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Resumen

La presente investigacion se plante6 con el objetivo de disefiar una propuesta de innovacion
pedagdgica, por medio de la implementacion del método STEAM, que contribuya al desarrollo del
pensamiento creativo de un nifio de 8 afios de una institucion educativa de caracter privado.
Primero, se identificaron las caracteristicas del pensamiento creativo del nifio participante por
medio del analisis de los resultados derivados de la aplicacion del test de Torrance (expresion
figurada); posteriormente se desarrollé un proyecto educativo basado en la educacion STEAM, que
permitiera el desarrollo de su pensamiento creativo. Seguidamente, se implementaron las
actividades pedagdgicas basadas en la educacion STEAM, y, por altimo, evidencid la efectividad de
la educacion STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo del caso en estudio. Se centrd la
propuesta investigativa en la siguiente pregunta problema: ;Cémo la educacion STEAM puede
aportaren la construccion de una propuesta de innovacién pedagdgica que contribuya al desarrollo
del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios? Esta investigacion se desarroll6 bajo el paradigma
cualitativo y con el disefio metodoldgico de estudio de caso, conducido a partir de tres fases para
cumplir con los objetivos planteados de la propuesta investigativa. La propuesta pedagdgica se
consolido por medio de 6 intervenciones, cada una integrada con diversas actividades basadas en la
educacion STEAM. Estas favorecieron los procesos de autoevaluacion para entender y mejorar la
practica pedag6gica. Finalmente, algunos resultados y conclusiones, fueron los siguientes: la
propuesta basada en la educacion STEAM realmente permitié el desarrollo del pensamiento
creativo del estudiante, dado que se evidencié un avance en las caracteristicas del mismo y, que
planear experiencias basadas en la educaciéon STEAM, posibilita un trabajo interdisciplinar entre las

areas a trabajar, y transversal en las dimensiones del desarrollo.

Palabras clave: educacién STEAM, creatividad, innovacion, aprendizaje, pensamiento

creativo.
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Abstract

The present research was proposed with the objective of designing a proposal for
pedagogical innovation, through the implementation of the STEAM method, which contributes to
the development of creative thinking in an 8 years old child from a private educational institution.
First, the characteristics of the creative thinking of the participating child were identified through
the analysis of the results derived from the application of the Torrance test (figurative expression);
later, an educational project based on STEAM education was developed, which allowed the
development of his creative thinking. Then, the pedagogical activities based on STEAM education
were implemented, and, finally, it showed the effectiveness of STEAM education in the
development of the creative thinking of the case study. The research proposal focused on the
following problem question: How can STEAM education contribute to the construction of a
proposal for pedagogical innovation that contributes to the development of creative thinking in an
8-year-old child? This research was developed under the qualitative paradigm and with the
methodological design of a case study, conducted from three stages to meet the objectives of the
research proposal. The pedagogical proposal was consolidated through 6 interventions, each one
integrated with various activities based on STEAM education. These favoured self-evaluation
processes to understand and improve pedagogical practice. Finally, some results and conclusions
were the following: the proposal based on STEAM education really allowed the development of the
student's creative thinking, since it was evidenced an advance in its characteristics and that planning
experiences based on STEAM education, allows an interdisciplinary work between the areas to
work, and transversal in the dimensions of development.

Keywords: STEAM education, creativity, innovation, learning, creative thinking.
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Introduccion

La presente investigacion se refiere a la educacion STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics), como factor pedagogico detonante para el desarrollo del
pensamiento creativo de un nifio de 8 afios, entendiendo esta educacidén como la integracion de ejes
tematicos de interés disciplinar, que aprovecha los puntos en comun de las cinco areas mencionadas
anteriormente, para conectar, aproximar y fomentar los componentes de la habilidad creativa en los
sujetos del mundo actual. Igualmente, es importante mencionar que la creatividad implica ciertas
caracteristicas que son: “originalidad, elaboracion, fluidez y flexibilidad” (Jiménez, Artiles,

Rodriguez & Garcia, 2007, p.9).

El interés para hacer este proyecto, surge de la necesidad de disefiar una propuesta de
innovacion pedagégica en el ambito educativo, dado que, durante los procesos de intervencion en
los diferentes escenarios educativos de practica, no se percibe una adecuada sucesion de
transformacion pedagogica y didactica, por ende, las instituciones se rigen en un modelo educativo
antiguo. Debido a lo anterior, el proceso de ensefianza-aprendizaje no es el mas idéneo, no responde

adecuadamente a las condiciones de desarrollo del pensamiento creativo en los nifios.

La investigacion es cualitativa, y se desarrolla a partir de los cinco momentos
correspondientes al estudio de caso, con el fin de cumplir con los objetivos planteados de la
propuesta investigativa. A través del disefio empleado se explican diversos comportamientos y se
ejecuta una propuesta de innovacion pedagdgica, teniendo en cuenta las necesidades e intereses de

la comunidad evidenciada en el andlisis en este caso, de un nifio de 8 afios.



El desarrollo del trabajo de investigacion tiene como objetivo principal, disefiar una

propuesta de innovacion pedagdgica, por medio de la implementacion del método STEAM, que

contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios de una institucion educativa

de carcter privado.

Con el fin de dar una mirada estructurada al lector, se presenta el proyecto en cinco
capitulos. En el primero se encuentra el problema, en donde se establecen antecedentes de la
investigacion a nivel internacional, nacional y regional. De igual manera, se encuentra el
planteamiento del problema, los objetivos (general y especificos), los supuestos cualitativos, y la
justificacion. En el capitulo dos, se expone el marco referencial, integrado por la revisién

documental, el marco contextual, el marco teérico, el marco conceptual, y el marco legal.

En el tercero, se define la metodologia trabajada en el proyecto, es decir, la estructura,
explicacion y los instrumentos de analisis por los cuales fue guiada la investigacién para dar
respuesta al problema planteado, para ello se tiene en cuenta el paradigma, el enfoque y sus
momentos, las técnicas y los instrumentos de recoleccion de informacién, la unidad de analisis, y

los aspectos éticos.

Seguidamente, en el capitulo cuatro, se describen y analizan los resultados obtenidos en la
investigacion y, por Gltimo; se expresan las conclusiones y recomendaciones a las cuales se lleg6 de

acuerdo a todo el proceso investigativo desarrollado.



CAPITULO I: PROBLEMA

En el presente capitulo se formulan los antecedentes de la propuesta investigativa a nivel
internacional, nacional y regional, teniendo en cuenta eventos, proyectos, pruebas o programas que

se han realizado sobre la educacion STEAM, y que nutren el proyecto.

Seguidamente se sitla el planteamiento del problema, es decir, se demuestra a través de
porcentajes como se encuentra la educacion regida por el modelo tradicional, dichos porcentajes son
obtenidos de informes que miden el rendimiento académico de los estudiantes en diversas areas de
conocimiento (lectura, matematicas y ciencias), y de acuerdo a lo anterior, se plantea la pregunta

problema

Posteriormente, se introducen los objetivos: general y especificos, dichos objetivos son las
metas que orientan el desarrollo de esta propuesta de investigacion, a fin de responder a la pregunta
problema. Para continuar, se plantean los supuestos cualitativos, éstos son aquellas afirmaciones o
explicaciones de los hechos que posiblemente se generen en el desarrollo de la propuesta de

investigacion.

Finalmente, se relaciona la justificacion del proyecto, en ella se describen las razones por

las cuales se realiza la investigacion, denotando la importancia y pertinencia de la misma.



1.1 Antecedentes
A continuacion, se dan a conocer algunos referentes que aportaron de manera significativa
al disefio y desarrollo del presente proyecto, el cual gir6 en torno a la educacion, las préacticas

pedagdgicas y la importancia de la educacion STEAM como estrategia formativa.

1.1.1 Referentes internacionales

En primer lugar, se encuentra el documento titulado “UN MUNDO LISTO PARA
APRENDER: Dar prioridad a la educacion de calidad”. Este documento informativo fue publicado

por el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), en abril del 2019.

Se plantea con el objetivo de presentar los beneficios de una educacién de calidad,
analizando las prioridades actuales de los gobiernos en materia presupuestaria. Alli se relacionan la
inversion en la ensefianza, el acceso a la misma, y la expansion alcanzada. De igual manera, la
distribucion de los presupuestos de educacidn, y el porcentaje de la ayuda internacional destinada a

ésta.

La UNICEF especifica algunas estrategias y recomendaciones a los paises en cuanto a
inversion, y capacitacion docente para solucionar la problematica que es priorizar una educacion
integral equitativa en donde no existan brechas sociales en ningln aspecto (género, nivel

socioeconémico, edad, color, raza, o religion).

De esta manera, se encuentra el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) nimero 4:
educacion de calidad. Este y las metas correspondientes, buscan ““garantizar una educacion

inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para



todos” (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura (UNESCO),

2017, p.18).

Desde 2000 se ha registrado un enorme progreso en la meta relativa a la educacion primaria
universal. La tasa total de matricula alcanzd el 91% en las regiones en desarrollo en 2015 y
la cantidad de nifios que no asisten a la escuela disminuy0 casi a la mitad a nivel mundial.
También ha habido aumentos significativos en las tasas de alfabetizacién y més nifias que
nunca antes asisten hoy a la escuela. Sin duda, se trata de logros notables. (UNESCO, s.f,

parr. 1.)

De acuerdo a las précticas desarrolladas, se ha evidenciado que no se ha cumplido el
objetivo, por esta razén se debe empezar a trabajar en una educacion que tenga en cuenta la
interdisciplinariedad, los intereses y necesidades de cada uno de los estudiantes, para que asi se
produzca un aprendizaje significativo, y el conocimiento adquirido sea Gtil posteriormente en los

diferentes contextos de su vida.

A partir de los documentos sefialados se evidencia que se debe potenciar una educacion
integra y de calidad, no fragmentada por areas, sino una educacion que comprenda los diversos

aprendizajes de una manera equilibrada, tal como lo busca la educacion STEAM.

Finalmente, se presenta el documento titulado: “La indagacion como estrategia para la
educacion STEAM”, el autor de este documento es la Red Regional sobre Educacion en Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas — EDUCA STEAM, iniciativa liderada por el Portal
Educativo de la Organizacion de los Estados Americanos OEA (Red EducaSTEAM), en el afio

2018.



Como su nombre lo indica, esta guia pretende ser una herramienta para orientar a lideres y
docentes que desean implementar programas y proyectos educativos en ciencia, tecnologia,
ingenieria, artes y matematicas (STEAM por sus siglas en inglés), utilizando la indagacion
como estrategia pedagdgica y didactica. Como se presenta en el texto, la indagacion es una
practica que se acerca mas a la forma en la que la ciencia y la tecnologia se desarrollan; por
lo que creemos que es relevante para la manera en que se manejan estos proyectos dentro de

los temas STEAM. (p.2).

El documento se dio por una construccion colaborativa que comenzé en el afio 2015 entre
diversos agentes educativos de paises pertenecientes a la Red EducaSTEAM debido a la dedicacion
y experiencia de ellos. De igual manera, gracias a las universidades que compartieron informacion

valiosa sobre las précticas educativas de educacion STEAM.

1.1.2 Referentes nacionales

La educacion de calidad en Colombia necesita proponer reformas que vayan del papel a la
accion, es decir, ponerlas en funcionamiento y aplicar las medidas necesarias para que se cumplan a
totalidad. Sélo de esta manera existira un mejoramiento en la calidad educativa en Colombia,

produciendo un impacto significativo en el desarrollo integral del sujeto.

En cuanto a la educacién en Colombia con relacién al ODS4 “se espera llegar en 2022 a 2
millones de nifios con educacion: aumento del 67%” (Departamento Nacional de Planeacion (DNP),

2019, parr. 1.).

Por consiguiente, se presenta la empresa STEM Education Colombia. Es un proyecto que

nacié en 2014 con la premisa de llevar innovacion a la educacion en nuestro pais. Con el desarrollo



de la actividad comercial e investigativa se lleg6 al concepto de educacion STEM vy el equipo de

trabajo se volco hacia la investigacion sobre esta filosofia. (Botero, 2014)

STEM Education Colombia participa activamente con las organizaciones gubernamentales
y privadas que son parte de la creacion de la politica publica colombiana. Diversas organizaciones
estan desarrollando proyectos que buscan llevar un cambio en la forma de ensefar y aprender y se
concentran en alcanzar aquellas comunidades que han sido vulneradas y necesitan una oportunidad
para el desarrollo. STEM Education Colombia se acerca a estas organizaciones con el objetivo de

dar a conocer la educacion STEAM como parte fundamental del desarrollo.

Adicionalmente STEM Education Colombia ha logrado consolidar relaciones importantes
con la academia y se tienen convenios y relaciones estrechas con universidades como La Gran
Colombia, Universidad Minuto de Dios y su Pargue Cientifico de Innovacion Social; vale la pena
mencionar el trabajo que se esta haciendo con la Universidad Nacional de Colombia. En ésta ultima
se estd trabajando con la Facultad de Ingenieria, bajo la coordinacion del grupo de innovacién y
emprendimiento InnovaTE UN, y dentro de los trabajos que han desarrollado esté el curso
“Acciones Innovadoras en el Aula: Educaciéon STEAM para docentes en la 42 Revolucion
Industrial” que se llevo a cabo en octubre de 2019 y que tendra su segunda version en marzo de

2020.

Finalmente, en el mes de noviembre se realizé la formacion de 63 profesionales de colegios
estatales de Bucaramanga para la Secretaria de Educacion. Alli se conté con la participacion de
rectores, coordinadores académicos y docentes de todas las &reas. Este proyecto fue desarrollado

con el Grupo Tknova. (Sanchez, 2019)



Siguiendo, esta el Aura Creative, la cual es una escuela de pensamiento creativo académico
ubicada en la ciudad de Bogota. Se encuentra bajo la direccion del sefior Rafael Ardila Duarte quien
es el presidente de la Junta Directiva de la Universidad Autébnoma de Bucaramanga. Este espacio

nace en el afio 2019.

Busca fomentar el desarrollo de la creatividad como competencia central, junto al liderazgo
para el cambio; para lo cual se incorporan didacticas que potencian el desarrollo de las
habilidades creativas de nuestros estudiantes y participantes. Por ello, AURA CREATIVE
se constituye en un referente local y nacional para el estudio, debate, investigacion y oferta
en temas de innovacién, creatividad, emprendimiento y liderazgo, con un enfoque

interdisciplinario, de aplicacion y global. (Aura Creative, s.f, parr. 1.)

Cabe destacar que esta entidad brinda programas que le apuestan a la innovacion,
creatividad y emprendimiento. Incluso oferta programas de formacion permanente, teniendo
presente la interdisciplinariedad para una mejor comprensién de la realidad, siguiendo el Modelo de

Incubacidn de Torrance (TIM) para los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El modelo de incubaci6n de Torrance para la creatividad en la ensefianza y el aprendizaje —
TIM, fue creado por E. Paul Torrance a quién se conoce como el ‘Padre de la Creatividad’. El
modelo TIM busca ensefiar un contenido especifico de cualquier disciplina y al mismo tiempo
desarrollar habilidades creativas, por medio de tres etapas que integran el proceso: despertar
expectativas, profundizar en ellas y finalmente extender el conocimiento. (UNAB Creative, s.f,

parr.1-2)



Esta institucion tiene relacion con el estudio, ya que las estrategias de ensefianza son
creativas y siguen las tres etapas esenciales del TIM en el proceso de aprendizaje; y lo anterior, son
aspectos a tener en cuenta para el fortalecimiento del pensamiento creativo y la innovacién

pedagogica basada en la educacion STEAM.

Por ultimo, se expone STEAMakers el cual es una guia “de transformacion escolar basado
en el concepto de equidad educativa y organizado a partir de enfoques como “Aprendizaje mas
profundo”, “Aprendizaje Basado en Proyectos” (ABP), habilidades del siglo XXI,
transversalizacion de asignaturas, conexion con el mundo real, entre otros” (Parque Explora, 2014,

parr.1).

La primera version de STEAMakers agrupé a 11 instituciones educativas de Medellin,
certificd a 23 docentes e involucrd a 142 maestros, 1.440 estudiantes entre 6° y 11°, 7
empresas —con ¢l apoyo de Pro Antioquia y la Fundacién Amigos del Parque Explora—y 3
IES Sinergia (Colegio Mayor, Pascual Bravo e Instituto Tecnol6gico Metropolitano). El
resultado fue la certificacion de 7 docentes de educacion superior. (...). Los resultados de
esta primera experiencia arrojaron hallazgos y conclusiones respecto al desempefio del
enfoque STEAM vy a la aceptacion del modelo ABP por parte de maestros y estudiantes,
como herramienta que facilita la integracion de saberes y potencia la motivacién de los

estudiantes. (Parque Explora, 2014, parr. 10-12)

Finalmente, este evento tiene relacion con el estudio puesto que gracias a él se logrd
evidenciar que la educcion STEAM consigue la integracion de las dimensiones de los estudiantes,

teniendo como punto de inicio el desarrollo de habilidades necesarias para asumir los retos y



oportunidades del siglo XXI, asi como la creatividad, el pensamiento critico, la comunicacion y el

trabajo en equipo.

Por otra parte, se destaca la empresa U-Make fundada por Fabian Rangel en la ciudad de
Cucuta en el 2018, esta naci6 con el objetivo de contribuir al desarrollo tecnoldgico de las futuras
generaciones de la region a través del fortalecimiento y formacion de habilidades STEAM,

utilizando herramientas de Ultima generacion como la robética y programacion. (U-Make, 2018)

Dicha empresa tiene como vision:

Para el afio 2021 U-MAKE sera reconocido por ser una empresa de calidad, pionera en el
desarrollo de metodologias para el fomento de la innovacion, la ciencia y la tecnologia;
posicionado en el sector de la educacién por su contribucion al desarrollo sostenible de la

region. (U-Make, 2018, parr. 7.)

Se trabaja una metodologia basada en cuatro fases: la primera es explorar, alli se invita al

estudiante a través de situaciones en contexto real; la segunda construir, en la cual se elabora un

proyecto que permita dar solucion al problema planteado en la primera fase. La tercera es innovar,

en esta se brindan nuevas situaciones problemas que impliquen transferir lo aprendido a otros

contextos; la cuarta es descubrir, a través de la reflexion se profundiza y se establece una conexion

entre los saberes previos y los adquiridos mediante la experiencia.

El centro también es el organizador regional para el torneo mundial en robética (WRO).
“La WRO es una competicion de robotica educativa de ambito internacional donde los participant

resuelven los retos del futuro mediante la robética y la tecnologia” (WRO, s.f, parr. 1.)

€S
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Tiene relacion con el estudio, puesto que los talleres ofertados y la metodologia basada en
la educacion STEM, permitié orientar el disefio de la propuesta de innovacién pedagdgica de la

investigacion.

1.1.3 Referentes regionales

En primer lugar, se encuentra el Centro de Creatividad, Innovacion y Emprendimiento
UNAB Creative, de la Universidad Autdnoma de Bucaramanga (UNAB). Dicho centro abri6 sus

puertas en el afio 2017.

Este centro propone como vision: “En el afio 2020 seremos el Centro de mayor visibilidad
en Latinoamérica por su impacto en el fomento de la creatividad en la educacion y por su
contribucion al desarrollo de la innovacion y el emprendimiento en Colombia” (UNAB Creative,

s.f, parr. 1.).

El laboratorio de creatividad brinda programas de emprendimiento dirigidos a la comunidad
UNAB, estos son: aprende y emprende, en éste se fortalece y se acompafia a los emprendedores. En
el programa de autogestion se beneficia y brinda acompafiamiento a los estudiantes UNAB que
decidieron trabajar de manera préactica su emprendimiento. También se ofrece una electiva, es una
asignatura en la que se fortalecen habilidades gerenciales y de emprendimiento. Y el Gltimo
programa es ideacion, el cual es un plan de acompafiamiento a emprendedores que desean

emprender y aun no tienen una idea clara de negocio.

También brinda servicios como formacion docente, el prototipado (impresién en 3D), y
talleres para el uso de las herramientas disponibles en el laboratorio (legos serious play, lentes de

realidad virtual, realidad aumentada, entre otros).
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Finalmente, este centro tiene relacion con el estudio debido a que brinda herramientas y
oportunidades de formacion y crecimiento Utiles para el fortalecimiento del pensamiento creativo, y

asi poder trabajarlo con la educaciéon STEAM.

Seguidamente, se encuentra el proyecto denominado “aulas STEAM” en Bucaramanga.
Este proyecto fue propuesto por la Alcaldia de dicha ciudad, con la iniciativa de continuar
brindando a los estudiantes una educacion integral y equitativa. “La idea es adecuar unas aulas
especiales con los mas altos estandares de calidad. Se intervendran muros, cielorasos, pisos, puertas,

ventanas, aires acondicionados y redes eléctricas, entre otros aspectos” (Arias, 2019, parr. 2.).

Las instituciones educativas beneficiadas son: Club Unién, Técnico Ddmaso Zapata — sede
Villa Helena, Santo Angel, Gustavo Cote Uribe, Promocion Social del Norte, Centro Educativo
Rural Vijagual, La Juventud, Rafael Garcia Herreros, Nuestra Sefiora del Pilar- sede A, y Jorge

Ardila Duarte.

Durante tres dias de formacion, 63 personas entre rectores y docentes de 10 instituciones
educativas oficiales de Bucaramanga, construyeron un concepto claro de lo que significa las
aulas STEAM en la nueva pedagogia que implica saberes en ciencia, tecnologia, ingenieria,
arte y matematicas. Un grupo de profesionales en pedagogia fortalecieron los
conocimientos de los participantes, para facilitar las practicas en aula y contribuir a brindar

calidad en la educacion.

Jairo Botero Espinosa, ingeniero electricista e investigador especializada en educacion
Steam, sefial6 que esta nueva pedagogia es un enfoque disciplinario que renueva las

barreras de las asignaturas y las conecta con un mundo real. (Sanchez, 2019 parr. 4.)
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Por altimo, se encuentra el Colegio Panamericano, institucion Unica en Surameérica en ser
certificada en STEM. En noviembre del afio 2018 la institucion recibid la certificacion de STEM
por parte de la organizacion AdvancED, la cual es una organizacion internacional que acredita las

instituciones educativas y sus programas. EI Colegio Panamericano elige la educacién STEM para:

El éxito en un mundo globalizado y basado en la informacion es fundamental la capacidad
de innovar, resolver problemas y aplicar habilidades de diferentes areas. Las escuelas tienen
la responsabilidad de preparar a los estudiantes para este mundo promoviendo estas

capacidades STEM e inspirando a la proxima generacion de innovadores. (s.f, parr.1)

También afirma que para ellos la educacion STEM es mas que el conjunto de las diferentes
areas que lo integran, a saber: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, asi como se

establece:

Es un curriculo integrado basado en la investigacion que desarrolla estudiantes preparados
para el futuro equipados con las habilidades de exploracion, ingenieria y emprendimiento.
Nuestros estudiantes trabajan en estas areas principalmente a través de proyectos basados en
problemas como el disefio y construccion de viviendas resistentes a la intemperie o la
construccion de paneles solares para compensar los costos de energia. A través de estos
proyectos, aprenden a disefiar soluciones a los problemas, trabajan en colaboracion con sus
compafieros, usan la tecnologia para crear y buscan comentarios de expertos.
Continuamente alentamos a los estudiantes desde una edad temprana a ser exploradores,
ingenieros y empresarios, algo que llamamos los 3E de STEM. Asi es como Panamericano
desarrolla estudiantes y lideres adaptables y apasionados verdaderamente preparados para

su futuro. (Colpana, s.f, parr.3)
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Finalmente, esta academia tiene relacion con el estudio, pues implementa la educacion
STEM (base de STEAM) desde el jardin de infantes, entendiendo a cada nifio como un ser Gnico,
promoviendo seguridad y bienestar en cada uno de ellos, trabajando los procesos educativos en

todas las dimensiones del desarrollo, realizando asi una integracion curricular.

1.2 Planteamiento del problema

A través de los afios la educacion y los nifios han cambiado de papel constantemente. Bien
sea la educacion como protagonista y principal formadora de los nifios, o un complemento y apoyo
en el crecimiento del pequefio como ser humano. Hoy en dia se ve al nifio como el protagonista en

la educacion, y no al maestro como ocurria en épocas anteriores.

Por eso, durante la evolucidn de la educacion se ha destacado el método de aprendizaje a
través de la experiencia, puesto que a medida gue los nifios van explorando su entorno, como el
medio ambiente que lo rodea y sus factores, logran relacionar las areas de ensefianza con su

cotidianidad, y ellas marcan los saberes que posteriormente adquieren.

A pesar de ello y su relevancia en el proceso formativo, se ha observado en las practicas
pedagdgicas del programa de Licenciatura en Educacién Infantil que los agentes educativos a la
hora de llevar a cabo actividades pedag6gicas no consideran las vivencias, pre saberes, expectativas
e intereses de los nifios y las nifias, pues proponen actividades desvinculadas de su realidad,
Gnicamente mecanicas, tradicionales, y sin una significacion real. Asimismo, a lo largo de las
observaciones, no se evidencia lo que el Ministerio de Educacion Nacional (M.E.N, 2014)

considera fundamental en la educacion:
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Promover el desarrollo integral significa reconocer a las nifias y los nifios en el ejercicio de
sus derechos, saber de sus singularidades, intereses, gustos y necesidades, y atenderlos
mediante las actividades que implican esos intereses en sus momentos particulares de

desarrollo. (p.40)

Asi pues, en tanto que cada una de las personas implicadas en la educacion no favorezcan
de manera adecuada el proceso de ensefianza-aprendizaje considerando las capacidades y
caracteristicas, la metodologia, los recursos materiales y monetarios, el talento humano, el
ambiente, su contexto, y cada una de las condiciones elementales para que realmente se brinde una
educacion de calidad, se seguiran presentando diferencias con los paises que demuestran un alto

nivel de cobertura e inversion en atencion y educacion, tal como se presenta a continuacion:

Los paises latinoamericanos destinan entre el 3% (Nicaragua y Panama) y alrededor del
16% (Chile y Pert) del gasto total en educacion. En Guatemala, México, Uruguay y Brasil,
el gasto invertido representa alrededor del 10% del total del gasto educativo. En Argentina,
poco mas del 8%. En El Salvador, Honduras y Venezuela, alrededor del 7%. En Paraguay y
Costa Rica, alrededor del 6%. En Colombia, Bolivia, Ecuador y Republica Dominicana,
entre el 4% y 5%. (Sistema de Informacion de Tendencias Educativas en América Latina

(SITEAL), 2019, p.5)

De igual manera si no se mejora en la revision de politicas nacionales de educacion, no se
podra avanzar en la educacion. La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos

OCDE, 2014, citado en M.E.N, (2016) afirma:
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AUn se requieren medidas considerables para garantizar el acceso equitativo a una

Educacion de alta calidad en Colombia. Los porcentajes de participacidn son bajos respecto
a los estandares de la OCDE: solo el 48% de los nifios de 3 afios y el 75% de los nifios de 4
afos estan matriculados en educacion, frente a los promedios respectivos del 70% y el 82%

de la OCDE. (p.83)

Por otra parte, si los docentes contintan con el mismo proceder en la ensefianza: trabajo
Unicamente por medio de fichas, procesos de memoria, repetitivos, fuera de contexto y
fragmentados, no se aportara en nada al cambio tan anhelado de la educacion en Colombia. Lo
anterior, debido a que cada una de las acciones y de los vacios o lagunas cognitivas afectan en la
formacidn integral de los estudiantes. Esto se ha demostrado en las diferentes pruebas nacionales e
internacionales que evallan el desempefio académico de los estudiantes en diversas competencias.

El estudio de CEPAL-UNESCO (2009) ha demostrado que:

Para un grupo muy importante de paises en desarrollo, mas del 40% de su poblacién puede
considerarse como “analfabeta”. En América Latina ello incluye a paises como Argentina,
Brasil, Colombia y México. Es decir, la mayor parte de los alumnos solo realizan tareas
elementales bésicas de lectura, tales como extraer informacion de un texto de acuerdo a un
solo criterio o condicién, comprende su contenido siempre y cuando esté referido a un tema
familiar y establecen relaciones muy simples entre el texto y otros temas o conocimientos

previos y externos. (p.29)

Asimismo, en una publicacion de los resultados de las pruebas PISA (2018) se afirma que
“Los estudiantes de Colombia obtuvieron un rendimiento menor que la media de la OCDE en

lectura (412 puntos), matematicas (391) y ciencias (413)” (OECD, 2019, p.1). De esta manera, los
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resultados reflejan la necesidad de garantizar el desarrollo de procesos integrales, asi como lo

facilita la educacion STEAM, pues el propdsito no es ensefiar por ensefiar, el objetivo principal, es:

Desplegar diferentes oportunidades para potenciar su desarrollo de acuerdo con sus
caracteristicas, aprender desde las preguntas e intereses que surgen en su vida cotidiana y
valorar sus saberes, asi como sus formas de ser y estar en el mundo, entre otros, a propésito

de ser nifio y nifia: jugar, explorar, inventar, imaginar y crear. (M.E.N, 2014, p.40-41)

Finalmente, en el informe nacional de los resultados nacionales de Colombia en las pruebas
Saber 3°,5° y 9° (2012 — 2017), en cuanto a la prueba de lengua se afirma que “el puntaje promedio
obtenido en 2017 por los estudiantes de tercero y quinto no presentd cambios considerables frente al
obtenido en 2016; mientras que, en grado noveno, el puntaje promedio aumentd considerablemente
en el ultimo afio” (Gobierno de Colombia, 2018, p.22). Y en lo que respecta a matematicas se
afirma que “para los tres grados, el puntaje promedio obtenido en 2017 en matematicas fue
considerablemente menor al presentado en 2016” (Gobierno de Colombia, 2018, p.22). A pesar de
la importancia de una educacion que permita el desarrollo integral de los nifios, se puede evidenciar
que los docentes no implementan diferentes estrategias ni mucho menos recursos (materiales o

humanos) que contribuyan al aprendizaje significativo.

Por tal motivo, se propone la educacion STEAM, la cual articula las &reas mencionadas
anteriormente y, ademas, la ciencia, tecnologia, arte e ingenieria, con el objetivo de generar en los
estudiantes un entendimiento de las relaciones entre cada una de ellas, logrando asi una

participacion dindmica y el desarrollo del pensamiento creativo y critico en ellos.

17



Con relacién al pensamiento creativo, es importante resaltar el arte. ya que desde alli se
pone en interés distintas caracteristicas como la innovacién y el disefio, el desarrollo de la
curiosidad, y la responsabilidad como ciudadanos de las exigencias del mundo a futuro. Y lo

anterior sélo se logra gracias a la plasticidad cerebral que poseen los nifios en esta etapa.

De esta manera se centré la propuesta investigativa en la siguiente pregunta problema:
¢Como la educacion STEAM puede aportar en la construccion de una propuesta de innovacion

pedagdgica que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios?

A continuacion, se presenta el arbol de problemas de la presente investigacién, entendido
como “una técnica que se emplea para identificar todos los problemas vinculados con un tema
especifico o con una situacion dada, utilizando la relacion causa-efecto” (Bobadilla et al, 1998,

p.30). Alli se relacionan las causas y los efectos de la problematica del proceso investigativo.
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lustracion 1. Arbol de problemas
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Disefiar una propuesta de innovacion pedagogica, por medio de la implementacion del
método STEAM, que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios de una

institucion educativa de caracter privado.

1.3.2 Objetivos especificos

Identificar las caracteristicas del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios, por medio del
analisis de los resultados derivados de la aplicacion del test de pensamiento creativo de Torrance

(expresién figurada).

Implementar las actividades pedagdgicas basadas en la educacion STEAM que contribuyan al

pensamiento creativo del nifio a cargo.

Evidenciar la efectividad de la educacion STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo del

caso en estudio a partir de la evaluacién de las actividades pedagdgicas trabajadas.

1.4 Supuestos cualitativos
Por medio de la informacion obtenida, se infiere que la educacién STEAM es un mediador
de procesos educativos, que permite el desarrollo de pensamiento creativo de los nifios. De igual
manera, dicha educacion fortalece habilidades como la observacion, la pregunta, la sensibilidad, la
creatividad e imaginacion, entre otros. Lo anterior, aporta bases significativas para potenciar y
desarrollar el pensamiento creativo de los nifios, formando asi sujetos capaces de razonar, y dar

solucion a problemas de su diario vivir en los diversos contextos en los que se desenvuelven.
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1.5 Justificacion

La educacion STEAM es un tema novedoso para la educacién, tanta es su importancia que
se ha vuelto una mirada a las didacticas para el desarrollo del pensamiento creativo, por ello, esta
investigacion pretende realizar una integracion entre ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas, disefiando una propuesta de innovacién por medio de la implementacion del método
STEAM, que contribuya al desarrollo de caracteristicas y habilidades creativas de un nifio de 8 afios

de una institucion educativa de caracter privado.

Esta investigacion surge de la necesidad de generar propuestas de innovacion pedagdégica en
el ambito educativo, dado gue se observa gue se sigue un mismo patron cayendo en la educacién
tradicional, es decir, una educacion basada en fichas, relegando al estudiante de una educacién
integral y de calidad. Por tanto, el proceso de ensefianza-aprendizaje no es el mas efectivo y no
responde adecuadamente a las necesidades, exigencias e intereses de los nifios del mundo actual.

Por consiguiente, la OEI (1994) en la Revista Iberoamericana de Educacion establece:

La mayoria de los sistemas educativos han iniciado procesos de reformas y
transformaciones, como consecuencia de la aguda conciencia del agotamiento de un modelo
tradicional que no ha sido capaz de conciliar el crecimiento cuantitativo con niveles
satisfactorios de calidad y de equidad, e incorporar como criterio prioritario y orientador
para la definicién de politicas y la toma de decisiones la satisfaccion de las nuevas

demandas sociales. (parr. 10)

Hoy en dia hablamos de un nuevo orden mundial orientado a los diferentes cambios
educativos y enfocados en el desarrollo de caracteristicas y capacidades para impulsar la

creatividad, entendiendo que ésta va ligada “con la curiosidad vital, que es como ese arquedlogo
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que busca, compone y recompone trazos encontrados para entender mas. El resultado es un puzle
original y seductor. También tiene que ver con esa idea de hombre amante de la incertidumbre”

(Hoyuelos, 2013, p.11).

Considerando que en la sociedad actual el desarrollo en cuanto a ciencia y tecnologia
evoluciona ampliamente, la educacién debe fortalecerse de manera integra de todo aquello que
aporte un avance arménico y significativo, teniendo presente que dicho aporte sea coherente,

oportuno y fundamente el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es por esto, que desde la practica de V1l semestre del programa de Licenciatura en
Educacién Infantil de la Universidad Auténoma de Bucaramanga, se concibié la importancia de
generar una investigacion en profundidad acerca de los procesos novedosos en educacion que se
estan llevando a cabo a nivel internacional, nacional y local, y es de ahi que se plantea la educacion
STEAM como una propuesta educativa que ofrece una mirada mas amplia de las diferentes areas
del conocimiento, “el objetivo de este enfoque es preparar a los estudiantes para resolver los
problemas apremiantes del mundo a través de la innovacion, la creatividad, el pensamiento critico,
la comunicacion efectiva, la colaboracion y, en ultima instancia, el conocimiento nuevo” (Quigley

& Herro, 2016, p. 410).

Finalmente, este trabajo de investigacion, busca aprovechar las similitudes y puntos en
comun de éstas cinco areas de conocimiento (ciencia, tecnologia, ingenieria, arte, matematica), para
implementar un enfoque interdisciplinario por medio actividades pedag6gicas basadas en la
educacion STEAM que contribuyan al pensamiento creativo de un nifio de 8 afios; y como

consecuencia, se favorezcan todas las dimensiones del desarrollo humano.
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CAPITULO II: MARCO REFERENCIAL

En el capitulo dos se establece el marco contextual, en él se presenta la informacion del
entorno inmediato de la poblacién dentro del cual se desarrolla la investigacion, teniendo en cuenta

algunos aspectos que son relevantes.

Igualmente, el marco tedrico, en este apartado se presentan algunos autores que aportan al
proceso de investigacion, abarcando asi la creatividad, el aprendizaje significativo, y por supuesto la

educacion STEAM.

Por otro lado, se plantea el marco conceptual, el cual se basa en algunos conceptos claves
sobre el tema a tratar en la investigacion, dichos conceptos se comprenden a través de los factores

que influyen en la educacion desde los cuales se sustenta la propuesta de innovacion pedagogica.

Asi pues, se introduce la revisién documental, la cual es una recopilacion de
investigaciones sobresalientes que se toman como referentes respecto al tema sobre el cual se
trabaja en el presente proyecto. Y para finalizar, se relaciona el marco legal, aqui se citan los

fundamentos legales que respaldan la propuesta investigativa.
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2.1 Marco contextual

A partir de la préctica de VI 'y VIII semestre del programa de Licenciatura en Educacion
Infantil de la Universidad Auténoma de Bucaramanga surgi6 la idea de enfocar el quehacer
pedagdgico en torno a los desafios de la investigacién, para proponer un proyecto dirigido a la

innovacion pedagdgica.

Esta investigacidn se enfocd en identificar, implementar y evaluar acciones que
contribuyeran al desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios del Colegio Cooperativo

San José de Peralta, ubicado en la ciudad de Cucuta.

La institucion tiene sus origenes en la comunidad de los padres escolapios, fundados por
San José de Calasanz, y fue dirigido por dicha comunidad desde el afio 1973 hasta el 2011. El
colegio tiene como visidn contribuir a la formacién integral de los nifios, nifias y jovenes basada en
los valores cristianos; favoreciendo el crecimiento de la persona en todas sus dimensiones, el
fortalecimiento en las areas del saber, la implementacién del bilingiismo escolar respondiendo asi a

las nuevas exigencias del mundo moderno.

Y por vision, se proyecta para el 2025 como lider a nivel local en la formacion en calidad y
caridad mediante la implementacion del ideario educativo de Calasanz y la formacion de personas
comprometidas con el cambio social, responderemos a los retos educativos y sociales asumiendo su
rol de instancia critica, a la luz del Evangelio, siendo una escuela que trabaja por la paz, la justicia'y
la solidaridad, que opa por el respeto y cuidado del medio ambiente. Estableceremos alianzas de

diversa indole buscando que todo sea para mayor gloria de Dios y utilidad del préjimo.

El centro educativo se encuentra ubicado en la avenida Kennedy, en la primera etapa del

barrio Juan Atalaya, frente a la parroquia San Pio X, y la institucién educativa Fe y Alegria. Cuenta
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con amplios espacios para el desarrollo de las actividades pedagdgicas de una manera comoda y
organizada. Hay 24 salones que tienen capacidad para 48 estudiantes, aunque 10s cursos no son muy
numerosos. Ademas, cuentan con escenarios para el fomento de las habilidades artisticas,

deportivas y sociales de todos los educandos.

El modelo pedagdgico sobre el cual basan su trabajo es el constructivista, y las horas de
trabajo se distribuyen por 6 materias, cada una de ellas con una intensidad de una hora diariamente
en los diversos grados. La metodologia de trabajo es con cuadernos, y fichas que se guardan

posteriormente en las respectivas carpetas.

Finalmente, cada grado que ofrece la institucion, cuenta con una docente por grupo, y un
grupo de docentes encargados de otras asignaturas, como ciencias, geografia, inglés, tecnologia,
artistica, masica, matematicas, entre otras. Actualmente, el colegio brinda al publico sélo una

jornada: la mafiana, con horario de 5:30 AM a 1:00PM.

2.2 Revisidon documental

A continuacién, se dan a conocer cada una de las investigaciones que aportaron de manera
significativa al disefio y desarrollo del presenta proyecto, el cual gir6 en torno a la innovacién

pedagdgica en educacion.

2.2.1 Disefio de proyectos STEAM a partir del curriculum actual de Educacion Primaria

utilizando Aprendizaje Basado en Problemas. Autor: Francisco Ruiz Vicente

Se resalta la tesis doctoral desarrollada en la Universidad CEU Cardenal Herrera, Valencia
en el 2017. Es una investigacion que realiza un analisis de las propiedades de STEAM del curriculo

educativo de la Ley Orgéanica para la Mejora de la Calidad Educativa, desarrollando una propuesta
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de intervencion a través de un proyecto de aprendizaje STEAM, de igual manera se enfoca en la

robotica educativa como herramienta didactica.

Presenta los siguientes objetivos: disefiar un proyecto de aprendizaje STEAM para alumnos
de 4°, 5°, y 6°de Educacién Primaria en el que, a través del uso de robética educativa como
herramienta, se introduzcan metodologias de aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
cooperativo, y sesiones flipped classroom. Identificar las areas del curriculum oficial, LOMCE, de

4°,5° y 6° de Educacién Primaria que puedan servir como areas de oportunidad.

Asimismo, establecer las propiedades y pautas de disefio de los proyectos de aprendizaje
STEAM que utilicen robdtica educativa para alumnos de 4°, 5°, y 6° de Educacién Primaria.

Establecer pautas para la evaluacion de proyectos de aprendizaje STEAM.

Este es un documento basado en un sistema descriptivo no experimental, tuvo un proceso
investigativo que le permitio crear dos herramientas de disefio para proyectos de aprendizaje
STEAM, de igual manera se gener6 un espacio de discusion con docentes de la institucion para
observar la viabilidad de lo que se ha planteado. Los participantes fueron 35 estudiantes
provenientes de instituciones publicas y privadas (5 pertenecientes al grupo del estudio 1y 30 al

grupo del estudio 2).

En sus resultados se observa la relativa novedad del concepto de aprendizaje STEAM a
nivel mundial y la ausencia de investigaciones sobre este tema en el contexto educativo espafiol, lo
que hace que se puedan derivar varias lineas futuras de investigacion del presente trabajo. Seria

deseable que en futuras revisiones de las leyes, decretos y normativas que regulan la ensefianza se
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incluyeran nuevos enfoques relativos al aprendizaje STEAM facilitando el desarrollo de proyectos

de aprendizaje de este tipo integrados en el curriculo.

La inclusidn del arte (A) como parte del aprendizaje STEAM profundiza en la mejora de la
interdisciplinariedad del proyecto y en la aparicion de soluciones creativas. El analisis STEAM del
curriculum oficial ha puesto de manifiesto la escasa variedad curricular de los contenidos artisticos,
como habia constatado ya la literatura cientifica internacional. En este sentido se abre una dltima
linea de investigacion gque centrandose en el curriculum de educacion artistica, lo complete, lo
diversifique y lo convierta en una verdadera fuente de creatividad en el aula ya sea actualizando o

ampliando su campo de conocimiento.

Concluyeron gue el aprendizaje STEAM y el disefio de proyectos que lo fomenten a través
de la robdtica educativa y las metodologias activas son campos de investigacién adn por desarrollar,
especialmente en el &mbito espafiol, mas aln si se les une la necesidad de que se integren en el
curriculum oficial. En este sentido, el presente trabajo se ofrece como punto de partida de futuras
investigaciones que, de una u otra manera, pretenden demostrar que la integracion de aprendizaje

STEAM y la robética educativa en el curriculum oficial es posible.

Este trabajo hace un aporte significativo en la fundamentacion tedrica, asimismo aporta a la
investigacion en cuanto que presenta el disefio de una propuesta de intervencion de manera
organizada y estructurada, atendiendo a las areas, los elementos del curriculo, y la metodologia
didactica. Ademas, integra la experiencia de tal manera que expone una plantilla de trabajo util para
la elaboracién de proyectos, los tipos de evaluacion, las actividades y los estandares que se evalGan

en cada una.
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Finalmente, es importante lo expuesto respecto a la educacion STEAM: “este nuevo modelo
se aproxima a la explicacion cognitiva y constructivista del aprendizaje, donde el estudiante es el
protagonista del proceso que se caracteriza por ser constructivo, activo, contextualizado, social y

reflexivo” (Esteve, 2003, citado en Ruiz, 2017, p.66).

2.2.2 Educacion para el sujeto del siglo XXI: principales caracteristicas del enfoque STEAM
desde la mirada educacional. Autores: Tomas Zamorano Escalona, Yonnhatan Garcia
Cartagena, y David Reyes Gonzalez

En segundo lugar, se destaca el articulo desarrollado en la Universidad Metropolitana de
Ciencias de la Educacién (UMCE), Chile, en el 2018. Este trabajo muestra una exploracion de la
literatura en torno al enfoque para la ensefianza integrada de las ciencias, tecnologias, arte,
ingenierias y matematicas, denominado STEAM, Science, Technology, Engineering, Arts + design
and Mathematic. Este surge con el objetivo de fomentar en los estudiantes el desarrollo de
habilidades y conocimientos en red necesarios para la sociedad del siglo XXI, donde la rigurosidad
de los conceptos cientificos es desarrollada mediante actividades didacticas interdisciplinares

aplicadas al mundo real.

Presenta como objetivos: caracterizar el enfoque STEAM, atendiendo a la visién de
ensefianza - aprendizaje en que se sustentan sus aplicaciones; ademas del rol que asumen docentes y
estudiantes. Fomentar en los estudiantes el desarrollo de habilidades y conocimientos en red
necesarios para la sociedad del siglo XXI, donde la rigurosidad de los conceptos cientificos es

desarrollada mediante actividades didacticas interdisciplinares aplicadas al mundo real.

Se analizaron 37 publicaciones que permitieron caracterizar el enfoque STEAM, atendiendo

a la vision de ensefianza - aprendizaje en que se sustentan sus aplicaciones; ademas del rol que
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asumen docentes y estudiantes. De igual forma, se caracterizd los tipos de metodologias, asi como

las tecnologias usadas cuando son aplicadas en contextos educacionales.

El tipo de metodologias utilizadas o sugeridas que se presenta el documento, es la
educacion a través del disefio, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y Aprendizaje Basado en

Problemas (PBL).

En sus resultados se observa que debido a la nebulosa que ain merodea alrededor del
enfoque, el trabajo tiene caracter de incipiente, y como tal se debe tener en cuenta que puede
modificarse a medida que el enfogue evolucione y madure conceptualmente. Otro punto de interés
obtenido a partir del conjunto de articulos seleccionados para la investigacion, corresponde al
idioma de origen y como han ido variando las cantidades de publicaciones en uno u otro idioma
durante el periodo de interés. Al respecto, del total de publicaciones predominan aquellas en idioma

coreano durante el periodo comprendido entre 2010 — 2015 y en idioma inglés entre 2016 — 2017.

Cabe mencionar que en el afio 2016 se publica la mayor cantidad de articulos, 19 en total,
en comparacion a los otros afios. De ellos, 18 fueron publicados en inglés. Finalmente, solo se
presenta una publicacion en espafiol y lo hace durante el afio 2014. Estos datos permiten visualizar
que STEAM progresivamente adquiere importancia en un nimero creciente de naciones y responde
internacionalizandose y poco a poco estandarizandose. Sin embargo, como se ha mencionado

anteriormente, aun es difuso su contorno y se debe tomar con precaucion.

Del anélisis bibliogréfico realizado por los autores, se concluye que STEAM como enfoque
aplicado a la educacion aun se encuentra en una etapa temprana de su desarrollo conceptual, lo que

implica que constantemente se vea confundido con otros conceptos.
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Este trabajo hace un aporte significativo en el marco conceptual, porque integra
investigaciones que sefialan algunos conceptos sobre la educacion STEAM de acuerdo a la revisidn
bibliogréafica realizada. También presenta aspectos del trabajo de esta educacién y elementos que se
relacionan de manera directa con ella, tales como creatividad, curriculo, innovacion, entre otros.
Ademas de esto, caracterizan el enfoque STEAM, haciendo participes no sélo a los docentes sino
también a los estudiantes, de acuerdo al rol que cada uno cumple. Por lo cual explican que el

proceso de ensefianza-aprendizaje, debe ser continuo, variable y particular.

2.2.3 Arte y Creatividad en Reggio Emilia. El papel de los talleres y sus posibilidades en
educacion infantil. Autor: Vea Vecchi

De igual modo, el libro titulado “Arte y Creatividad en Reggio Emilia. El papel de los
talleres y sus posibilidades en educacion infantil”. Esta obra construida como memoria,
conversacion y reflexion, proporciona una perspectiva Unica del trabajo pedagoégico del proyecto en
Reggio Emilia, que sigue siendo una fuente de inspiracion para todo el profesorado de Educacion,

asi como para quienes planifican las politicas educativas en cualquier parte del mundo.

De igual manera, se presenta la exploracion de la contribucion de las artes y de la
creatividad en Educacion Infantil. También estudia el papel de los talleres de artes y del profesorado
de educacion artistica en las escuelas de Educacion Infantil de Reggio Emilia, a través de la
experiencia de Vea Vecchi (una de las primeras especialistas de educacion artistica en Reggio

Emilia).

El libro presenta como objetivo el invitar permanente a pensar la educacion con otra mirada

alejada de los canones s6lo pedagdgicos, psicoldgicos o didacticos, que a veces encierran a la
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escuela en planteamientos miopes, rigidos y excesivamente disciplinares y disciplinados. Lo

anterior, por medio de experiencias, entrevistas, y talleres realizados y expuestos en el documento.

En sus resultados se observan ejemplos muy significativos en los procesos de aprendizaje,
narracion de la historia de talleres, de experiencias, y la evolucién del papel del profesorado. Se
concluye que la filosofia educativa de Reggio se basa en el didlogo, la conexion y la autonomia.
Aprender es un proceso de construccion del conocimiento. Y para lo anterior, la escuela debe ser
amable, es decir, un territorio donde los matices de los paisajes luminosos, cromaticos, sonoros,
polisensoriales y tactiles conforman y componen el aire de una escuela que respira armonia,
tranquilidad, serenidad, agradabilidad y mundos imaginarios que unen lo real con lo posible. Una
escuela amable es una atmosfera pensada y agradable para los nifios, las familias y las trabajadoras,
un lugar al que volver cada dia con placer, en el que la identidad de los derechos de cada persona

puede encontrar acogida, intercambio y enriquecimiento mutuo.

Este trabajo hace un aporte significativo en la fundamentacién teérica, asimismo aporta a la
investigacion en cuanto que presenta un panorama amplio sobre el arte, la creatividad, el
aprendizaje, la organizacion, los talleres, y los ambientes. Finalmente, alli se explica de un aspecto
muy importante, y es el paradigma de la complejidad, es decir, la complejidad que debe tener cada

experiencia. Morin (citado en Vecchi, 2013, p.19) afirma:

Antes de aprender a separar todo, los nifios ven los vinculos entre todas las cosas, sobre
todo cuando son educados en medio de la naturaleza, como los pequefios amerindios que
han acompafado a sus padres en el bosque. La naturaleza no esté dividida en disciplinas

como la escuela.
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2.2.4 Imaginacion, creatividad y aprendizaje por descubrimiento a través del arte. Autor:

Jessica Rodriguez Cristino

La investigacion fue llevada a cabo en el centro “Nifia Maria” de Linares (Jaén), Espafia, en
el afio 2017. Este articulo presenta una forma de aprendizaje a través del arte. El arte es una
herramienta crucial para lograr aprendizajes significativos y que perduraran en el recuerdo de los
mas pequefios a lo largo de toda su vida, porque ellos habran sido los protagonistas de sus procesos
de ensefianza y de aprendizaje. Se trata de desarrollar la creatividad de estos, la imaginacién y la
curiosidad mediante la experimentacidn, el aprendizaje por descubrimiento, la manipulacién y el

empleo de los cinco sentidos.

Presenta los siguientes objetivos: Encontrar y verificar una nueva forma de trabajar
mediante el aprendizaje por descubrimiento y significativo en las aulas de Infantil a través del arte.
Dar a conocer los procesos y resultados que se han observado durante y después de la puesta en
practica con las actividades artisticas. Desarrollar y poner en practica un modelo de instalacion
artistica en las aulas de Infantil con el fin de conseguir los objetivos didacticos propuestos para esta
etapa educativa, en concreto para desarrollar los cinco sentidos. Posicionar el arte como un area

crucial, necesaria e interdisciplinar para la Educacion.

Este es un trabajo basado en un enfoque cualitativo. El instrumento empleado es la
observacion directa en el momento en el que los discentes interacttan con el entorno lGdico-
estético. Y la poblacion trabajada son nifios y nifias de entre 3 y 4 afios de edad en un aula de

infantil del centro “Nifia Maria” de Linares de Jaén (Espaiia) en el afio 2017.

Finalmente, se evidencia que la instalacion artistica ha funcionado y se han adquirido los

objetivos propuestos. Es importante incluir el arte dentro de las aulas porque aporta experiencias
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sensoriales, creativas, intuitivas, recreativas, sociales y comunicativas que permiten mejorar la
socializacién en las aulas y por supuesto conseguir cualquier objetivo didactico. La autora finaliza
las conclusiones afirmando que una” instalacidn artistica” es ideal para alcanzar un desarrollo ideal
de los nifios en la etapa de educacion infantil y para trabajar cualquier temética por abstracta que

Sea.

Este trabajo hace un aporte significativo en cuanto que presenta los materiales y recursos
gue son guia para una instalacion artistica. lgualmente, relaciona materiales y recursos especificos
para cada uno de los sentidos del ser humano. También aporta en cuanto a algunos movimientos del
arte, entre ellos, el Land-Art, demostrando que, a través del aprendizaje por descubrimiento, los
nifios se divierten y aprenden mientras realizan composiciones con los elementos que nos ofrece la

naturaleza.

2.2.5 Proyecto Octopus: propuesta pedagégica fundamentada en la metodologia STEAM para
fortalecer el aprendizaje rizomatico de los estudiantes de bésica primaria. Autor: Melany

Ivonne Rodriguez Castro

Por otra parte, se destaca el trabajo de grado desarrollado en la Corporacién Universitaria
Minuto de Dios, Bogota, Colombia, en el 2018. Es una investigacion que muestra el desarrollo de
un proyecto que busca fortalecer el conocimiento de los estudiantes de basica primaria a través del
aprendizaje rizomatico y metodologias de clase, iniciando por un analisis del contexto que rodea los
estudiantes dentro y fuera del aula teniendo en cuenta el contexto educativo actual a nivel global,
observando los cambios mas significativos en el curriculo y como influye esto en los procesos
cognitivos de los estudiantes, como referente metodoldgico se utiliza la metodologia STEAM para

la implementacion de una propuesta pedagogica creada a partir de los anélisis de dichos contextos.
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Presenta los siguientes objetivos: i) disefiar una propuesta pedagégica fundamentada en la
metodologia STEAM para fortalecer el aprendizaje rizomatico en los estudiantes de basica
primaria.; ii) realizar intervenciones pedagdgicas fundamentadas en STEAM para fortalecer el
pensamiento creativo; iii) vincular distintos saberes en la apropiacion temética para en los
aprendizajes de béasica primaria para la aplicacion de una propuesta pedagdgica; iv) apropiar
distintos elementos pedagogicos desde la educacion artistica para desarrollar el pensamiento

rizomatico.

Este es un documento cualitativo dado que se centra en las personas como ser humano y las

interacciones que se pueden generar, se recolectaron datos con el prop6sito de explorar y descubri

r

espacios académicos donde la educacidn artistica fuera el medio para la ensefianza de otros saberes

apoyados en STEAM y el pensamiento rizomatico, permitiendo un analisis y una correcta
interpretacion del objeto de estudio, donde se utiliza la descripcion y contrastacion de variables
sobre los datos recogidos para el anélisis de resultados, todo esto sobre el enfoque praxeolégico.

Los participantes fueron estudiantes de grado 4A, del Liceo san Rafael de Alicante.

En sus resultados se observa que la propuesta pedagdgica propicié el pensamiento
rizomatico en los estudiantes a partir del uso de diferentes estrategias, elementos y herramientas

propias de la educacion artistica, a la vez que se involucraban otros saberes.

De igual forma, la propuesta vinculd distintos saberes en la creacion de la unidad didactica

interdisciplinar llamada “arboles”, demostrando que, con el desarrollo de las unidades
interdisciplinares fundamentadas en STEAM los estudiantes pueden alcanzar multiples logros de

distintos saberes vistos todos desde un tema central desarrollado a través de la educacion artistica.
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Concluyeron que, para desarrollar una unidad interdisciplinar fundamentada en STEAM, se
requiere que el docente estudie a profundidad multiples saberes y haga uso adecuado de las
estrategias de ensefianza - aprendizaje para lograr el éxito de la unidad que desee plantear, pues de
esto depende que la practica pedagdgica impacte en los estudiantes generando aprendizajes
significativos. Para finalizar se considera que esta propuesta pedagdgica se puede implementar en
distintas instituciones académicas por sus favorables resultados en el fortalecimiento del
aprendizaje rizomatico y la importancia en la transformacion de las metodologias de clase para el

siglo XXI.

Este trabajo hace un aporte significativo al proceso investigativo, porque presenta una
propuesta pedagégica fundamentada en la educacion STEAM organizada con sus respectivas
rubricas de evaluacion, cronograma con fechas y actividades, y un cuestionario de aplicacion. Lo
anterior sirve de guia para la elaboracion de la propuesta de innovacion pedag6gica, a través de la

educacion STEAM, que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios.

2.2.6 La creatividad en la educacién infantil de las instituciones educativas publicas y

privadas de la ciudad de Bucaramanga (Colombia). Autor: Matilde Parra

En el mismo orden de ideas, sobresale esta tesis doctoral que da cuenta de una investigacion
educativa llevada a cabo en diversas instituciones de la ciudad de Bucaramanga, en el afio 2016. La
investigacion realiz6 un estudio analitico a partir de los resultados que se obtuvieron en el test de
inteligencia creativa (CREA), aplicado a los nifios de educacion infantil y teniendo en cuenta
variables como la edad, grado escolar que cursan y género. Asi mismo, estudié a través de una
encuesta de opinion aplicada a los docentes, el desarrollo de la creatividad en el aula, las

concepciones respecto a la creatividad y las politicas institucionales para promover la creatividad,
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ademas se estructurd un conjunto de criterios pedagdgicos para permitir de manera apropiada el

desarrollo de la inteligencia creativa de los educandos.

Presentd los siguientes objetivos: correlacionar el nivel de creatividad que poseen los
educandos, en edades comprendidas entre los siete y diez afios de edad, de las cincuenta y tres
instituciones educativas oficiales y de las ciento cincuenta y ocho privadas de la ciudad de
Bucaramanga. Conocer las concepciones respecto a la creatividad y las politicas institucionales para
promover la creatividad. Estructurar un conjunto de criterios pedagdgicos para permitir de manera

apropiada el desarrollo de la inteligencia creativa de los educandos.

Este es un trabajo basado en un enfoque cuantitativo. Los instrumentos empleados fueron el
test de creatividad CREA y la encuesta aplicada a los docentes. La poblacidn trabajada fueron 487
docentes y, 788 estudiantes de 7 a 10 afios de las instituciones educativas tanto publicas como

privadas del municipio de Bucaramanga.

En sus resultados se observa que los nifios matriculados en las instituciones educativas de
caracter publico del municipio de Bucaramanga, en edades comprendidas entre los 7 y 10 afios de
edad, con un promedio de 8.83 afios de edad presentan un nivel de creatividad que oscila entre el
centil 15y el 98, equivalente a decir que en una tabla de valores de 1 a 100 el puntaje minimo
obtenido por los estudiantes es de 15 y el mayor es de 98, con un puntaje promedio de 56.59, siendo
55 el puntaje que mas se repite entre ellos. Lo cual permite inferir que el nivel de creatividad es

medio, ya que esta por encima de la media.

Los nifios de 7 a 10 afios de edad de las instituciones educativas privadas de los cuatro

nucleos educativos del municipio de Bucaramanga, tienen una edad promedio de 8.89 afios de edad,
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segun la valoracion realizada por medio del test CREA, poseen un nivel de creatividad
comprendido entre el centil 10 y el 99, con un puntaje promedio de 58.93, siendo 35 el que mas se
repite. Se deduce que el nivel de creatividad de los educandos en edad infantil de las escuelas

privadas de Bucaramanga es medio, es decir, se halla dentro de los rangos normales.

Concluyeron que, el uso de materiales didacticos promueve la creatividad de los estudiantes
en el aula, y la formulacion de preguntas estimula el desarrollo de la creatividad de las nifias y
nifios; la creatividad como eje transversal en el curriculo es baja, al igual que el apoyo del estado
para la realizacion de proyectos relacionados con la creatividad; asimismo, los padres de familia
tanto en las instituciones educativas pUblicas como privadas se preocupan poco por promover la

creatividad en sus hijos.

Finalmente, se encontraron diferencias significativas, pero no determinantes entre los
niveles de creatividad de los nifios de las instituciones publicas con respecto a las privadas de los
cuatro nucleos educativos de Bucaramanga. Igualmente se hallé que la edad, género no determinan

el nivel de creatividad de los nifios en edad infantil de las instituciones publicas y privadas.

Este trabajo hace un aporte significativo en cuanto que mas que realizar una descripcion del
nivel de creatividad de los nifios de siete a diez afios en diversas instituciones, puede ser utilizado
como modelo para la evaluacion del desarrollo de la creatividad de acuerdo a la propuesta de

innovacion pedagdgica del proyecto de investigacion.

37



2.3 Marco tedrico

A continuacién, se presentan los fundamentos tedricos que aborda la propuesta
investigativa. Aqui se presenta la teoria de la creatividad de Paul Guilford, la teoria de la creatividad
Paul Torrance, y, la teoria del aprendizaje significativo de David Paul Ausubel; las cuales han sido
implementadas en diversas escuelas de los diferentes paises del mundo, entre ellos Colombia. De

igual manera, se muestra la educacion STEAM, siendo Georgette Yakman pionera en el tema.

2.3.1 Teoria de la creatividad de Guilford

Joy Paul Guilford fue un psicdlogo estadounidense, y el creador de esta teoria. Guilford fue
pionero en realizar estudios sobre la creatividad, uno de los exponentes mas importantes conocido
por sus investigaciones de la estructura del intelecto humano, y su funcionamiento. De acuerdo a
ello, él propuso el término de creatividad, especificando que “la creatividad, en sentido limitado, se
refiere a las aptitudes que son caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la
flexibilidad, la originalidad y el pensamiento divergente” (Guilford, 1952, citado en Esquivias,

2004, p.4).

De modo que, Guilford en su teoria sefiala que la inteligencia y la creatividad no son lo
mismo, pues este autor postula que la creatividad es el pensamiento divergente, es decir, el proceso
empleado para producir diversas respuestas para un problema especifico, y este, se encuentra en
oposicién al pensamiento convergente el que es evaluado en los test mas comunes de inteligencia.
En este sentido, la creatividad conlleva a escapar de lo obvio, de lo comun o usual, de aquello que

es predecible, para asi, producir elementos novedosos.
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Finalmente, es importante entender que “la creatividad no es el don de unos pocos
escogidos, sino que es, una propiedad compartida por toda la humanidad en mayor o menor grado”
(Guilford, 1965, citado en Angulo & Avila, 2010, p.45). Y, por ende, desde la educacion se debe
incentivar el desarrollo del pensamiento creativo a través de experiencias retadoras y significativas.
Por esa esa razon, se escoge la educaciéon STEAM, pues por medio de la implementacion de ella, se
pretende disefiar una propuesta de innovacién pedagogica que contribuya al desarrollo del

pensamiento creativo de un nifio de 8 afios.

2.3.2 Teoria de la creatividad de Torrance

Paul Torrance fue un psicélogo de Milledgeville, Georgia, y el creador de esta teoria.
Torrance es ampliamente conocido por sus investigaciones en relacion a la creatividad debido a la
diversidad de publicaciones al respecto: ensayos, informes, articulos, volimenes, conferencias,

libros, entre otros. El entiende el pensamiento creativo como:

El proceso de ser sensible a los problemas, a las deficiencias, a las lagunas del
conocimiento, a los elementos pasados por alto, a las faltas de armonia, etc.; de resumir una
informacidn valida; de definir las dificultades e identificar el elemento no valido; de buscar
soluciones; de hacer suposiciones o formular hip6tesis sobre las deficiencias; de examinar y
comprobar dichas hipdtesis y modificarlas si es preciso, perfeccionandolas y finalmente

comunicar los resultados. (Torrance, 1976, citado en Esquivias, 2004, p.6)

Es por esto, que se resalta la importancia que desde la educacion se promueva en el
estudiante el desarrollo del pensamiento creativo, para asi, formar ciudadanos sensibles e integros,
capaces de aportar soluciones a los problemas que se presenten en su entorno. Con base en lo

anterior, se toma la educacion STEAM como fundamento del proyecto, destacando finalmente que,
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para la realizacion del mismo, se hace uso del test de pensamiento creativo de Torrance (expresion
figurada), tomando como base las caracteristicas de pensamiento creativo identificadas en esta

teoria: originalidad, elaboracidn, fluidez, y flexibilidad.

2.3.3 Teoria del aprendizaje significativo

El autor de esta teoria fue el psicélogo y pedagogo David Paul Ausubel, quien tom6 como
base la corriente constructivista, segiin desde la cual el estudiante construye su propio conocimiento
de acuerdo a la interaccion entre los significados presentados (conocimiento nuevo), y aquellos que
ya posee en su estructura cognitiva (conocimiento previo). Esta teoria tiene como raiz la

elaboracién del conocimiento mediante el descubrimiento y la recepcion.

El aprendizaje y la retencion de caracter significativo, basados en la recepcion, son
importantes en la educacién porgue son los mecanismos humanos «par excellence» para
adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas y de informacion que constituye
cualquier campo de conocimiento. Sin duda la adquisicién y la retencion de grandes corpus
de informacion es un fendmeno impresionante si tenemos presente, en primer lugar, que los
seres humanos, a diferencia de los ordenadores, s6lo podemos captar y recordar de
inmediato unos cuantos elementos discretos de informacion que se presenten una sola vez
y, en segundo lugar, que la memoria para listas aprendidas de una manera memorista que
son objeto de maltiples presentaciones es notoriamente limitada tanto en el tiempo como en
relacion con la longitud de la lista, a menos que se sometan a un intenso sobreaprendizaje y
a una frecuente reproduccion. La enorme eficacia del aprendizaje significativo se basa en
sus dos caracteristicas principales: su caracter no arbitrario y su sustancialidad (no

literalidad). (Ausubel, 2002, p.47)
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Lo anterior, es la materia principal de la teoria desarrollada por Ausubel, de modo que el
estudiante va construyendo y enriqueciendo de manera practica sus propios esquemas de

conocimiento, lo que permite una mayor comprensién del tema en cuestién. En consecuencia:

La adquisicion de nuevos significados es un proceso que se considera cualitativamente
diferente del aprendizaje memorista en funcion de la capacidad de relacion no arbitraria y
no literal del contenido de lo que se debe aprender con ideas ya existentes en la estructura

cognitiva. (Ausubel, 2002, p.82)

En ese sentido, para que el aprendizaje sea significativo, se requiere “tanto que la tarea de
aprendizaje sea potencialmente significativa como que el estudiante presente una actitud de
aprendizaje significativa.” (Ausubel, 2002, p.139), es decir que, durante el proceso, las experiencias

también deben motivar al estudiante.

Queda en evidencia que, en concordancia con los frutos del aprendizaje significativo en el
salon de clase, intervienen aspectos tales como: factores cognitivos, fisicos, culturales y sociales, y
emocionales del estudiante y del docente. Del mismo modo, influyen los materiales empleados en la

experiencia, las condiciones del lugar y del medio ambiente, y los contenidos.

Finalmente, en el proceso del aprendizaje significativo, es fundamental considerar lo que la
persona ya conoce acerca del tema o de lo visto (pre saberes), de tal manera que establezca cierta
relacion y complemente la informacion anterior con el concepto nuevo que va a adquirir, y asi

enriguecer su conocimiento.

41



2.3.4 STEAM

La educacion STEAM ha tomado fuerza en los Gltimos afios, y cada vez es mas frecuente
encontrar programas educativos que lo trabajen, pero ¢Qué es STEAM? ;Cdmo surgio? ¢ Por qué

Gltimamente tiene tanta importancia en el &mbito educativo?

En primera instancia surgi6 la educacion STEM, que se define sus siglas en inglés como
Science, Technology, Engineering and Mathematics siendo esta “una decision estratégica hecha por
cientificos, tecndlogos, ingenieros y matematicos para combinar fuerzas y crear una voz politica
mas fuerte” (Force, 2014, p.11, citado en De Juan, 2018, p.14). La Fundacién Nacional de Ciencia
acufia el acrénimo STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematica) en Estados Unidos en la

década de 1990.

La educacion STEM es entendida como una educacion integradora de las areas de
conocimiento que lo componen. “Posteriormente Yakman introduce la A inicial de “Art” dentro del
acronimo STEM, el cual pasa a ser STEAM (ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematica) y
este persigue el desarrollo de areas de conocimiento cientificas, técnicas y artisticas” (Ruiz, 2017,
p.26). Esta educacion es garante de un desarrollo y fortalecimiento de conocimientos y habilidades,
en donde los contenidos no trabajan de manera aislada, sino de manera interdisciplinar para

asegurar un aprendizaje significativo y acorde al contexto en donde se desenvuelven los nifios.

En el desarrollo de su teoria en el afio 2008, Yakman establece de forma muy concreta el
papel que tiene cada una de las disciplinas en el aprendizaje, llegando a definir el
aprendizaje STEAM como el aprendizaje de la Ciencia y la Tecnologia interpretadas a
través de la Ingenieria y el Arte basandose en el lenguaje de las Matematicas. (Yakman

2008, citado en Ruiz, 2017, p.55)
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El siguiente diagrama en forma de pirdmide, sintetiza la definicion anterior.

llustracion 2. Grafico STEAM
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Disciplina
Especifica

www.STEAMedu.com @TM® 2006-2018 6. Yakman

Nota: STEAM Education, 2020.

Finalmente, la implementacion de este tipo de educacion permite promover el desarrollo del
pensamiento cientifico, la innovacion, el pensamiento critico, creativo y la adquisicién de
conocimientos tecnoldgicos; generando un mayor grado de conciencia y participacién activa en los

espacios de aprendizaje.

2.4 Marco conceptual

En esta seccion de la investigacion, se elabora una revision de los conceptos generales a
partir de los cuales se sustenta la presente propuesta de innovacion pedagdgica. Los conceptos a
considerar son: Educacion, competencias, STEAM, ciencia, tecnologia, ingenieria, arte,

matematicas, creatividad, aprendizaje significativo.
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2.4.1 Educacion

El M.E.N, concibe la educaciéon como:

Proceso continuo y permanente de interacciones y relaciones sociales de calidad, oportunas
y pertinentes, que posibilitan a los nifios y a las nifias potenciar sus capacidades y adquirir
competencias para la vida en funcion de un desarrollo pleno que propicie su constitucion

como sujetos. (parr. 3)

Es por ello, que el docente debe adquirir un amplio conocimiento en relacion con el saber
de su ensefianza, un conocimiento pedagdgico para hacer comprensible su saber disciplinar y un
conocimiento curricular, para que el disefio de estrategias favorezca los procesos de ensefianza -

aprendizaje, adaptado las condiciones particulares del contexto social en el cual se esta inmerso.

Por otra parte, el M.E.N (2014) establece que:

La educacion pone en el centro de su hacer a las nifias y los nifios, reconociendo las
particularidades que singularizan su desarrollo, por lo que las actuaciones de quienes estan
en interaccion con ellas y ellos procuran contribuir a la construccion de su identidad,

acompafandolos en su proceso de insercion y construccion del mundo propio y social.

(p.42)

Desde este punto de vista, se estaria ejerciendo una educacion activa, lo contrario a la
educacion tradicional en la que domina una mirada dividida del conocimiento, en la que el docente
es el centro del proceso, y se pretende inducir en los estudiantes la obtencion de esquemas mentales

frente a diversas teméticas sin tener en cuenta sus necesidades y mucho menos sus intereses.
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2.4.2 Competencias

La competencia es un término amplio, heterogéneo y variable a lo largo de los afos, éste
comprende aspectos propios de la personalidad incluyendo un conjunto de conocimientos,
comportamiento y actitudes propias de las personas, por lo tanto, “la competencia podria ser un
sindénimo de habilidad, aptitud, destreza, dominio, atribucién, disposicion o idoneidad, con la
consigna de que sea demostrable en un contexto, si bien es inseparable de la accion y el
conocimiento” (Del Pino, 1997; Gallart & Jacinto, 1995; Huerta et al., 2000, citados en Charria,

Sarsosa, Uribe, Lopez, Arenas, 2011).

243 STEAM

El término STEAM, por sus siglas en inglés, (Science, Technology, Engineering, Arts and
Math), es la integracion de contenidos disciplinares donde se aprovechan los puntos en comun de
éstas cinco dependencias: ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas. Sobre el término
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Math), Yakman (2006, citado en Zubiaga &
Cilleruelo, 2014) establece que es: “un marco para la Educacion a través de las disciplinas, un
nuevo paradigma que plantea la Ciencia y Tecnologia interpretada a través de la Ingenieria y de las

Artes” (p.2).

STEAM es un modelo de educacidn que se conecta y aproxima al mundo real orientado a la
resolucion de problemas cotidianos. La educacion STEAM, tiene un enfoque globalizado e
integrado, dado que establece vinculos entre disciplinas consideradas incompatibles, creando

relaciones entre ellas y potenciando habilidades.
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2.4.3.1 Competencia “S” de Science

La competencia cientifica debe brindar a los nifios, conocimientos y herramientas de valor
funcional, capaz de explicar los fendmenos naturales cotidianos. Es tal la importancia de una
adecuada formacidn cientifica para los nifios, no sélo con el objetivo de obtener unos buenos
resultados en su posterior profesion, sino con el fin de proporcionar una base cientifica excelente,

alimentada de curiosidad y aptitudes para la vida.

De acuerdo a lo anterior,

valiéndose de la curiosidad por los seres y los objetos que los rodean, en la escuela se
pueden practicar competencias necesarias para la formacion en ciencias naturales a partir de
la observacidn y la interaccién con el entorno; la recoleccién de informacion y la discusion
con otros, hasta llegar a la conceptualizacion, la abstraccion y la utilizacion de modelos
explicativos y predictivos de los fendmenos observables y no observables del universo.

(M.E.N, 2004, p.9)

De igual manera, esto permite desarrollar en los nifios habilidades como: trabajo en equipo,
autoaprendizaje, creatividad, comunicacion oral y escrita, resolucién de problemas, innovacion,

liderazgo.

Se puede concluir que la ciencia es un conjunto de conocimientos comprobables, los cuales
son acumulados a través del tiempo por las personas y, por medio de unos procesos que permitiran

llegar a diversas conclusiones con respecto a lo que se ha evidenciado.
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2.4.3.2 Competencia “T” de Technology

La competencia tecnoldgica se puede definir como la capacidad para seleccionar y
utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad de herramientas
tecnoldgicas entendiendo los principios que las rigen, la forma de combinarlas y las

licencias que las amparan.

El propésito de la integracion de TIC en la educacion ha sido mejorar los procesos
de ensefianza y aprendizaje, asi como la gestion escolar. Algunas tecnologias como
lenguajes de programacion para nifios, ambientes virtuales de aprendizaje y pizarras
digitales, han sido disefiadas especificamente con fines educativos y otras, como el
software de disefio y la cdmara digital fueron creadas con otros fines, pero se han

adaptado para usos pedagégicos. (MEN, 2013, p.31)

En Estados Unidos, la Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacion,
conocida por su sigla en inglés ISTE, considera que el uso efectivo de la tecnologia
es esencial para ensefiar y aprender en la era global digital. Reconociendo que
muchos docentes no tienen las competencias necesarias para disefiar e implementar
ambientes de aprendizaje ricos en tecnologia (ISTE, 2011 citado en MEN, 2013,

p.22).

2.4.3.3 Competencia “E” de Engineering

La competencia de ingenieria implica creatividad, ingenio, iniciativa y pensamiento critico,
permitiendo la aplicacion de los conocimientos en construcciones e invenciones. Yakman, (2008,

citado en De Juan, 2018) establece que “la ingenieria es un ambito que enfoca y dirige el
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aprendizaje, ademas de contextualizarlo. En otras palabras, la ingenieria aporta un contexto de

investigacion y desarrollo, necesario para la creacion de una nueva tecnologia”. (p.25)

A través de la ingenieria, se generan diversidad de soluciones a problematicas que se estan
presentando en el contexto, y es por ello que es de gran importancia trabajar grupalmente, con la
finalidad de que todos puedan aportar desde sus conocimientos y perspectivas, y asi poder disefiar y

crear mejores alternativas.

2.4.3.4 Competencia “A” de Art

El arte es un mediador que permite a las personas expresar ideas acerca de lo que piensan y
sienten, ademas siempre se ha encontrado presente a través de los siglos en diversas formas
representativas. Por su parte, la competencia artistica permite a los nifios expresar y crear nuevas

ideas, generando la creatividad en ellos.

La ensefianza a través del arte permite perfeccionar competencias claves para el desarrollo

cognitivo, como:

1. Percepcion de relaciones.

2. Atencion al detalle.

3. Promocion de la idea de que los problemas pueden tener muchas soluciones y las
preguntas muchas respuestas.

4. Desarrollo de la habilidad para cambiar la direccionalidad cuando aun se esta en
proceso.

5. Desarrollo de la habilidad para tomar decisiones en ausencia de reglas.
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6. Imaginacion como fuente de contenido, la habilidad para visualizar situaciones y
predecir lo que resultaria de acuerdo con una serie de acciones planeadas.

7. Habilidad para desenvolverse dentro de las limitaciones de un contexto.

8. Habilidad para percibir y enfocar el mundo desde un punto de vista ético y estético.

(MEN, 1997, pp.2-3)

De acuerdo a lo anterior, el arte enriquece el desarrollo integral del ser humano,
propiciando asi, el desarrollo y fortalecimiento de habilidades que permiten observar, comprender e
interpretar la realidad, teniendo en cuenta la diversidad y multiculturalidad existentes. Y lo anterior,

contribuye en la formacién de ciudadanos sensibles, libres, y responsables.

De igual manera, el MEN (2014) establece:

Por naturaleza, el ser humano es creador y para poder comunicar y expresar sus ideas,
pensamientos y sentimientos recurre a una diversidad de lenguajes que emplean diferentes
simbolos y cddigos que representan, organizan y agrupan significados y significantes:
notaciones musicales, paleta de colores y alfabetos, entre muchos otros méas. A través del
arte las ideas, emociones, inquietudes y las perspectivas de ver la vida se manifiestan por

medio de trazos, ritmos, gestos y movimientos que son dotados de sentido. (p.15)

Finalmente, se concluye que el arte favorece las relaciones y, se posiciona como un pilar en

la formacién de un mejor ciudadano.
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2.4.3.5 Competencia “M” de Mathematic

La competencia matematica permite a los nifios el razonamiento matematico, para elaborar
y explicar informacion variada y, para profundizar en el conocimiento ya adquirido sobre aspectos
cuantitativos a lo largo de su vida. Asimismo, para dar respuesta a problemas vinculados con la vida

en su dia a dia, y con el mundo laboral.

Las matematicas son una actividad humana inserta en y condicionada por la cultura y por su
historia, en la cual se utilizan distintos recursos linguisticos y expresivos para plantear y
solucionar problemas tanto internos como externos a las matematicas mismas. En la
busqueda de soluciones y respuestas a estos problemas surgen progresivamente técnicas,
reglas y sus respectivas justificaciones, las cuales son socialmente decantadas y

compartidas. (M.E.N, 2006, pp.49-50)

Tal es su importancia para el desarrollo intelectual que ayuda a fomentar la l6gica y razonar

ordenadamente, a preparar la mente para el pensamiento logico y la abstraccion.

2.4.4 Creatividad

La creatividad es innata, se ha encontrado presente desde el nacimiento del sujeto, y esta
ligada de manera directa al desarrollo humano. No obstante, los estudios que se han realizado sobre
ella, han sido de épocas modernas gracias a autores que demostraron interés, y que se acercaron al

tema en cuestion mediante investigaciones y estudios realizados.

Respecto a la creatividad, Huidobro (2002) establece que es un:
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Proceso cognitivo que comienza con la necesidad de interpretar una situacién que supone
un fallo o hueco en el funcionamiento o conocimiento acerca de algo, para lo cual se inicia
la generacidn de soluciones, que se van comparando sucesivamente con una meta, y se
continua hasta ejecutar una serie de medidas que logran dar respuesta al fallo o rellenar el

hueco. (p.88)

Por otro lado, Torrance, basandose en la educacion escolar y familiar, “sugiere como claves
confiables de la creatividad: la curiosidad, flexibilidad, sensibilidad ante los problemas,
redefinicion, confianza en si mismo, originalidad, capacidad de perfeccion.” (1978, citado en

Esquivias, 2004, p.13)

Por lo cual, se puede inferir que este constructo es una via que le facilita al nifio y nifia
desde temprana edad, a vincularse de manera armoniosa con su entorno, comunicarse con las
personas que lo rodean, ya sean pares o adultos, y adquirir conocimientos. De esta manera, les
habilita para posteriormente enfrentarse a su vida escolar, y aceptar esta etapa como un reto el cual

pueden alcanzar en su proceso educativo.

Jiménez (2008) establece

Cuando el cerebro se mantiene ocupado con actividades ludicas, no se deteriora, ni se
contrae, COmo Si ocurre con acciones mecanicas y rutinarias que implican repeticiones
constantemente. Si el cerebro se encuentra condicionado a cualquier rutina diaria, como la
de un empleado que todos los dias hace lo mismo, o la de un maestro que repite y mecaniza
los conocimientos, hace que el cerebro se contraiga, y como resultado de esa rutina muera o

también degenere las células cerebrales debido al mal uso del cerebro. (p.108)
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Finalmente, es de vital importancia comprender que las actividades que se le presenten al
nifio y la nifia, deberian ser de caracter pedagdgicas, pensando la lddica como una practica de
acuerdo a la cultura y el contexto del sujeto. Es por ello, que lo ideal es proponer experiencias

unidas a la realidad de los nifios.

2.4.5 Pensamiento creativo

“El pensamiento creativo es pensamiento estructurado en una manera que tiende a llevar
resultados creativos. El criterio altimo de la creatividad es el resultado. Se Ilama creativa a una
persona cuando conscientemente obtiene resultados creativos, significados, resultados originales y

apropiados por el criterio del dominio en cuestion.” (Perkins, 1984 citado en Crespi, 2011, p.140)

A continuacién, se exponen algunas caracteristicas que presenta el pensamiento creativo:

llustracion 3. Caracteristicas del pensamiento creativo

| Originalidad |
| e
S~ —
Pensamiento
creativo
/ \ )
( Redefinicion | Elaboracier

Nota: Crespi (2011).
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Asi pues, los aspectos que influyen de manera directa e indirecta para ser una persona
creativa, son variados. Uno gue resalta, es la motivacion que tengan los nifios, la cual puede ser
intrinseca (proveniente de él mismo), o extrinseca (proveniente del exterior). En vista que el sujeto
debe estar motivado para potenciar su pensamiento creativo, en muchas ocasiones los docentes no
permiten ni ayudan a que lo anterior se logre, pues ponen obstaculos en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, que impiden en el estudiante el despliegue de sus habilidades creadoras.

Asi como lo afirma Lowenfeld (1961):

Es mucho mas importante desarrollar, en los nifios, la capacidad creadora que la idoneidad,
porque la capacidad creadora no puede adquirirse a edades mas avanzadas, mientras que es
dudoso que a los nifios de la escuela primaria se les pueda ensefiar mucho en materia de

técnicas e idoneidad artistica perdurables. (p.69)

llustracion 4. Construccion con bloques, forma de resolver problemas de manera creativa

Nota: Lowenfeld (1961).

De acuerdo a lo anterior, se puede concebir el aprendizaje como un proceso que conlleva la

construccion constante, y se desarrolla considerando las etapas del desarrollo por las que pasan los
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seres humanos desde su concepcion y a su vez, esto les faculta para perfeccionar maltiples

caracteristicas.

2.5 Marco legal

A traveés de la historia de la educacion, se han generado diversos cambios en cuanto al
proceso de formacion y desarrollo del mismo; surgiendo distintas propuestas educativas y
fundamentos legales que respaldan y apoyan la educacion. A continuacién, se presentan algunos de

ellos.

2.5.1 Constitucion Politica de Colombia

Es la Carta Magna de Colombia y fue promulgada el 04 de julio de 1991, y tiene como
objetivo principal “fortalecer la unidad de la Nacion y asegurar a sus integrantes la vida, la
convivencia, el trabajo, la justicia, la igualdad, el conocimiento, la libertad y la paz, dentro de un
marco juridico, democratico y participativo que garantice un orden politico, econémico y social
justo” (Corte Constitucional, 2016, p.13). En lo relacionado con educacion, se presentan los

siguientes articulos:

2.5.1.1 Articulo 44

Son derechos fundamentales de los nifios: la vida, la integridad fisica, la salud y la
seguridad social, la alimentacion equilibrada, su nombre y nacionalidad, tener una familia y
no ser separados de ella, el cuidado y amor, la educacion y la cultura, la recreacion y la libre
expresion de su opinidn. (...). Los derechos de los nifios prevalecen sobre los derechos de

los demas. (Corte Constitucional, 2016, pp. 21-22)
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El articulo explica que, los derechos de los nifios son primordiales en la educacion. Alli se
especifica que los derechos de los nifios estan por encima de cualquier otra persona, y que a todos

los ciudadanos nos compete, hacer que éstos se cumplan.

2.5.2 Ley 115 de 1994 - Ley General de Educacion

La presente Ley sefiala las normas generales para regular el Servicio Publico de la
Educacion que cumple una funcidn social acorde con las necesidades e intereses de las
personas, de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitucion
Politica sobre el derecho a la educacion que tiene toda persona, en las libertades de
ensefianza, aprendizaje, investigacién y catedra y en su caracter de servicio publico.
(Congreso de la Republica de Colombia, 1994, pp.1-2). En cuanto a la educacion, hacen

referencia el siguiente articulo:

2.5.2.1Articulo 20. Objetivos generales de la educacion basica

Son objetivos generales de la educacion basica:

a. Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica y creativa, al
conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y de sus relaciones con la vida
social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores

del proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo;

b. Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar,

hablar y expresarse correctamente;
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C. Ampliar y profundizar en el razonamiento l6gico y analitico para la interpretacion y
solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana; (Congreso de

la Republica de Colombia, 1994, pp. 15-16)

El articulo anterior aporta a la propuesta de investigacion, porque corresponde a los
objetivos de la educacién bésica, y son de orientacion para la elaboracién de la innovacion
pedagogica. De esta manera, son de gran utilidad, pues en este proyecto se trabaja la mayoria de los

objetivos descritos anteriormente, los cuales son esenciales y aportan al desarrollo del ser humano.

2.5.3 Ley 14/2011, de 1 de junio, de la Ciencia, la Tecnologia y la Innovacion

Esta ley establece el marco para el fomento de la investigacion cientifica y técnica y sus
instrumentos de coordinacion general, con el fin de contribuir a la generacién, difusion y
transferencia del conocimiento para resolver los problemas esenciales de la sociedad. (Jefatura del

Estado, 2011, p.11).

2.5.3.1 Articulo 2. Objetivos generales

“j) Impulsar la cultura cientifica, tecnologica e innovadora a través de la educacion, la
formacion y la divulgacion en todos los sectores y en el conjunto de la sociedad.” (Jefatura del

Estado, 2011, p.11)

Se infiere que, el articulo procura estimular la instruccion en ciencia, tecnologia e
innovacion, por medio de la educacion, lo cual brinda un respaldo a la elaboracion de la propuesta

de innovacion pedagdgica del presente proceso de investigacion basada en la educacion STEAM.
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2.5.4 LEY 1286 DE 2009

“Por la cual se modifica la Ley 29 de 1990, se transforma a Colciencias en Departamento

Administrativo, se fortalece el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacién en Colombia

y se dictan otras disposiciones.” (Congreso de Colombia, 2009, p.1)

2.5.4.1 Articulo 3. Bases para la Consolidacién de una Politica de Estado en Ciencia, Tecnolog

e Innovacioén

“4. Integrar esfuerzos de los diversos sectores y actores para impulsar areas de

conocimiento estratégicas para el desarrollo del pais.” (Congreso de Colombia, 2009, p.2)

Este articulo da cuenta que, las areas STEAM sobre las cuales se desea realizar la
innovacion pedagogica, son areas fundamentales de conocimiento para los seres humanos, y a la
vez, éstas contribuyen para el desarrollo del pais. Entendiendo que no sélo desde el colegio se
impulsan estas areas, sino desde las diversas instituciones y redes involucradas en la educacion en

Colombia.

La anterior normatividad se sintetiza en la siguiente tabla:

ia
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Tabla 1. Sintesis marco legal

Nombre Articulo ¢En qué consiste? Aporte
Constitucion Politica de 44, Especifica cuéles son los derechos de los  Este articulo aporta a la propuesta, pues especifica
Colombia. nifios, y deja claro que éstos prevalecen los derechos de los nifios, primordiales en la
sobre los derechos de los demas educacion.
Ley 115 de 1994 - Ley 20. Detalla los objetivos especificos de la Este articulo aporta a la propuesta, porque
General de Educacion. educacion basica. corresponde a los objetivos de la educacion basica,
y son de orientacion para la elaboracién de la
innovacién pedagdgica.
Ley 14/2011, de 1 de 2. Impulsar la cultura cientifica, tecnoldgica e Este articulo aporta a la propuesta, ya que

junio, de la Ciencia, la
Tecnologiay la

Innovacion.

innovadora a través de la educacion.

corresponde al ambito de la educacion STEAM, en
cuanto procura impulsar la ciencia, tecnologia e

innovacion por medio de la educacion.
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LEY 1286 DE 20009. 3. Integrar esfuerzos de los diversos sectores yEste articulo aporta a la propuesta, porque las areas

actores para impulsar areas de STEAM son areas fundamentales de conocimiento,
conocimiento estratégicas para el desarrolloque aportan para el desarrollo del pais.

del pais.

Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la conceptualizacién planteada en el marco legal, en relacién a la educacién.
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CAPITULO IIl: METODOLOGIA

La presente investigacion cualitativa, con un disefio metodoldgico de estudio de caso,
describe cémo a través de la educacion STEAM, se disefia una propuesta de innovacién pedagégica,
gue contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios de una institucién

educativa de caracter privado.

Para determinar la incidencia de la educacién STEAM en el desarrollo del pensamiento
creativo, se empled la observacion participante, puesto que se interactu6 con la unidad objeto de

estudio, a través de la puesta en marcha de las actividades via remota.

En este capitulo también se describen las actividades planeadas, las categorias y
subcategorias en relacion a las caracteristicas del pensamiento creativo, tales como: originalidad,

elaboracion, fluidez, y flexibilidad.

Finalmente, se desglosa de manera detallada el paradigma, el enfoque, y los momentos de
la investigacion, las cuales fueron relevantes durante todo el proceso. Asimismo, se presentan las
técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion, la unidad de analisis de estudio, el
procedimiento en la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de informacién, y los aspectos

éticos para la realizacion del proyecto.

3.1 Paradigma

El paradigma principal de esta investigacion es el cualitativo, porque busca solucionar un
problema mediante una serie de actividades que contribuyan a una comunidad en este caso, a la

unidad de andlisis de un grado especifico de educacion.
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En este sentido, “la investigacion cualitativa se enfoca en comprender los fendémenos,
explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacién con su
contexto” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014, p.358). Por ende, es holistico, flexible y

naturalista.

De igual forma, Martinez (2011) manifiesta que:

La investigacion cualitativa busca la comprension e interpretacion de la realidad humana y
social, con un interés practico, es decir con el proposito de ubicar y orientar la accién
humana y su realidad subjetiva. Por esto en los estudios cualitativos se pretende llegar a
comprender la singularidad de las personas y las comunidades, dentro de su propio marco

de referencia y en su contexto histérico-cultural. (p.12)

Considerando lo anterior, la investigacion reveld caracteristicas que posee el enfoque
cualitativo, puesto que procur6 pensar, analizar, y replantear la praxis docente, para asi innovar en
la ensefianza y contribuir al desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios, a través de la
educacion STEAM. Igualmente, se observaron, interpretaron y describieron los desempefios, las
reacciones y la conducta del participante conforme a los intereses y pre saberes, teniendo en cuenta
los indicadores establecidos en la rejilla de observacién correspondiente a las caracteristicas del
pensamiento creativo, para asi precisar la eficacia y pertinencia de la propuesta, a juzgar por el

fundamento te6rico y panorama conceptual.

3.2 Disefio metodoldgico

Tomando en cuenta que se intentd disefiar una propuesta de innovacion pedagdgica, por

medio de la implementacion del método STEAM, que contribuya al desarrollo del pensamiento
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creativo de un nifio de 8 afios de una institucion educativa de caracter privado, se emple6 el disefio
metodoldgico de estudio de caso. Aunando en lo establecido, Eisenhardt (1989), (citado en
Martinez, 2006) concibe esta metodologia de investigacion como “una estrategia de investigacion

dirigida a comprender las dindmicas presentes en contextos singulares” (p.172).

A través de este disefio metodoldgico, se pretende entender el significado y enriquecer la
practica educativa docente, para posteriormente generar una propuesta de innovacion pedagégica y
a su vez, razonar y transformar la instruccion personal y profesional de cada una de las personas
implicadas. En este sentido, cuando se alcance una comprension mas reflexiva y amplia de las
dificultades en la innovacién pedagdgica para la ensefianza, el accionar va orientado a cambiar el

estado en el ejercicio docente, facilitando la transformacion en los procesos educativos.

Hay que mencionar, ademas, que Sampieri citado por Universidad Pedagdgica Nacional
plantea 3 fases para el estudio de caso. La primera es la fase preactiva, cuyo objetivo es
familiarizarse con la naturaleza y el ambito de estudio. La siguiente fase es la interactiva, la cual
hace referencia a la obtencion de datos a través de diferentes instrumentos. Y, por Gltimo, se

encuentra la fase posactiva, en la cual se realiza el analisis de los datos.

Las etapas anteriores encaminaron las acciones, el ejercicio metodico y el proceso
investigativo de la propuesta, para finalmente, disefiar una propuesta de innovacion pedagégica, por
medio de la implementacion del método STEAM, que contribuya al desarrollo del pensamiento

creativo de un nifio de 8 afios de una institucion educativa de caracter privado.
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3.2.1 Fases del disefio metodoldgico

3.2.1.1 Fase preactiva. Para poder determinar el tema a investigar, fue necesario
familiarizarse con el &rea de estudio, para eso, se reflexiond sobre la préactica docente, determinando
asi que las intervenciones pedagégicas estan desligadas de los conocimientos previos, intereses y

necesidades de los nifios.

De igual forma, se evidencio6 que en la educacion impartida al nifio objeto de estudio se
realizaban pocas experiencias que desarrollaran caracteristicas como la originalidad, elaboracion,
fluidez y flexibilidad, siendo estas las bases para dar respuesta a situaciones problemas y desarrollar
un pensamiento creativo. La reflexion generada, posibilito establecer el problema de la

investigacion.

Por otra parte, se reflexion6 sobre la importancia de la implementacion del método STEAM
en la educacidn, considerando los diversos antecedentes y concepciones que determinaron que, esta
metodologia le permite al agente educativo suscitar espacios significativos, en los cuales se tienen
en cuenta los conocimientos previos, las necesidades e intereses de los nifios. Lo anterior llevé a
precisar las razones por las cuales se investigaria sobre el tema en cuestion, para asi, dar razones

argumentadas que sustentaran la propuesta investigativa.

Finalmente, se procedi6 a efectuar la revision de la literatura, en la cual se encuentran

algunas investigaciones, teorias, conceptos, y leyes referentes a la educacion STEAM.
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3.2.1.2 Fase interactiva. Después de tener claridad del tema, la problemética y los
conceptos a trabajar, se inicié con la obtencion de datos por medio de los diversos instrumentos.
Para ello, en primer momento se aplicé el test de Torrance, con el propdsito de identificar las
caracteristicas del pensamiento creativo del nifio de 8 afios. El test estd compuesto por tres juegos, y
en cada uno se evaluaron las caracteristicas a desarrollar (originalidad, elaboracidn, fluidez y

flexibilidad).

A partir de las observaciones y el andlisis de los resultados del test, surgio la iniciativa de
contribuir al desarrollo y fortalecimiento del pensamiento creativo del estudiante, implementando el
método STEAM. Esta propuesta se desarroll6 por medio de 6 intervenciones pedagdgicas, en el que
prevalece la interaccidn, participacion, actividad propia del nifio, y se ajusta a sus intereses para
construir el conocimiento y desarrollar habilidades que fortalecen su formacion integral. Para el
desarrollo de cada experiencia, fueron necesarios varios encuentros remotos con el participante.
Asimismo, al finalizar cada actividad, se le realiz6 una entrevista al estudiante, y al finalizar la
propuesta una entrevista a la madre de familia, con el fin de considerar sus percepciones sobre el

desarrollo de la misma.

3.2.1.3 Fase posactiva. Tras la ejecucion de la propuesta de innovacion pedagdgica
implementando el método STEAM, se realiz6 el andlisis de los datos. Para esto, se tuvieron en

cuenta las categorias y subcategorias establecidas en cada objetivo.

A partir del analisis de los resultados de cada actividad propuesta, se realizo la
triangulacion. Esto se hizo con base en los apartados tedricos que fundamentan la investigacion,
haciendo un contraste con lo observado en las actividades y la trascendencia que tuvo en el

comportamiento del nifio, teniendo en cuenta la entrevista realizada a la madre de familia.
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Posterior a ello, se concluyd sobre la investigacion considerando los hallazgos obtenidos en
el presente proyecto investigativo. Y, por Gltimo, se presentan las recomendaciones referentes a la

propuesta de innovacion pedagdgica, a través de la educacién STEAM.

3.3 Técnicas de recoleccion de informacion

En el transcurso del proyecto, se trabajé con la técnica de observacion, en la cual se
conocieron y detallaron las conductas del participante en su realidad inmediata, es decir, en el
contexto en el que se desenvolvia de forma natural durante toda la propuesta educativa. Del mismo
modo, se contemplaron las distintas variables que tuvieron incidencia y determinaron el proceder
del nifio objeto de estudio, manteniendo como referente los objetivos planteados. Y ciertamente,
“la observacion es un procedimiento de recogida de datos que nos proporciona una representacion

de la realidad, de los fenomenos en estudio” (Rodriguez, Gil & Garcia, 1996, p.151).

También, se utilizo la técnica observacion participante, Rodriguez, et al. (1996) la definio
como “un método interactivo de recogida de informacion que requiere una implicacion del
observador en los acontecimientos o fendmenos que esta observando” (p.165). Esto se vivid en el
ejercicio de la praxis, ya que se tenia constante comunicacion e interaccién con el estudiante,
hallando, distinguiendo y comprendiendo los gustos, las caracteristicas, y posibles complicaciones
en los procesos; lo que ayudd a escudrifiar un poco mas, para entender como piensa, cémo concibe
y representa su realidad inmediata, y cdmo da solucién a una situacion problematica de manera

creativa a partir de su curiosidad e imaginacion.

Por otro lado, al finalizar cada actividad planeada, se realizaba una entrevista (ver anexo

3), al nifio objeto de estudio, con la finalidad de saber la percepcidon hacia la intervencion
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pedagogica y la ejecucion de la propuesta educativa basada en la educacion STEAM. De igual
manera, al finalizar todas las experiencias planeadas, se realizé una entrevista a la madre de familia,
con el propésito de establecer la relevancia de las tematicas trabajadas y la transcendencia del
desarrollo del pensamiento creativo en su contexto méas cercano. Hernandez, et al. (2014) definio la

entrevista como:

Una reunidn, para conversar e intercambiar informacion entre una persona (el entrevistador)
y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados). En la entrevista, a través, de las preguntas y
respuestas se logra una comunicacion y la construccion conjunta de significados respecto a

un tema. (p. 403)

Se empled la entrevista estructurada integrada por cinco preguntas (ver anexo 4). El
instrumento mencionado fue validado por tres personas expertas en educacion, quienes
puntualizaron sus observaciones y sugerencias, realizando asi un proceso de retroalimentacion, para
lograr finalmente la pertinencia, cohesion y asertividad de las preguntas con la investigacion (ver

anexo 5).

3.4 Instrumentos de recoleccion de informacion

Conforme a un objetivo propuesto en el presente proyecto de investigacion, se uso el test de
pensamiento creativo de Torrance (expresién figurada) (ver anexo 1) como instrumento que
posibilitd identificar las caracteristicas del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios en el
desarrollo de las actividades pedagdgicas. El instrumento presenta una puntuacion segun las
representaciones graficas, ideas establecidas y determinadas acciones; este se adapto a las diversas
teorias que sustentan y respaldan el aprendizaje y desarrollo del pensamiento creativo en el

estudiante de acuerdo a la edad establecida. En su momento, dicho instrumento fue Gtil para
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contribuir al desarrollo del pensamiento creativo del nifio, al utilizarlo como punto de partida para el

disefio de la propuesta de innovacion pedagogica, a través de la educacion STEAM.

A lo largo del proceso de observacion, interrelacion e intervencion del proyecto de
investigacion, se empleé como instrumento el diario pedagdgico. En él se registraron las
experiencias pedagdgicas ejecutadas en el salon de clase, a la vez, se puntualiz6 y reflexion6 sobre
los acontecimientos de la praxis educativa, con el fin de mejorar el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Porlan y Martin (1997) establecieron que el diario:

Es una guia para la reflexién sobre la practica, favoreciendo la toma de conciencia del
profesor sobre su proceso de evolucion y sobre sus modelos de referencia (...). A través del
diario se puede realizar focalizaciones sucesivas en la problematica que se aborda, sin
perder las referencias al contexto. Propicia también el desarrollo de los niveles descriptivos,

analitico-explicativos y valorativos del proceso de investigacion y reflexién del profesor.

(p.23)

Por otro lado, afirmaron que “el hecho mismo de reflejarlo por escrito favorece el desarrollo
de capacidades de observacion y categorizacién de la realidad que permiten ir mas all& de la simple
percepcion intuitiva” (1997, p.26). Y efectivamente, el diario ayudoé a dejar el registro de las
intervenciones realizadas en el salén de clases, con el ejercicio de meta cognicion correspondiente

respecto a cada actividad realizada.

La manera de diligenciar este instrumento fue guiada por la siguiente serie de preguntas:

¢Qué pretendi con la actividad desarrollada?; ¢ Cual fue el proceso metodoldgico que se siguid?;
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¢Como se desempeni6 el estudiante?; ¢ Cuéles fueron las dificultades del proceso?; ¢Cuales fueron
los avances?; Como se podria mejorar la actividad?, ¢ Cudl fue la actitud del nifio en la
implementacion de las actividades? Igualmente, al finalizar el escrito del diario, se presentaba el

ejercicio de meta cognicion (ver anexo 6).

Lo anterior permitio realizar un ejercicio sistematico y organizado, y asi, a partir de las
conclusiones y reflexiones, poder llegar a un analisis que indicaba las acciones de mejora en los
procesos de ensefianza — aprendizaje de acuerdo a los comportamientos y las respuestas
(satisfactorias 0 no satisfactorias) del estudiante en las actividades pedagdgicas basadas en la

educacion STEAM.

Finalmente, la fotografia, también se empled como instrumento de recoleccion de
informacion para “ilustrar las observaciones realizadas con el objetivo de describir un lugar
determinado donde transcurre una accion o interaccion, o captar elementos genuinos que pensemos
puedan tener un significado especial (elementos con fuerte carga simbdlica)” (PinkS, 2001)., al

momento de implementar las actividades pedag6gicas basadas en la educacion STEAM.

3.5 Unidad de analisis

La unidad de analisis objeto de estudio es un nifio de 8 afios, que cursa el grado tercero de
una institucion de caracter privado. El estudiante se caracteriza por ser activo, dindmico y dispuesto

en el proceso de aprendizaje.

Por otra parte, los intereses del estudiante se fijan en actividades ludicas que lo saquen de su
zona de confort (fichas), ya que le aburren las actividades rutinarias a las que esta acostumbrado:

tareas en fichas, trabajo en clase con fichas para completar y guias de lectura, y dictado (la mayoria
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de clases). Por lo tanto, se plantean actividades que incentiven su curiosidad y capacidad de
analisis; esto, con el objetivo de contribuir al desarrollo del pensamiento creativo. Que el nifio
aprenda a investigar el porqué de las cosas, como funcionan, para qué funcionan, y el poder dar

solucion de manera creativa, a los problemas que se le presenten.

Finalmente, la familia que caracteriza a este estudiante es de tipo nuclear, es decir, él vive
con su mama y su papa. El papé trabaja, y la mama permanece en casa al pendiente del hogar,
siendo ese apoyo necesario entre escuela y hogar, favoreciendo asi el proceso educativo. En lo que

respecta al nivel socioeconémico de ellos, esta poblacion pertenece al estrato dos.

3.6 Procedimiento en el campo de accién

En vista que la investigacion se condujo alrededor del desarrollo del pensamiento creativo a
través de la educacion STEAM v, el disefio metodoldgico fue estudio de caso, el trabajo se

estructur6 conforme a dos momentos segun los instrumentos utilizados.

El primer momento estuvo relacionado con la dimension cognitiva del estudiante de
acuerdo al desarrollo de él, para ello, inicialmente se aplico el test de pensamiento creativo de
Torrance (expresion figurada), con la intencion de identificar las caracteristicas del pensamiento
creativo del nifio objeto de estudio. En el test se encuentran las normas de aplicacion, interpretacion
de las respuestas obtenidas, y la hoja de resultados de las caracteristicas del pensamiento creativo en
los nifios. En la siguiente tabla se estipula la conceptualizacion, los logros e indicadores de las

caracteristicas del pensamiento creativo a desarrollar:
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Tabla 2. Definicion de las caracteristicas del pensamiento creativo en la rejilla de observacion

Categoria

Subcategoria Logro correspondiente a la

subcategoria

Indicadores

Caracteristicas

del pensamiento

creativo
“La  operacion
gue implica la
produccion  de
distintas
respuestas 0
soluciones  para
un determinado
problema”

(Jiménez et Al

2007, p.15).

Originalidad Formula soluciones a

problemas cotidianos

“Se mide por las respuestas acudiendo a respuestas poco

novedosas y no convencionales”  convencionales.

(Jiménez et &l, 2007, p.13).

v" Propone gran cantidad de ideas inusuales en sus
producciones verbales (oral o escrita) como
mediante la expresion plastica.

v Elabora respuestas impregnadas de innovacion
y creatividad al problema establecido.

v Emite conceptos novedosos en la planificacion
de la tarea propuesta en un campo o &mbito
determinado, tanto de forma verbal (oral o

escrita) como mediante la expresion plastica.

Elaboraciéon
Resuelve problemas de manera

concreta y creativa.

“La cantidad de detalles que

embellecen 'y  mejoran la

produccion creativa” (Jiménez et

v/ Usa su imaginacién para dar una solucion
convincente y poderosa al problema planteado.

v/ Crea composiciones que contienen gran
cantidad de detalles.

v Desarrolla al detalle una idea, con el propdsito

de embellecerla en un campo o ambito
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al, 2007, p.13). determinado, tanto de forma verbal (oral o
escrita) como mediante la expresion pléstica.
v" Construye gran cantidad de conceptos en un
Fluidez Produce un numero elevado de tiempo determinado.

“Es medida por el nimero de
respuestas que da el nifio o la

nifia” (Jiménez et al, 2007, p.13).

respuestas en un contexto v
determinado, a partir de

diversos estimulos. v

Compone un numero elevado de dibujos
novedosos y llamativos.

Proporciona ideas o soluciones con facilidad,
en un campo o dmbito determinado, tanto de
forma verbal (oral o escrita) como mediante la

expresion plastica.

Flexibilidad

“Se obtiene por la variedad de
respuestas” (Jiménez et al, 2007,

p.13).

Presenta gran cantidad de
ideas para generar solucionesy v/
dar explicaciones en distintos

contextos.

Utiliza un numero elevado de categorias en la
composicidn realizada.

Adopta diferentes perspectivas a la hora de
buscar soluciones a un problema o tarea, en un
campo o &mbito determinado, tanto de forma

verbal (oral o escrita) como mediante la

71



expresion plastica.
v" Reestructura sus concepciones 0 percepciones,

para dar soluciones de acuerdo al contexto.

Nota; Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la conceptualizacion planteada por los autores y teniendo en cuenta lo establecido por Jiménez et

al (2007), en relacion a las caracteristicas del pensamiento creativo del ser humano.
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El segundo espacio, abarco la estructura, ejecucion y analisis de las intervenciones pedagdgicas
por medio de la implementacion de la educacion STEAM. Se planearon y llevaron a cabo 6 actividades

pedagdgicas basadas en la ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.

La implementacion de las actividades, se hizo por medio de encuentros remotos los dias martes y
viernes, durante tres semanas. En cada encuentro, el estudiante estuvo acompariado por su tio, y la
mayoria de los materiales utilizados fueron elementos que se podian encontrar en casa (palo, sillas, lana o
cordones, témpera, hojas de papel, colores, palillos, gomitas o plastilina, tierra o arena, entre otros). Las
actividades consistian, por ejemplo, en la construccion de una tienda de campafia, elaboracién de Saturno,
juegos con tangram (material concreto) y demas acciones pedagdgicas. Algunos temas tratados fueron: en
qué consiste el camping (construccion de una tienda de campafia con la condicion que un mufieco pudiera
caber dentro de ella), estructura fisica de Saturno (Por qué tiene anillos), figuras geométricas y formas

(tangram).

Para el proyecto se definieron las categorias y subcategorias de analisis, que se concertaron
gracias a la reflexién minuciosa de la teoria trabajada, los conceptos fundamentales y, las caracteristicas
del desarrollo del pensamiento creativo atendiendo a la pregunta problema y los objetivos de la

investigacion.

En segundo lugar, el proyecto se situd hacia las reacciones y el comportamiento del nifio en
correspondencia a la dimension cognitiva, especificamente en las caracteristicas del pensamiento creativo,
para lo cual se establecio la siguiente categoria: evaluacion del desarrollo de las caracteristicas del
pensamiento creativo empleando la educacion STEAM, con sus respectivas subcategorias: pertinencia de
las actividades empleando la educacién STEAM, en el desarrollo de las caracteristicas creativas y; la

evaluacion del proceso ensefianza — aprendizaje. Las categorias y subcategorias mencionadas
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anteriormente, ayudaron a dirigir el proceso investigativo para poder dar respuesta a los objetivos

presentados acerca del desarrollo del pensamiento creativo, tal como se muestra en la siguiente tabla:
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Tabla 3. Definicion de las categorias y subcategorias de anélisis

Educacion STEAM

Categoria

Subcategoria

Yakman (2006, citado
en Zubiaga &
Cilleruelo, 2014)
establece que es: “un
marco para la Educacion
a través de las
disciplinas, un nuevo
paradigma que plantea
la Ciencia y Tecnologia
interpretada a través de
la Ingenieria 'y de las

Artes” (p.2).

Evaluacion del desarrollo de las

Pertinencia de las actividades empleando la educacion STEAM, en el

caracteristicas  del pensamiento desarrollo de las caracteristicas creativas

creativo empleando la educacién

STEAM

La evaluacién puede entenderse como

Una estrategia para obtener vy

analizar sisteméaticamente la

informacion de retorno sobre los

La UNESCO (2008), afirma que el concepto de pertinencia
Refiere a la necesidad de que la educacion sea significativa para
personas de distintos estratos sociales y culturas, y con diferentes
capacidades e intereses, de forma que puedan apropiarse de los
contenidos de la cultura mundial y local, y construirse como sujetos
en la sociedad, desarrollando su autonomia, autogobierno, libertad y
su propia identidad. (p.9)

Bartolomé, Gorriz, Pascual, & Garcia, (1997) indicaron ciertos principios

procesos encaminados al cultivo o criterios para que las actividades disefiadas sean idoneas y eficaces, de

de cada dimension humana, para
alcanzar niveles cada vez mas
altos en la comprension y
orientacion de dichos procesos y

para tomar las decisiones que

los cuales se destacan los siguientes:
e Estardn adecuadas al logro e indicadores de desempefio,
ejecutando las conductas que se quieren conseguir.
e Se adaptaran a las caracteristicas del desarrollo y necesidades del

nifio o grupo de nifios.
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resultan adecuadas y oportunas
dentro del que hacer

pedagdgico. (Ledn, 1997, p.82)

e Se diseflaran y presentaran en forma de juego, ya que ésta es la

actividad fundamental del nifio.

Seran globalizadoras, posibilitando la consecucion de mas de un
objetivo y ofreciendo variadas experiencias.
o Debera ser claray concisa.
e Han de ser atractivas, que motiven al nifio, adaptandose a sus
intereses y necesidades.
e En cuanto a la duracién, seran cortas en el tiempo adaptandose a
la atencién del nifio. (p. 385)
Por lo tanto, para evaluar la pertinencia de las actividades empleando la
educacion STEAM, en el desarrollo de las caracteristicas creativas, es
necesario revisar que las experiencias planteadas sean significativas para
los estudiantes, es decir, que partan de los intereses y necesidades de ellos.
El objetivo es perfeccionar la praxis docente; para ello se debe adoptar una

actitud reflexiva y critica de su préactica diaria.

Evaluacion del proceso ensefianza-aprendizaje

La evaluacién es un proceso integral, sistematico, permanente,
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participativo y cualitativo que tiene, entre otros propositos:

a) Conocer el estado del desarrollo integral del educando y de sus
avances;

b) Estimular el afianzamiento de valores, actitudes, aptitudes y
habitos;

c¢) Generar en el maestro, en los padres de familia y en el educando,
espacios de reflexion que les permitan reorientar sus procesos
pedagdgicos y tomar las medidas necesarias para superar las
circunstancias que interfieran en el aprendizaje. (Sistema Unico de

Informacion Normativa, 1997, parr. 17)

Lo anterior teniendo en cuenta que el medio por el cual se hara la
evaluacion, sera por las entrevistas aplicadas al estudiante al finalizar cada
actividad y, asimismo, la que se realizara a la madre de familia al finalizar
las intervenciones; lo anterior, con el objetivo de evidenciar la efectividad
de la educacion STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo del
caso en estudio a partir de la evaluacion de las actividades pedagdgicas

trabajadas.
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Finalmente, se debe tener presente que la evaluacién estd encaminada a
que la comunidad educativa logre reconocer cualitativamente los
elementos que favorecen o dificultan los procesos, y asi, generar los

cambios que sean necesarios.

Nota: concepciones retomadas de Yakman (2006, citado en Zubiaga & Cilleruelo, 2014), Ledn (1997), UNESCO (2008), Sistema Unico de Informacion

Normativa (1997),
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Por otro lado, durante cada actividad, se crearon evidencias de la aplicacion o implementacion de
las actividades, por medio del registro fotografico y una descripcidn sencilla de cada experiencia.
Asimismo, al terminar cada actividad, se realizd una reflexion y evaluacién del desarrollo de las
caracteristicas del pensamiento creativo empleando la educacion STEAM, teniendo en cuenta los
registros de los diarios de campo. Posteriormente, las variables que se tuvieron en cuenta para especificar
la pertinencia de las actividades empleando la educacion STEAM, en el desarrollo de las caracteristicas

creativas, fueron el rendimiento del nifio, sus respuestas, impresiones, y concepciones en las entrevistas.

Por Gltimo, se realizé la evaluacion del proceso ensefianza — aprendizaje, a través de la
demostracion del logro y los indicadores propuestos, y la congruencia entre la planeacién de las
actividades de ensefianza y los protocolos fijados en la implementacion de las mismas. De tal manera, que
se pudo identificar las fortalezas, y se presentaron oportunidades de aprendizaje para mejorar a nivel
conceptual, procedimental y actitudinal. Lo anterior, con el fin de mejorar y transformar la praxis en el

contexto educativo.

A continuacidn, se presenta una tabla, en la cual se encuentra la sistematizacion de las categorias
y subcategorias de la investigacion; asimismo, la informacidn respecto a la coherencia entre los objetivos

establecidos, las técnicas e instrumentos y el procedimiento a seguir.

80



Tabla 4. Sistematizacion de categorias y subcategorias de la investigacion

Objetivo Objetivos especificos Técnica e Procedimiento Categoria y subcategorias
general instrumentos
Objetivo 1
Disefiar una  |dentificar las caracteristicas del Observacion, y rejilla Aplicacion del testde  Caracteristicas  del ~ pensamiento
propuesta de  pensamiento creativo de un nifio de 8 de observacion. pensamiento creativo de  creativo:
innovacion  afios, por medio del analisis de los Torrance (expresion > Originalidad.
pedagogica,  resultados derivados de la aplicacion figurada). > Elaboracion.
pormediode del test de pensamiento creativo de > Fluidez.
la Torrance (expresion figurada). > Flexibilidad.
implementaci Objetivo 2
6n del Ejecucion ~ de  las
método  mplementar las actividades actividades pedagdgicas Evaluacion del desarrollo de las
STEAM, que pedagdgicas basadas en la educacion planeadas, con base en la caracteristicas  del  pensamiento

contribuya al
desarrollo
del
pensamiento

creativo de

STEAM que contribuyan al

pensamiento creativo del nifio a cargo.

Objetivo 3

Evidenciar la efectividad de la

Observacion

participante, diario de

campo, entrevistas.

educacion STEAM.

Implementacion del

creativo empleando la educacion

STEAM.

> Pertinencia de las actividades

empleando la  educacion
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un nifiode 8 educacion STEAM en el desarrollo del protocolo de preguntas a STEAM, en el desarrollo de

afios de una  pensamiento creativo del caso en la madre de familia y al las caracteristicas creativas.
institucion  estudio a partir de la evaluacion de las estudiante. » Evaluacion  del  proceso
educativade actividades pedagogicas trabajadas. ensefianza — aprendizaje.
caracter
privado.

Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la definicion de las categorias y subcategorias de analisis, en relacion a las caracteristicas

del pensamiento creativo del ser humano.
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3.7 Aspectos éticos

Este proyecto estuvo encaminado por los siguientes aspectos éticos consentimientos
informados, los cuales iban dirigidos al rector y a la madre de familia; la validez cientifica y, las
asesorias y retroalimentacion durante todo el proceso investigativo. Estos, ayudaron a que la
veracidad, validez, y utilizacion de la informacion en el proyecto para el respectivo analisis; y la

ejecucion y evaluacion de la propuesta, se desarrollaran con éxito.

3.7.1 Consentimiento informado dirigido a la Sra. Rectora del Colegio Cooperativo San José

de Peralta

En primer momento se elaboré una carta con el fin de solicitar permiso para realizar la
contextualizacion del colegio en el proyecto de investigacion. En ella se dio a conocer el objetivo
del estudio y se hizo una breve descripcion de la propuesta de intervencion. Finalmente, se dej6 en

claro que los datos obtenidos serian netamente para uso académico (ver anexo 7).

3.7.2 Consentimiento informado a madre de familia

Este documento se hizo con la finalidad de relacionar a la madre de familia con la propuesta
del proyecto, y al mismo tiempo, solicitar el permiso de la participacion de su hijo de forma
voluntaria en las actividades planteadas. De igual manera, de autorizar el registro fotografico y/o
videos, y el uso de estos archivos para el analisis posterior de los datos, dejando claro que seria s6lo
con fines académicos. El consentimiento informado se entregd a la madre familia, y fue firmado por

ella (ver anexo 8).
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3.7.3 Validez cientifica

Este componente ético fue importante, y se incluy6 para conservar la coherencia de la
investigacion, en otras palabras, definir la efectividad y concordancia en la formacion de la muestra,
en la eleccidn de técnicas e instrumentos y en el uso adecuado de los mismos a lo largo de la

aplicacién.

Del mismo modo, las categorias de andlisis, los protocolos de preguntas: entrevista al nifio
de 8 afios y entrevista a la madre de familia, el test de pensamiento creativo de Torrance (expresién
figurada) para identificar las caracteristicas del pensamiento creativo del estudiante objeto de
estudio, estuvieron avaladas y respaldadas por dos expertas (ver anexo 5), y estudiosas en los
distintos elementos epistemoldgicos trabajados en la investigacion: Maria Piedad Acufia, Doctora
en Educacién, Magister en Educacién y Estefania Diaz Ochoa, Magister en Educacion y Licenciada

en Educacién Preescolar. Todo lo anterior posibilité la confiabilidad en la totalidad del proyecto.

3.7.4 Asesoria y retroalimentacion del proceso

En cada etapa del proceso investigativo se tuvo en cuenta la orientaciones y
recomendaciones dadas por las personas entendidas y estudiadas en el tema, y ese ejercicio

favorecid el transcurso exitoso de cada etapa de la metodologia del presente proyecto.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obedeciendo a los objetivos de la investigacion,
asi pues, se establece en primer momento el anlisis de las caracteristicas del pensamiento creativo

del nifio participante, luego de la aplicacion del test de Torrance (expresion figurada).

Finalmente, en el capitulo se muestran los resultados y el anélisis de los logros e
indicadores concernientes a las caracteristicas del pensamiento creativo segun el apartado tedrico,
en relacion a la implementacion de la educacion STEAM. Lo anterior, se desarroll6 atendiendo a la
pregunta problema: ;Cémo la educaciéon STEAM puede aportar en la construccion de una propuesta
de innovacion pedagogica que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8
afios?, y al mismo tiempo, al objetivo general de la investigacién: Disefiar una propuesta de
innovacion pedagégica, por medio de la implementacion del método STEAM, que contribuya al
desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios de una institucion educativa de caracter

privado.
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4.1 Presentacion de resultados y analisis

Para cumplir el objetivo de la investigacion fue indispensable identificar las caracteristicas del
pensamiento creativo de un nifio de 8 afios del colegio Cooperativo San José de Peralta, por lo cual,
se aplico el test de pensamiento creativo de Torrance (expresion figurada) constituido por tres
juegos, los cuales giraron en torno a las habilidades de originalidad, elaboracion, fluidez, y
flexibilidad (ver anexo 1). A partir de ello, se realizo el disefio y ejecucidn de las 6 actividades

pedagdgicas basadas en la educacion STEAM.

Para la aplicacion del test, al estudiante se le entregé el cuadernillo de aplicacion y se le pidid
gue completara los datos de la portada (hombre, grado, institucién). Luego se le dijo que la
actividad que iba a realizar consistia en utilizar las hojas del cuadernillo para hacer dibujos lo mas

bonitos y originales posibles.

El puntaje se determind de la siguiente manera: originalidad el puntaje fue de acuerdo al titulo
puesto al dibujo (hay una lista de posibles respuestas correspondiente al curso en la que se verifica
el nombre, y al lado aparece un puntaje asignado), para elaboracién se tuvieron en cuenta 5
criterios: color, sombra, decoracidn, detalle, y titulo, y dependiendo de la cantidad se asignaba el
puntaje. En fluidez se otorgd un punto por cada dibujo realizado, y la flexibilidad se puntué de
acuerdo al nimero de categorias utilizadas en cada dibujo (existe una lista en la que se encuentran

los nombres, y al lado la categoria correspondiente).

A continuacién, se presentan los resultados logrados en cada juego, y al finalizar se realiza el
andlisis de cada caracteristica del pensamiento creativo del nifio objeto de estudio, con base en el

resultado global obtenido por él.
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En el juego 1 se le dijo al participante:

Mira este trozo de papel verde. Piensa en un dibujo o en alguna cosa que puedas dibujar usando
este trozo de papel como parte del dibujo. Piensa en algo que quieras dibujar. Toma el pedazo
de papel verde y pégalo sobre esta pagina en el lugar que desees hacer tu dibujo. Después de
pegarlo, con tu lapiz agregaras todas las cosas que quieras para hacer un dibujo bonito. Intenta
dibujar algo que nadie haya pensado hacer antes. Para acabar, no te olvides de ponerle un titulo

a tu dibujo, un nombre divertido que explique bien tu historia (Jiménez et al, 2007, p.17).

A continuacion, se presentan los resultados por cada habilidad de pensamiento creativo y el

respectivo analisis:

4.1.1 Juego 1: “Componer un dibujo”

Las caracteristicas del pensamiento creativo que se valoraron en este juego fueron:
originalidad y elaboracion. En el juego 1 se pudo observar que el nifio logré componer un dibujo
con respuestas novedosas, poco familiares e inusuales. El titulo de su obra fue “Carreras antiguas”.
Por tanto, se determind una valoracion de 5 puntos en la caracteristica de originalidad.

llustracion 5. Evidencia Juego 1

Fuente: propia
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En el dibujo se pueden detallar ornamentos (1 punto) y elementos secundarios que
embellecen y mejoran la idea (1 punto). Por otra parte, el titulo asignado por el nifio, hace referencia
al significado del dibujo (1 punto). De esta manera, en la caracteristica de elaboracién se da un
valor de 3 puntos. A continuacion, se muestra una tabla que comprende los puntajes de las dos

caracteristicas evaluadas del pensamiento creativo. Entiéndase por PD= Puntuacién Directa.

Tabla 5. Juego 1 “Componemos un dibujo”

ORGINALIDAD ELABORACION

PD 5 puntos. PD 3 puntos.

Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la hoja de vaciado de puntuaciones, teniendo
en cuenta lo establecido por Jiménez et al (2007), en relacién a las caracteristicas del pensamiento creativo del

ser humano.

Dicha puntuacion se establecié de acuerdo a los puntajes presentados en la lista de posibles
respuestas correspondiente al curso, y teniendo como base los criterios de correccion del
componente de originalidad presentados en el test, en el cual se especifica que, si la respuesta dada
por el estudiante no figura en el listado, como ocurre en este caso, la puntuacion asignada es 5
puntos. Y en elaboracion, se corrigi6 en funcién de las cinco categorias, y como el dibujo del
participante tuvo tres categorias (decoracion, detalle, y titulo), se asigné un punto por cada una, para

un total de 3 puntos.

Por lo tanto, comparado con el estandar que propone la tabla, el nifio se encuentra en un
nivel alto de originalidad, entendiendo que el puntaje maximo es 5. En cuanto a elaboracion, se

encuentra en un nivel medio, ya que de 5 que es el puntaje maximo, obtuvo 3.
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Continuando, en el juego 2 se le manifestd al participante lo siguiente:

Mira, hemos empezado dibujos en los pequefios cuadrados, pero no estan terminados, asi
que eres tu quien va a acabarlos afiadiendo cosas. Puedes hacer objetos, iméagenes y todo lo
gue quieras, pero es importante que cada dibujo cuente una historia. Recuerda que los trazos
que ya estan hechos serén la parte mas importante de tu dibujo. Afiade un monton de ideas
para que sea algo interesante historia. Recuerda que es muy importante ponerle titulo a cada

dibujo gque hagas (Jiménez et al, 2007, p.18).

A continuacion, se pueden evidenciar los resultados obtenidos por el nifio:

4.1.2 Juego 2 “Acabar un dibujo”

Las caracteristicas valoradas en este juego fueron las siguientes: fluidez, en menor grado
(namero de dibujos con titulo realizados), flexibilidad (variedad de categorias en las respuestas),
originalidad (respuestas inusuales y poco convencionales) y elaboracién (nimero de detalles

afiadidos al dibujo).

En el juego 2, se pudo observar que el nifio realizé 4 dibujos sin titularlos y 6 dibujos
titulados, tales como: “navidad”, “la musica”, “la magia”, “el capitan”, “la estrella fugaz” y “el
cuidado del medio ambiente”. Sin embargo, los dibujos que no presentan titulo son claros y reflejan
su esencia, es decir, se logra identificar facilmente los elementos representados (rama, palmera,

ballena, y ola). De acuerdo a lo anterior, al nifio se le otorga una valoracién de 10 puntos en la

caracteristica de fluidez, 1 punto por cada dibujo, estos se muestran a continuacion:

89



llustracion 6. Evidencia Juego 2

Fuente: propia

Por otra parte, los dibujos realizados presentaron 11 categorias, las cuales fueron: animales
terrestres o parte de ellos, arboles, arte y material artistico, disfraces, espacio (universo), geografia y
paisajes, musica, pescados y animales marinos seres humanos, seres sobrenaturales, y transportes de
mar. Por ende, para la caracteristica de flexibilidad, al nifio se le da una valoracion de 11 puntos.
Teniendo en cuenta que en el test se establecen un total de 63 categorias y que el nifio tuvo 11, se

puede definir que €l se encuentra en un proceso creativo de flexibilidad bajo.

Finalmente, se determinan la originalidad y elaboracion de las producciones del nifio. Para
la originalidad, se tienen en cuenta las respuestas inusuales y poco convencionales en cada dibujo:
“rama” (5 puntos), “arbol” (0 puntos), “ballena” (5 puntos), “ola” (2 puntos), “el cuidado del medio
ambiente” (5 puntos), “navidad” (4 puntos), “la miisica” (5 puntos), “la magia” (4 puntos), “el

L9

capitan” (5 puntos), “estrella fugaz” (4 puntos). Se obtiene un total de 39 puntos en este segundo
juego. En consecuencia, de acuerdo al puntaje maximo que es 5 en cada dibujo, es decir, un total de

50 maximo en este juego, se puede decir que el nifio se encuentra en un nivel alto de originalidad.
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En lo que respecta a la caracteristica de elaboracion, se determina una valoracion de 14
puntos correspondientes a los 10 dibujos realizados, considerando que el nifio en los dibujos 2-3-4-5
afiade ornamentos con la finalidad de embellecer y elementos secundarios que mejoran la idea (8
puntos); asimismo los titulos de los dibujos 1-6-7-8-9-10 hacen referencia al significado de cada
representacion (6 puntos). A continuacion, se muestra una tabla que comprende los puntajes de las

caracteristicas evaluadas anteriormente:

Tabla 6. Juego 2 “Acabar un dibujo”

ORIGNALIDAD ELABORACION FLUIDEZ FLEXIBILIDAD
N° Total
Subtest 112|13|4|5|6|7|8|9]10 PD
Puntaje 5/0l5/2/5/al5lal5] 4 39 PD 14 PD 10 PD 11

Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la hoja de vaciado de puntuaciones, teniendo
en cuenta lo establecido por Jiménez et &l (2007), en relacién a las caracteristicas del pensamiento creativo del

ser humano.

La puntuacidn anterior, en originalidad se establecié de acuerdo a los puntajes presentados
en lista de posibles respuestas correspondiente al curso, y teniendo como base los criterios de
correccion de esta, presentados en el test. En cuanto a elaboracién, se corrigio cada dibujo en
funcion de las cinco categorias (color, sombra, decoracion, detalle, y titulo), y dependiendo de la
cantidad de categorias presentes en cada uno de los 10 dibujos, se asigné el puntaje. En fluidez, se
otorg6 un punto por cada representacion. Finalmente, en flexibilidad se puntta en relacion al

namero de categorias utilizadas por el sujeto en los diez sub test.
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En el tltimo juego del test, se le expreso al nifio:

Ahora, vamos a ver cuantos dibujos puedes hacer a partir de dos lineas. Con tu lapiz puedes
afiadir cosas a esas dos lineas, y puedes ponerlas abajo, arriba, por dentro, por fuera, como
tu quieras. Recuerda que esas dos lineas sean la parte mas importante de tu dibujo. Debes
estar atento para que tus dibujos no sean todos iguales, y no olvides asignarle un titulo a

cada dibujo (Jiménez et al, 2007, p.19).

A continuacion, se relacionan los resultados y el correspondiente analisis:

4.1.3 Juego 3 “Las lineas paralelas”
En este Gltimo juego se valoré la originalidad, elaboracion, fluidez y flexibilidad. En el
juego 3 el nifio logré componer 6 dibujos con respuestas novedosas, poco familiares e inusuales, a

0s cuales les asigno un titulo tal como se muestra a continuacion:

llustracion 7. Evidencia Juego 3

Fuente: propia.
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De acuerdo a los parametros establecidos en el instrumento de Torrance, los primeros 5
titulos (el pie grande, entorno marino del aire, el submarino, el pequefio barco, el edificio caido)
alcanzan una puntuacion de 5 puntos cada uno y el altimo (el pie de kin kon) 4 puntos, para un total

de 29 puntos en la caracteristica de originalidad.

Ademas, en todos los dibujos se evidencia que el nifio aflade ornamentos con la finalidad de
embellecer los mismos e integra elementos secundarios que mejoran la idea. También, se puede
observar que los titulos, hacen referencia al significado del dibujo, por lo cual, cada dibujo obtiene
un valor de 3 puntos al cumplir los tres criterios anteriores, y al ser 6 dibujos, se otorga un valor de

18 puntos en la caracteristica de elaboracion.

Asimismo, se pudo percibir que el nifio logro titular los 6 dibujos realizados, y conforme a
ello, se valora la caracteristica de fluidez con 6 puntos. Finalmente, en lo que atafie a la
caracteristica de flexibilidad en el tercer juego, se determina una valoracion de 4 puntos, 1 por cada
categoria evidenciada: edificios, partes del cuerpo, clima y tiempo, y transportes de mar. A
continuacion, se muestra una tabla que comprende los puntajes de las cuatro caracteristicas

evaluadas del pensamiento creativo:

Tabla 7. Juego 3 “Las lineas paralelas”

ORIGNALIDAD ELABORACION FLUIDEZ FLEXIBILIDAD

PD 29 PD 18 PD 6 PD 4

Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la hoja de vaciado de puntuaciones, teniendo
en cuenta lo establecido por Jiménez et &l (2007), en relacién a las caracteristicas del pensamiento creativo del

ser humano.
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El puntaje anterior se determind de la siguiente manera: en originalidad, se tuvo en cuenta

los puntajes presentados en lista de posibles respuestas correspondiente al curso, y considerando los

criterios de correccidn presentados en el test. En cuanto a elaboracidn, se corrigio cada dibujo en

funcion de las cinco categorias (color, sombra, decoracion, detalle, y titulo), y dependiendo de la

cantidad de categorias presentes en los 10 dibujos, se asigné el puntaje. En fluidez, se otorgd un

punto por cada uno de los diferentes dibujos realizados (6 de 30). Finalmente, flexibilidad se puntta

en relacion al namero de categorias utilizadas por el sujeto en los diez sub test.

Por Gltimo, se presenta una tabla en la cual se relacionan los puntajes de cada caracteristica

del pensamiento creativo, obtenidos en los tres juegos, para una comprension total de la creatividad

figurativa. Entiéndase por PD= Puntuacién Directa, y por PC= Puntuacién Centual o Percentil:

Tabla 8. Total de creatividad figurativa

ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACION | FLEXIBILIDAD
PD Juego 1 5 3
PD Juego 2 39 10 14 11
PD Juego 3 29 6 18 4
P[d)esfgi;[gg'a Total Total Total Total
i PD: 73 PD: 16 PD: 35 PD: 15
anteriores
PC por PC: 41 PC: 30 PC: 99 PC: 50
componente

Suma del total de la PD de los

cuatro componentes:

139

PC de creatividad (obtenida a partir de
la suma del total de las PD de los cuatro

componentes):

PC

63
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Nota: Esta tabla fue construida por la investigadora, con base en la hoja de vaciado de puntuaciones, teniendo
en cuenta lo establecido por Jiménez et &l (2007), en relacién a las caracteristicas del pensamiento creativo del

ser humano.

Segun el instrumento de Torrance en el curso de 3° de primaria, el PC minimo es 1, con un
PD de creatividad 7, y el PC maximo es 99, con un PD de creatividad 269. Por lo cual, el PC de
creatividad obtenido por el estudiante (63), denota un nivel medio del pensamiento creativo.
Atendiendo al instrumento y la puntuacion obtenida, el nifio presenta caracteristicas del

pensamiento creativo, aunque unas mas desarrolladas que otras.

En términos generales, de acuerdo al primero objetivo se evidenci6 lo siguiente: en la
originalidad, el nifio demuestra habilidad de producir ideas innovadoras al elaborar respuestas
impregnadas de innovacion y creatividad al problema establecido, emitiendo finalmente conceptos

novedosos en la planificacion de la tarea propuesta.

En la caracteristica de fluidez, se evidenci6 que el nifio presentd dificultades al momento de
construir gran cantidad de conceptos en un tiempo determinado, por lo cual no pudo componer un
numero elevado de dibujos novedosos y llamativos, especialmente en el juego tres, en relacién a la
situacion en la cual debia elaborar 30 dibujos, y solamente hizo 6, al cuestionar sus razones, él
respondio: “es que profe, senti que eran muchos, y no me alcanzo el tiempo, eran muchos dibujos”.
Por tanto, se puede decir, que el alumno percibi6 la cantidad como un obstaculo para crear y

proporcionar nuevas ideas y soluciones mediante la expresion gréfica.

En lo correspondiente a la elaboracion, se evidencid lo siguiente: el estudiante posee

habilidad de crear composiciones que contienen gran cantidad de detalles, es decir, logra desarrollar
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al detalle una idea, con el propdsito de embellecerla en un campo o &mbito determinado. Por ende,

se puede decir que tiene un buen nivel de detalle o complejidad de las ideas creativas.

Finalmente, en la caracteristica de flexibilidad, se evidencié un nimero bajo de categorias
en las composiciones realizadas, considerando que representd tematicas similares: naturaleza,
medios de transporte, o seres humanos. De igual manera, no adopt6 diferentes perspectivas a la hora

de buscar soluciones a un problema o tarea, es decir, variedad de respuestas en sus elaboraciones.

Después de identificar las caracteristicas del pensamiento creativo del nifio de 8 afios, por
medio del analisis de los resultados derivados de la aplicacion del test de Torrance (expresién
figurada), se implementaron las actividades pedagdgicas basadas en la educacion STEAM que
contribuyeran a dicho pensamiento. Por ello, se plantearon un total de 6 actividades que giraron en
torno a la ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas. Ellas pretendian desarrollar el

pensamiento creativo del nifio participante.

A continuacion, se presentan los cuadros con las respectivas evidencias de las actividades y
registros fotograficos del desarrollo, de igual forma, los sucesos de las intervenciones fueron

plasmados en los diarios pedagdgicos de aula.
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Tabla 9. Actividad # 1. Saturno

Caracteristicas

Nombre de - . ) L del Areas
la actividad Descripcién de la actividad Preguntas guia Evidencias pensamiento STEAM
creativo
Saturno. | La primera actividad se ¢Sabes cuantos | Duas s Originalidad. Ciencia.
denominé “Saturno”, cuyo planetas hay?, ;Te Fluidez. Tecnologia.
objetivo era fomentar el sabes los nombres Flexibilidad. Arte.

interés por la ciencia a través
de la literatura,
especificamente la lectura de
un cuento. La propuesta
inicid con un conversatorio
sobre los diferentes planetas
gue existen. Seguidamente,
se leyo el cuento titulado “El
nifio que surfed en los anillos
de Saturno” de Claudine
Bernardes, lo cual conllevd
al siguiente interrogante:
“¢T1 sabes por qué Saturno
tiene anillos?”, después de
escuchar y retroalimentar su
respuesta se realiz6 una
breve explicacion al
respecto. Para culminar se
invito al nifio a la creacion de
su propio planeta Saturno.

de ellos?, ;Sabes
cuales de ellos
tienen anillos?, ; Tu
sabes de qué estan
hechos los anillos
de Saturno?, ;Qué
sucede con los
puntos de
pegamento que
representan las
particulas de hielo
y roca?, ;Como se
ven laarenao la
tierra mientras
gira?, ;Qué pasa
cuando bajas la
velocidad?, ;Qué
sucede cuando
aumentas la
velocidad?

llustracién 8. Evidencia actividad 1

Matematicas.
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Tabla 10. Actividad # 2. Camping

Nombre

Caracteristicas

dela Descripcién de la actividad Preguntas guia Evidencias deI_ Areas
actividad pensamiento STEAM
creativo
Camping | La segunda intervencién llamada | ¢Has escuchado Elaboracion. Ciencia.
“Camping” se plante6 con el hablar de Fluidez. Tecnologia.
propésito de construir una tienda | camping?, ;Qué Flexibilidad. Ingenieria.
de campafia que pudiese contener | imaginas que Arte.

una figura, mediante el uso de
masmelos y palitos. La
intervencion inici6 con una
conversacion sobre algunas
preguntas relacionadas con el
tema, y esta tenia como intencion
indagar los pre saberes del nifio.
Después de esto, se ilustro la
tematica a través de imagenes,
tales como tipos de carpas,
camping, alimentos, entre otras.
Terminada la explicacion, se le
indic6 que debia elaborar su
propia carpa con los elementos
provistos, con la Unica condicion,
que dentro debia caber el mufieco
asignado. Finalmente, se hicieron
preguntas reflexivas para una
mejor comprension del tema.

es?, ¢Sabes qué
se necesita para
ir de camping?,
¢QuEé tienes que
cambiar sobre el
disefio de la
carpa para
diferentes tipos
de clima?, ;{Qué
tipo de
herramientas
usan los
campistas?,
¢Cuantas figuras
puedes meter
dentro de tu
tienda?, ¢ Qué
aprendiste sobre
el camping?

lustracién 9. Evidencia actividad 2

Matematicas.
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Tabla 11. Actividad # 3. Péndulum painting

Nombre

Caracteristicas

de la Descripcién de la actividad Pregu’ntas Evidencias deI_ Areas
actividad guia pensam_lento STEAM
creativo
Péndulum | La tercera actividad planeada | ¢Sabes qué Originalidad. Ciencia.
painting. | fue “Péndulum painting”, la esun Elaboracion. Ingenieria.
cual tenia como objetivo péndulo?, Flexibilidad. Arte.
experimentar el juego, como | ¢Sabes Mateméticas.
herramienta de aprendizaje, cémo
para la elaboracion de una funciona?,
pintura abstracta, mediante el | /Qué
uso del péndulo. La propuesta | patron esta
inicié con una conversacion haciendo el
guiada por preguntas sobre el | péndulo
tema. En seguida se con la
presentaron imagenes de pintura?,
algunos péndulos para dar la | ({Qué
explicacion de su significado | sucede si
y funciones. Como cierre de balanceas
la actividad, se le indic6 al el péndulo
nifio que creara su propio suavemente
péndulo y realizara, una olo
pintura abstracta con este balanceas
elemento. con méas
fuerza?,

entre otras.

lustracién 10. Evidencia actividad 3
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Tabla 12. Actividad # 4. Robot reciclable

Nombre de Descripcion de la Preguntas Evidencias Caracteristicas Areas
la actividad guia del pensamiento STEAM
actividad creativo
Robot La cuarta intervencién ¢ Te das cuenta Originalidad. Ciencia.
reciclable. | llamada “Robot reciclable”, | de todas las Elaboracion. Tecnologia.
se planteo6 con el propdsito | cosas que Flexibilidad. Ingenieria.
de introducir al estudiante | hacen por ti las Arte.

en la robética, mediante la
creacion de un robot
creativo elaborado en
material reciclable. La
propuesta inicio con la
lectura en voz alta del
cuento llamado “El robot
desprogramado” de Pedro
Pablo Sacristan; a partir de
ella se hicieron diferentes
preguntas acerca de lo leido
y se realiz6 la manualidad,
asi como se indica
anteriormente. Para
finalizar, se entabl6 una
conversacion con el
objetivo de reflexionar
sobre la experiencia.

personas que te
rodean, como
cocinar, lavar,
planchar...?,
¢Crees que les
cuesta trabajo
hacerlo?,

¢Cual crees
que seria la
mejor forma de
agradecérselo?,
;Podrias
ayudar de
alguna
manera?

llustracion 11. Evidencia actividad 4

Matematicas.
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Tabla 13. Actividad # 5. Tangram

Nombre de Descripcién de la actividad Preguntas Evidencias Caracteristicas Areas
la guia del pensamiento STEAM
actividad creativo
Tangram. | La quinta actividad planeada fue | ;Te gusto Originalidad. Tecnologia.
“Tangram”, la cual pretendia el juego?, Fluidez. Avrte.
facilitar el aprendizaje de la ¢Estaba Flexibilidad. Matematicas.
geometria plana por medio del facil o
juego con material concreto y el | dificil?,
uso de la tecnologia. Se hizo ¢Por qué?,
entrega del tangram (material ¢Qué figura
concreto) con la intencién de fue méas
elaborar con todas sus fichas facil de
determinada figura atendiendo a | hacer?,
la imagen presentada (arbol). De | ;Como
igual forma, debia hacerlo con la | lograste
aplicacion instalada en el hacer las
celular. Las imagenes figuras?,
presentadas en la aplicacién (Por qué
fueron: copa, diamante y esta figura
mariposa. Una vez acabado el geométrica
juego, se realizaron algunas esun
preguntas para reflexionar sobre | cuadrado?,

lo aprendido. Como cierre, se
propuso realizar un cuadro de
arte dibujando la figura que mas
le haya gustado mediante el
repisado de la misma y
decorandola a su gusto.

entre otras.

llustracién 12. Evidencia actividad 5
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Tabla 14. Actividad # 6. Volcan de lava

Nombre Descripcién de la actividad Preguntas Evidencias Caracteristicas Areas
de la guia del pensamiento STEAM
actividad creativo
Volcan de | La sexta intervencién llamada ¢Sabes qué Elaboracion. Ciencia.
lava. “Volcan de lava” se planted con | es la lava?, Fluidez. Tecnologia.
el propdsito de crear ¢Sabes de Flexibilidad. Avrte.
experiencias de asombro que dénde sale la Matematicas.
motivaran al nifio a cuestionar lava?, ;Sabes
sobre los hechos y fendmenos por qué se
naturales que suceden a su produce la
alrededor, poniendo en juego su | lava?, ;Por
curiosidad e interés por qué las
conocer, explorar, y formular sustancias no
suposiciones argumentadas. se mezclan?,
Después de escuchar sus ¢Qué
presaberes, se observo un video | provoca que
sobre un experimento del se produzca
volcan de lava, lo que conllevé | la lava?,
a un dialogo reflexivo entorno a | ¢(Qué
los fenémenos ocurridos. aprendiste
Finalmente, el estudiante del

realizé su propio volcan de
lava, siguiendo las instrucciones
dadas. Para cerrar se converso
sobre el experimento realizado
y los aprendizajes generados.

experimento?

llustracién 13. Evidencia actividad 6
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Después de implementar las actividades pedagdgicas basadas en la educacion STEAM, se

presenta el analisis de las actividades seleccionadas atendiendo a las categorias y subcategorias

establecidas. En cada una de estas se evaluo la efectividad de la educacion STEAM en el desarrollo

del pensamiento creativo, para lo cual se tuvo en cuenta la pertinencia de las actividades empleando

la educacion STEAM, en el desarrollo de las caracteristicas creativas y la evaluacion del proceso

ensefianza- aprendizaje. Lo anterior, con base en la pertinencia y cumplimiento de los logros e

indicadores, percepciones del nifio segln la entrevista realizada al finalizar cada actividad v,

asimismo, de la madre de familia.

4.2 Analisis N°1

Tabla 15. Informacion actividad saturno

Informacion de la actividad

Nombre Saturno.
Areas STEAM  Ciencia - Tecnologia - Arte - Matematicas.
Caracteristicas Originalidad. Fluidez Flexibilidad.
del
pensamiento
creativo
Logros Formula soluciones a Produce un numero Presenta gran cantidad
problemas cotidianos elevado de respuestas en de ideas para generar
acudiendo a respuestas un contexto soluciones y dar
poco convencionales.  determinado, a partir de explicaciones en
diversos estimulos. distintos contextos
Indicadores - Elabora - Compone un - Adopta diferentes
de logro respuestas nimero elevado de perspectivas a la hora de
impregnadas de dibujos novedosos Yy buscar soluciones a un
innovacion y llamativos. problema o tarea, en un
creatividad al - Proporciona ideas campo 0 ambito
problema establecido. o soluciones con determinado, tanto de
- Emite conceptos facilidad, en un campo o forma verbal (oral o

novedosos en la
planificacion de la
tarea propuesta en un
campo 0  ambito
determinado, tanto de
forma verbal (oral o
escrita) como
mediante la expresion

ambito determinado,
tanto de forma verbal
(oral o escrita) como
mediante la expresion
pléstica.

escrita) como mediante
la expresion plastica.

- Reestructura  sus
concepciones 0
percepciones, para dar

soluciones de acuerdo al
contexto.
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pléstica.

4.2.1 Categoria y subcategorias de analisis

4.2.1.1 Evaluacion del desarrollo de las caracteristicas del pensamiento creativo empleando la

educaciéon STEAM

4.2.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educacion STEAM, en el
desarrollo de las caracteristicas creativas. La actividad fue pertinente porque fue significativa
para el estudiante, de forma que €l pudo apropiarse de los ejes tematicos de interés desarrollando su
autonomia. Ademas, porque presentd un orden en el cual se tuvieron en cuenta los tres momentos
de la intervencién pedagdgica: inicio, desarrollo y finalizacion. Estos fueron desarrollados gracias a

la orientacion del docente y la participacion del nifio

De igual forma, la actividad permitio la obtencion de mas de un objetivo, es decir, fue
globalizadora, tal como lo propone Bartolomé ét al (1997). A la vez, se sostuvo la relacion y
congruencia con la investigacion, en razon de que se pretendi6 desarrollar la originalidad, fluidez y

flexibilidad como caracteristicas del pensamiento creativo.

En el inicio se llevo a cabo un conversatorio sobre los planetas, de tal manera que se
establecieron cuales eran, y se realizé conteo de los mismos, haciendo comparaciones entre ellos de
acuerdo a las caracteristicas y formas de cada uno; esto fue pertinente porque se permitié el
desarrollo de la fluidez y flexibilidad por medio de la matematica y la ciencia. El nifio sefial6 los

LR I3

elementos expuestos, asi como se muestra: “en total hay 8 planetas”, “todos los planetas tienen

LRI

forma de circulo profe”, “jupiter es el mas grande de todos”, “Saturno tiene muchos anillos”.

104



Seguidamente se desarroll6 la lectura de un cuento para fomentar el interés por la ciencia a
través de la tecnologia, cumpliéndose con lo establecido, asi como se evidencio en la respuesta a la

siguiente pregunta: ;Sabes de qué estan hechos los anillos de Saturno? “yo creo que los anillos de

Saturno estan hechos de tierra”.

La finalizacion de la actividad también fue pertinente porque se cre6 el planeta Saturno,

trabajando la caracteristica de originalidad, a través del arte.

llustracion 14. Creacién Saturno

Fuente: propia.

El estudiante formulo respuesta a los problemas planteados, asi como se evidencia a
continuacion: “los puntos no se caen, aunque gire muy rapido el papel”, “la tierra mientras giro el
papel, se ve unida como el anillo de Saturno”, “cuando se baja la velocidad ya no se ve bien como

el anillo profe”.
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4.2.1.1.2 Evaluacion del proceso ensefianza-aprendizaje. de las actividades empleando
la educacién STEAM, en el desarrollo de las caracteristicas creativas. El nifio tuvo una actitud
muy dinamica, estuvo proponiendo constantemente. Esto se pudo evidenciar al momento que él
formul6 soluciones a interrogantes que se le iban planteando durante toda la experiencia. Ademas,
produjo un nimero elevado de respuestas en un contexto determinado, a partir de diversos
estimulos, atendiendo a detalles y rasgos perceptivos de las descripciones. En comparacién con el
resultado arrojado por el test de Torrance y luego de implementar las actividades propuestas por el
método STEAM, el comportamiento o tendencia del nifio fue a ser mas detallista, a indagar mas

sobre el porqué de las cosas, para dar respuestas a sus interrogantes.

Igualmente, las percepciones de la madre de familia dejan ver que el nifio resuelve
problemas cotidianos de manera creativa, asi como se evidencia: “por ejemplo, ahora alcanza
objetos que se encuentran altos, si hay que exprimir los limones, entonces él busca la manera de
alcanzar el exprimidor, busca sillas, monta dos o tres sillas plasticas y él s6lo lo alcanza y me

colabora haciendo el juego”.

Las respuestas del nifio respecto a la actividad demostraron el impacto generado,
determinando la pertinencia de la misma: ;Como fue tu experiencia durante la actividad? “Bien, me
gustd porque aprendi de qué estan compuestos los anillos de Saturno™; ;Qué fue lo que mas te gustd
de la experiencia? “Me gusté mucho hacer el planeta, trabajar con la tierra y ver el movimiento de
los puntos que forman el anillo”; ;Qué no te gusto de la actividad? “Todo me gusto, solo que

hubiese sido mejor si yo tuviera un aparato circular para que diera vueltas mas rapido”.

Finalmente, se destaca la actitud de la profesora para escuchar, validar y complementar los

comentarios del nifio. Asimismo, gracias a la orientacion del docente y al establecimiento de las
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normas Yy estrategias que facilitaran la escucha y la expresion oral, el estudiante se interesé en cada

momento de la actividad, generando un ambiente agradable, de atencion y participacion.

4.3 Analisis N°2

Tabla 16. Informacion actividad camping

Informacion de la actividad

Nombre Camping.
Areas STEAM  Ciencia - Tecnologia - Arte - Matematicas.
Caracteristicas Elaboracion. Fluidez Flexibilidad.
del
pensamiento
creativo
Logros Resuelve problemas de Produce un nOmero Presenta gran cantidad
manera concreta Yy elevado de respuestas en de ideas para generar
creativa. un contexto soluciones y dar
determinado, a partir de explicaciones en
diversos estimulos. distintos contextos
Indicadores - Usa su - Construye gran - Utiliza un namero
de logro imaginacion para dar cantidad de conceptos elevado de categorias en
una solucién en un tiempo la composicion realizada.
convincente y determinado. - Adopta diferentes
poderosa al problema -  Proporciona ideas 0 perspectivas a la hora de
planteado. soluciones con facilidad, buscar soluciones a un
- Desarrolla al en un campo o dmbito problema o tarea, en un
detalle una idea, con el determinado, tanto de campo 0 ambito
propdsito de forma verbal (oral o determinado, tanto de
embellecerla en un escrita) como mediante forma verbal (oral o
campo o ambito la expresion plastica. escrita) como mediante

determinado, tanto de
forma verbal (oral o
escrita) como
mediante la expresién
pléstica.

la expresion plastica.
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4.3.1 Categoria y subcategorias de analisis

4.3.1.1 Evaluacion del desarrollo de las caracteristicas del pensamiento creativo empleando la

educaciéon STEAM

4.3.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educacion STEAM, en el
desarrollo de las caracteristicas creativas. La actividad fue pertinente porque fue clara y precisa;
se adapto a las necesidades e intereses del nifio, lo que estimulé la motivacion y participacion. Del
mismo modo, el material que se utiliz6 llamd la atencidon del participante, se acoplé a su contexto,
favoreciendo el logro del objetivo. A continuacion, se presentan sus percepciones sobre la actividad
evidenciando la pertinencia segln sus intereses y expectativas: ;Como fue tu experiencia durante la
actividad? “Bien, me gusto porque aprendi que es necesario para ir de camping, y los tipos de
campafia que hay”; ;Qué fue lo que mas te gustd de la experiencia? “Me gustd todo, pero mas las
formas de las tiendas de campana y hacer una con masmelos”; ;Qué no te gusto de la actividad?
“Nada, porque todo me gust6”. De la misma manera se muestra la imagen que ilustra la creacion de

la tienda de campafia.

llustracion 15. Creacidn tienda de campafia

Fuente: propia.
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Conforme a lo percibido en cada seccion de la actividad y considerando los comentarios del
estudiante: “si profe, he escuchado hablar de camping”; “para ir de camping se necesita ropa,
herramientas, agua, comida, tenedor y cuchara, y llevar para donde dormir”; “si el clima es frio
entonces la carpa debe abrigar, la tela debe ser diferente”; “los campistas usan pala para la tierra, un
machete porque deben cortar la lefia profe para hacer la fogata, y martillo para enterrar los palos que
sostienen la tienda de campana”, entre otros, se manifiestan los criterios instituidos por Cafiizales
(2004) acerca de la pertinencia de una actividad: “La participacion del nifio en actividades
pedagdgicas debe ser plena, pues éstas permiten: Explorar el ambiente, los objetos, las relaciones

humanas. Descubrir y hacer cosas por si mismo (...). Pensar y buscar opciones para resolver 1os

problemas.” (p.184).

4.3.1.1.2. Evaluacién del proceso ensefianza-aprendizaje. En la experiencia se evidencio
gue el nifio usé su imaginacion para dar una solucién convincente y poderosa al problema planteado
(crear una tienda de camparfia con los materiales facilitados), proporcionando ideas con facilidad

desde diferentes perspectivas.

También, las percepciones de la madre de familia denotan que el estudiante fue mas
creativo a la hora de encontrar respuestas a los problemas que se le presentan. Un ejemplo de ello,
es la respuesta brindada por ella en la entrevista: “El encuentra respuestas pensando y analizando la
situacion, ya que ha cambiado su perspectiva al desarrollar problemas cotidianos. Antes sélo lloraba

y decia que no era capaz de hacer las cosas”.

Finalmente, se resalta la mediacion de la maestra para alcanzar las caracteristicas expuestas
(elaboracion, fluidez y flexibilidad), ya que esto, facilit6 el progreso y desenvolvimiento en cada

etapa de la actividad. Por ejemplo, las preguntas presentadas al nifio durante la experiencia: ;Has
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escuchado hablar de camping?; ;Sabes qué se necesita para ir de camping?; ¢Qué tienes que

cambiar sobre el disefio de la carpa para diferentes tipos de clima?; ;Qué tipo de herramientas usan

los campistas?; ¢ Cuantas figuras puedes meter dentro de tu tienda?, ;Qué aprendiste sobre el

camping?; condujeron a la produccion de un namero elevado de respuestas en un contexto

determinado, a partir de diversos estimulos, presentando asi gran cantidad de ideas para generar

soluciones y dar explicaciones.

4.4 Analisis N°3

Tabla 17. Informacidn actividad péndulum painting

Informacion de la actividad

Nombre Péndulum painting.
Areas STEAM  Ciencia - Tecnologia - Arte - Matematicas.
Caracteristicas Originalidad. Elaboracion. Flexibilidad.
del
pensamiento
creativo
Logros Formula soluciones a Resuelve problemas de Presenta gran cantidad
problemas cotidianos manera  concreta 'y de ideas para generar
acudiendo a respuestas creativa. soluciones y dar
poco convencionales. explicaciones en
distintos contextos
Indicadores - Propone gran - Usa su imaginacion - Utiliza un ndmero
de logro cantidad de ideas para dar una solucion elevado de categorias en
inusuales en  sus convincente y poderosa la composicién realizada.

producciones.

- Emite conceptos
novedosos en la
planificacién de la
tarea propuesta en un
campo 0  ambito
determinado, tanto de
forma verbal (oral o

escrita) como
mediante la expresion
plastica.

al problema planteado.
- Desarrolla al detalle

una idea, <con el
propésito de
embellecerla en un
campo 0 ambito
determinado, tanto de
forma wverbal (oral o

escrita) como mediante
la expresion plastica.

- Adopta diferentes
perspectivas a la hora de
buscar soluciones a un
problema o tarea, en un

campo 0 ambito
determinado, tanto de
forma verbal (oral o

escrita) como mediante
la expresion plastica.
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4.4.1 Categoria y subcategorias de analisis

4.4.1.1 Evaluacion del desarrollo de las caracteristicas del pensamiento creativo empleando la

educaciéon STEAM

4.4.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educacion STEAM, en el
desarrollo de las caracteristicas creativas. Atendiendo a los criterios de Bartolomé ét al (1997), la
actividad fue pertinente porque promovid la participacion y la competencia comunicativa del

estudiante, suscitando un ambiente agradable e interés por el tema.

La experiencia fue acertada porque fue llamativa para el nifio, puesto que estaba basada en
la experimentacion del juego y se tuvo presente el gusto que él tiene por la pintura. Acorde a lo
anterior, se demuestra lo prescrito por Bartolomé et al. (1997) en relacion a la pertinencia, las
actividades deben ser atractivas, motivar al nifio, y adaptarse a los intereses y necesidades de éste. A

continuacion, se ilustra graficamente la participacion del nifio:

lustracién 16. Creacién péndulum painting

Fuente: prdpia.

Finalmente, se deja claro que no simplemente se obedecio al objetivo, sino que también

presento claridad y precision respecto al progreso evolutivo del estudiante, permitiendo el
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desarrollo de las caracteristicas de originalidad, elaboracion y flexibilidad. Por ende, se asocia con
lo erigido por Cajiao (2009): “la pertinencia se relaciona mas con una percepcion de motivacion y

adecuacion de los contenidos y métodos del aprendizaje con las expectativas individuales™ (p.1).

4.4.1.1.2 Evaluacion del proceso ensefianza-aprendizaje. El nifio pudo observar que el
movimiento pendular se encuentra relacionado con la fuerza de gravedad y que su velocidad
depende del impulso que ésta recibe, vivenciando dicho conocimiento a través de la elaboracion de
una pintura abstracta, mediante el uso de la estrategia péndulum painting, proponiendo gran

cantidad de ideas inusuales en la tarea propuesta mediante la expresion plastica.

De igual modo, las percepciones de la madre de familia exponen que el nifio ha presentado
avances respecto al desarrollo del pensamiento creativo, pues en la entrevista realizada ella afirma:
“antes ¢l no dibujaba porque se frustraba mucho y ahora ya dibuja y me dice: “mama mire me
quedo igualito”, y de igual manera, he notado mayor fluidez para desarrollar las actividades incluso

en medio de la situacion que estamos viviendo (pandemia)”.

Las percepciones del nifio respecto a la actividad demostraron que el proceso fue acertado.
Se demuestra lo anterior con los comentarios de la entrevista: ;Cémo fue tu experiencia durante la
actividad? “Bien, me gustd porque aprendi qué es un péndulo, como se mueve y a hacer una figura
abstracta con un péndulo que hice”; ;Qué fue lo que mas te gusto de la experiencia? “Lo que mas
me gusto de la actividad fue hacer el péndulo”; ;Qué no te gusté de la actividad? “Del péndulo no

me gustd que se me chorridé un poquito la pintura cuando se salié de la hoja, pero nada mas”.

Por Gltimo, se resalta continuo acompafiamiento y guia de la profesora, acciones que

ejercieron una funcién importante en el desarrollo de la actividad, ya que, gracias a la interpelacion,
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se fomentd la participacion del estudiante, permitiendo que se involucrara en la construccion del

conocimiento.

4.5 Analisis N°4

Tabla 18. Informacion actividad robot reciclable

Informacion de la actividad

Nombre Robot Reciclable.
Areas STEAM  Ciencia - Tecnologia - Arte - Matematicas.
Caracteristicas Originalidad. Elaboracion. Flexibilidad.
del
pensamiento
creativo
Logros Formula soluciones a Resuelve problemas de Presenta gran cantidad
problemas cotidianos manera concreta y de ideas para generar
acudiendo a respuestas creativa. soluciones y dar
poco convencionales. explicaciones en
distintos contextos.
Indicadores - Propone gran - Crea composiciones - Utiliza un ndmero
de logro cantidad de ideas que contienen gran elevado de categorias en
inusuales en  sus cantidad de detalles. la composicion realizada.
producciones.
- Desarrolla al detalle -  Reestructura  sus
- Elabora una idea, con el concepciones o}
respuestas proposito de percepciones, para dar
impregnadas de embellecerla en un soluciones de acuerdo al
innovacion Yy campo ) ambito contexto.
creatividad al  determinado, tanto de
problema establecido.  forma verbal (oral o

escrita) como mediante
la expresion plastica.
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.5.1 Categoria y subcategorias de analisis

4.5.1.1 Evaluacion del desarrollo de las caracteristicas del pensamiento creativo empleando la

educaciéon STEAM

4.5.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educacién STEAM, en el
desarrollo de las caracteristicas creativas. La actividad fue pertinente porque el nifio todo el
tiempo estuvo motivado, y se cumplieron los objetivos de la actividad. Ademas, atendiendo a las
apreciaciones de Ausubel (2002) la actividad garantizo el aprendizaje significativo en estudiante
porgue la elaboracién del conocimiento se dio mediante el descubrimiento, la recepcion y sus

conocimientos previos.

Asimismo, present6 un orden en el cual se tuvieron en cuenta los tres momentos de la
intervencion pedagdgica: inicio, desarrollo y finalizacion. Estos fueron desarrollados gracias a la

orientacion del docente y la participacién del nifio.

Finalmente, la experiencia fue adecuada puesto que permiti6 que el participante formulara

soluciones a problemas cotidianos acudiendo a respuestas poco convencionales acerca de la
importancia de valorar el esfuerzo del otro. De igual forma, resolvié un problema planteado
(elaborar un robot creativo con material reciclable) de manera concreta y creativa, presentando g

cantidad de ideas para generar la elaboracion de su robot, y dar explicaciones sobre el nombre

ran

elegido para su robot, y qué hacia éste para ayudar a los demas. En la ilustracion N°17 se presenta

la creacidn del nifio.
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llustracion 17. Creacion robot reciclable

Fuente: propia

4.5.1.1.2 Evaluacion del proceso ensefianza-aprendizaje. El nifio present6 dificultades en
la elaboracién del robot puesto que necesito la ayuda de un adulto (su madre) para cortar o hacer
orificios en el material, especificamente al trabajar con el plastico, a pesar de lo anterior, la

actividad culmino con éxito.

Por otra parte, las percepciones de la madre de familia reflejan que el nifio utiliza un
numero elevado de categorias en las representaciones que realiza. Por consiguiente, se presenta un
comentario que sustentan lo descrito: “Que a veces agarra potes y los transforma en carros, o hace

figuras en papel y dice que es un avion, ademas, antes él no reciclaba y ahora lo hace”.

Igualmente, las percepciones del participante respecto a la actividad demostraron que el
proceso fue adecuado. El estudiante a través de sus respuestas precisé el efecto que genero la
experiencia, determinando la pertinencia de la misma: ;Como fue tu experiencia durante la
actividad? “Muy bonita, porque hice un robot con material reciclable y me gusto”; ;Qué fue lo que
mas te gusto de la experiencia? “Hacer el robot con material reciclado y que aprendi que se pueden

hacer cosas bonitas con reciclaje”; ;Qué no te gusto de la actividad? “Nada, porque todo me gusto”.
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Finalmente, es necesario sefialar que la mediacion de la docente tuvo gran trascendencia

porgue incentivo el aprendizaje significativo sobre la importancia de valorar el trabajo del otro,

asegurando el uso de diversos materiales y afiadiendo la experimentacion y recepcién como

estrategias pedagdgicas.

4.6 Analisis N°5

Tabla 19. Informacion actividad Tangram

Informacion de la actividad

Nombre Tangram.
Areas STEAM  Ciencia - Tecnologia - Arte - Matematicas.
Caracteristicas Originalidad. Fluidez Flexibilidad.
del
pensamiento
creativo
Logros Formula soluciones a Produce un numero Presenta gran cantidad
problemas cotidianos elevado de respuestas en de ideas para generar
acudiendo a respuestas un contexto  soluciones y dar
poco convencionales.  determinado, a partir de explicaciones en
diversos estimulos. distintos contextos
Indicadores - Propone gran - Compone un - Adopta diferentes
de logro cantidad de ideas numero elevado de perspectivas a la hora de
inusuales en  sus dibujos novedosos Yy buscar soluciones a un
producciones. [lamativos. - problema o tarea, en un

- Emite conceptos
novedosos en la
planificacion de la
tarea propuesta en un
campo 0  ambito
determinado, tanto de
forma verbal (oral o
escrita) como
mediante la expresién
plastica.

Proporciona ideas o
soluciones con facilidad,
en un campo o ambito
determinado, tanto de
forma wverbal (oral o
escrita) como mediante
la expresion plastica.

campo 0 ambito
determinado, tanto de
forma verbal (oral o

escrita) como mediante
la expresion plastica.

- Reestructura sus
concepciones 0
percepciones, para dar

soluciones de acuerdo al
contexto.
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4.6.1 Categoria y subcategorias de analisis

4.6.1.1 Evaluacion del desarrollo de las caracteristicas del pensamiento creativo empleando la

educaciéon STEAM

4.6.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educacién STEAM, en el
desarrollo de las caracteristicas creativas. La actividad fue pertinente porque fue significativa
para el estudiante de forma que pudo apropiarse de los contenidos, desarrollando su autonomia.
Ademas, porque presentd un orden en el cual se tuvieron en cuenta los tres momentos de la
intervencién pedagdgica: inicio, desarrollo y finalizacion. Estos fueron desarrollados gracias a la

orientacion del docente y la participacién del nifio.

Por otro lado, fue pertinente porque generd el interés en el participante, lo motivé a
interactuar, explorar y manipular las distintas figuras geométricas (tangram), propiciando la

concrecién de los logros establecidos. A su vez, la propuesta de la aplicacion y su estructura fuer

on

llamativas y globalizadoras, lo que ofrecié un ejercicio diferente y permiti6 la obtencién de mas de

un objetivo.

Finalmente, el ejercicio propuesto fue adecuado porque se facilit6 el aprendizaje de la

geometria plana por medio del juego con material concreto y el uso de la tecnologia, en donde se

fortaleci6 la memoria visual: percepcién de figura y fondo, y las destrezas espaciales para armar

figuras geométricas y formas; desarrollando asi las tres caracteristicas propuestas: originalidad,

fluidez y flexibilidad. Las siguientes im&genes demuestran la participacion del nifio en la actividad:
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lustracion 18. Creacion tangram

Fuente: propia

4.6.1.1.2 Evaluacion del proceso ensefianza-aprendizaje. El nifio tuvo una actitud muy
animada, estuvo exponiendo sus percepciones de forma continua. Esto se pudo evidenciar al
momento que él reestructurd sus concepciones para dar soluciones de acuerdo al contexto. Se
denota lo anterior, en los comentarios del nifio: “profe, en el juego con la aplicacion tuve que
observar mas, porque las figuras no eran tan comunes”; “cuando hice la figura del pez, al principio
pensé que los tridngulos pequefios iban en la cola, y al hacerlo asi me di cuenta que no salia, y tuve

gue volver a pensar para poder armarlo bien”; “en la figura de la gema si que tuve que pensar

mucho”.

Ademas, las percepciones de la madre de familia dejan ver que, gracias a las actividades
propuestas, reconoce la importancia de estimular la imaginacion y creatividad de su hijo en las
experiencias diarias, asi como lo expresa: “yo lo estimulo retandolo con actividades, y de igual
forma ayudandolo y acompafiandolo cuando quiere hacer alguna actividad y €l cree que de pronto

no va a ser capaz, o se le va a dificultar, estoy en el proceso guiandolo”.

Igualmente, las percepciones del estudiante respecto a la actividad demostraron que el
proceso fue apropiado. Se demuestra lo anterior con las respuestas brindadas por él en la entrevista:

(Como fue tu experiencia durante la actividad? “Me gustd mucho conocer el juego, y jugar con él,

118



aunque era un poquito complicado”; ;Qué fue lo que mas te gusto de la experiencia? “Lo que mas

me gusto fue hacer la figura y pintarla, y que se viera casi real”; ;Qué no te gusto6 de la actividad?

“Solo que fue un poquito complicado™.

Finalmente, se destaca la actitud de la profesora para escuchar, validar y complementar los

comentarios del nifio. Igualmente, gracias a la intervencion de la docente, el estudiante se intereso

en cada momento de la actividad, generando un ambiente de atencion y participacion. El

establecimiento de las normas y estrategias facilitaron la escucha y la expresion oral del

participante.

4.7 Analisis N°6

Tabla 20. Informacion actividad volcan de lava

Informacion de la actividad

Nombre \olcén de lava.
Areas STEAM  Ciencia - Tecnologia - Arte - Matematicas.
Caracteristicas Elaboracion. Fluidez Flexibilidad.
del
pensamiento
creativo
Logros Resuelve problemas de Produce un nOmero Presenta gran cantidad
manera concreta y elevado de respuestas en de ideas para generar
creativa. un contexto soluciones y dar
determinado, a partir de explicaciones en
diversos estimulos. distintos contextos
Indicadores - Usa su - Construye gran - Utiliza un ndmero
de logro imaginacion para dar cantidad de conceptos elevado de categorias en
una solucién en un tiempo la composicion realizada.
convincente y determinado. - Adopta diferentes
poderosa al problema -  Proporciona ideas 0 perspectivas a la hora de
planteado. soluciones con facilidad, buscar soluciones a un
- Desarrolla al en un campo o &mbito problema o tarea, en un
detalle una idea, con el determinado, tanto de campo 0 ambito
propdsito de forma verbal (oral o determinado, tanto de
embellecerla en un escrita) como mediante forma verbal (oral o
campo 0  ambito laexpresion plastica. escrita) como mediante

determinado, tanto de
forma verbal (oral o

la expresion plastica.

119



escrita) como
mediante la expresion
plastica.

4.7.1 Categoria y subcategorias de analisis

4.7.1.1 Evaluacion del desarrollo de las caracteristicas del pensamiento creativo empleando la

educaciéon STEAM

4.7.1.1.1 Pertinencia de las actividades empleando la educacion STEAM, en el
desarrollo de las caracteristicas creativas. La actividad fue pertinente teniendo en cuenta que
permitio el fortalecimiento de la elaboracion, fluidez, y flexibilidad por medio del experimento.
Ademas, el participante entendi6 el fenémeno articuldndolo con sus pre saberes y sucesos reales.
Lo anterior, se muestra en los comentarios del nifio: “Claro, esa erupciOn me recuerda la que
pasaron el otro dia por la noticia, que pas6 aca en Colombia”; “ahora entiendo que los gases son los
que causan que salga la lava y se riegue”. Asi, Se cita lo manifestado por Diaz (2013): “Dos
momentos son relevantes en las actividades de desarrollo, el trabajo intelectual con una informacién

y el empleo de esa informacién en alguna situacién problema” (p.9).

Asimismo, en la experiencia se dio cumplimiento a los logros e indicadores, puesto que el
nifio usé su imaginacion para dar una solucién convincente y poderosa al problema planteado,
haciendo inferencias y proporcionando ideas con facilidad a través de diferentes perspectivas que le

ayudaron a dar explicacion del resultado (erupciones del volcan).

Por otra parte, la actividad fue atractiva debido a que el estudiante permanecio

entusiasmado, curioso y atento a los cambios que se iban presentando en el paso a paso de la
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experiencia, especialmente al momento de introducir la pastilla efervescente al recipiente, lo que

ocasionaba la “erupcion del volcan”. De esta manera, se muestra en la ilustracién N°19:

llustracion 19. Creacioén volcan de lava

Fuente: propia.

4.7.1.1.2 Evaluacion del proceso ensefianza-aprendizaje. El nifio pudo observar que el
volcén se encuentra relacionado con la emision de lava, es decir, rocas que estan dentro de la tierra
gue se encuentran muy calientes y ya fundidas, por eso cuando se produce la erupcion sale la lava y
los gases volcanicos. El vivencid dicho conocimiento, a través de la elaboracion de su propio

volcan, mediante el experimento.

Ademas, las percepciones de la madre de familia denotan que ella implementaria la
educacion STEAM con su hijo, asi como se demuestra a continuacion: “Yo la implementaria de
acuerdo a los problemas que se vayan presentando en el dia a dia, porque es una manera de
aprovechar esas situaciones para que mi hijo avance, que sea una educacion guiada, donde él es el

personaje principal, indagando, leyendo y reflexionando para dar respuesta a los problemas”.

Igualmente, las percepciones del participante respecto a la actividad demostraron que el

proceso fue acertado. A continuacion, se presentan los comentarios que sustentan lo anterior:
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(Como fue tu experiencia durante la actividad? “Muy bien, me gusté porque aprendi como es el
volcén, qué es la lava, y como se produce la lava”; ;Qué fue lo que mas te gustd de la experiencia?
“Lo que mas me gusto fue hacer el experimento y cuando se hacian las burbujas”; ;Qué no te gusto

de la actividad? “Todo me gusto”.

Finalmente, la funcién de la maestra debe estar encaminada a guiar e incorporar
experiencias sobre experimentos, ya que por medio de ellos se impulsa a que los nifios se interesen
por la ciencia, y adopten un pensamiento cientifico. Ademas, al ser actividades basadas en la
recepcion y el descubrimiento, permite un aprendizaje significativo y, como resultado, la

apropiacion de los saberes empleando el pensamiento creativo.

4.8 Triangulacion de resultados

Se realiza la triangulacion de resultados con base en los apartados tedricos que fundamentan
el presente proyecto de investigacion, haciendo un contraste con lo observado en las actividades y la
trascendencia que tuvo en el comportamiento del nifio, teniendo en cuenta la entrevista realizada a

la madre de familia.

Conforme al andlisis de los resultados derivados de la aplicacion del test de pensamiento
creativo de Torrance (expresion figurada) y cada una de las intervenciones pedag6gicas basada en
educacion STEAM, se puede determinar que el nifio avanzé significativamente en las caracteristicas
de originalidad, elaboracion, fluidez y flexibilidad; considerando que inicialmente presentd
falencias en estas dos ultimas. Una de las causas de estas dificultades fueron el bajo nimero de

respuestas que dio el nifio, y la poca variedad de respuestas (Jiménez et &l, 2007, p.13).
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Sin embargo, por medio de las experiencias y a partir de su desarrollo cognitivo, el
participante produjo un nimero elevado de respuestas a partir de diversos estimulos tales como
palabras de afirmacion, frases de elogio, y atencion de intereses y necesidades, presentando
cantidad de ideas para generar soluciones y dar explicaciones en distintos contextos , es decir, el
nifio pudo desarrollar su creatividad favoreciendo las dos caracteristicas del pensamiento creativo
en las que presentaba dificultad: flexibilidad y fluidez. Asi, se cita lo manifestado por Guilford,
(1965, citado en Angulo & Avila, 2010) “la creatividad no es el don de unos pocos escogidos, sino
que es una propiedad compartida por toda la humanidad en mayor o menor grado” (p.45). Y asu

vez, ésta puede fortalecerse con base en las experiencias que se tengan a lo largo de la vida.

Cabe mencionar que en las actividades con la educacion STEAM se evidenci6 la habilidad
del nifio para formular soluciones a problemas cotidianos acudiendo a respuestas poco
convencionales y resolver problemas de manera concreta y creativa. Estos procesos y los anteriores,
se fueron fortaleciendo y potenciando en el transcurso de las experiencias, demostrando las
caracteristicas del pensamiento descritas por Guillford (1952) y Torrance (1976), es decir, el nifio
desarroll6 la capacidad para hacer uso del conocimiento de manera creativa, de acuerdo a las
aptitudes que son caracteristicas de los sujetos creadores, esto fue evidente en la actividad de
camping al momento de la construccién de la tienda de campafia, y en la del robot reciclable cuando

construy6 su propio robot creativo.

A través de la originalidad, el nifio utiliz6 su imaginacion y creatividad para emitir
conceptos novedosos en la planificacion de la tarea propuesta en un ambito determinado, tanto de
forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresion plastica. Torrance (1976) afirmé que las
acciones anteriores definen la originalidad. Por consiguiente, la originalidad facilité la produccion

de respuestas innovadoras a los interrogantes planteados tales como: ¢Qué tienes que cambiar sobre
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el disefio de la carpa para diferentes tipos de clima? “si el clima es frio entonces la carpa debe
abrigar, la tela debe ser diferente”, ¢Qué sucede con los puntos de pegamento que representan las
particulas de hielo y roca? “al girar ya no se ven por separados sino pareciera que se unen, se forma
el anillo al darle vueltas. Y si tuviera algo que lo hiciera girar méas réapido, se notaria mucho méas”,
(Cuantas figuras puedes meter dentro de tu tienda? “Depende, porque si son figuras mas pequefias
como metras 0 gomitas, pueden ser muchas, pero si son del mismo tamafio que esta podria sélo dos,

porque si meto mas se dafia la tienda de campafia”

La elaboracion del nifio condujo a que éste usara su imaginacion para dar una solucion
convincente y poderosa con el fin de buscar y dar posibles respuestas a problemas o situaciones que
se le iban planteando; lo anterior, debido a que durante el proceso, las experiencias motivaban al
estudiante, demostrando asi, que para que el aprendizaje sea significativo se requiere “tanto que la
tarea de aprendizaje sea potencialmente significativa como que el estudiante presente una actitud de
aprendizaje significativa™ (Ausubel, 2002, p.139). Esto fue evidente en la actividad del volcan de

lava, péndulum painting y tangram.

En otra instancia, en la fluidez, se pudo notar que el nifio proporcioné ideas o soluciones
con facilidad, en un campo especifico, tanto de forma verbal (oral o escrita) como mediante la
expresion plastica, debido a que el ambiente fue propicio para el aprendizaje puesto que estuvo
basado en sus necesidades e intereses, corroborando lo que afirman Estrella & Correa (2011) en
relacion a la filosofia de Reggio Emilia, que el desarrollo de las potencialidades se debe dar en un
ambiente propicio, donde las experiencias surgen de los intereses del nifio, ya que es él quien

explora, descubre y se expresa, es decir, es protagonista de su propio aprendizaje.
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Finalmente, en la habilidad de flexibilidad el participante pudo adoptar diferentes
perspectivas a la hora de buscar soluciones a un problema o tarea, mediante la reestructuracion de
sus concepciones, lo cual se logré gracias a que las actividades estuvieron basadas en la
experimentacion, recepcion y descubrimiento. Ademas, las experiencias fueron interesantes y no
dependian solamente de la maestra. Por consiguiente, se demuestra lo expuesto por Ausubel (2002):
“La enorme eficacia del aprendizaje significativo se basa en sus dos caracteristicas principales: su

caracter no arbitrario y su sustancialidad” (p.47).

Los interrogantes formulados a través de cada actividad por parte de la profesora, facilitaron
el proceso y ayudaron a que el nifio pudiera interpretar todo aquello que lo rodea, y asi, construir el
conocimiento. Entonces, como lo plantea Valencia (2017) es esencial entender a los nifios como
protagonistas del aprendizaje, ya que estos tienen la capacidad y el potencial para construir su
conocimiento y negociar en su ambiente. Asimismo, que el profesor esté capacitado y sea el
acomparfiante de los estudiantes en la exploracion de temas, proyectos, e investigaciones. Por
Gltimo, tener siempre presente la importancia del espacio como tercer maestro, porque cada lugar es

valorado por nifios y adultos.
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CAPITULO IV: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el presente capitulo se determinan las conclusiones de la investigacién, las cuales se

originan de los hallazgos descritos anteriormente.

Posterior a ello, se presentan las recomendaciones referentes a la propuesta de innovacion

pedagbgica, a través de la educaciéon STEAM.

5.1 Conclusiones

Retomando la pregunta problema del presente proyecto de investigacion: ;Cémo la
educacion STEAM puede aportar en la construccion de una propuesta de innovacion pedagdgica
gue contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de un nifio de 8 afios?, se concluye que la
propuesta basada en la metodologia de la educacion STEAM permitié el desarrollo del pensamiento
creativo del estudiante, dado que se evidencié un avance en las caracteristicas del mismo. De igual
manera, un buen desempefio académico durante y después de la implementacién de la propuesta

pedagdgica.

Por consiguiente, el estudiante se mostré mas creativo frente a situaciones que retaban su
pensamiento, ademas de tener mayor habilidad al formular soluciones a problemas cotidianos
acudiendo a respuestas poco usuales; resolver problemas de manera concreta y creativa; producir un
namero elevado de respuestas en un contexto determinado a partir de diversos estimulos; y

presentar gran cantidad de ideas para generar soluciones y dar explicaciones en distintos contextos.

Igualmente, el participante evidencié avances en su hogar, produciendo un impacto en la

madre de familia, la cual sefial6 aprobacion al apreciar el progreso a nivel cognitivo, aptitudinal y
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actitudinal del nifio, mostrdndose mas sensible a los problemas del dia a dia. Lo anterior, permitio
establecer que hubo trascendencia de cada actividad pedagogica, pues acorde con lo planteado,

Torrance, (1976, citado en Esquivias, 2004) establecié que el pensamiento creativo es:

El proceso de ser sensible a los problemas, de definir las dificultades e identificar el
elemento no valido; de buscar soluciones; de hacer suposiciones o formular hipdtesis sobre
las deficiencias; de examinar y comprobar dichas hipotesis y modificarlas si es preciso,

perfeccionandolas y finalmente comunicar los resultados. (p.6)

Atendiendo al primer objetivo correspondiente a la identificacidn de las caracteristicas del
pensamiento creativo de un nifio de 8 afios, por medio del analisis de los resultados derivados de la
aplicacion del test de Torrance (expresion figurada), se concluye que a pesar de su corta edad y su
desarrollo cognitivo, el participante presenta caracteristicas del pensamiento creativo (originalidad,
elaboracion, fluidez y flexibilidad) que le permiten dar solucién a problemas de su diario vivir en
los diversos contextos en los que se desenvuelve, teniendo como base sus conocimientos y

vivencias previas.

Ademas, se concluye que el ser humano, incluso desde pequefio, posee creatividad y, por
ende, tiene caracteristicas del pensamiento creativo (en diferentes niveles) que facilitan la solucion
de problemas de una manera poco convencional. Es asi como se demuestra lo expresado por
Guilford (1965, citado en Angulo & Avila, 2010): “la creatividad no es el don de unos pocos

escogidos, sino que es, una propiedad compartida por toda la humanidad en mayor o menor grado”

(p.45).
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Sin embargo, algunas caracteristicas, como la fluidez y flexibilidad, son mas complejas,
puesto que requieren de un desarrollo intelectual mas amplio, para producir gran cantidad de ideas
en poco tiempo, teniendo en cuenta diversas categorias. Por lo cual, el éxito en las experiencias
pedagogicas, depende del grado de maduracién en cada una de las dimensiones y, las alternativas

que ofrezca el docente en la praxis.

De esta forma, la tarea de cada agente educativo, tal como lo indica la filosofia Reggio
Emilia, es comprender al nifio como protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje, al docente
como facilitador o guia, y dar importancia al espacio como tercer maestro (Valencia, 2017, p.7),
para asi, establecer propuestas de innovacion pedagogica, que favorezcan y afiancen los procesos,

con el fin de formar sujetos creativos.

A partir del segundo objetivo referente a la implementacion de las actividades pedagogicas
basadas en la educacion STEAM, se estipula que esta metodologia juega un papel importante en el
ambito educativo, porque ademas de fortalecer el pensamiento creativo en el nifio, contribuye a
fortalecer y desarrollar otras habilidades como la observacion, la pregunta, la sensibilidad, la

innovacion, pensamiento critico, imaginacion, creatividad, pensamiento cientifico, entre otras.

Por esta razon, planear experiencias basadas en la educacion STEAM, posibilita un trabajo
interdisciplinar entre las areas a trabajar, y transversal en las dimensiones del desarrollo. Al respecto
se confirmd lo establecido por Yakman (2008, citado en Ruiz, 2017) quien definio la educacién
STEAM como “el aprendizaje de la Ciencia y la Tecnologia interpretadas a través de la Ingenieria

el Arte basandose en el lenguaje de las Matematicas” (p.55).
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No obstante, la efectividad de la propuesta dependera del estudio previo a la
implementacion y la instruccién adecuada del docente, es decir, el maestro debera: entender cémo
se desarrolla y funciona la educacion STEAM para dirigirla correctamente; y al mismo tiempo,
saber organizar la experiencia, realizar las preguntas e intervenciones segun los objetivos a
alcanzar; organizar el tiempo y velar porque cada competencia trabajada en esta educacion sea

acorde a los procesos del grupo.

Un aspecto importante en la implementacion de esta educacion, es el uso de materiales
concretos, teniendo en cuenta que éstos permiten que el proceso sea significativo, y producen a su
vez, interés y motivacion en el estudiante, facilitando el desarrollo del pensamiento creativo, y la
construccion del conocimiento; demostrando asi lo que afirma Doménech y Vifias (1997, citados en
Moreno, 2013) “en el desarrollo educativo de los alumnos, juegan un papel muy importante los
materiales que utilizamos en el proceso de ensefianza/aprendizaje, siendo éstos, elementos
mediadores entre el educador y el entorno que lo rodea” (p.330). Por lo tanto, se concluye que estos
elementos son indispensables en la planeacion de la praxis pedagdgica, en el desarrollo de

competencias y, sobre todo, en el desarrollo del pensamiento creativo en los nifios.

A partir del tercer objetivo, se concluye que la creatividad como consecuencia de la
educacion STEAM permite generar contextos de innovacion en los cuales implican ciertas
caracteristicas del pensamiento creativo que son: “originalidad, elaboracion, fluidez y flexibilidad”
(Jiménez, Artiles, Rodriguez & Garcia, 2007). Debido a que mediante esta propuesta investigativa
se logré un impacto positivo en el participante usando la educacion STEAM, y un cambio de
paradigma en la educacion en cuanto a la interdisciplinariedad en las diferentes areas del

conocimiento; dando apertura a la implementacion de nuevas pedagogias educativas.
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Atendiendo al ultimo objetivo del proyecto sobre evidenciar la efectividad de la educacion
STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo del caso en estudio a partir de la evaluacién de
las actividades pedagogicas trabajadas., se concluye que, gracias al analisis basado en las categorias
y subcategorias establecidas en el proyecto, se logré hacer una valoracion de cada intervencion,
segun, la pertinencia y cumplimiento de los logros e indicadores, las percepciones del estudiante y

de la madre.

Por otra parte, con el disefio metodolégico de estudio de caso, se cualificé el quehacer
pedagogico, partiendo de la reflexion de la importancia de romper con los parametros de educacion
tradicional para posibilitar el desarrollo del pensamiento creativo, con la finalidad de brindar una

formacidn integral a los nifios y que ellos puedan enfrentar la realidad con un pensamiento critico.

Finalmente, la propuesta de intervencion pedagogica contribuy6 al desarrollo del
pensamiento creativo, por medio de la implementacién del método STEAM, puesto que el nifio a
partir de su intervencion resolvié diferentes situaciones por si solo utilizando su imaginacion y
creatividad. Lo anterior permitié que €l expresara emociones, ideas, y fortaleciera el pensamiento
creativo, por medio de los espacios de aprendizajes significativos brindados. Por Gltimo, la
propuesta de intervencidn fue pertinente para el desarrollo de la competencia del pensamiento
creativo del estudiante, ya que cada una de las actividades fortalecieron su actuar, viendo resultados

favorables en él.
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5.2 Recomendaciones

Considerando que los nifios presentan caracteristicas del pensamiento creativo desde
temprana edad, se recomienda que la planeacion en el proceso de ensefianza- aprendizaje sea
apropiada a la etapa en la que se encuentre. Igualmente, que se tenga en cuenta la voz del estudiante
en cada experiencia, para favorecer la aprehension de nuevos saberes de acuerdo a los intereses, y
asi potenciar sus capacidades, logrando entonces un aprendizaje significativo en el proceso de

formacion.

Como se menciono en el capitulo, algunas caracteristicas demandan de una madurez
cognitiva, por ello, se sugiere plantear estrategias que correspondan al estadio de desarrollo de los
nifios, y les permitan incorporar e interpretar los procesos y competencias correspondientes a la
educacion STEAM. Del mismo modo, se aconseja el analisis, acompafiamiento y adecuacion
oportuna por parte de la institucién educativa en lo referido al curriculo establecido, con la finalidad
que, con una propuesta innovadora, se favorezca al desarrollo y apropiacién de habilidades que

contribuyan al mejoramiento de la creatividad en los diferentes entornos.

Otro plan de accion es capacitar a los educadores sobre la importancia de trabajar la
educacion STEAM en el aula, para que esta desarrolle el saber de forma articulada e
interdisciplinar. De igual forma, que los profesores dispongan de estrategias en donde los
estudiantes puedan crear sus propios materiales, y se garantice la exploracion y utilizacién de los

mismos.

Por altimo, y no menos importante, se recomienda involucrar a la familia en los procesos
educativos, propiciando que estos respalden continuamente los aprendizajes que han adquirido los
educandos a lo largo de su vida, lo anterior, a causa de que la familia es un actor fundamental en el
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desarrollo de los nifios, es decir, son acompafiantes directos de los avances que van logrando
paulatinamente, mediando y determinando progresos en todas las dimensiones del desarrollo

humano.
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ANexos

Anexo 1. Test de pensamiento creativo de Torrance (expresion figurada)

JUEGO 1

¢ ORIGINALIDAD: para corregir este componente de la creatividad se debe proceder de la siguiente

manera:

- Los criterios de correccién se encuentran en el Anexo denominado “Criterios de correccién
del componente de originalidad”. Existe un anexo para Educacién Primaria y otro para la

ESO.

- Se ha de seleccionar el cuadro correspondiente al curso en el que estd escolarizado el alumno;
este contiene las respuestas posibles (titulos que ha puesto a los dibujos) y la puntuacién corres-
pondiente. En ese cuadro encontraremos las posibles respuestas para cada uno de los tres juegos
que contiene la prueba de creatividad figurativa de Torrance, ordenadas alfabéticamente. Para el
juego 1 existe solamente un cuadro con las posibles respuestas. Para el juego 2 existe un total de
diez cuadros correspodientes a las 10 subpruebas que contiene este juego. Para el juego 3 existe
solamente un cuadro con las posibles respuestas.

- En cada uno de los cuadros se localizard la respuesta dada por el alumno (*) y se asignard la
puntuacién correspondiente que se encuentra en la Gltima columna de la derecha. Si la respuesta
dada por el alumno no figura en el listado se asignard la maxima puntuacién que es de 5 puntos
para los tres juegos.

(*) Las respuestas que aparecen en el listado hacen referencia al objeto y no al titulo que el alum-
no pone a su dibujo. Por ejemplo, si el alumno dibuja una paloma y la titula “la paz”, la respuesta
que hay que consultar en el listado es “paloma” y no “paz”.

¢ ELABORACION: es importante tener en cuenta la siguiente pregunta antes de empezar: ;Cudles
son los detalles minimos que debo ver para que esto sea un “------- ”. Una vez que tengamos claro
cudles son los detalles minimos que tiene que tener el dibujo, para que represente lo que el nifio quiere
se le dard un punto por cada uno de los siguientes apartados:

- 1 punto, cuando utiliza el color, siempre y cuando anada alguna idea o cosa al dibujo (ver
ejemplo).
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- 1 punto, cuando dibujc sombras evidentes o claramente dibujadas (ver cjemplo).

\

\

Fo
\/

- 1 punto, por la decoracién, cuando se afnadan ornamentos con la finalidad misma de embe-
llecer el dibujo. Una forma de detectar que el nifio ha usado la decoracién es observar el dibujo
realizado aisldndolo del escenario que lo acompaia, de manera que todo lo que queda después
de aislar el dibujo es lo que vamos a entender como decoracién. Independientemente del niimero
de detalles, se le dard solo 1 punto por la decoracién (ver ejemplos):

En estos ejemplos, si aislamos la idea principal, en el primer caso seria la casa en los Alpes, y en el

segundo serfan los edificios. Lo que nos queda en el primer caso serfa “drboles”, “valla”, y “sol”. En el segundo
« » o« : i e
caso nos queda “el sol” y “las plantas decorativas a las puertas del edificio”.
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- 1 punto, cuando afada detalles que mejoran la idea, pero que no son necesarios para repre-
sentar la idea base (i. e., elementos secundarios). Una forma de detectarlo es observar el dibujo e
intentar ver qué detalles no serfan necesarios o imprescindibles para identificarlo. De este modo
sabremos qué elementos son bdsicos y qué elementos son secundarios. (Ver ejemplos).
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En estos ejemplos, las ideas bésicas serfan las siguientes: en el primer dibujo, la idea bésica seria la casa
sin la ventana de la buhardilla, la puerta del garaje, la ventana oval, que serian los elementos secundarios; en el
segundo dibujo, la idea bdsica serfa la estructura general de la gran casa sin los ornamentos, tales como el reloj
de la torre, los elementos decorativos de las torres, y las chimeneas, que serfan los elementos secundarios.

- 1 punto, por el titulo, siempre y cuando no sea una mera descripcién de este, o bien su nombre.
ES decil‘, no Puntuamos lOS titulos que hacen referencia a Caracteristicas PerCePtualeS de] ijeto
representado: color, forma, tamafo, grosor; sin embargo, si se considera el titulo cuando hace
referencia al significado o a lo que representa el objeto dibujado. Por ejemplo, “el pdjaro gran-
de”, “el oso verde”, “la nifia que llora”, etc. Todos estos titulos hacen referencia a caracteristicas
perceptuales y no al significado. No obstante, si el nifio utilizara como titulo “El gran péjaro del
universo”, “La tristeza de la nifia”, “Un oso extrafio”, etc., se le asignarifa 1 punto porque el nifio
va mis alld de lo que aparece representado en el papel. (Ver ejemplos)
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JUEGO 2

¢ FLUIDEZ(*): nimero de dibujos realizados por el sujeto. Entiéndase 10, como puntuacién mdxi-
ma. Si un estimulo no estd titulado pero su esencia puede verse reflejada en el dibujo, esto es, se puede
identificar sin problemas, se le asignard 1 punto. Si dos o mas estimulos se combinan para formar un
dibujo, se asignardn tantos puntos como estimulos utilizados.

(*) Si un estimulo no se puede contabilizar en la dimensién fluidez, serd eliminado para el
resto de las dimensiones (i. e., originalidad, elaboracién y flexibilidad).

Un dibujo serd invalidado o no corregido cuando:

- El trazo no es utilizado para la construccién del dibujo, es decir, la idea que el nifio quiere
representar es independiente del trazo. (Ver ejemplo)
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- Cuando le da un nombre al trazo sin llegar a modificarlo.

& ___éﬁn 7=

*  ORIGINALIDAD: idem con juego 1.

+  ELABORACION: idem con juego 1.

*  FLEXIBILIDAD: La flexibilidad se puntda en funcién del nimero total de categorias diferentes
utilizadas por el sujeto en los diez {tems. Cada categoria se puntta con 1 punto. En el anexo figura
la “Tabla de categorias para el componente de Flexibilidad”, donde se relacionan las 63 categorias, y,
a continuacién, en otro anexo se incluye el “Listado alfabético de los elementos para el componente

de Flexibilidad”, donde se recogen los elementos en una columna y el niimero de la categoria a la que
pertenece en la otra columna. Para facilitar la correccién se recomienda buscar cada elemento pro-
puesto por el escolar en el listado alfabético y anotar el niimero de la categoria correspondientc. Con
el objetivo de ayudar a clasificar los elementos en las distintas categorfas cuando uno de ellos no se
encuentra en el listado, se recomienda consultar un diccionario de sinénimos, de forma que, se evite
clasificar muchos elementos en la categorfa “otros”. Por ejemplo, si el escolar ha empleado un término
como “pefiasco” que no se encuentra en el listado alfabético de los elementos para el componente de
flexibilidad, acudimos al diccionario de sinénimos y encontramos la palabra “roca”. Dado que este
tltimo elemento se recoge en el citado listado alfabético, clasificado en la categoria 29 (gcografia y
paisaje), se consideraria “pefiasco” como elemento de la citada categoria.

JUEGO 3

* ORIGINALIDAD: idem con juego 1y 2.
Cada estimulo se puntiia por separado con el empleo de la misma tabla y teniendo en cuenta las
bonificaciones correspondientes.

«  ELABORACION: idem con juego 1y 2.

¢ FLUIDEZ: nimero de dibujos realizados por el sujeto. Entiéndase 30, como puntuacién méxima.
No se contardn aquellos que:

- Sean iguales, es decir, un dibujo repetido; en tal caso sélo se contard una vez.

- Los que no usan el estimulo, de manera que lo dejan a un lado, y dibujan sin tenerlo en cuenta,
o bien dibujen dentro de las lineas paralelas utilizindolas como limites tinicamente.

- Abstractos, que no se puedan distinguir porque no tienen titulo.

- Cuando se da un nombre abstracto al dibujo y el dibujo es abstracto.

¢ FLEXIBILIDAD: (idem juego 2).

BONIFICACIONES PARA LOS JUEGOS 2Y 3
ORIGINALIDAD: se obtendrin bonificaciones en esta dimensién, en los juegos 2 y 3 cuando el dibujo
combine estimulos, bien mediante la unién con lineas, contando una historia por secuencias, o uniéndolas por
medio de un titulo.
En el JUEGO 2

Unién de dos trazos: bonificacién de 3 puntos

Unién de tres trazos: bonificacién de 4 puntos

Unién de cuatro trazos: bonificacién de 5 puntos

Unién de cinco trazos: bonificacién de 6 puntos

... Asi sucesivamente.
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En el JUEGO 3

Unién de dos pares de paralclas: bonificacién de 1 punto

Unién de tres a cinco pares de parale]as: bonificacién de 2 puntos

Unién de seis a diez pares de paralelas: bonificacién de 3 puntos
Unién de once a quince pares de paralelas: bonificacién de 4 puntos
Unién de més de quince pares de paralelas: bonificacién de 5 puntos

3. CURSO PRIMARIA
ORI | ELAB| FLU| EX | CREA

N Vilidos | 203 | 202 | 215 | 214 | 221
Perdidos| 18 19 6 7 0

Percentiles 1 23 0 6 2 7
2 28 1 74 5 11
3 29 1 7 6 13
4 30 1 8 ¥z 13
5 31 1 8 b4 21
6 31 A 9 8 23
7 33 2 9 8 31
8 35 2 10 8 38
9 39 2 10 9 40
10 42 2 10 9 47
11 44 2 11 9 50
12 46 2 12 9 53
13 47 3 12 | 10 54
14 48 3 12 10 58
I5 50 3 12 10 60
16 51 3 13 10 63
17 53 3 13 | 10 67
18 55 3 13 11 72
19 56 3 14 11 75
20 56 3 14 11 79
21 oF 3 14 11 81
22 57 4 15 | 11 83
23 59 4 15 |11 85
24 59 4 15 11 87
25 61 4 16 12 89
26 61 4 16 12 90
27 62 4 16 12 90
28 64 4 16 12 92
29 65 4 16 | 12 94
30 66 4 16 13 98
31 66 4 17 13 99
32 67 5 17 13 99
33 68 5 17 13 101
34 68 5 17 13 103
35 69 6 17 13 104
36 70 6 17 | 14 | 105
37 71 6 17 14 106
38 72 6 17 14 107
39 72 6 18 14 107
40 72 6 18 14 108
41 73 6 18 | 14 | 109
42 74 b4 18 15 109
43 75 7 19 15 110
44 75 7 19 |15 112
45 i 7 19 15 115
46 79 7 19 15 117
47 79 7 19 15 119
48 80 8 19 15 120
49 80 8 19 15 122
50 82 8 20 15 122
51 83 9 20 16 122
52 83 9 20 16 123

ORI | ELAB| FLU| EX | CREA
53 84 10 20 | 16 125
54 84 10 20 16 126
55 84 10 20 | 16 | 127
56 86 10 21 16 129
57 86 10 21 16 130
58 86 10 21 17 131
59 87 10 21 17 132
60 87 11 22 17 133
61 89 11 22 17 134
62 89 11 22 17 136
63 91 11 22) | 4% 139
64 92 1 22 | 17 140
65 93 12 22 | 18 140
66 94 12 23 18 142
67 95 12 23 | 18 142
68 97 12 23 | 18 142
69 98 12 23 | 18 143
70 98 13 23 | 18 144
71 99 13 23 18 145
72 100 13 23 | 18 146
73 100 13 24 | 18 149
74 102 14 24 19 151
75 103 14 24 19 151
76 103 15 24 19 152
77 104 15 25 19 153
78 105 15 25 19 154
79 105 15 25 19 155
80 105 15 25 19 156
81 106 16 25 19 158
82 107 16 25 19 159
83 108 16 26 | 20 161
84 108 16 26 | 20 161
85 108 16 26 | 20 | 164
86 110 17 27 | 20 169
87 110 17 27 | 20 170
88 113 17 27 | 20 171
89 116 18 27 | 21 173
90 117 18 28 | 21 176
91 119 19 28 | 21 177
92 123 | 20 29 | 21 177
93 127 21 30 | 22 180
94 129 22 30 | 22 188
95 132 23 31 22 192
96 137 25 31 |22 194
97 138 26 34 | 23 | 201
98 168 27 38 | 23 | 231
99 174 30 39 | 24 | 269

ORI-= Originalidad
ELAB-= Elaboracién
FLU-= Fluidez

FX= Flexibilidad
CREA-= Creatividad
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3.0 Primaria

Juego 1

Juego 2

Subtest 2.1

Subtest 2.2

Puntos| |aguila 5 abanico 5
adorno central 5 alas 5 antena 5
de una cruz almohada 5 antorcha 5
agujero angel y diablo 5 arbol 0
balén 5 ol 5 ballesta 3
boca 5 ave 4 cabeza de &
camion 5 — 5 pijaro
adorno central 3 = -tus 5
i 5 bumeran 5 cactus &)
de una cruz - cafetars 5
- 5 Bota 5 cafetera 5
agujero — = =
2 ] (de nina, gato, cana de pescar 2
balén 5 cara 5e 4 4
PAayaso, nifo) casa
boca 5 coche 4 casa ¢/arbol 5
camion 5 corazon 3 casatmontana 5
(hombre, @ . = -
: inosaurio 8 caseta 5
diablo, = =
di . espada ) cometa 5
inosaurio,
cabeza/cara | gusano, nino/a, 1 fantasma 3 i i
persona, reptil, flor 5 edificio 5
serpiente, zorro, gala (gafas de sol...) 4 escalera 5
mono y mujer) gaviota 3 estrella 4
centro de flor 3 gotro (gorro de fiesta)| 5 flor 1
cireule = guilarra 5 gorrotlibro 5
gapiidecarbol = lampara 5 grafiti 5
cuerpo (caparazon = 5
po (cap: lazo 8 hombre L)
de tortuga o -
animal, cuerpo manzana 5 hoyo de golf 5
de conejo, cuerpo 5 mascara/ _ /c/banderi]la)
cuerpo BT 3 jor careta 5 > =
de gigante; antitaz jarron roto 5
hombre, marciano, = = — =
montana 5 lapiz/lapices 5
monstruo, pato,
cisne, perro) mufeca/o de nieve 5 letra k 4
faradn 5 nave 5 letran 5
globo acrostatico 5 nube 0 letray 4
huella gigante 5) ojos 5 loro 3
huevo (pato oveja 3 monslruo 5
saliendo, ojos ovni/platillo 5 montafia 3
huevo y _boca, de o:'lo, 0 volante milita 5
igante, verde. 5 =
glganic,yerde, pajaro 4 — 5
de dinosaurio) aloms 5 —
paloma pajarita de &
luna 5 = 5
. N pulpo ) papel
i g nariz u hocico A = =
nariz/ hocico renacuajo £ palo L
Jpi (cerdo, hombre, 5
co e 5 — 3 5
P perro) del cerdo riachuelo 5 pantalones )
nave espacial 5 rinoceronte 5 paiuclo 5
aiio 5 saco de dormir £ papelera 5
0jo (mujer, persona)| 4 sujetador 5 paraguas 5
phjaro B television 3 perchero 5
payaso 5 tirachinas 5 planta 5
piscina 5 trompo 3 portal 5
pollito 5 trozo de hielo 5 rabo de gato 5
pucrta 5 zapato 5 rama 4
— 5 ramo de flores 5
S0l 3 rastrillo L
tablero de la 5 reloj de arena 5
giifja sirena 5
zona verde 4 tijeras 5
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tirachinas 5
tronco 5 SuthSt 2 '4 Subtest 2 .5
: adorno v 5
ventanilla 5 2 arco y flecha 3
metalico de una 5 bacha 3
ventana — 3
Subtest 2.3 albondiga 5 —
= ("sonrisa",
L 2 e 5 "boca de
anillo 5} ballena 5 b dragon” (5,1), 0
oca
aro 5 barco 5 persona,
ave 5; bastén 5 hollnbrc, payaso,
balén 5 (de elefante, mujer)
caletera 5 cabeza extraterrestre, 5 bolsillo 5
caldero 5 serpiente) bolso 5
by (de mono, nifia/ ” camaleSn 5 bumerin 5
Sanyeadea 0, payaso) canoa 5 bol (de sopa) 5
caracol 2 caracol 0 (de gato,
caracola 5 carretilla 5 carafleibeza monsrru_o, 0s0, 5
. = 2 5 rana, chica,
clrculto 5 carretera 5 i "
. io0s, nifia)
circulos ccbolla 5 acorola -
circulo concéntricos, 4 cola de gato 5 _
calavera 5
redondel S Tl 5
coche 4 i = calzoncillos 5
INOsaurio 5 et S
—— - camisela
] 5 clefante 5 -
diana 5 - careta 5
estatua 5 o
casa 5
(o 5 fantasma 5 reul -
flotador 5 — - circulo 5
gafas 5 hilo E colchoneta 5
gusano 5 jival = collar 5
hondas 5 A 5 cometa 5
huevo 5 Ago = concha 3
- lengua de camaleon 5 A S
iman 5 \Gibis = corazon 3
7 - . diamante g
JATEA 5 montafa 5 lad —
letra ¢ 5 - : ensaladera 5
montana rusa 5 1 A
letra o 5 ube 5 escudo 3
letra o 5 N 5 Lresa (£. gigante (1)) 5
luna 4 pelo s frutero 5
mina (arma) 5 pito 5 gema 3
nube 5 ! P gorro chino 5
1 Pupo hamaca 5
nimero 9 5 N ama :
putto 3 helado 5
gje 4 raton 5 : —
3 wevo 5
ondas = scrpcntina 5 — =
: - jarrén 5
il 4 serplente 4 labi -
2 abios 5
pelot 4 tobog;in 5 ] -
iscina 5 2 azo 5
piscina et 7 I ~ 3
plato 5 etra v 5
rosquilla rosca (1) L) letrau 5
rueda 0 letra z 5
serpiente 5 maceta 5
sol 5 miéscara 5
sombrero 5 medio limén 3
m <
= N 'montana al
taza (t. de caté (1)) 2 hohtatas ( o 4
revés" (1))
tetera 5! id =
nido 5
trompa 5 =
. nuez 5
ventilador 5 - —
ojo 5
volante 5 !
yoyo. 5
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parte delantera
de avién
"avion'

pecera

pez

pico

pokemon

w»ml|u,|wn

rampa de
patinar

w

rombo

saco

sartén

tazon

tendedero

triangulo

Lrompo

ventana

(SRS N RS U SN RE LN RS S RS

Subtest 2

.6

animal ¢/ropa

(especie de
perro vestido)

arbol de
Navidad

estropeado

ave

w

banador

w

boca de
monstruo

bota

wm| w»m

cabeza de
pajaro

w

camisa

cara

cerradura

coche

collar

copa

cuadro

cuadro ¢/rayas

cuerpo de
PCI‘SD[]R

delfin

dientes

wmlon| v |||,

dragon

escaleras

escoba

estrella

extraterrestre

fantasma

figura

flor

gancho doble

(LIS S S S S RSN R

garfio

gaviota

grafiti

hoja

jarra de agua

jarron

wmlolon | fn

letra z 0 colador 5
marioneta 5 cuchara 4
monstruo 5 cucharén 5
montafia 5 cuna 5
mujer cantando 5 encia c/un 5
; = diente "diente"
nariz 5 . =
gafas 5
10ta musical 5 - =
= garfio -]
nimero 1 ¢/botas gorro de :
nimero 7 5 cocinero i
nimero 9 5 guadana 5
2% cuerpo, pico. uagua 5
pajaro b DOLEED 4 guag
ancaa helado 5
ato c/cabeza g
pato P / 5 hoz 5
gorda =
- lengua 5
perro 3 =
letrar 5
persona 4
Y = llave 4
pingiiino 5 - -
- = llave mglesa 5
pino 5 -
= lupa 5
asb punta de un 5
opa de barco 9 4 7 141 5
pop sco? maleta de viaje 5
princesa 5 m:u»\do de play 5
E = slalion
puzle (picza) 5 -
- maraca 5
relampago/ 4
rayos i 5
) EifeEs martillo 5
recogemigas 3 matamoscas 5
rombo y . mesa 2
: £ 5 = =
circulo mujer (fea) 5
rompezacabezas 5 orquilla 5
sol 5 patin 5
(parte del pato 5
trazo lo utiliza pingiiino 5
para dibujar : 3 =
3 - pipa (de fumar) 3
sombra un objeto y 5 - =
piruleta 5
la otra parte
para dibujar su pistola 5
sombra, 12) rampa para patinar 5
en forma de o racqueta 5
taza ( 5 q
cara de hombre) Fed 5
televisio 5 =
ceviion remolcador 5
tronco especial 5 serpiente 5
signo de 5
Subtest DT interrogacion
animal 5 silbato 2
barco = tanque 5
. 2 i =
"Prestige" teléfono 5
biscula 5 tractor 5
brazo de robot 3 tuberia 5
cabana ] tinel 5
cabeza de 5
Pinocho i
caldero 5
camion/ -
8 5
Lurgoneta
carrito de la =
o
COn')Pl’a
chupachups 5
coche Ferrari 0
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sematoro 5 bota 4
Subtest 2.8 Seaicite 5 | [caballo 5
arbol 4 silbato de tren 5 (de pajaro,
o 5 silla 5 pato, persona
bifados 4 sombrilla 5 de PFrhl’ BRI
: = elefono 5 cara/cabeza pollito, bruja de 0
DALCO o = crfil, hombre,
bebé 5 tobogin 5 iiﬁa de perfil,
blusa 5 vestido 4 de perfil)
brazo 5 casa 5
ciballs 5 Subtest 2 9 cuchillo 5
camello 5 alas 5 estrella 4
camisa 5 boca (boca de bebé 5 fantasma 5
camisela 5 1) ) flor 5
canasta 5 calamar 5 foca 5
cara y cuello de 5 camisa 5 jarrén 5
mujer (de gato, halcén,| jirata 5
catiito dabeba 5 cara/cabeza persona, pez, 5 limpara 5
7, robot A
casa 5 7oy, tobol) S letra china 5
cohete 5 e = luna 5
edificio 5 casa - mascara 5
z caz 5
fantasma 5 a ° - mujer "dama” 5
. césped/hierba 5 - - -
farola 5 s nariz o pico 5
S corona 5
gigante 5 : - 7 nave espacial 5
gusano 5 = - nifo 5
fantasma 5
helado ¢/ 5 125 nimero 1 5
cucurucho gato 5 ? =
- numero 4 5
hombre 5 labios 5 -~ =
— pajaro 5
jirafa 5 letra m 3 - : -
ajaro loco 5
lampara 5 letra w 5 Pa|loma 5
lavamanos 5 montana rusa 5 P -
erro 5
letra g 5 montana/s 0 P.
= pingiiino 4
letra y 0 murciélago 5 : =
2 110 2
libro 5 nida E pl At 5
Atano 5
maniqui 5 ola 5 Pollito 5
mascara 5 pijaro 5 fﬂ 5
media 5 paloma 5 5 e‘t " 5
monigote 5 papelera = sué‘rer 5
i ; elos 5 - -
e (sentada, " P ——— 5
scfiora) pez 5 - 2
i 5 o E tiburén :1
nifio (nino de 4 serpicnte 5 Zapato 2
czinava] Q)] —— 5
pae 5 trompo 5 J
parte del ,P P uego 3
volcan 5
cu
e e 5 S G
hemisterio pero| - =
sin cabeza) abeja 2
atinet 5 abrigo 3
putete Subtest 2.10 i :
percha 5 Alagor 2
abeto 5 P
perchero 5 agenda a
ancla 5 il =
persona 4 kel 3 SENTA 2
ala 5
pez espada 5 arbol de % -
pistola 5 Navidad 4 algodén 5
pito 5 bailarina 5 angel 2
puente 5 | [bandera 5 | |reens 5
reloj de arena 5} barca 5 parhalis
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antorcha 5 cajonera 5 ciempiés 5
arbol 0 calcetin 5 cigarro 5
4 caldera 5 cinturén 5
arbol 5 1d 5 int 5
" "
anzane calendario 5 circuito 5
arbol "naranjo" B 5 =
anj calle ) clavos 2 5
arbol de 5 Gatha 5 coche volador p
Navidad ) 5 = - coche M 5
ttbol magi 5 camara de fotos| 3
arbol magico - =
g E camino 5 cohete 4
arco = = AT 5
fonda d camion ) colador 2l
arco v funda de - - z

) 5 camisa 5 collar 2}

sa limna 5

: 5 colur :
arco+flecha 5 cainisety 2 N = =
~q 2114 CO. UIllPlO b |

- npana -4
arcoiris 5 campan de 5 =
. cocina cometa |
autopista 5 - - -

— = campanario 5 copa 5
avion 5

canasta corbata
T 5 ¥ o) bat L)
ala 5 - - -
b 5 cancha de tenis 5 corchea 5
a1nco
cantimplora 5 corcho 5
bandera ¢/

’ . 5 - 114 (4 35 o e ;
st cana de pescar 3 coronas 2 5
banador 5 canas 5 cortina 5

5 =W P z
cancria trozo ¢
barco 5 il 5 crayon 5
e cafieria ] 5
barra de pan 5 — cristal 5
bastén 5 ;ml;lm g 5 i 4
cber =
Bibertn 5 Ty 3 cuaderno 5
5€, 1}0() €y .50(.) P 5 cuadrado f
€ (mas un dibujo = cuadro 5
. caramelo 3
billete compuesto de 5 b de basura, de .
: i R 5 cubo i 5
un billete de 501 capeta o fregar
y una regla) carretera carretera rota (1) 4 cuchara 5
blusa 5 carta & cuchara | tenedor 5
bocadillo 5 cartel > cuchillo 5
boligrato L 5 5 =
boligraf 5 carton 5 cuello 5
bolsa ( bolsa de 5 cartulina B de caballo,
caramelos) cartulina 5 cuello y cabeza | cisne, »
3 % , p 5
bolso enrollada de caballo dinosaurio,
bombilla 5 casa 3 jirafa, persona
bombén 5 cascabel 3 cuna 5
casita de pajaro 5 corazon, <
bombona 5 paj deflo 2 5
borrador 5 castillo 5 mehigque
7 = delfin 5
de azicar, catedral 5
bote galletas, pintura| 4 il 5 diccionario 2
plastilina cepillo de _ dlefltes de 5
de agua, dientes ° Dricula
botella lcef\‘ez?l, colonia| 4 cepillo de pelo 5 dinamita 5
ejia, vino
T Jtas 5 cera 5 donde se pone
razo x5 e 7 it
: el 5 en vertical el )
brazo de 5 nombre de las 5
; G cerradura ¢/ _
guitarra : 5 personas que
= manivela
bufanda 5 - mueren
- chaleco ) - -
buzén 5 = = dragon 5
champt 5 - -
caballo 5 — duchatbanera 5
= cheque 5 -
cabania 5 x = duente 5
- chica ) o
de elefante, icle (anitart — cdificio 4
chicle (unitario ol =
o mago, mosca, ) edificio con 5
cabeza/cara ; 5 : = 5
perro, pinocho, chimenea 2 antena %
tiburén chino chinchetas 2 5 edificio
, 5
caclus 5 chupete/ 5 "guarderia"

. de colores, = chupachups )

caja

sorpresa
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edificio
"lemplo"

edificio de
colegio

eje para colocar|
donuts

w

elefante

escalera

escopeta

escudo

cspada

espanlapajaros

(SR RCL N S N O I RS

esponja

esqueleto

esquis 2

wmlon|o;m

estanteria

estanteria
con libros,
"biblioteca"

estuche

cxtraterrestre
"marciano”

fantasma

w

faro

wm

farola

farola ¢/pelo (1)

N

ficha de
domino

o

figura "premio”

flauta

flecha

flor

florero/jarrén

folleto

nlom|ps | fo|w,

foto

w

frasco de
perfume

o

tregadero

fuente

pila bautismal

gafas

oo

gato

globos 2

goma

goma+tlapiz

gorra

gm‘ro

grifo

gria

guadana

glmgua

gllﬂlllt‘

guitarra

gusano

hacha

helado

hierba

hierros 2

mlomlmmlnfmlmiom|lmfomlon|lvi|fnfonion [ O

hilo 5 linterna 5

hoja/folio/ 4 1lama 5

papel lupa 5

hombre 5 T 5

hombres 5 — 5

hormiguero 5 - adeta o56 8
maderz

hueso 5 de madera"

iglesia 5 mando a 5

inyeccién 5 distancia

jarra 5 mano (siempre 5

jicafa 3 ¢/antebrazo)

- = - manta 5

juego del teje 5 Micoi

- laquina,

1 5
juego tres en 5 piseseile 5
taya juegos de ocio
Clines 5 marco de fotos 5
ladrillos 5 X =

margarita 5
iﬁ‘lgarto i mariposa 4

Ampara 5 ; 5

pa martillo 5
s B mascara 5
lapicero 5 -

P - mechero 5
Lapiz 2 mesa 5

de coca-cola (2 =
lata L G) @, 5 metralleta 5
refresco (3
micréfono 5
lavadora 5 ] =
misi 5
lazo 5 -
. mochilas con o
lechuga 5 mochila a5 (1 5
e - ruedas (1)
egos - monopatin 5
lefia 5 =
mosca 5
ledn 5 : =
mosquito 5
leveia 5 | [mevit 5
let 5 =

etraa b muelle resorte (2) 5
letra b 5 = =
< mujer 5
st 1 5 muifleca 5
letra e 5 2 T

muneco 5
letrac2 5
- o= apolo (1), 5
letrae, i 5 cspacial (2)
letra f ] 5 nevera 5
letra b 5 nifa ("maria",
letra i 4 "risitos de oro" 4
letrak, d 5 [(8))]
letzal 5 nino 4
letra 1l 5 numero 1 4
letpati 5 mimero 10 5
letra m, p 5 numero 11 5
Jetsia 5 numero 14 5
o 3 7 -
Tetran 5 nimero 1 5
letra p 5 niumero 19 5
letrat 5 numero 2 5
aita 5 nimero 4 5
Tetisi 5 mimero 4 (2) 5
- 3 E
letraz 5 nimero 7 5
libreta 5 numero 8 5
"
b 4 obrero, nobrero 5
" : del cole

ima s Pr =

. pajaro 5
lingote dc oro 5 I -

pala 5
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palillos 2 5 puente 5 tarjeta de 5
palillos chinos 5 puerta 4 crédito i
2 puertatcubo 2d s et 5
palmera 5 de basura : = teja 5
palo 5 rama 5 telescopio 5
palos 2 5 ramas 5 televisor 5
pantalones 5 racueta 5 tenazas 5
paiiuclo 5 rascaciclo 5 tenedor 5
papahuevo 5 rastrillo 5 termo 5
papel de regalo 5 rectangulo 5 tetera 5
enrollado ) regalo ) . zumo (3), leche -
= tetrabrik 5
papel enrollado 5 regla 4 4
papelera 5 rejas "circel” 5 tijeras 5
paf}uere de 5 reloj de arena 5 tirachinas 5
clm,l? — reloj de pulsera 5 tiza 5
:’lr: insuflar 5 o5 (@bl toalla 5
= cabeza, tronco 5 tobogin 5
pa[agllzls :_’ y brazos) tornillo 5
pild -_, rio 5 torpedo 5
Pm;} :_’ robot 5 St 5
pa > | |rodillo 5 | [torerirm 5
payase :_’ ropero/armario 5 torres gemelas 5
pecer _j rosa 5 trampolin 5
pedestal > rotulador 5 tren 5
pcgamcmo ‘f salchicha 5 trenza del pelo 5
Pelfle ? saltamonte 5 tridngulos 2 5
pelicula 5 | [satdlice 5 | [tronce 5
pentagrama j sccador 5 — 3
pepchiero - semaloro 4 tubo 5
perrito caliente 5 7S = —
- semaforos 2 2 tubo de escape 5
pcrr-o - senal vertical 5 tulipanes 2 5
persiana 5 de tr.ahco _ a 3
H;S(:;i " 5 serplents 2 vaso vaso de agua (1) 4
pesa/ ’ serrucho 5 vela 5
mancuerna B seta 5 ventana 4
petardo 5 seta "hongo" 5 ventana+pizarra 5
pez 5 signo de suma 5 ventanas 2 5
pie 5 silla 5 vestido 5
pierna 5 simbolo de la 5 via de tren 5
piernas 5 paz virgen de 5
pila 5 skate 5 Candelaria
pincel 5 sobre 3 voladores 2 5
pincho 5 soldado 35 volante 5
pingiiino 5 sombrero 5 volcan 5
pino 4 sombrilla 3 zandalias 5
pintura de 5 espaguetis 3 zapato 5
labios submarino 5
pistola 5 supositorio 5
pizarra 5 tabla 5
planta 5 tabla de surt 5
platanera 5 tableta de -
polo 35 chocolate 2
portarretrato 5 taburete 5
porteria 5 tacha 5
poste cléctrico 5 taladro 5
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Anexo 2. Ejemplo de actividad (planeacién)

LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL

Acreditacion de Alta Calidad — Resolucion 10721, mayo 25 de 2017

PLANEACION DIDACTICA 11 2020

EDUCACION STEAM

Nombre del Estudiante Mayra Alejandra Ramirez Ortega.

Estrategia pedagdgica/ didactica | Péndulum painting.

Pregunta generadora ¢COmo crear pinturas abstractas mediante un péndulo?

Objetivos General y especificos Evaluacion Criterios y niveles de desempefio enfocados

hacia el aprendizaje de los nifios

v' Observar que el movimiento pendular, se | v" Propone gran cantidad de ideas inusuales en sus

encuentra relacionado con la fuerza de gravedad y producciones.
que su velocidad depende del impulso que esta | v' Emite conceptos novedosos en la planificacion de la tarea
recibe. propuesta en un campo o dmbito determinado, tanto de
v/ Experimentar el juego, como herramienta de forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresion
aprendizaje. plastica.
v' Elaborar una pintura abstracta, mediante el uso de | v* Usa su imaginacién para dar una solucién convincente y
la estrategia péndulum painting. poderosa al problema planteado.

v" Desarrolla al detalle una idea, con el propésito de
embellecerla en un campo o d&mbito determinado, tanto de
forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresion
plastica.

v' Utiliza un nGmero elevado de categorias en la
composicién realizada.

v' Adopta diferentes perspectivas a la hora de buscar
soluciones a un problema o tarea, en un campo o &mbito
determinado, tanto de forma verbal (oral o escrita) como
mediante la expresion plastica.

Secuencia Pedagdgica y Didactica

Inicio Inicialmente, se saludara al estudiante. Y luego, se dara entrada a la actividad
entablando una conversacién para indagar pre saberes, para ello, se les guiara con
unas preguntas: ¢Sabes qué es un péndulo?, ;Sabes como funciona?, ;Has visto
un péndulo?, ;Crees que es facil hacer un péndulo?

Desarrollo Luego, se les presenta unas imagenes de algunos péndulos, para que él los pueda
conocer. Y después, se le dard una explicacion sobre qué es un péndulo: Un
péndulo es un cuerpo colgado de un hilo, que puede hacer un movimiento de
vaivén, como por ejemplo un columpio. El tiempo que tarda un péndulo en hacer
una oscilacién (ir y venir) se llama «periodo». Resulta que el periodo de un
péndulo depende de la longitud del hilo y de la fuerza de la gravedad de la Tierra.
Terminada la explicacion, se dara espacio a preguntas por si llega a tener.
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Cierre

Terminado lo anterior, se le dird que ahora cada uno creara su péndulo. Para ello,
lo primero es conseguir dos objetos sobre los cuales se pondra un palo (dos sillas,
dos baldes, o dos mesas). Seguidamente, con las tijeras o la punta del lapiz se le
abrird un orificio pequefio a un vaso pléstico o de papel por la parte inferior del
mismo Y, otros dos orificios en sus extremos. Después, se pasara el cordén o la
lana por los dos extremos del vaso, para colgarlo al palo. Posteriormente, se
pondréa en el piso un pliego o medio pliego de papel bond o craft, y se procedera a
mezclar en un recipiente la misma cantidad de témpera y agua. Una vez lista, se
lleva al vaso plastico o de papel, teniendo la precaucion de tener el orificio
inferior del vaso tapado para que no se empiece a regar. Y para finalizar, se suelta
el vaso y se observa cdmo se forma la pintura abstracta.

Recursos didacticos y materiales

Dos sillas.

Un palo.

Un pedazo de lana o cordén.

Vaso plastico o de papel.

Témpera.

Agua.

Uno o dos pliegos de papel bond o craft.
Léapiz.

Tijeras.

AN NN N N NN

Referencias

Art To Remember. (2020). Art Lesson: Art to Remember STEAM [video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=NRQGSoEwIMM

Anexos

Cuerda del \
Pendulo ~~a N
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Anexo 3. Entrevistas a estudiante

Al finalizar cada intervencion se realizaron tres preguntas relacionadas al cdmo se sintié el
nifio, que no les gustd y qué fue lo que mas les gusto de las actividades pedagdgicas. Lo anterior

permitié determinar la pertinencia, acogida y seleccidn de las actividades desarrolladas.

En este sentido y por medio de las respuestas, se evidenci6 que hubo agrado con las
actividades, los temas abordados fueron de interés y relacionados con la realidad, posibilitando

mayor apropiacion de los mismos.

A continuacion, se presentan las respuestas del estudiante teniendo en cuenta las actividades

seleccionadas.

Actividad N° 1 Saturno
Fecha: 05 de junio de 2020.
1. ¢Como fue tu experiencia durante la actividad?

Respuesta: “Bien, me gustd porque aprendi de qué estan compuestos los anillos de
Saturno”.

2. ¢Qué fue lo que mas te gusto de la experiencia?

Respuesta: “Me gusté mucho hacer el planeta, trabajar con la arena y ver el movimiento de
los puntos que forman el anillo”.

3. ¢Qué no te gustd de la actividad?

Respuesta: “No me gustd que no tenia un aparato circular para que diera vueltas mas
rapido”.
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Actividad N° 2 Camping

Fecha: 07 de junio de 2020.

1. ¢Como fue tu experiencia durante la actividad?

Respuesta: “Bien, me gusto porque aprendi que es necesario para ir de camping, y los tipos
de campafia que hay”.

2. ¢Que fue lo que més te gustd de la experiencia?

Respuesta: “Me gusté todo, pero mas las formas de las tiendas de campafia y hacer una con
masmelos”.

3. ¢Qué no te gusto de la actividad?

Respuesta: “Nada, porque todo me gusto”.

Actividad N° 3 Péndulum painting

Fecha: 09 de junio de 2020.

1. ¢Cbmo fue tu experiencia durante la actividad?

Respuesta: “Bien, me gustd porque aprendi qué es un péndulo, cémo se mueve y a hacer
una figura abstracta con un péndulo que hice”.

2. ¢Qué fue lo que mas te gusto de la experiencia?

Respuesta: “Lo que mas me gusto de la actividad fue hacer el péndulo”.

3. ¢Qué no te gustd de la actividad?

Respuesta: “Del péndulo no me gusto que se me chorrié un poquito la pintura cuando se
sali6 de la hoja, pero nada mas”.

156



Actividad N° 4 Robot creativo

Fecha: 12 de junio de 2020.
1. ¢Como fue tu experiencia durante la actividad?
Respuesta: “Muy bonita, porque hice un robot con material reciclable y me gusto”.
2. ¢Qué fue lo que més te gustd de la experiencia?

Respuesta: “Hacer el robot con material reciclado y que aprendi qué se pueden hacer cosas
bonitas con el reciclaje”.

3. ¢Qué no te gustd de la actividad?

Respuesta: “Nada, porque todo me gusto”.

Actividad N° 5 Tangram
Fecha: 14 de junio de 2020.
1. ¢Cbmo fue tu experiencia durante la actividad?

Respuesta: “Me gusto conocer el juego, y jugar con €l, aunque era un poquitico
complicado”.

2. ¢Qué fue lo que mas te gustd de la experiencia?
Respuesta: “Lo que mas me gusté fue hacer la figura y pintarla, y que se viera casi real”.
3. ¢Qué no te gustd de la actividad?

Respuesta: “Sélo que fue un poquito complicado”.
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Actividad N° 6 VVolcan de lava
Fecha: 16 de junio de 2020.
1. ¢Como fue tu experiencia durante la actividad?

Respuesta: “Muy bien, me gustd porque aprendi como es el volcan, qué es la lava, y como
se produce la lava”.

2. ¢Que fue lo que més te gustd de la experiencia?

Respuesta: “Lo que mas me gustd fue hacer el experimento y cuando se hacian las
burbujas”.

3. ¢Qué no te gusto de la actividad?

Respuesta: “Todo me gusto”.

Anexo 4. Entrevista a la madre de familia

Involucrar a la madre de familia del estudiante, permiti6 que se evidenciara la
transcendencia de las actividades pedagdgicas implementadas con base en la educacion STEAM.
De esta manera y teniendo en cuenta las respuestas manifestadas, se determin6 que el nifio present6
avances en el desarrollo del pensamiento creativo, especificamente en la fluidez, y flexibilidad
porgue tiene mayor apropiacién de los temas abordados, ademas los conocimientos adquiridos son
compartidos en sus hogares y otros espacios diferentes al colegio. A continuacion, se presenta un

ejemplo de las preguntas realizadas a la madre de familia:
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1. ¢Cudles problemas cotidianos ha notado que su hijo/a resuelve de manera creativa?

Respuesta: “Por ejemplo alcanza objetos que se encuentran altos, si hay que exprimir los
limones, entonces €l busca la manera de alcanzar el exprimidor, busca sillas, monta dos o tres sillas
plasticas y él solo lo alcanza y me colabora haciendo el juego”. “Ademas, antes €l no reciclaba, y

ahora si lo hace”

2. ¢De qué manera su hijo encuentra respuestas creativas a los problemas cotidianos que
resuelve?
Respuesta: “El encuentra respuestas pensando y analizando la situacion, ya que ha cambiado
su perspectiva al desarrollar problemas cotidianos. Antes sélo lloraba y decia que no era capaz de

hacer las cosas”

3. ¢De qué manera estimula usted la imaginacion y creatividad de su hijo en las actividades

diarias?

Respuesta: “Yo lo estimulo retandolo con actividades, y de igual forma ayudandolo y
acompafiandolo cuando quiere hacer alguna actividad y €l cree que de pronto no va a ser capaz, 0 se

le va a dificultar, estoy en el proceso guiandolo”

4. ¢Qué avances ha notado usted respecto al desarrollo del pensamiento creativo de su hijo/a?

Respuesta: “Que a veces agarra potes y los transforma en carros, o hace figuras en papel y dice
gue es un avién, antes él no dibujaba porque se frustraba mucho y ahora ya dibuja y me dice:
“mama mire me quedo igualito”, y de igual manera, he notado mayor fluidez para desarrollar las

actividades incluso en medio de la situacién que estamos viviendo”.
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5. ¢De qué manera usted como madre, implementaria la educacion STEAM con su hijo/a en
casa? ¢Por qué?
Respuesta: “Yo la implementaria de acuerdo a los problemas que se vayan presentando en el
dia a dia, porque es una manera de aprovechar esas situaciones para que mi hijo avance, que sea una
educacion guiada, donde €l es el personaje principal, indagando, leyendo y reflexionando para dar

respuesta a los problemas”.
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Anexo 5. Validacién de preguntas por expertos.

Maria Piedad Acufia, Doctora en Educacion, Magister en Educacion.

FORMATO PARA L4 VALIDACION DE ENTREVISTA

ARLIIDUIAL AP DL SN L L LS

PROPUESTA DE INNOVACION PEDAGOGICA, BASADA EN L4 EDUCACION

Ofyjeive gemeral

HIOTID TRV
aducarin

Poblacion en estudio Nifios do wna instinicicn de cardeter privado en edades antre 4 - 1 Dafias
Claridad Coherenda Ralavanoas
i Protocolo de preguntas - - —
o, | P ]Ja.dresdelﬂmlu de [ g E g | &] = g | & B g z Sugerenciag
: los estudiantes E| = ﬁ 2| E] & ﬁ g §| 2 ﬁ 2
=) = gl =l & &l 2| &
EEREEEREEER
I3 pIeEmi dece
;Ha potado que su kijo'a modificarse para evitar un
1 remelve problemas de " . _| st @ &0 como respaesta
Maner Creativa Unificar Mencions
JCuales? Cudles problemas b
;Die que maresa sa hijo
- SMCUENTA Despuestas . ; . Adecuada
= | creativas a los problemas )
que resuelve’
- . =T B OO 60 1 |
Como estirmla usted Ia "tew;u' Die ous manera
o |imapinacion v creatividad ! " = S e
3 . b e s E X E estimula usted la
‘-:I-' e n ImAFinacion ¥ creatividad
—=la et Ao on hiin g las
;e avances ha notado
usted respecto al
4 : X % E Aderuada
;Usted como padre, Die que mansra usted coms
= implementania la = = = padre, implementaria la
©  Jeduracion STEAM con su educacion STEAM con su
hdjovs em casa? ;Por que? hijova en casa? (Por que?
Claridad Caoharends Relzwanda
it Protocelo de prepuntas
Hg | P Enmes focales de SnZerencias
' estadiantes 2| & =| £l & = & = kL
HEIR- gl =] & El=| &
E af B = 5 ] B 2 E df ¥
ol 2xa| gl 2| & 2] & 2| & 2 ﬂ
HE BE R EEE
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crilisdc Evile e comsas en ka
il nclivica] = : : Progunis
1 T = - o o " . 1
pualh de b expe
3 L I '.I'.I- l\. l\. ] Al pma by
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Estefania Diaz Ochoa, Magister en Educacion y Licenciada en Educacion Preescolar.

FORMATO PARA LA YALIDACION DE ENTREVISTA
ARCIFECAEA - AFPREMIER SIM EIANTES
FPROPUESTA DE MNGVALCIGN PEDAGERICA, BASAA FM 1A EQHCADIGN STEARM
THreRar WG Srapussts O RS ISGSE Doobasqing, & frards o ls calhesisn
Lt gemoral STEANE que contribaps af Seraeals Sul porsamionts croativg g los miies 3
w3 & wies g odia ot wea RAARNCER SaNeRE S cardstor Brivag.
Fobiacisn on ostuale M gl wn dertituniin e cardtor Sriveds of sdvdier snire o - Kiafs
item | Protocala de preguntas pars padres .
EEIEE FARL Eugerenciaz
Ma. de familia de loz estudiantes
iHa notado que su hijoda resuclve Caonzsidera que en la pregunta se debe
1 problemas de manera creakiva¥ agregar "problemas cotidianas”, para
iCuiles¥ que e contextualice mas.
iDe qué manera su hijo encuzntra
2 | respuestas creativasz a los problemas Prablemas catidianas...
que resuelye®
iCdma estimuly usted la imaginacién . .. .
L . bicn, pero quedaria mas formal si se
3 y creatividad de suhijo en laz v de qui imul
mn o regunta..de qué manera estimula..
actividades diarias? Fred 9
iBud avances ha natada usted
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penzamicnta creative de su hijofa?
illzted coma padre, implcmentarfa la
5 cduzacién ETEAM con s hijola en bizn
casa¥ jPor qui®
item | Protocals de prequnkas pars grupos
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Ma. focales de estudiantes 9
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i Fue lo que mis te qustd de la .
2 - qu= maz i g bizn
expericncia?
3 iFud no ke gustd de la actividad? bicn
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Anexo 6. Ejemplo diario de campo

LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL

Acreditacion de Alta Calidad — Resolucién 10721, mayo 25 de 2017

DIARIO PEDAGOGICO 2020

Diario Pedagogico No. | 06

Nombre del Estudiante | Mayra Alejandra Ramirez Ortega.

Nivel/Grado 3° primaria.

Fecha 16 de junio de 2020.

Pregunta generadora: ;Como elaborar un volcan de lava?

Indicador de Observacion

e Usa su imaginacidn para dar una solucion convincente y poderosa al problema planteado.

e Desarrolla al detalle una idea, con el propdésito de embellecerla en un campo o &mbito
determinado, tanto de forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresion plastica.

e Construye gran cantidad de conceptos en un tiempo determinado.

e Proporciona ideas o soluciones con facilidad, en un campo o ambito determinado, tanto de
forma verbal (oral o escrita) como mediante la expresion plastica.

e Ultiliza un numero elevado de categorias en la composicion realizada.

e Adopta diferentes perspectivas a la hora de buscar soluciones a un problema o tarea, en un
campo o ambito determinado, tanto de forma verbal (oral o escrita) como mediante la

expresion plastica.

Descripcion de lo Observado

La sexta intervencion llamada “Volcan de lava”
se planted con el propdsito de crear experiencias

Algunos elementos que se evidencian en otros
espacios del escenario que forman parte de la
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de asombro que motivaran al nifio a cuestionar | experiencia fueron: el comportamiento de los
sobre los hechos y fendmenos naturales que | nifios en esa etapa, la participacion activa en la
suceden a su alrededor, poniendo en juego su | actividad, la atencion, la memoria, y el
curiosidad e interés por conocer, explorar, y | material pedagdgico.

formular suposiciones argumentadas.

Después de escuchar sus presaberes, se observo
un video sobre un experimento del volcan de
lava, lo que conllevd a un dialogo reflexivo
entorno a los fendmenos ocurridos.

Finalmente, el estudiante realiz6 su propio
volcan de lava, siguiendo las instrucciones
dadas. Para cerrar se conversO sobre el
experimento realizado y los aprendizajes
generados.

Reflexion

La creatividad se debe trabajar desde diferentes puntos de vista, y se debe tener en cuenta que es
importante fomentar actividades que permitan el fortalecimiento del pensamiento creativo desde
el aula, de acuerdo a las necesidades, y a las adecuaciones del entorno y la cultura propia del
lugar.

De acuerdo a lo anterior, se planteo la experiencia, teniendo como eje fundamental la creatividad
en los procesos cognitivos realizados, tales como la explicacion del volcan, y la elaboracion del
mismo. S&nchez & otros (2017) afirman: “El desarrollo de la creatividad implica que los
componentes cognitivo y afectivo motivacional, yacen intimamente unidos y conducen la
actuacion del sujeto de forma concatenada como un proceso intencionado que se desarrolla en las
personas y se pone en practica en la actividades humanas: comunicativa, artisticos musicales,
danzas, pinturas, dramatizaciones, literatura, cientifica y otras manifestaciones propias de su
desempefio psicosocial.” (p.4)
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Siguiendo, durante la actividad, se pudo observar que el estudiante estuvo concentrado, y
motivado. Al momento de realizar la explicacion, estuvo muy participativo, y alli se pudo
evidenciar que logro llevar el conocimiento a su contexto, de acuerdo a las experiencias previas,
ademés, que pudo concentrarse, ya que retenia la informacién brindada y, por lo tanto,
proporcionaba ideas o soluciones con facilidad. De igual manera, al momento de la creacion del
volcan de lava, lo hizo con facilidad, y presenté asombro y emocion por los resultados obtenidos.

Finalmente, concluyo que nosotros como docentes debemos interiorizar y entender que “la
creatividad es un componente basico que influye en el desarrollo integral de la personalidad de
forma general y en los nifios en particular, como futuros ciudadanos que deberan enfrentarse a un
mundo muy cambiante que exige saber solucionar problemas y aportar conocimientos
significativos en los distintos contextos de actuacion donde se encuentren” (Sanchez, N.,
Veldzquez, M., Alhuay-Quispe, J., y Chavez, F., 2017, p.5).

Consideracion:

Referencias Medina Sanchez, Nancy, & Velazquez Tejeda, Miriam E., & Alhuay-
Quispe, Joel, & Aguirre Chavez, Felipe (2017). La Creatividad en los
Nifios, un Reto de la Educacién Contemporanea. REICE. Revista
Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educacion.
Disponible en: https://www.redalyc.org/pdf/551/55150357008.pdf
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Anexo 7. Consentimiento informado dirigido a la Sra. Rectora del Colegio Cooperativo San

José de Peralta

CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sefior
Lida Moreno
Rectora

Saludo cordial.

Atendiendo a la mvestigacion educstiva que se adelanta par fines académicos, bajo ka
coordinacion de Liliana Bohorquez AMyaicnuciéndthRodﬁmlm&
la Facultad de Ciencias Sociales, Humanidades ¥ Artes de la Universidad Awténoma de
Bucaramanga - UNAB y el estudiante de Licenciatum en Educacion Infancil Mxyra Alejandra
Ramirez Ortega.

Solicitamos sa consentimiento medeante el siguiente documento, que tiene como finalidad
contar con su ausorizacion en la utilizaciin del nombee del Colegio Cooperativo San José de

Peralta en el proyecto y ks aplicacion de los instrumentos evaluatives para el proyecto de
grado titulsdo: ARCITECMA: aprender sin limites. Propeesta de mnovacidon pedagigsca,

Eswuﬁlmmwumupemmnncomhopitﬁnddmmmw
Lizcano Silva, frente ¢l tema de educacion STEAM, temiendo presente que la informaciéan
proporcionada serd empleads unacamente para fines mvestigativos,

mhﬁm&mmmnﬁmumhmaim
a continuacion:
1. Aplicacion del test de pensamiento creativo de Tormance (expresian figurada).
2. Maamivimmwgmmmamsm.
3 tbodefmmfmﬁovidmmdmunhmm.
Las actividades realizndas contsrin con towml confidencialidad, solo serin de
mimimyumjo&hpammmmb&delmtoyuﬁﬁudmcmhm
para conéribuir a un mejor mamejo de este.

Aandomnoadelmemnosuwposiﬁvnenclupuyolll Investigacion
MmmﬁMmﬁmeumMiénaalwdmm.

Lz
Forma: DI A IS
e
A

Lugar y Fecha: (lcivey 12 Voo ] 2620

168



Anexo 8. Consentimiento informado a madre de familia




