como los pies.

5. Pierde el juego el jugador que,
se cae o topa los circulos de
colores con cualquier otra parte
del cuerpo.

Material fotografico

Fuente: Elaboracién propia

2.7.2.3 Desarrollo de la fase Idea

La fase idea contribuye para que los estudiantes tengan mas ideas en base a los problemas

previamente establecidos, el propdésito de esta fase es tener mas alternativas de solucién

sin descartar ninguna.




Figura 10. Lluvia de ideas para el desarrollo del cuento
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Valores

Alimentacién

saludable

Control de Personajes
emociones 1. Teméticas 3. Creacion ”

. de guiones Dialogos
M’lzlqo hablar en Historia
publico . . .

- Lluvia de ideas aplicado al Ambientacion
Técnicas de cuento
estudio 4. Teatro Actuacion

Cuentos en 3D Vestuario

Decorativos 2. Técnicas

. i de
Origami elaboracion
Pintura

Fuente: (Fernandez, 2016). Elaboracion propia

Cuadro 12. Planificaciéon clase #4

Nombre del Docente Lic. Aracely Ortiz Haro Fecha 29/11/2019
i Educacion
Area Cultural y Curso 7° EGB "B" Afo Lectivo 2019 - 2020
Artistica
Asignatura Educacion Cultural y Artistica Tiempo 80 minutos
Unidad Didactica 2° El encuentro con otros: la alteridad
Objetivos de la clase | Generar ideas para la creacion de los prototipos
DESTREZAS CON EVALUACION -
ACTIVIDADES DE . Técnicas e
gFEQISTéES;(éFIIDOE APRENDIZAJE RECURSOS | Indicador/es instrumentos de
de Evaluacién Evaluacion
3. Idea:
- Adquisicién de '-E.I‘?A-3-1-§.-
revistas y periédicos Ut Iza medios
ECA.3.2.4. Componer ara la eleccion de audiovisuales y
secuencias fotograficas ﬁné enes de Revistas tecnologias de Técnica:
combina fotografias ersgona'es infantiles la informaciény | Observacién
personales, de gsceno Jrafi);s Historietas de la comunicacioén | Instrumentos:
comparieros o ografias. periddicos de para realizar y Lista de cotejo
. - Idealizacion de X . ;
recortadas de revistas secuencias cronolégica la localidad difundir
yrg:(c:)zssoportes con la técnica del Audiovisuales ;:(taizfi?;ses
g : "CUENTA CUENTOS" .
; cn propias. (1.2.,
por ejemplo: "Los tres S.3)
chanchitos". o

Fuente: Elaboracion propia
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Se aplica la técnica Cuenta Cuentos, en donde los estudiantes idealizan las historias que
van a crear para dar solucion a las probleméticas encontradas, se aplica, también, una
lluvia de ideas para la adquisicion de los materiales que van a necesitar para su producto

final.

Cuadro 13. Guia fase Idea — Cuenta Cuentos

Asignatura Educacién Cultural y Artistica Tiempo 80 minutos
Objetivo: Comunicar una palabra sin usar Requisitos previos: Requiere una pequefia cantidad de
ningun tipo de comunicacion verbal. preparacion y mucha imaginacion.

Estrategias

P Actividades Recursos didacticos Temporalizacién | Evaluacion
metodoldgicas

Revistas y periodicos

L ColocI:atr eln un para la eleccion de -(I;T)(;glrflglcién
papelote los imégenes de Clase 4 .
problemas : Instrumentos:
! o personajes ; A
identificados. Escenografia Lista de cotejo
2. Enotro las causas i
y los efectos. Material fotogréfico
3. Y enun tercer e
papelote las
Aplicar la posibles
técnica cuenta soluciones.
cuentos 4.  Recortar imagenes

de problemas, sus
causas, efectos y
posibles
soluciones.

5. Inicia el cuento
y, se narra lo
que miras en
los papelotes

Fuente: Elaboracion propia

2.7.2.4 Desarrollo de la fase prototipa y evalia

“El prototipado ofrece una gran ventaja, crear una versién reducida del producto aplica las

ideas extraidas de las fases anteriores” (Ramos, 2020).

La intencién de esta fase es el que, se puedan generar prototipos en referencia a lo
desarrollado indicado en las fases anteriores, para ello, se plantea un proyecto creativo,
mediante el desarrollo de un cuento en el que, se aplican varias técnicas de artes
plasticas, luego de esto, se llevara a escena la historia creada, la herramienta Toolkit
permite a los estudiantes elaborar el vestuario para la obra de teatro, todo esto genera

una interacciéon de creatividad.



Cuadro 14. Planificacién clase #5

60

CLASE #5
Nombre del Docente Lic. Aracely Ortiz Haro Fecha 06/12/2019
i Educacion
Area Cultural y Curso 7° EGB "B" Afio Lectivo 2019 - 2020
Artistica
Asignatura Educacién Cultural y Artistica Tiempo 80 minutos
Unidad Did4ctica 2° El encuentro con otros: la alteridad
Objetivos de la clase Elaborar los recursos para la presentacion de la obra de teatro
DISSIINEZAS) G0 ACTIVIDADES DE EVALDACTOR Acni
CRITERIO DE APRENDIZAJE RECURSOS Indicador/es de .Tecmcas €
DESEMPENO Evaluacion IMSIIMENIES €2
Evaluacidon
fl.l?zrz;)lsgg%:n de Cartulinas Técnica:
) A Foami I.ECA.3.4.2. Observacion
guiones con la técnica Goma Emplea algunos | Instrumentos:
"PROTOTIPO EN plea alg st :
. . . Escarchas recursos Rubrica
Realizar creaciones BRUTO Cintas basicos del
colectivas (narraciones | - Elaboracién deJ _ Recortes de teatro en Técnica:
breves, cuentos y cuento con las técnicas imagenes rocesos de Observacion
vestuario) REF. del "3D EN PAPEL Y Pa geI de (F:)reacién Instrumentos:
ECA.3.2.8. ORIGAMI". P \ . S:
S colores colectiva e Lista de cotejo
- Elaboracion de . ) .
) . Lapices de interpretacion.
vestuario y accesorios
P colores (s.1.,S.3)
con la técnica Marcadores
"TOOLKIT".

Fuente: Elaboracién propia

Como primer elemento del desarrollo del prototipo, se elabora el guion de la historia,

mediante trabajo colaborativo en el aula de clase, con los grupos previamente formados.

Una vez que todos los estudiantes tienen los materiales, se procede a la elaboracion de

los cuentos, los que fueron elaborados y genera la creatividad de los estudiantes, la forma

de organizarse para realizar el trabajo se dio inicialmente con el prototipo en bruto.

“El prototipado en bruto implica acompanar la explicaciéon de una idea con el desarrollo de

prototipos rapidos con cualquier material que, se encuentre alrededor, ayuda a mejorar la

interaccion entre los miembros del equipo y a llegar a definiciones mas concisas de las

ideas a desarrollar, en esta etapa cualquier material al usar la creatividad” (Ramos, 2020).



Cuadro 15. Guia fase Idea — Prototipo en bruto
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Prototipo en bruto

Asignatura

Educacién Cultural y Artistica

Tiempo

40 minutos

Objetivo: Obtener un prototipo inicial en
que permita consolidar la informacion y
desarrollar los implementos a utilizarse
en la obra de teatro

Requisitos previos: Papelotes de papelotes con los problemas
identificados, los de causas-efectos y el de posibles soluciones

Estrategias

metodolégicas Actividades Recursos didacticos Temporalizacion | Evaluacion
1. En los grupos de Cartulinas, Foami, Goma, I)%Csrgfvaaicién
trabajo ya Escarchas, Cintas, Instrumentos:
formados, se Recortes de Imagenes, Clase 5.1 Lista de
observa los Papel de colores, Lapices cotejo
papelotes con los | de colores
problemas Marcadores

Aplicacion de la
técnica de
prototipado

identificados, los de
causas-efectos y el
de posibles
soluciones.

2. Se plantea idear y
une las ideas de la
fase de testar para
generar una
estructura inicial
basica, realizados
en apenas minutos
con materiales
sencillos que sirve
para aclarar las
ideas y definir el
desarrollo de la
obra de teatro

Material fotogréafico

Fuente: Elaboracién propia

“El origami es una gran ayuda en la educacion, con grandes beneficios y grandes

cualidades, no sélo a los estudiantes que lo realicen, sino, también, le serd bueno a

cualquier persona” (D Santiago & Gutiérrez, 2014).

En este trabajo, se emplea el origami con la finalidad de crear la ambientacién de la obra

teatral, lo que permite interiorizarse en el guion y generar una mayor creatividad en el

desarrollo de la actividad, es importante sefialar que, se emplean plantillas de trazos para la

generacion de esta fase, lo que permite el desarrollo visomotor de los estudiantes.




Cuadro 16. Guia fase Idea — 3D en papel y origami
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3D en papel y origami

Asignatura

Educacion Cultural y Artistica

Tiempo

20 minutos

formas variadas

Objetivo: Plegar de papel sin usar tijeras
ni pegamento para obtener figuras de

cortado y plegado

Requisitos previos: Conocer el desarrollo de técnicas de

Estrategias

Py Actividades Recursos didacticos Temporalizacion | Evaluacion
metodoldgicas
Cartulinas, Foami, Goma, L
1. Enla Escarchas, Cintas, Técnica:
conformacion de Recortes de imagenes, Observacion _
grupos de trabajo | Papel de colores, Lapices Clase 5.2 Instrumentos:
ya establecidos, de colores Lista de
Aplicacion de se revisa el Marcadores cotejo
técnica del prototipo y el Material fotografico
origami para el guion.
desarrollode la | 2. Con aplicacién de
ambientacion los recursos
teatral, en clase didacticos
y casa mediante
dobleces, se crea
las formas que
seran utilizadas en
la ambientacion de
la obra teatral
Fuente: Elaboracién propia
Cuadro 17. Guia fase Idea — Toolkit
Toolkit
Asignatura Educacién Cultural y Artistica Tiempo 20 minutos

Objetivo: Aplicar de técnica del
toolkit para el desarrollo de la obra

Requisitos previos: Disponer de un a utilizarse en la obra de teatro

Aplicacion de
técnica del
toolkit para el
desarrollo del
vestuario para
la obra teatral,
en clase y casa

trabajo en base
a ropa casual,
se bosqueja el
vestuario que,
se empleara en
la obra teatral
que, se adecua
durante el
trabajo en clase
y en casa

Marcadores, Ropa casual

teatral
Estrategias L S S L,
metodolégicas Actividades Recursos didéacticos Temporalizacion | Evaluacion
Cartulinas, Foami, Goma, Técnica:
Escarchas, Cintas, Recortes Observécic')n
1. Mediante de iméagenes, Papel de Clase 5.3 Instrumentos:
grupos de colores, Lapices de colores y

Lista de cotejo

Material fotogréafico

Fuente: Elaboracion propia
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2.7.2.5 Desarrollo de la fase Evalla

Se la realiza mediante la herramienta Juego de Roles, en donde mediante una rdbrica, se

evalla el trabajo de los estudiantes.

Cuadro 18. Planificacion clase #6

Nombre del Docente Lic. Aracely Ortiz Haro Fecha 13/12/2019
) Educacion
Area Cultural y Curso | 7° EGB "B" Afo Lectivo 2019 — 2020
Artistica

Asignatura Educacién Cultural y Artistica Tiempo 80 minutos
Unidad Didéactica 2° El encuentro con otros: la alteridad
Objetivos de la clase
DIESTINEZA Gloik ACTIVIDADES DE SVALDACOR
CRITERIO DE APRENDIZAJE RECURSOS Indicador/es Te(:tnlcas F‘j[ d
DESEMPENO ., Instrumentos ae

de Evaluacién e

I.LECA.3.4.2.

Guion Emplea algunos
ECA.3.2.8. Realizar 5. Testea: recursos Técnica: Teatro
- . . Grabadora . .
creaciones colectivas - Presentacion de la Telas basicos del Instrumentos:
(narraciones breves, obra teatral: "EL Vestuario teatro en Rubrica de
cuentos, etc.) usa las ENCUENTRO CON Magquillaie procesos de evaluacion
técnicas propias del OTROS" quitiay creacion
- Material del .
teatro. - Evaluacion. . colectiva e
medio . L
interpretacion.
(S.1.,S.3)

Fuente: Elaboracién propia

Para este apartado, se procede a elaborar la rubrica para la evaluacion de la obra teatral, la
misma que, se dio a conocer a los estudiantes para que sea de su conocimiento todos los

aspectos que, se van a evaluar en la puesta en escena.

Una vez concluida la construccion de los cuentos, se ejecutan las obras de teatro, donde
cada uno de los grupos de trabajo caracterizaron los personajes, con la finalidad de
transmitir a los asistentes la moraleja del cuento, se aplica los guiones con la finalidad de
gue los estudiantes visualicen el vestuario y accesorios como un paso previo para la obra

de teatro.



Figura 11. Guiones de los cuentos
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Fuente: Elaboracién propia, talleres con estudiantes
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Cuadro 19. Guia fase obra teatral

Asignatura Educacion Cultural y Artistica Tiempo 80 minutos

Objetivo: Realizar creaciones colectivas

P . Requisi revios: ion, v ri mbientacion
usa las técnicas propias del teatro. quisitos previos: Guion, vestuario y ambientacio

Estrategias

Actividades Recursos didacticos | Temporalizacion | Evaluacion

metodoldgicas

Aplicacion del
género literario

1.

Los grupos de
trabajo realizan
ensayos del guion
Adecuan la

Guion, Grabadora
Telas, Vestuario
Maquillaje, Material
del medio

Clase 5

Técnica:
Observacion
Instrumentos:
Lista de cotejo

ambientacién con

Material fotografico

los materiales

de teatro
constituido por
didlogos entre
personajes
mediante una
representacion
escénica

realizados en la fase
de prototipado

3. Una vez listo,
se colocan los
vestuarios

4, Se realiza la
presentacién de la
obra de cada grupo

5. Se da cierre al
evento

Fuente: Elaboracién propia

Con la rabrica, se procede a evaluar a los alumnos al momento que ejecutan la actividad

juego de roles, como, se presenta:

Figura 12. Rubricas de evaluacion de las obras de teatro

RUBRICA PARA EVALUAR REPRESENTACION TEATRAL RUBRICA PARA EVALUAR REPRESENTACION TEATRAL

Cuento: Los oo : woea R S Cuento: = Moaida
~ T
CRITERIOS EXCELENTE BUENO REGULAR INSUFICIENTE CRITERIOS [ EXCELENTE BUENO REGULAR INSUFICIENTE
Expresién Oral | Su expresién esmuy | Representar Su expresinoral | Su expresion es Expresion Oral
clara y utilizan un claramente enel | es plana, no clara, no utilizan clara y utilizan un claramente enel | es plana, no clara, no utilizan
tono de vor fuarte, personaje de cada | utilizan distintos distintos matices de tono de voz personaje de cada | utilizan distintos. distintos matices de
con distintos matices | uno, sin embrago | maticesy no se voz, y sus tonos son con distintos matices | uno, sin embrago | matices y no se voz, y sus tonos son
de voz que eltonodevozno | distinguenlos ¢~ | muy bajos. (1,25) de voz que eltonodevozno | distinguen los muy bajos. (1,25)
caractericen a sus estanfuerte.Su | personajes que caractericen a sus estanfuerte.Su | personajes que
personajes. Llaman la | tono es lineal caracterizan, No personajes. Llaman|a | tonoeslineal | caracterizan, No
atencién del publico | (1,75) captan la atencién atencion del publico | (1,75) captan I3 atencidn
(2,00) del publico (1,50) s __| 2,00 del publico (1,50)
Expresién Utilizan Utilizan el espacio | No utilizan todo el | No se mueven ni Expresion Utilizan Utilizan el espacio | No utilizan todo el | No se mueven ni
Corporal adecuadamente el asignado, se espacio asignado, | reallzan gestos, se Corporal adecuadamenteel | asignado, se espacio asignado, | realizan gestos, se
espacio asignado mueven pero son | se mueveny quedan v quedan
para su presentaclén; | constantesen | realizan gestos permanentemente para tes en
se mueveny realizan | movimientos. No | pero en forma en un solo lugar semueveny reafizan | movimientos. No | pero en forma en un solo lugar
distintos gestos de muestra seguridad | minima (1,50) 1,25) distintos gestos de muestra seguridad | minima (1,50) .25
acuerdo a su ensu acuerdo a su ensu .
personaje (2,00) representacién personaje (2,00) representacién
(1,75} (1,75)
Presentan Presentan No presentan Elementos Presentan elementos | Presentan Presentan No presentan
borad d distintivos elaborado | elementos elementos como | elementos acorde al
por el estudiante | distintivos como el | cartel y cuento tema (1,25) por el estudiante distintivos como el | cartel y cuento tema (1,25)
como cartel y cuento | cartel y cuento (1,50) «como cartel y cuento | cartel y cuento (1.50) »
acorde al tema (2,00) | acorde al tema acorde al tema (2,00) | acorde al tema
(1.75) (1,75)
Vestoaria Todos los integrantes | No todos los Presentan un No presentan un Nstuscio Todaslosuagraneas | No todog|ay PESEARE BN TS Ho presentan un
i perono | vestuario (1,25) ¥ i e
un 2% al vestuario creativo presentanun ¢ | esapropiadoal
acorde al personaje | vestuario acorde al | personaje que acorde al personaje | vestuarioacorde al | personaje que
que representan | personaje que representan (1,50) que representan personaje que representan (1,50)
{2000 a25) ey e €l trabaj = Soloen al N b
Trabajo Grupal | Durante Ia El trabajo grupal es | Solo en algunas i TRy Sicapesl arante trabajo grupsl ss o en algunas o existe un trabajo
presentacién se bueno, s.fm:w. unlunesgs. e el presentacién se bueno, se observa | ocasiones se grupal, hay
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trabajan en los roles | (1,75) Individualismo (1,25) trabajan en los roles | (1,75) individualismo. (1.25)
Qque deben asumir (1,50) que deben asumir (1,50)
(2,00) (2,00 S
TOTAL /10 P 150 [ ToTAL /10 - ] T
} S )

Fuente: elaboracién propia, talleres con estudiantes



66

CAPITULO Il

ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Analisis del incremento de la Creatividad

En el siguiente analisis, se evidencia los resultados comparativos que, se presentan entre

el pre y el post test en cada una de las categorias evaluadas:

3.1.1. Creatividad Visomotora

Una vez implementadas las estrategias ludicas en el post test aplicado a los treinta y tres
estudiantes, la media de la capacidad visomotora incrementé de 60,4% a 76,0%, existe
una mejora del 15,6% en relacién con desarrollo de la creatividad, la valoracién mas alta
obtenida fue de 10 y la menor de 3.33, que aporta a describir que, se alcanzan los objetivos

con los estudiantes.

Tabla 10. Evaluacién de la creatividad visomotora

Promedio post uso

No Promedio Inicial de estrategias Variacién
1 5,83 5,83 0,00
2 7,50 9,17 1,67
3 5,83 6,67 0,84
4 7,50 8,33 0,83
5 5,83 6,67 0,84
6 4,17 3,33 -0,84
7 8,33 8,33 0,00
8 6,67 7,50 0,83
9 5,83 9,17 3,34
10 5,83 6,67 0,84
11 2,50 6,67 4,17
12 5,83 8,33 2,50
13 3,33 9,17 5,84
14 6,67 7,50 0,83
15 5,00 7,50 2,50
16 6,67 9,17 2,50
17 5,00 7,50 2,50
18 5,83 7,50 1,67
19 5,00 6,67 1,67




20 8,33 6,67 -1,66
21 6,67 7,50 0,83
22 4,17 5,83 1,66
23 6,67 8,33 1,66
24 5,83 7,50 1,67
25 5,83 6,67 0,84
26 6,67 9,17 2,50
27 7,50 9,17 1,67
28 4,17 10,00 5,83
29 7,50 6,67 -0,83
30 8,33 9,17 0,84
31 5,00 5,00 0,00
32 5,83 7,50 1,67
33 7,50 10,00 2,50
Prom. 6,04 7,60 1,56

Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion
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Figura 13. Comparacion de la capacidad visomotora
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3.1.2. Creatividad aplicada
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La creatividad aplicada fue analizada con el uso de una cuerda y sabana, a continuacion,

se detalla los resultados obtenidos, antes y después del uso de las estrategias didacticas

del Desing Thinking.



3.1.2.1. Cuerda

A continuacion, se detallan los resultados contrastados de la aplicaciéon de la cuerda.

Tabla 11. Evaluacion de la creatividad inventiva o aplicada con cuerda

Promedio post uso

No Promedio Inicial de estrategias Variacion
1 0,83 2,50 1,67
2 4,17 5,83 1,66
3 3,33 3,33 0,00
4 3,33 4,50 1,17
5 3,33 4,00 0,67
6 3,33 5,67 2,34
7 4,17 4,23 0,06
8 3,33 5,00 1,67
9 3,33 5,00 1,67
10 0,83 3,00 2,17
11 3,33 5,00 1,67
12 3,33 5,00 1,67
13 4,17 5,45 1,28
14 0,00 0,83 0,83
15 4,17 5,00 0,83
16 0,83 3,33 2,50
17 0,83 4,55 3,72
18 3,33 5,00 1,67
19 0,00 2,50 2,50
20 3,33 5,00 1,67
21 0,00 1,67 1,67
22 3,33 5,00 1,67
23 3,33 4,50 1,17
24 4,17 6,40 2,23
25 2,50 3,33 0,83
26 3,33 4,00 0,67
27 3,33 5,00 1,67
28 3,33 5,00 1,67
29 4,17 6,19 2,02
30 3,33 5,35 2,02
31 3,33 6,35 3,02
32 3,33 6,23 2,90
33 3,33 6,78 3,45
Prom. 2,85 4,56 1,71

Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion
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Figura 14. Comparacion de la capacidad aplicada con cuerda
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Tras la implementacion de las estrategias ludicas, en el post test aplicado en cuerdas a los

treinta y tres estudiantes, en el promedio existe un incremento del 17,1%, en relacion

destreza con la cuerda. Ahora la valoracion mas alta fue 6,78 y la menor nota 0,83, que

aporta a describir que ligeramente, se alcanzan los objetivos con los estudiantes.

3.1.2.2. Sabana

Implementadas las estrategias ludicas en el post test aplicado con sabanas a los treinta y
tres estudiantes, se percibe un incremento del 11,0% de destreza con la sabana. La

valoraciéon mas alta fue 5 y la menor 0,83.

Tabla 12. Evaluacion de la creatividad inventiva o aplicada con sabana

Promedio post uso

No Promedio Inicial de estrategias Variacién
1 0,83 1,67 0,84
2 3,33 5,00 1,67
3 0,83 417 3,34
4 3,33 0,83 -2,50
5 0,83 3,33 2,50
6 3,33 1,67 -1,66
7 4,17 2,50 -1,67
8 0,00 3,33 3,33
9 0,83 5,00 4,17




10 0,83 1,67 0,84

11 3,33 5,00 1,67
12 0,83 5,00 4,17
13 0,00 3,33 3,33
14 0,00 0,00 0,00
15 4,17 5,00 0,83
16 0,83 5,00 4,17
17 3,33 1,67 -1,66
18 3,33 4,17 0,84
19 0,00 2,50 2,50
20 3,33 4,17 0,84
21 0,00 1,67 1,67
22 3,33 2,50 -0,83
23 3,33 3,33 0,00
24 3,33 1,67 -1,66
25 2,50 3,33 0,83
26 0,83 0,00 -0,83
27 0,83 5,00 4,17
28 0,83 2,50 1,67
29 0,83 0,83 0,00
30 0,83 2,50 1,67
31 0,83 1,67 0,84
32 3,33 2,50 -0,83
33 0,83 2,50 1,67
Prom. 1,79 2,88 1,09

Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion

Figura 15. Comparacion de la capacidad aplicada con sdbanas
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Creatividad Verbal
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Las estrategias ludicas en el post test aplicado a los treinta y tres estudiantes, dan como

resultado un promedio de la capacidad verbal incrementa en un 13,1%, la mas alta fue de

10 y la menor de 3,33.

Tabla 13. Evaluacién de la creatividad verbal

Promedio post uso

No Promedio Inicial de estrategias Variacion
1 5,00 6,67 1,67
2 1,67 2,50 0,83
3 3,33 6,67 3,34
4 6,67 7,50 0,83
5 1,67 6,67 5,00
6 5,00 5,00 0,00
7 5,83 5,00 -0,83
8 3,33 2,50 -0,83
9 3,33 5,00 1,67
10 5,00 8,33 3,33
11 5,00 5,00 0,00
12 3,33 5,83 2,50
13 1,67 2,50 0,83
14 1,67 4,17 2,50
15 5,00 5,83 0,83
16 5,83 7,50 1,67
17 4,17 5,83 1,66
18 6,67 6,67 0,00
19 0,00 0,00 0,00
20 4,17 4,17 0,00
21 0,83 4,17 3,34
22 2,50 2,50 0,00
23 2,50 5,00 2,50
24 5,00 2,50 -2,50
25 2,50 5,00 2,50
26 5,00 5,83 0,83
27 3,33 2,50 -0,83
28 3,33 5,00 1,67
29 5,00 5,83 0,83
30 1,67 5,00 3,33
31 3,33 4,17 0,84
32 2,50 3,33 0,83
33 3,33 8,33 5,00
Prom. 3,61 4,92 1,31

Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion
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Figura 16. Comparacion de la capacidad verbal
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Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacion

Los resultados contrastados, se analizaron con la prueba de normalidad al ser la

poblacién menor a 50, se aplica la prueba de Shapiro Wilk, conforme a la siguiente tabla.

Tabla 14. Prueba de normalidad

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov?@ Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig. Statistic df Sig.
Visomotora 0,172 33 0,015 0,921 33 0,019
Cuerda 0,180 33 0,008 0,926 33 0,026
Sabana 0,114 33 0,200 0,950 33 0,13
Verbal 0,159 33 0,034 0,961 33 0,28

Fuente: elaboracion propia, en base al SPSS

“La prueba no paramétrica de Wilcoxon es una alternativa al t-test de muestras

dependientes si las muestras tienen un tamafio reducido para poder determinar si

realmente proceden de poblaciones normales” (Aguirre, 2016). En los datos resultantes de

la evaluacion multifactorial, son datos no paramétricos que por su tamafio, se analizaron

por Wilcoxon para obtener el andlisis estadistico.
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3.2. Analisis sobre las técnicas aplicarse para la planificacion de lametodologia

Como resultado de la encuesta a los estudiantes para planificar las diferentes técnicas, se
evidencié que la mayoria prefiere trabajar con teatro, mientras que la creacion de guiones
y dibujo y pintura estdn en segundo lugar, lo que permite aplicar la técnica de cuentos,
complementa la propuesta, de esta manera planificar la metodologia que incentive la
creatividad en los estudiantes en las tres dimensiones: visomotora, inventiva o aplicada y
verbal.

Figura 17. Técnicas de Educacion Artistica

Modelado
25

Guiones 20 Dibujo y pintura
15
10

Acrostico 5 Bisuteria
0

Cuento Fonomimia

Titeres Teatro

Mucho Poco Nada

Fuente: elaboracion propia, en base a la investigacién

En psicometria, “el Alfa de Cronbach es un coeficiente que sirve para medir la fiabilidad de
una escala de medida de una cualidad no directamente observable relacionadas con la
magnitud inobservable de interés” (Cauas, 2015). El alfa de Cronbach en el presente

estudio representa un valor de 0,8 que indica que existe consistencia entre items.

Tabla 15. Prueba de fiabilidad

Resumen de procesamiento de casos

N %
Valido 33 100.0
Casos Excluido 0 .0
Total 33 100.0
Alfa de Cronbach N de elementos
0,804 9

Fuente: elaboracion propia, en base al SPSS
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Conclusiones

La argumentacion tedrica y metodologica de las estrategias didacticas que
orientan el desarrollo de la creatividad se fundament6 desde el estado del arte, con
el aporte de varios autores al estudio de la creatividad, asi como, se argumento
sobre las estrategias didacticas que permita alcanzar una solucién integral
respecto a orientar al desarrollo de la creatividad.

El mejoramiento del aprendizaje dentro y fuera del aula de los nifios y nifias entre
8 y 10 afios, para la resolucion de problemas de la vida diaria se diagnosticé a
través de evaluacién multifactorial de la creatividad, se, valoré el desarrollo de la
dimensién visomotora con 60,3%; aplicada con cuerda 28,5%, aplicada con
sabana 17,9% y verbal con 36,1%, se determina que la mayoria de los estudiantes,
se encuentran escasamente con un promedio de 3,57 y es necesario que, se
desarrolle estrategias educativas diferentes para que, se logre una mejor
flexibilidad, originalidad y mayor creatividad en los estudiantes de séptimo afio de
educacién general basica de la Unidad Educativa Julio Enrique Fernandez.

La aplicacion de las estrategias creativas en el aula, que ayuden a los estudiantes
a un protagonismo mayor que en las metodologias tradicionales y permita la
construccion de los conocimientos y desarrollo de habilidades mediante la
busqueda personal orientada por el docente, se aplic6 mediante el proceso de
empatizar, definir, idear, prototipar y validar en vista que en el diagndstico, se
determindé una clara necesidad de estimular al alumnado, el desarrollo de la
estrategia fue a través de los talleres educativos dentro del aula de clase lo que
permiti6 que en el ambiente del aula sea de paso la integracién y el trabajo
colaborativo, se logré un incremento en los promedios del desarrollo de dimensién
visomotora a 7,6: aplicada con cuerda a 6,78; aplicada con sabana a 2,88 y verbal
a 4,92, y mejo su promedio de 3,57 a 4,99 e increment6 en un 14,2% el desarrollo
de la creatividad en los estudiantes.

La aplicacion de las estrategias didacticas, para el desarrollo de la creatividad, con
enfoque de experiencias de innovacion educativa en el aula con el uso de
tecnologias descriptivas mediante estrategias lidicas, son observadas mediante
rubricas de evaluacién, se logré apreciar que el desarrollo de la estrategia del
design thinking en el trabajo colaborativo de observar, idear, crear, prototipar y
validar, resulta satisfactorio en la vivencia dentro de la clase y a la vez un gran reto
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porque no es facil generar en el estudiante estos espacios que, se trasladen en
todos los ambitos de la vida especialmente en la cohesion el desarrollo de la
creatividad.

La aportacion a la innovaciéon curricular, a la responsabilidad y la solidaridad
dentro y fuera del aula, se consigue con la propuesta de la estrategia de Desing
Thinking, los estudiantes mejoraron sus calificaciones y participaron de manera
activa en la aplicacién de cada una de las etapas, se fomenté mediante los juegos
y la obra teatral la colaboracion, el respeto, la tolerancia a la vez que, se observaba
que los estudiantes desarrollaron su creatividad y participacién con ideas en el
desarrollo y culminacién de los guiones y la obra teatro.

Recomendaciones

A las autoridades de la Institucion, es necesario capacitar a los docentes de
Educacion Artistica en el campo de metodologias innovadoras, asi la estrategia de
Design thinking, que garantice la preparacion Optima de los docentes que
acompafaran a los estudiantes para fomentar sus destrezas y creatividad.

Para el area de Educacion Artistica, es importante fomentar el trabajo colaborativo
dentro del salén clases y el desarrollo de la creatividad en estudiantes, que permita
gue esta hora clase sea diferente, para que la interaccién permita fluir la creatividad
en la vida de los que integran el aula.

A los estudiantes, cambiar su postura de modo pasivo a ser interpretes en el proceso
de aprendizaje y, se conviertan en entes activos, permitiéndoles generar procesos
mentales creativos y con ello la automotivacion.

A los docentes, se recomienda preparar el aula de clase del Educacién Artistica
con un enfoque did4ctico de manera que el estudiante, se sienta motivado a crear,
pues en la educacion Basica es donde, se forman las bases de la creatividad en
los estudiantes.

A los docentes, motivar la utilizacion de herramientas que aporten el trabajo
colaborativo y cre6 otras posibles actividades curriculares y extracurriculares que
permita al estudiante resolver problemas de la vida diaria de una mejor manera.



76

Bibliografia

Acosta, D., & Noel, B. (2017). La creatividad y el desarrollo del talento humano. Ecuador:
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacién. Universidad Técnica de
Babahoyo.

Acosta, D., Batista, N., & Suarez, L. (2016). La creatividad y el desarrollo del talento
humano. Revista Magazine de las Ciencias, ISSN 2528 8091, 1 (2), 17-24.
Recuperado de https: / /revistas.utb.edu.ec /index.php /magazine/article /view/48.

Aguirre, N. (2016). Disefio de una estrategia ludica para mejorar la ortografiay caligrafia
en la educacién basica elemental. Ambato: Pontificia Universidad Catélica del
Ecuador.

Arias, H., Jadan, J., & Gomez, L. (2019). Innovacién Educativa en el aula mediante design
thinking y game thinking. Lima: Revista Magazine de las Ciencias. ISSN 2528 8091,
1 (2),17-24. Recuperado de https: / /revistas.utb.edu.ec /index.php /magazine/article
Iview /48.

Avila, D. (2018). Estrategias metodoldgicas colaborativas para mejorar el aprendizaje de
Estudios Sociales en los estudiantes de cuarto grado. Loja: Universidad Nacional de
Loja Facultad de la Educacion, el Arte y la comunicacion.

Bolivar, A. E. (2018). Creatividad e innovacion y su relacion con la investigacion formativa.
Global Business Administration Journal 2(1).

Campos, A. (2005). Mapas conceptuales, mapas mentales y otras formas de
representacion del conocimiento. Bogota: Cooperativa Editorial
Magisterio.https://cursa.ihmc.us/rid=1JTC68B2J1822TCTZJJ/Mapas%20Conceptual
es,%20Mapas%20Mentales-.pdf.

Castillo, M., Alvarez, A., & Cabana, R. (2014). Design thinking: como guiar a estudiantes,
emprendedores y empresarios en su aplicacién. Cuba: Ingenieria Industrial ISSN:
0258-5960 Cuba Ingenieria Industrial, vol. XXXV, nam. 3, septiembre-diciembre.



77

Cauas, D. (2015). Definicion de las variables, enfoque vy tipo de investigacién. Colombia:
Biblioteca electrénica de la universidad Nacional.

Chacon. (2005). Una revision critica del concepto de creatividad. Costa Rica: Revista
Electrénica Actualidades Investigativas en Educacion. 5. 10.15517/aie.v5i1.9120.

Chacon, A. Y. (2005). Una revision critica del concepto de creatividad. Revista Electronica
Actualidades, E-ISSN: 1409-4703 revista@inie.ucr.ac.cr Universidad de Costa Rica.
Vol. 5, nim. 1 p. 0 Universidad de Costa Rica.

Chango, S. (2020). Estrategia metodolégica para identificar y calcular casos de
Factorizacion con el uso de codigos QR. Ambato: ligacion y desarrollo previo a la
obtencion del titulo de Magister en Ciencias de la Educacion.

Corchero, T. (2014). Relacion de las inteligencias multiples con la percepcion visomotora
en alumnos de Educacién primaria Propuesta de intervencién. Espafia: Universidad
Internacional de la Rioja.

Correa, R. (2014). Reglamento general a la ley organica de educacién intercultural.
Republica del Ecuador.

D’Santiago, M., & Gutiérrez, D. (2014). Estrategias para fomentar los procesos creativos,
trabajo colaborativo e identidad profesional en estudiantes de artes visuales en la
Escuela Popular de bellas artes Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo.
México: Primera edicion. ISBN: 978-607-9063-21-4. Red Durango Investigadores
Educativos.

De la Torre, S., & Violant, V. (27 de 06 de 2020). Estrategias creativas en la ensefianza
universitaria. Barcelona. Obtenido de

http://www.ub.edu/sentipensar/pdf/saturnino/estrategias_creativas_universitaria.pdf

Feo, R. (2010). Orientaciones basicas para el disefilo de estrategias didacticas.
Tendencias pedagdgicas N° 16. México: Instituto Pedagdgico de Miranda José
Manuel Siso Martinez.


mailto:revista@inie.ucr.ac.cr
http://www.ub.edu/sentipensar/pdf/saturnino/estrategias_creativas_universitaria.pdf

78

Ferndndez, S. (Marzo de 2016). Desarrollo de la creatividad infantil. Temas para la
Educacion. (N.34).

Gaxiola, J. (2015). Aprendizaje basado en Design Thinking. Obtenido de
http://jesusgaxiola.com/aprendizaje-basado-en-design-thinking/

Gonzalez, C. (2015). Estrategias para trabajar la creatividad en la Educacion Superior:
pensamiento de disefio, aprendizaje basado en juegos y en proyectos.
Departamento de Ingenieria Informatica. Universidad de La Laguna
cjgonza@ull.edu.es RED - Reuvist. Recuperado a partir de
https://revistas.um.es/red/article/view/234291.

Guerra, F. (2017). eBook El libro de los Organizadores Graficos Published on Aug 1.
Obtenido de Editorial Universidad Técnica del Norte UTN:
https://issuu.com/utnuniversity/docs/ebook_organizadores_graficos.

Guerrero, R. (2014). Herramienta de Innovacién en el Desarrollo de las Habilidades
Numeéricas. Obtenido de Obtenido de Estrategias Ludicas:
http://publicaciones.urbe.edu/index.php/REDHECS/article/viewArticle/2976/464

Krumm, G., & Lemos, V. (2012). Artistic activities and creativity in argentinian school-age

children. Argentina: International Journal of Psychological Research.5. 40-48.

Ledn, C. (2018). Estrategias Didacticas en Creatividad basadas en Aprendizaje
Experencial. Chile: Pontificia Universidad Catodlica de Valparaiso.

Lépez, O., & Navarro, J. (2010). Creatividad e inteligencia: un estudio en Educacién
Primaria. Revista de Investigacion  Educativa, 28 (2), 283-296.
https://revistas.um.es/rie/article/view/106061/121591.

Mendoza, A., Sanchez, P., & Valdés, A. (2009). Validacion de un instrumento para medir
la creatividad en adolescentes sobresalientes. Guatemala: Revista Internacional de
Psicologia ISSN 1818-1023 Instituto de la Familia
https://doi.org/10.33670/18181023.v10i01.53 Vol.10 No.01.


http://jesusgaxiola.com/aprendizaje-basado-en-design-thinking/
http://jesusgaxiola.com/aprendizaje-basado-en-design-thinking/
mailto:cjgonza@ull.edu.es
mailto:cjgonza@ull.edu.es
http://publicaciones.urbe.edu/index.php/REDHECS/article/viewArticle/2976/464
http://publicaciones.urbe.edu/index.php/REDHECS/article/viewArticle/2976/464

79

Mufioz, W. (2019). Estrategias de estimulacion del pensamiento creativo de los
estudiantes en el area de educacion para el trabajo en la Ill etapa de educacion
basica. . Congreso Iberoamericno de Educaciéon Metas 2021.Acceso y permanencia
en una educacion de calidad. Venezuela.

Pascale, P. (2005). ¢ Dd6nde esta la creatividad? Una aproximacioén al modelo de sistemas
de Mihaly Csikszentmihalyi. Universidad de Salamanca, vol. 17 61-84.

Pedraz, P. (23 de junio de 2020). Gamification Game Thinking. Obtenido de Cosas que
gusta ver en el disefio: https://www.alaluzdeunabombilla.com/2020/06/23/cosas-que-
nos-gusta-ver-en-el- diseno/

ProEVA. (29 de 07 de 2020). ¢ Como elaborar una guia didactica? Obtenido de Programa
de entornos virtuales de aprendizaje de la Universidad de la Republica.
Departamento de apoyo técnico académico:
https://eva.udelar.edu.uy/mod/page/view.php?id=1024

Ramos, N. (2020). Aplicacion de Design Thinking para la sistematizacion de procesos.
Revista de Investigacion en Educacion, 18(1), 24-39 DOI:
https://doi.org/10.35869/reined.v18i1.2628 ISSN 1697-5200.

Razzouk, R. &. (07 de 12 de 2012). What Is Design Thinking and Why Is It Important?
Obtenido de Review of Edu-cational: https://doi.org/10.3102/0034654312457429

Santurnino, V. (2017). Estratégias omunicativas universitarias.

Torres, M. (2020). El juego didactico para el aprendizaje Del calculo matematico en los
ninos de cuarto de educacion general basica. Ambato: Pontificia Universidad
Catodlica del Ecuador.

Vaverde, |. (2019). Estrategias metodolégicas colaborativas para fortalecer los valores
morales de los estudiantes de la unidad educativa Santo Domingo de Guzman de
Quito. Ambato: Pontificia Universidad Catélica del Ecuador.


http://www.alaluzdeunabombilla.com/2020/06/23/cosas-que-nos-gusta-ver-en-el-
http://www.alaluzdeunabombilla.com/2020/06/23/cosas-que-nos-gusta-ver-en-el-

80

Vazquez, P. (2016). Storytelling personal en politica a través de Youtube. Obtenido de
Dialnet Comunicacion y el Hombre: https://comunicacionyhombre.com/article/
storytelling-personal-politica-traves- youtube/

Veldsquez, B., & Molina, M. (2010). Proyecto: Factores y estrategias pedagogicas para el
desarrollo del cerebro total. La creatividad como practica para el desarrollo del
cerebro total. Colombia: Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, No.13: 32.
ISSN 1794-2489.

Velasquez, B., & Molina, M. (2010). Proyecto: Factores y estrategias pedagogicas para el
desarrollo del cerebro total. La creatividad como practica para el desarrollo del
cerebro total. Colombia: Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, No.13: 32.
ISSN.

Venngage. (07 de 12 de 2020). Caracteristicas y Estructura de una Guia Didactica.
Obtenido de Principales caracteristicas y estructura de una guia didactica:
ttps://venngage.net/p/211188/caractersticas-y-estructura-de-una-gua-didctica



81

ANEXO A: EVALUACION MULTIFACTORIAL DE CREATIVIDAD (EMUC)

INSTRUCCIONES:

Crea un dibujo en el recuadro de la izquierda, utilizando todos los
trazos que se encuentran en el cuadro de la derecha; puedes agregar
mads formas. Tienes TRES minutos para hacer el dibujo.

L p

INSTRUCCION 1:

A continuacion, se te presenta una figura. Piensa y escribe todos los

usos posibles que le puedas dar a este objeto. Escribe todos los usos

que se te ocurran. Tienes DOS minutos para completar esta tarea.
[ESENERRRRY,

’t&mﬂ\\\%'
Cuerda SR L

A AR R
TERXTRRY \*

INSTRUCCION 2:

A continuacion, se te presenta una figura. Piensa y escribe todos los
usos posibles que le puedas dar a este objeto. Escribe todos los usos
que se te ocurran. Tienes DOS minutos para completar esta tarea.

Sabana

A\

INSTRUCCIONES:

A continuacidn, se presentan 6 palabras. Con ellas inventa un cuento
que incluya todas las palabras. Debes escribir un inicio, el desarrollo
de la historia y un final. Tienes CINCO minutos para terminar la tarea.

Playa, computadora, oso, cepillo, otofio y bata.
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ANEXO B: ENCUESTA SOBRE TECNICAS DE EDUCACION ARTISTICA

INSTRUCCION:

Con una X marca tu gusto por cada una de las 9 técnicas descritas en la tabla siguiente:

TECNICA

E 3

MUCHO

POCO

NADA,

Madelado

Dibujo y pintura

Bisuteria

Fonomimia

Teatro

Titeres

Cuento

Acrostico

WD (O |~ | LA | B | | Pl |

Guiones

ANEXO C: FORMATO DE HERRAMIENTA PHILIPS 6/6 Y CINCO ¢{POR QUE?

ACree urted que en b clases de educacién artivtica no se d Ila zu p creative?

" Por qui? \1 # Por qué? _-"\,

e 2 N P

ﬁ_wq.uﬂ _'\1 rf';nrquﬂ _-'\‘
e P W -

= N P

LS 2




ANEXO D: FORMATO HERRAMIENTA DIBUJO DEL PROBLEMA

Docente:

Por medio de un dibujo explique porque en los estudiantes de la
institucidn falta creatividad

ANEXO E: LISTA DE COTEJO

Nombre del Docente
Lic. Aracely Ortiz Haro

Fecha

4-11-2015 al 13-12-2015

Area

Educacian Cultural y Artistica

Curso

7°EGB "B"

Afio Lectivo
2019 - 2020

Asignatura

Educacian Cultural y Artistica

Unidad Didactica

20

El encuentro con otros: la alteridad

Ohjetivos de la
Unidad

0.ECA.3.4. Programar y realizar peguefios proyectos culturales o artisticos asumienda distintos

roles en su disefio y desarrollo.

Criterios de evaluacion

Si

Mo

Ponderacion

Expone sus ideas con claridad

Utiliza lenguaje corporal para apoyar sus ideas

Utiliza vocabulario acorde al tema y situacion

Expresa a traves de movimientos y gestos las emociones o sentimientas

Reconoce y reprasenta la propia identidad y la historia personal a través
de distintas formas de exprasién.

Nivel de desempefio — valoracién de criterios

A destacado

B satisfactorio

C bueno

D suficiente

E insuficiente

10

9

>

3

5

83



ANEXO F: RUBRICAS DE EVALUACION DE LAS OBRAS DE TEATRO

2

RUBRICA PARA EVALUAR LA REFRESENTACION TEATRAL

Cuento:
CRITERIDS EXCELEMNTE BLIEMO INSUFICIENTE
Zu expresion s CrESIon
muy clars y utilizan | Regressntar oral e plans, na }
un tone de woz =nte en el | utilizan distintes | Su sxpresidn es
B fuerie. con parsonaje de matices ¥ no se clara, no utilizan
Expracion distintos matic=s aada uno, sin distingusn los distintos maticss
ral de voz que embrago el tene | personajes gue dewoz, ¥ sus
caractericen a sus | dewoz noestan | earscterizan, Mo | tonos son muy
personajes. .. | Tuene. Suitong cagian la bzios. (1,25
Llarmzan |z atencién | s lineal (1,75} atencicn del
dal publica {2,00) cublico {1,50)
Utilizzn Utlizan T -
adecuadamenie el Ldluelgg!.z:}_gu tode |40 s mueven ni
. muSyEn pero asignado, sa realizan gestos, se
Expracion s 50N constantes -, iy quedan
Carporal pre?ignhfgglis’;n =n mavinientos. E‘;ﬁzfg :EStGG pEIMEnentemente
istintos gestos de Mo rnuestra pero &n forma n un sola lugar
) sequridad en su i . 11,25}
acusrdo 250 representacion minirna {1,50) '
parsonaje (2,00) ﬁ TR
Fres=ntan *
F’Iresantan
elzrmentos Fresentan il =
- o presentan
ntivos coma | elementas como
Elernantos estudiante coma 2l cartel v cuents | cartel ¥ cuento i:atgr;;t?_lsfﬁc]nrde
cartel ¥ cuento scorde altema {1,50) -
acarde 3l tema {1.75)
{2,000
Tod: b tzdos los ~
integrantzc integrantzs fégfu??;np:pu
DrESSNLEN U DrESSNLEN UN i ceni
\estuario westuzrio creative | vestuzrio acorde ;‘I:' E'5r=a:?rr§'ae|=1cé r:sfurg[’igr}fg%n
acarde al al p=reenaje que r=-=rTas?|.an't3|n 9 Ll
parsonaje que representan ﬁ&m
representan (2,000 | {1.75) -
Du'“”ﬁ'ﬁ : Eltrabajo grupal | Solo 2n slgunas | Mo existe un
presantacion se b 1= = | B Lh
oheeria un trabai | S5 bueno, s orasionss sa trazajo grupal. hay
Trabzjo arupal adeauade, cbesrva | | obesmwa | individualisrmo
Srupal todos aportan ¥ ' participacién, gin | paricizacidin de | esc 5= proyecta
tadas, exists =nla

trazaian &n kos
roles que d=ben
asumir (2 007

embargo, no
todos s2
inwzlucran {1,75)

individualisrmo
{1.50

representacion

25

TOTAL 1D
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