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Club de tecnologia en la escuela, una estrategia para el desarrollo de
procesos creativos en educacion bésica, apoyada en TIC como

tecnologias disruptivas

Resumen

Esta investigacion analizo la influencia en el desarrollo de procesos creativos como
resultado de la participacion en actividades mediadas por TIC propuestas dentro de la
experiencia Club de Tecnologia, inspirada en los Computer Clubhouse promovidos por
Rusk, Resnick y Cooke (2009) integrantes del grupo Lifelong Kindergarten del MIT. La
experiencia fue dirigida a nifias estudiantes de tercero, cuarto y quinto de basica primaria
de una institucion educativa femenina y oficial de la ciudad de Popayéan, Cauca,
Colombia, con el fin de conocer nuevas oportunidades en el uso educativo de las TIC
para promover el desarrollo de la creatividad desde la nifiez. Asi, se indagé sobre las
opiniones de las participantes y padres de familia, aplicando cuatro instrumentos del tipo
cualitativo bajo el método Teoria Fundamentada planteada por Strauss y Corbin (2002).
Como resultado las estudiantes expresan que el Club de Tecnologia las hace sentir
capaces de crear cosas por si mismas. Relacionados se identificaron adicionalmente tres
factores: 1) Para las nifias la creatividad es la capacidad de crear y resolver problemas
para la vida diaria, 2) En el Club de Tecnologia las nifias aprenden a ser creativas con la
tecnologia y se sienten capaces de crear, 3) Para las nifias un proceso creativo es
desarrollar una serie de pasos para crear de manera individual o en compafiia. De esta
manera el aporte mas significativo para el campo cientifico fue evidenciar que las nifias
participantes identifican al Club de Tecnologia como un espacio en el que ellas se
sienten capaces de crear cosas por si mismas, lo que favorece directamente el desarrollo

de sus procesos creativos.



indice

INEFOAUCCION. ... ettt ettt et se e e ebesseese s 1
1. MAICO TEOKICO. ... vttt ettt bbb benre s 3
1.1 ;Por qué las TIC en la EQUCACION?..........ccooiiiiiiiiiec e, 3
1.1.1 Las TIC como elemento disruptivo en la educacion.......................... 4
1.1.2 Lacreatividad y 1as TIC........c.ooiiiiii e 5
1.1.4 Politicas educativas en Colombia para la incorporacién de TIC en la
= [FTo:Uod [ o SRS 6
1.1.5 La educacidn en tecnologia en Colombia...................ocooiviiiiiinn.. 7
1.2 Sobre la iniciativa: Club de Tecnologia..........cocerevrireniiiiie e 8
1.3 La Creatividad en la Educacion..................ccooiiiiiii i, 9
1.3.1 Desarrollar la Creatividad desde la Escuela.....................ccooeeins.n. 11
1.4 EStudios relacionados..........c.oeivuiieiiiiieceeeceeeee et 13
I O 1= 1 OO USSP A
2. Planteamiento del problema............cccoo i 20
2.1. Antecedentes del problema..........cocooviiiiiii 20
2.2. Definicion del problema............cccooiiiiiiciece e 21
2.2.1 Pregunta de investigaCion ............ccoeeviuiiiiiii e 21
2.3. Objetivos de 1a INVESTIGACION. .........ccueieeiieiiie e 21
2.4, JUSHIficaCiOn Y DenefiCios. ... .....ouiviiiiiiee s 22
2.5. Delimitacion y limitaCionesS..........cccveiveiieie e e e 22
2.5.1 Definicion de terminoS...........oviuiiiiii i 22
2.6, CIOIT . ..\ttt ittt et ettt e et e e sre e et e e e tee e s treesraeestaeesnen e e n e e nnees 2O
3. MEtOAOIOGIA. ... v vttt 24
3.1 Enfoque MetodolOgiCo........ccecveiiieeic e 24
3.1.1 Teoria Fundamentada...............ccoooiiiiii i, 24
3.2 PartICIPANTES. .....ccvieivieie ettt ettt et et e et esre e sbeenn e reenreenne s 25
3.3 INSEIUMENTOS. ...ttt ettt st b e neeeneee e 26
3.3.1 Cuestionario de preguntas abiertasyen linea...................cc.cooeeennnn.. 26
3.3.2 Entrevista con grupo focal de estudiantes.................cooeviiiiiiininn.n. 27
3.3.3 Entrevista con grupo focal de padres de familia.............................. 27
3.3.4 Observaciones de trabajo de campo...........cooeiiiiiiiiiiieeeeaa, 27
3.4 Procedimientosde recoleccion de datos.........cocovevevereienieiieiesese e 28
3.4.1 Acercamiento, septiembre de 2015...........ooiiiiiiiiiiii 28
3.4.2 Profundizacion, octubre de 2015..........coooiiiiiiiii 28
3.4.3 Condensacion, octubre de 2015t 28
3.5 Estrategia de ANALISIS.........cveveieriereie s e 28
B 5. L DESCIIDIN. .ot 29
3.5.2 RelACIONAT. ... .t e 29
R (11151 o (1 ) P 29
354 Validar. . ... 29
3. 5.5 CONABNSAL. . ...ttt e 29

BB CHOITE. ..t ee e eeeeeeerereeeree e 29



 RESUITADS. ... s 30

4.1 Presentacion de 1eSultados. ........coviiiiiiiiiiiee e 30

4.1.1 Acercamiento, septiembre de 2015............coiiiiiiiiii i 30

4.1.2 Profundizacion, octubre de 2015.........cooiniiiii 31

4.1.3 Condensacion, octubre de 2015, ... ....cooviiriirii i 33

4.2 Analisis de resultados. ........ooueiiiiiiiiii 34

N O T3 s (=R X |

ST O] o Tod [V ES] o] =TT SO PSPPSR 42
5.1 CoNCIUSIONES. ...ttt eeeeee e eeaeeeeeennneeeennnnn. D2

5.2 RECOMENAACIONES. . ...ttt ittt e et e e e s s bbb b e e e e eeeas 44

5.3 Sugerencias para estudios fUtUIOS........ceevvieeiierieeiiieie et e e 45

B CHEITE. . oot e e e et e e e e e e e e e eeeesaeeeeeeeeeesssaeeaenaaanee .. 4D

RETEIENCIAS. . ...t 46

N o 1= o o [T OO TTRSUTRSPRT 50
Apéndice A: Relacion de actividades desarrolladas.............ccccccevveveiieieeieiiennnn, 50
Apéndice B: Cartas de CONSENtIMIENTO.........cvrerieiririeieiieere e 51
Apéndice C: Cuestionario de preguntas abiertas y en linea..........ccccoeeeveniriranenne 54
Apéndice D: Cuestionario entrevista con grupo focal de estudiantes.................... 58
Apeéndice E: Cuestionario entrevista con grupo focal de padres de
LU 1 T VOSSR 59
Apéndice F: Observaciones de trabajo de campo...........ccccceevveveieeiicie e 60
Apéndice G: Definicidon de términos Claves............oovviuiiiiiiiiiiiiiiinineennnn, 61
Apéndice H: Evidencias del trabajo de campo................coeiiiiiiiiiiiininnn 62
CUrriculum VItAC. . ...t e 63

Vi



Indice de tablas

Tabla 1: Caracteristicas generales de nifias participantes del Club de Tecnologia e

1)Y= (o= Tox o o RSOSSN 28
Tabla 2: Codigos utilizados en la base documental..............ccoooveveiieiieciccc e 29
Tabla 3: Categorias AXiales NCONTraAdaS. ........c.ccvveeieieeieiie e 30
Tabla 4: Categorias Selectivas y Categorias Axiales relacionadas................cccccveeveenenn. 31

Tabla 5: Relacion de actividades desarrolladas en el Club de
QLT 1] (oo - VO SO RU T RSTPRTPTRRRN 49

vii



Indice de figuras

Figura 1: Teoria Fundamentada esquema adaptado por Benavides (2014).............

Figura 2: Codificacion utilizada en Codigos abiertos ................ccooeveiiiiiiiinn.

Figura 3: Cuestionario en linea

viii



Introduccion
El siglo XXI exige cambios en la educacion que forme individuos preparados para

la sociedad actual los cuales requieren nuevas habilidades, convirtiendo la tecnologia en
una herramienta potencialmente disruptiva que apoya la apropiacion de conocimientos
(Duart y Repéraz, 2011).

Se puede observar en casi cualquier institucion educativa de las zonas urbanas del
pais, que los estudiantes tienen acceso a Internet mediante computadores de escritorio y
portétiles, ademas de usar teléfonos moviles de alta gama y tabletas, siendo usuarios
recurrentes de servicios como correos electrénicos y redes sociales, entre otros. Este uso
frecuente de tecnologias por parte de los estudiantes, debe verse como un punto a favor
en la educacion, que debe materializarse por parte de los docentes en planteamientos
pedagogicos y didacticos basados en el desarrollo de nuevas competencias de
aprendizaje y para la utilizacion de las tecnologias ya sea desde su apropiacion, pasando
por la interaccion para la consulta de informacion, hasta lograr que los estudiantes
puedan crear a través de las mismas, transformando su rol de usuario para convertirse en
autores.

Es asi como en una sociedad migrante a la sociedad de la creatividad segun
Resnick (2011), se necesitan estudiantes creativos que a futuro puedan desarrollarse
segun los requerimientos y capacidades que exige esta nueva sociedad dinamica y
cambiante, en la cual la creatividad definira el poder para adaptarse, improvisar y
encontrar soluciones con agilidad.

Bajo este contexto se disefid la experiencia Club de Tecnologia, iniciativa dentro
del Plan Curricular Institucional de una institucién educativa oficial y femenina de la
ciudad de Popayan Colombia, implementada en espacios para la recreacién y ludicas,
donde nifias de tercero, cuarto y quinto de basica primaria pueden desarrollar su
creatividad bajo sus intereses apoyandose en TIC. Es en este espacio donde surge la
pregunta de investigacién que motiva este estudio: ;Como el Club de Tecnologia
favorece el desarrollo de los procesos creativos de las estudiantes de tercero, cuarto y
quinto de béasica primaria de una institucion educativa oficial y femenina de la ciudad de
Popayan, Cauca, Colombia? Asi, se plantea el desarrollo de una investigacion cualitativa



que aplica el método Teoria Fundamentada de Strauss y Corbin (2002), para analizar la
influencia en el desarrollo de procesos creativos de las participantes, con el fin de
conocer nuevas oportunidades en el uso educativo de las TIC ademés de promover el
desarrollo de la creatividad desde la nifiez.

De esta manera el primer capitulo, presentan los referentes tedricos y un
panorama general sobre como las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC), han transformado los procesos educativos, reflexionando sobre porqué se han
incluido dentro y fuera de las aulas para apoyar procesos de ensefianza y aprendizaje,
exponiendo sobre su caracter disruptivo y transformador, ademas de su relacion con la
creatividad.

En el capitulo 2, se definen los argumentos que justifican el problema de
investigacion y la linea de razonamiento que llevaron a establecerlo como eje central y
de interés de este estudio. Presentando la justificacion y beneficios que relacionan a las
TIC y su uso educativo, como elemento disruptivo en procesos pedagdgicos, ademas de
los aspectos que delimitan, conceptualizan y limitan la investigacion.

El capitulo 3, relaciona las caracteristicas establecidas para la implementacion del
método desarrollado en este proyecto, presentando el enfoque metodoldgico, su relacion
con el objeto de la investigacion y la implementacién general bajo la Teoria
Fundamentada, el contexto y las participantes e instrumentos utilizados para recolectar y
analizar los datos.

En el capitulo 4, se presentan y analizan los resultados al aplicar el método,
describiendo la construccion de la teoria frente al fenémeno de estudio desde la
perspectiva de las nifias que vivieron la experiencia, obteniendo la respuesta a la
pregunta de investigacion.

Para finalizar, el capitulo 5, resume los principales hallazgos de la investigaciéon y
las nuevas ideas que emergen de los hallazgos. Se presentan asi tres apartados: el
primero, conclusiones basadas en la pregunta y objetivo de investigacion segun las
categorias selectivas de la investigacion; el segundo, las sugerencias a participantes,
institucién educativa, docentes, nuevas versiones del Club y estudiantes; Se finaliza, con

el tercer apartado, que presenta algunas ideas de estudios futuros.



Capitulo 1. Marco teorico
Este capitulo presenta un panorama general sobre como las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion (TIC), han transformado los procesos educativos,
reflexionando sobre porqué se han incluido dentro y fuera de las aulas para apoyar
procesos de ensefianza y aprendizaje, exponiendo sobre su caracter disruptivo,
transformador y su relacion con la creatividad.

Posteriormente se escribe sobre las politicas educativas bajo el contexto
Colombiano, los lineamientos curriculares para el area de Tecnologia e Informética en
Colombia, la creatividad en la educacion y la iniciativa que se plantea implementar para
este estudio, el Club de Tecnologia.

Para finalizar, se presentan diez estudios relacionados y la pregunta de

investigacion que motiva este estudio.

1.1. ¢ Por qué las TIC en la Educacién?

Las TIC como procesos Yy artefactos surgen por la “convergencia en los desarrollos
de la electronica, la computacién y las telecomunicaciones, haciendo posible la
integracién de soluciones, sistemas y servicios relacionados con el manejo de la
informacion y la ampliacion de las posibilidades de comunicacion” (p. 7), utilizando
artefactos universales e interfaces comunes para interactuar entre si, bajo un mismo
medio comun: Internet. Lo que se evidencia en los desarrollos multifacéticos e
interdisciplinares que se han creado a partir de la convergencia de las TIC (Hernandez,
2011).

Partiendo de esta definicion, la humanidad alrededor de los Ultimos cincuenta afios
viene desarrollando procesos tecnoldgicos cada vez mas complejos, interconectados y
acelerados, basados en el uso de las TIC. Comunicarse, entretenerse, trabajar, aprender,
negociar, gobernar y socializar, se ha transformado, impactando directamente los
sectores empresariales, aumentando la productividad y revolucionando drasticamente las
economias industriales que han ido mutando a economias del conocimiento e innovacion
(Carneiro, 2009).



Asi, la “Sociedad del Conocimiento”, establecida sobre nuevas economias y la
omnipresencia de redes de informacion y comunicaciones, han servido para multiplicar
y crear conocimiento. Esto ha cambiado radicalmente las competencias basicas que
deben adquirir las personas a lo largo de su vida, siendo las competencias en el uso de
las TIC tan importantes como los conocimientos sobre escritura, lectura y célculo, lo que
plantea un reto urgente: que las TIC permitan generar sociedades fundamentadas en
procesos democraticos y de inclusion, donde se promueva la creatividad, la
colaboracion, el acceso al conocimiento cientifico y se garantice una educacion de
calidad en condiciones de equidad, pertinencia y relevancia (Severin, 2014).

Este reto responde al cuestionamiento: ¢Por qué las TIC en la Educacion?, donde
segun Carneiro (2009) los sistemas educativos actuales deben potenciar las TIC para
transformar tres paradigmas educativos: el primero pasar de la educacion para la
industria a una educacién de servicio de proximidad; el segundo pasar de tener escuelas
que ensefian a escuelas que aprenden; y por Gltimo, pasar del asociacionismo al
constructivismo en los aprendizajes. Esta integracion de las TIC en las escuelas ha
generado diversas tensiones, pero no se debe olvidar que su objetivo principal radica en
la democratizacién de la cultura 'y en la consolidacion de una sociedad mas justa y con

mayor conciencia ética sobre su futuro (Dusse y Quevedo, 2010).

1.1.1 Las TIC como elemento disruptivo en la educacién. Cabrol y Severin
(2010, p. 2) mencionan que “una innovacion disruptiva es una solucion nueva que ofrece
respuesta a quienes, antes de su aparicion, no tenian opciones disponibles”, 1o que
agrupa todas las opciones, soluciones, cambios en las précticas educativas y en los
mismos sistemas escolares, a partir de la incorporacion del uso de TIC en los procesos
educativos. Permitiendo nuevas oportunidades para la educacion personalizada, bajo
sistemas escolares de atencion masiva (Cabrol y Severin, 2010).

Bajo esta definicion, las TIC, los conceptos que generan, sus evoluciones,
transformaciones, avances e innovaciones y ruptura de paradigmas, las convierten en
herramientas potencialmente disruptivas, que se pueden utilizar en diversos contextos de

educacion con el proposito fundamental de lograr aprendizajes (Duart y Repéraz, 2011).



1.1.2 Lacreatividad y las TIC. La sociedad actual esta en continuo cambio y
movimiento, y ha encontrado en la creatividad su elemento dinamizador (Ramos y Blay,
2014). Como lo menciona Robinson (2009) se debe establecer una relacion entre las
disciplinas cientificas y artisticas bajo una nueva concepcion para la creatividad, que las
beneficie mutuamente.

Acorde a esto Resnick (2011) expone que actualmente nos desempefiamos en la
sociedad de la creatividad, la cual refleja una necesidad puntual: ser capaz de “brindar
soluciones creativas a problemas inesperados”. Es asi como se ha evolucionado desde la
sociedad de la informacion, centrada precisamente en el acceso a la informacion,
pasando a la sociedad del conocimiento (1990), donde como eje principal se tiene la
produccidn del conocimiento, para finalmente dar lugar a la reflexion centrada en que:
lo que puede llegar a conocer una persona, debe ser complementado por su habilidad
para pensar y actuar creativamente.

De esta manera, la sociedad de la creatividad se caracteriza por tener un alto
grado de dinamismo y cambio, lo que exige tener un pensamiento creativo en la vida
diaria para adaptarse, improvisar y encontrar soluciones a problemas inesperados con
gran agilidad. En este caso las TIC se convierten en una herramienta fundamental que
brinda el ritmo de cambio necesario para responder a estas necesidades y donde al ser
disefiadas y utilizadas adecuadamente ayudan a desarrollar el potencial de las personas
como pensadores creativos, generando en ellos competencias para desempefiarse con
éxito en esta nueva sociedad (Resnick, 2011).

Es asi como los estudiantes, deben desarrollar actualmente competencias,
conforme a las habilidades de aprendizaje del Siglo XXI para tener éxito en la Sociedad
de la Creatividad. Lastimosamente con el uso de las TIC, habilidades como pensar de
forma creativa, planear sistematicamente, trabajar de manera colaborativa, comunicarse
claramente, analizar criticamente, disefiar de manera iterativa y el aprendizaje continuo,
no se cultivan en el dia a dia de las escuelas, es més, no se tiene en cuenta que con su
uso educativo tanto estudiantes, educadores y disefiadores pueden imaginar, generar
nuevas estrategias y tecnologias educativas para compartirlas con otros y asi

continuamente redefinirlas y expandirlas (Resnick, 2011). De lo anterior, la importancia



de disefiar nuevos entornos de aprendizaje, donde al interactuar con las TIC, se
promuevan este tipo de habilidades y la capacidad de crear.

1.1.4 Politicas educativas en Colombia para la incorporacion de TIC en la
Educacion. La politica educativa es una linea de accion especifica que adopta la
autoridad publica (gubernamental, legitima y con poder), alrededor de un &mbito
educativo (Barboza, 2007). Se asume entonces que es bajo esta linea de accion, donde se
gestan las ideas que se establecen en las agendas politicas de las naciones y que guian e
instalan la concepcién de la educacion y sus practicas.

En los afios 80, Colombia presenta tres grandes cambios: 1-La aparicion de la
informatica y la telematica, objetivo social del Plan Nacional de desarrollo de 1983-
1986; 2- Consenso sobre las Tecnologias de la informacion y la educacion como
“estrategia de mundializacion de las politicas educativas mediante la cual las decisiones
en este campo [educativo] dejaran de ser un problema eminentemente nacional para
convertirse en un componente dentro del nuevo orden mundial” (p. 221) y 3-
Abaratamiento de costos en computadores que permitié vincularlos al aula (Mosquera,
2010). Cambios en paralelo a la reestructuracion del Ministerio de Educacion Nacional
(MEN) vy los curriculos educativos, que relacion6 més estrechamente la informaética, el
desarrollo y la educacion (Mosquera, 2010).

Durante los 90 se desarrollaron dos miradas frente a las TIC dentro del ambito
educativo y pedagogico. La primera relaciona el concepto de tecnologia educativa con la
informatica y la formacion de maestros; y la segunda en contraposicion, hace énfasis en
las teorias cognitivas para poner en evidencia las falencias identificadas por los
computadores en la educacién (Mosquera, 2010).

En el afio 2000 nace el programa Computadores para educar (CPE), en alianza de
tres entes gubernamentales: el Ministerio de Comunicacion, el MEN y el Servicio
Nacional de Aprendizaje (SENA). Que bajo la experiencia Computers for Schools de
Canada, plantea como objetivo de su primera fase: brindar acceso a las TIC a
instituciones educativas de caracter publico, por medio del reacondicionamiento,

ensamble y mantenimiento de equipos. Promoviéndose el uso y aprovechamiento de los



computadores en los procesos de ensefianza y aprendizaje, alinedndose a otros
programas nacionales como la Agenda de Conectividad y las Compartel (Velandia,
2012).

En la segunda fase del programa, 2011, bajo el marco del Plan Vive Digital 1y el
Plan Educacion de Calidad, se establecen metas de conectividad del 100% de sedes
educativas publicas y una relacién promedio de 12 nifios por computador en 2014.
Paralelamente CPE en 2012 establece el piloto del programa Tabletas para Educar
vigente hasta el momento. Este programa establecido como politica a partir de 2013,
tiene como objetivo pedagdgico mejorar la calidad educativa, implementando précticas
educativas para el desarrollo de competencias béasicas y la apropiacion de los
dispositivos maviles, sensibilizando a las familias y el aprovechamiento de aplicaciones
y contenidos en las escuelas (Castellanos, 2014).

A partir del 2014 y como meta para el 2018, dentro del marco del Plan Vive digital
Il se plantea el acceso del 100% de estudiantes y profesores a tabletas o computadores,
una mejora significativa de la conectividad por medio de fibra 6ptica a municipios y en
los Kioskos Vive digital, apropiacion, generacion de contenidos y masificacion de
MOOCS (Molano, 2014).

En entrevista Molano (2015), afirma que se realizardn grandes inversiones en
materia de infraestructura y competitividad, porque se sigue contando con una porcion
importante de infraestructura obsoleta y sin mantenimiento, lo que deja a Colombia
rezagada frente al continente. Hace énfasis en que el sector de las Tecnologias e
Informacion (TI1) actualmente tiene un déficit de profesionales, que se mitigara
promoviendo estimulos a 75.000 nuevos estudiantes en carreras de Tl y ademaés la
dotacién como herramientas educativas de 350.000 computadores para docentes y

estudiantes que proporcione una relacién uno a uno.

1.1.5 La educacidn en tecnologia en Colombia. Bajo las politicas educativas
planteadas en el Plan Nacional Decenal de Educacién 2006 - 2015 y con el proposito de
establecer estandares basicos de competencias para todas las areas fundamentales de la

educacion Bésica y Media, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), establece la



integracién de la Ciencia y la Tecnologia dentro del sistema Educativo como una
herramienta para la transformacion y el incremento de la calidad de vida. Es asi como en
2008 presenta la “Guia No. 30: Orientaciones generales para la educacion en tecnologia.
Ser competente en tecnologia: juna necesidad para el desarrollo!” (Ministerio de
Educacion Nacional, 2008, p.1).

En esta guia se identifica la formacion en tecnologia como una estrategia
transversal que promueve la cultura y transforma el conocimiento, dando paso a la
insercion del pais a una sociedad cada vez mas globalizada. Para lo que propone se tenga
en cuenta: 1-Acercamiento del conocimiento tecnoldgico de nifios y jovenes a la vida
cotidiana; 2-ldentificar la educacion en tecnologia, como un campo interdisciplinar con
cualidades transversales a las demas areas fundamentales de la educacion Béasica y
Media; 3- Promover en el estudiante la capacidad de identificar, resolver problemas y
desarrollar procesos creativos; y 4-Alfabetizar tecnoldgicamente y bajo la concepcion
de la solucién de problemas (Ministerio de Educacion Nacional, 2008).

Propositos claves, desde los cuales se establecieron los temas base para la
formacion de estudiantes: 1-Conocimiento sobre los conceptos, naturaleza, evolucion de
la tecnologia y su relacion con otras ciencias; 2- Apropiacién y buen uso de la
tecnologia; 3- Resolucion de problemas, identificacion de fallas en artefactos, procesos y
sistemas, promoviendo el disefio y los procesos creativos; y 4- Caréacter critico y

reflexivo sobre la tecnologia y la sociedad (Ministerio de Educacion Nacional, 2008).

1.2. Sobre la iniciativa: Club de Tecnologia
Como referente para este proyecto de investigacion y concepcion de la iniciativa

Club de Tecnologia, se plantea la experiencia Computer Club House, que traducido al
espariol se ha denominado: Club Juvenil de Informatica, desarrollada por Rusk, Resnick
y Cooke (2009), investigadores del Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT).

Para esta experiencia se generaron espacios orientados a jovenes, en los cuales
ellos pueden acceder a tecnologia de Gltima generacién y a la asesoria de personas que
los inspiren y apoyen para el desarrollo de proyectos creativos que se basen en los
intereses de los mismos jovenes (Rusk et al, 2009).



A pesar de que estos espacios, fueron creados por fuera de las escuelas y se
plantearon como actividades extracurriculares, actualmente la comunidad interesada en
implementar esta iniciativa se ha expandido alrededor del mundo, a tal punto que
diversas instituciones educativas desean implementar su experiencia: donde los
estudiantes cuenten con mentores que juegan un rol de colaboracion y motivacion, en un
ambiente creativo, de respeto y confianza (Rusk et al, 2009).

Teniendo en cuenta lo anterior, se concibe el Club de Tecnologia, como una
iniciativa que se gesta dentro del Plan Curricular de la institucion educativa y se
desarrolla en los espacios establecidos para la recreacion y las actividades ludicas, donde
bajo la normatividad se establece como una practica social del cultivo de la totalidad del
ser y sus dimensiones cognitivas, éticas, estética, corporal y ludica (Ministerio de
Educacién Nacional, 2000).

Asi, este espacio de aprendizaje y recreacion promueve desarrollar la creatividad
de los estudiantes bajo sus intereses particulares, apoyados en las TIC. Donde ideas,
proyectos, creaciones, inquietudes, relacionados con los procesos de comunicacion con
TIC, el disefio y el arte digital, el disefio web, la programacion, la robotica educativa, la
creacion de aplicaciones moviles, la realidad virtual y aumentada, la seguridad en la red,
el derecho de autor en la era digital, entre otros, se convierten en temas transversales que
desde el Club, se pueden integrar a otros espacios de convivencia y aprendizaje donde se

promueva el lema del Club de Tecnologia: jTus Gustos, tus creaciones!

1.3. La Creatividad en la Educacion.
En este apartado se compilaron una serie de definiciones afines al propdsito de

investigacion, que sirvieron como base para la definicion de las actividades a desarrollar
en la experiencia Club de Tecnologia. Es asi como tomando como referencia algunos de
los autores seleccionados por Lopez (2009) se citan sus concepciones frente a la
creatividad, exponiéndose a continuacion diferentes enfoques que se ajustan al sentido y
concepto de creatividad que este estudio ha tomado como referencia.

De manera inicial se relaciona la creatividad con el acto de inventar o ingeniar

cosas nuevas, lo que permite generar soluciones originales con el propdésito de cambiar o



transformar el mundo. Asi, la Real Academia Espafiola (RAE) define la creatividad
como la facultad de crear o la capacidad de creacion.

Desde otro enfoque planteado por Craft (2001) la creatividad en los Gltimos 50
afios se ha relacionado directamente con su union a la imaginacion, donde se parte de
que todas las personas tienen un potencial creativo, siendo éste un aspecto de la
naturaleza humana, es asi como se desarrollan dos conceptos al hablar de creatividad, la
“creatividad con ¢ minascula” referida a la habilidad para hacer frente a retos y cambios
bajo los estilos de vida actuales y dinamicos, y la “Creatividad con C mayuscula” que
segun Banaji, Burn y Buckingham (2006) es relacionada con logros excepcionales de
personas fuera de lo comun distinguidas en las artes, las ciencias, como inventores y
otras areas.

Otro factor clave para conceptualizar la creatividad, es tener presente la definicion
planteada por Gardner (1993) sobre una persona creativa, en la cual esta tiene la destreza
de resolver problemas con regularidad y es capaz de resolverlos sin limitaciones,
adaptandose facilmente al medio donde se encuentra, poniendo en préactica su
pensamiento creativo y su creatividad.

Algunos referentes sobre el significado de la creatividad aplicado al desarrollo de
los estudiantes como los cita Lopez (2009) son: primero, los Estandares Nacionales
Estadounidenses de TIC para Estudiantes (NETS’S, siglas en Inglés), los cuales fueron
reformulados por la Sociedad Internacional de Tecnologia en la Educacion (ISTE, siglas
en Inglés) que declara que al finalizar la Educacion Media, los estudiantes deben
demostrar capacidades de pensamiento creativo, construccion de conocimiento,
desarrollo de productos y procesos innovadores haciendo uso de las TIC, que les permita
poder aplicar su conocimiento previo para la generacion de nuevas ideas, idear y crear
trabajos originales como via de comunicacion y expresion personal o grupal, desarrollar
las capacidades para usar simuladores y modelos para estudiar sistemas e investigar
temas, ademas de ser criticos para identificar tendencias y prever posibilidades (ISTE,
2007).

Segundo, el Consorcio de Habilidades de Aprendizaje para el Siglo XXI, donde

segun Lépez (2009) las habilidades de aprendizaje e innovacion que expone el
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consorcio, brindan una diferenciacion a los estudiantes que los identifica como
preparados para los ambientes actuales de vida y de trabajo del Siglo XXI. Para los
cuales se debe hacer énfasis en su proceso de formacion en el desarrollo de la
creatividad, el pensamiento critico, la comunicacion y la colaboracion. Las competencias
claves en creatividad e innovacién que propone el consorcio son: 1) originalidad e
inventiva en el trabajo, 2) desarrollo, implementacion y comunicar nuevas ideas, 3)
pensar abiertamente y responder a nuevas y diversas perspectivas, y 4) actuar con ideas
creativas gque contribuyan de manera tangible en el campo de innovacion.

Y Tercero, el Consorcio para la Creatividad, donde se relaciona a la creatividad
con mucho més que “hacer arte”, y la vinculan directamente con el desarrollo de
capacidades altamente valoradas para el mundo laboral actual, tales como: cuestionar,
realizar conexiones mentales, poder innovar, resolver problemas y poder reflexionar
criticamente. De manera relacionada, definen que el aprendizaje creativo es una
herramienta para empoderar a los jovenes para que puedan imaginar un mundo
transformado que les brinde la confianza y la motivacién para llevar a cabo todo lo que
puedan imaginar (Creative Partnerships, 2006).

Asi, se establece que para este estudio la creatividad, definida como la capacidad
para generar alternativas Idgicas (Guilford, 1967) combinada con la capacidad de
imaginar cambios de diversas clases al partir de una informacion dada (Romo, 1996),
esta directamente relacionada con la capacidad de crear, la originalidad, las produccion

de nuevas ideas y el pensamiento abierto.

1.3.1 Desarrollar la creatividad desde la escuela. Segin Lopez (2009) en los
ultimos 10 afios varios paises han dado prioridad a la creatividad en sus sistemas
educativos, ejemplo de esto son los Estandares Nacionales Norteamericanos de TIC para
Estudiantes (NETS-S, siglas en inglés) creados en 1998 y reformulados en 2008 para
incluir a la creatividad como tema principal de uno de los seis grupos de estandares que
los componen. Por otro lado Inglaterra cred el Consorcio para la Creatividad cuyo
objetivo es la promocion del desarrollo de habilidades de pensamiento desde la

educacion, que les permita a las personas desarrollar su creatividad y la innovacion.
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Pero ¢Por qué para estos paises se ha convertido la creatividad en un factor clave
para la educacién? Una de las principales razones es que ésta tiene un alto impacto en la
generacion de riqueza dentro de las empresas alrededor de la sociedad de la creatividad,
donde los profesionales sobresalen por su talento, creatividad e inteligencia (Lopez,
2009). Como también lo afirman Banaji, Burn y Buckingham (2006), para los cuales la
creatividad es determinante para el crecimiento econémico y el éxito profesional,
requiriendo de los empleados habilidades para desempefiarse en diferentes cargos
ademas de tener la capacidad de pensar y actuar creativamente para lograr procesos de
innovacion

Pero ;Se nace con esta genialidad o “Creatividad con C maytscula”? o ;/Se puede
desarrollar?, segun Lépez (2009), estos cuestionamientos alrededor de la creatividad no
tienen respuestas definitivas. Por una parte el Consorcio para la Creatividad cree que
cuando se habla de genialidad, la creatividad se ve como una cualidad Unica y especial
de pocas personas, sobretodo relacionadas con las artes (Banaji, Burn y Buckingham,
2006). Por otra parte si se relaciona a la creatividad desde la perspectiva de la
personalidad, Lopez (2000) afirma que existen entre las personas, rasgos en comun
como: buen humor, auto confianza, adaptabilidad y flexibilidad, capacidad de
asociacion, sensibilidad, curiosidad intelectual, alto nivel de percepcion y observacion,
iniciativa para tomar riesgos, facilidad para imaginar, expresividad, capacidad critica,
entusiasmo y tenacidad.

Desde la perspectiva de diversos autores entre ellos Resnick (2011) y De Bono
(1970), la creatividad puede ser desarrollada, y hasta proponen algunas propuestas para
trabajar este propdsito desde el aula de clase. Seguin De Bono (1970), es conveniente
comenzar a ensefiar técnicas de pensamiento a partir de los 7 afios de edad, con el
propdsito de desarrollar facilmente la creatividad, entre las técnicas que mencionan estos
autores se encuentran: 1) el planteamiento de problemas inesperados, 2) formular
diferentes alternativas, 3) poder proponer e implementar disefios, 4) realizar
observaciones, 5) sobre diversos temas realizar abstraccién, 6) hacer ejercicios de dibujo

y 5) hacer uso de metaforas y analogias.
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1.4. Estudios relacionados
A continuacion se presentan estudios relacionados con el tema de la investigacion,

que nutren y sirven de referencia.

1.4.1 Using disruptive technologies to make digital connections: stories of
media use and digital literacy in secondary classrooms. En su estudio Nowell (2014)
tiene por objetivo la expansion de los entornos de aprendizaje presencial y virtual para
construir relaciones docente/estudiante. Bajo una metodologia cualitativa se realizan
entrevistas a un grupo focal de estudiantes y docentes frente a la utilizacion de
tecnologias de punta y los propésitos de uso.

Adicionalmente se utilizan narraciones frente a experiencias de aula y el uso de las
tecnologias de punta de tres docentes experimentados y las paginas de Facebook de los
participantes. El estudio arrojo 42 temas recurrentes, clasificados en 3 categorias: uso de
herramientas tecnoldgicas, triunfos y desafios en la ensefianza con TIC y relaciones
estudiante/ docente en el aula y en linea, es asi como resultados presenta que se
evidencia la existencia de dificultades para utilizar estos medios como herramienta de
aprendizaje en contraposicion a la importancia de las tecnologias emergentes en la vida

educativa de docentes y estudiantes.

1.4.2 ICT4GIRLS Compartiendo Experiencias de Tecnologia de la
Informacion y la Comunicacion (TI1C) desde Secundaria a la Universidad. Cusso,
Fernandez-Mostaza y Gil (2009) presentan como objetivo principal: motivar la
participacion de mujeres en carreras afines a las TIC y la relacion de las TIC como
instrumento al servicio de la sociedad. Bajo una metodologia cuantitativa se plantean
tres fases de ejecucion, donde se integra el trabajo de estudiantes de secundaria,
universidad, profesionales, investigadores y docentes de areas afines: Fase 1- Motivar
participantes; Fase 2- Disefio/implementacion de plataforma ubicua: red inalambrica de
sensores en campus universitario, como el instrumento para recolectar los datos para

disefiar aplicaciones, mejorar la calidad y el uso de servicios (luz, temperatura, agua); y
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Fase 3- Aplicacion: la plataforma informa estados de salas del campus, espacios
disponibles e ingreso.

Como resultado, la integracion de los diversos actores permitié desarrollar otros
proyectos academicos (tres de maestria y tres de nifias cursando secundaria), la
participacion de estudiantes de primer ciclo en seminarios técnicos ofrecidos por
empresas Y la difusion del proyecto en diferentes ambitos: Secundaria, Universidad y
espacios academicos, para motivar otros estudiantes, especialmente mujeres, a escoger
vocaciones afines a las TIC, cambiando su percepcion frente al impacto positivo que
pueden generar en sus contextos. El presente estudio no establece categorias de manera

puntual.

1.4.3 Reconstruir y reflexionar sobre la practica sistematizacion de la
estrategia pedagdgica del programa Ondas — Huila. Mencionado por Sotto y Rojas
(2014), el programa Ondas de Colciencias, promueve una cultura ciudadana de ciencia,
tecnologia e innovacion desde la escuela. Su estudio tiene como objetivo sistematizar la
experiencia para reconstruir y reflexionar sobre la estrategia pedagdgica implementada
en el programa. Donde bajo la metodologia cualitativa trabaja el fendmeno
holisticamente para su comprensién desde el contexto, utilizando expresiones subjetivas,
verbales, escritas, registros anecdoticos y de visita a Instituciones Educativas. El estudio
se desarrolla en cuatro fases: 1-Contacto y acuerdo con actores; 2- Recuperacion,
registro y categorizacion de la experiencia; 3- Reflexion e interpretacion de lo ocurrido;
y 4- Produccién de conocimientos, conclusiones y difusion de resultados.

Presentan como resultados: 1-Dificultades: Ejecutar y mantener la dinamica de
investigacion en ciencia y tecnologia y el manejo del tiempo y recursos; 2- Logros: la
estrategia pedagdgica implementada mejora la percepcién de las clases tradicionales,
donde los nifios movilizan procesos de investigacion acompafiados de docentes y la
institucion educativa; 3- Retos y mejoras: cobertura de instituciones, presencia en redes
virtuales, apoyo institucional y departamental, gestion econdmica de nuevas fuentes de
financiacion para cubrir demanda. El presente estudio no establece categorias de manera

puntual.
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1.4.4 Multimodal learning clubs. Students in multimodal learning clubs use a
variety of texts to learn important content. Casey (2012) propone como objetivo
implementar clubes de estudiantes en secundaria, para apoyar la adquisicion de
conocimientos mediante herramientas digitales y estrategias de alfabetizacion
tradicionales como el uso de textos impresos para encontrar informacion de temas
particulares, en este caso el tema es la salud. Bajo una metodologia mixta se analizan
videos de trabajo, encuestas sobre habitos de alfabetizacidon, trabajos en fisico y virtuales
de estudiantes (Wiki, fotos, revistas y modelos tridimensionales), resultados de grupos
focales de estudiantes sobre el anlisis del apoyo brindado por las herramientas digitales
en el aprendizaje, y las evaluaciones de los docentes.

Como resultados se presentan: 1-Un valor significativo para el aprendizaje bajo la
implementacién del b-learning; 2- La importancia del trabajo individual tanto como del
colaborativo; 3- La necesidad de conocer textos adicionales a los guia; y 4- La
importancia de poder realizar gestion con la tecnologia. Los recursos desarrollados en el
proceso se integraron en un Wiki, donde se evidencia el trabajo colaborativo y la
posibilidad de utilizar esta metodologia de ensefianza para abordar un tema transversal
basandose en el uso de la tecnologia. El presente estudio no establece categorias de

manera puntual.

1.4.5 La vocacién cientifica y tecnoldgica: Predictores Actitudinales
Significativos. Vazquez y Manassero (2009) basandose en el estudio The Relevance of
Science Education (ROSE) aplicado en 40 paises, proponen como objetivo analizar los
factores actitudinales que impactan la eleccion de una vocacion cientifica y tecnol6gica
en jovenes entre los 15 y 16 afios de Islas Baleares. Utilizan para esto una metodologia
cuantitativa que utiliza Predictores Actitudinales Significativos y como instrumento la
encuesta ROSE (149 preguntas), aplicada al azar en una muestra de 32 escuelas y un
grupo focal en cada una de ellas, para un total de 860 estudiantes.

Como resultado se presentan diversos predictores actitudinales significativos
orientados a las vocaciones cientifico-tecnoldgicas, bajo las categorias: el gusto por

estudiar ciencia y la creencia de encontrar mejores oportunidades profesionales, de vida,
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trabajo con maquinas/herramientas, invencion y uso de equipos de ciencias. Se proponen
algunas mejoras para la educacion cientifica y tecnoldgica desde la escuela como la
construccidn de nuevos contenidos curriculares de naturaleza en Ciencia y Tecnologia y

la educacion en el ambito afectivo que promuevan este tipo de vocaciones.

1.4.6 Origins and guiding principles of the “Computer Clubhouse”. Rusk Et al
(2009) presentan como objetivo describir y evaluar el proyecto Club Juvenil de
informatica del grupo Lifelong Kindergarten del MIT, desde su fundacion en 1993.
Donde bajo una metodologia cualitativa y las experiencias de la puesta en marcha de los
clubes a nivel internacional recapitula cuatro categorias en las que se basa cada Club
Juvenil de informaética actualmente: 1- Apoyar los aprendizajes mediante el disefio y la
creacion; 2- Bajo los intereses del participante ayudarlo a construir; 3- Generar
comunidades emergentes de aprendices; y 4- Todo lo anterior bajo un ambiente de
respeto y confianza.

Como resultado presenta: 1-Que los principios se han adaptado a los contextos de
los clubes y las comunidades locales se han comenzado a transformar en una comunidad
global apoyadas en redes y TIC; 2- Recientemente las instituciones educativas y
organizaciones comunitarias son las que evidencian mayor interés por contar con este
tipo de espacios; y 3- El rol de los mentores como consultores y facilitadores aportando
a los Clubes ideas de proyectos, ha sido de gran éxito. Como trabajo futuro se espera
realizar conexiones entre docentes y personal del programa, aplicar creativamente la

tecnologia y promover una comunidad global de aprendizajes.

1.4.7 Fostering Creativity and Innovation through Technology. El estudio de
Vaidyanathan (2012) tiene como objetivo analizar el impacto generado en 1500
estudiantes de educacion primaria vinculados a un programa de disefio digital. Bajo una
metodologia cualitativa, observaciones de las diversas experiencias y entrevistas a sus
estudiantes, enfoca su estudio hacia las categorias del desarrollo de la creatividad por
medio de la tecnologia y la promocion de la innovacion desde la formacion bésica.

Como resultados: 1- La experimentacion lleva a la creatividad y la innovacion; 2- El
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disefio digital refuerza las materias de ciencia, ingenieria, tecnologia y matematicas; 3-
Se puede trabajar con el disefio digital con presupuestos pequefios y software libre; 4-
Los padres y los estudiantes tiene reacciones muy positivas frente al desarrollo de
actividades; y 5- El disefio digital desde la primaria motiva y cambia la perspectiva

frente a la seleccion de vocacionales en ciencia y tecnologia.

1.4.8 Designing a Culturally Responsive Computing Curriculum For Girls.
Scott, Aist y Zhang (2014) en este estudio describen el disefio e implementacion de
ejercicios de informatica en un programa multimedia: COMPUGIRLS, orientado a
adolescente (edades 13-18) de los Estados Unidos y en estado de vulnerabilidad.
Desarrollan practicas altamente interactivas bajo tres grandes objetivos: 1-Usar
actividades multimedia para estimular el pensamiento computacional. 2- Mejorar la
capacidad de andlisis tecno-sociales mediante métodos tradicionales. 3- Proporcionar a
las nifias un ambiente de aprendizaje dindmico y divertido, que fortalezca positivamente
su autoestima, asi como sus habilidades de colaboracion.

Bajo una metodologia cualitativa, en el desarrollo del programa se aplic6 una
Pedagogia Culturalmente Sensible, referida a una ensefianza con enfoque no tradicional
y bajo la cual realizan su andlisis empirico. Presentando como resultados: 1-Que los
profesores deben incluir en el aula aspectos culturales de los estudiantes como elementos
valiosos en el proceso de aprendizaje; y 2- Que los tipos de conocimientos varian segun
los antecedentes de los estudiantes, por lo tanto sugiere que deben preservarse en las
practicas los aspectos mencionados, asi el potencial de introducir estudiantes a temas
especificos los llevara fuera de su zona de confort e introducira en temas de

computacion. El presente estudio no establece categorias de manera puntual.

1.4.9 Computer Club for Girls: The problem with seeing girls as the problem.
Fuller, Turbin y Johnston (2013) plantean fomentar en nifias la participacion en cursos y
carreras afines a las Tecnologias de la Informacion (TI) mediante la conformacion de
grupos denominados clubes de informatica de nifias entre los 10 y 14 afios, bajo el apoyo

de personas de su género con experiencia en el area de T1 y una metodologia mixta, se
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evaluo el impacto del proceso por medio de encuestas, entrevistas grupales e
individuales y estudios del comportamiento en el transcurso del curso.

Como resultados identificaron un incremento de nifias que desean tomar carreras
de TI, sin embargo se plantean que no se debe realizar una segmentacion por género, ya
que el problema para la seleccion de carreras en Tl, no es falta de motivacion por las
areas afines, sino por el reconocimiento que puede generarse a futuro al desempefiar
cargos u ocupaciones relacionados. El presente estudio no establece categorias de

manera puntual.

1.4.10 Hands-On Experience in HPC With Secondary School Students. En
este estudio de caso Fernandez, Turjanski, Montaldo y Mocskos (2010) presentan como
objetivo implementar talleres orientados a estudiantes de secundaria, para hacer uso del
método cientifico integrandolo con areas de ingenieria y temas a fines a la
programacion. Para el caso particular implementan un Campamento de Computacion de
Alto Desemperio, desarrollado en cinco clases semanales de tres horas cada una, durante
un mes. Bajo una metodologia mixta se evalla el impacto de los talleres por medio de
entrevistas y cuestionarios a los participantes sobre los conocimientos adquiridos y su
percepcion del curso y las carreras afines a la computacién. Es asi como se establecen
las siguientes categorias para los logros obtenidos por los estudiantes: 1- Aprendizajes
en informatica y su relevancia para el estudio de carreras afines; 2- Aproximacion de los
estudiantes a la vida universitaria; y 3- Perdida del miedo por escoger carreras en ciencia
y tecnologia.

Como resultados: 1- Implementacion con éxito de un método nuevo de
apropiacion de las ciencias de la computacion en estudiantes de secundaria; 2- Interés
por parte de los estudiantes en esta area, motivandolos a escoger carreras afines a las
ciencias de la computacion, y 3- El proyecto puede ser facilmente replicable debido a

que se puede implementar con pocos recursos econémicos.
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1.5. Cierre
Este capitulo, presenta la importancia de la incorporacion de las TIC en la educacion

actual y su caracter disruptivo, lo que debe estar acompafiado de una nueva pedagogia y
nuevos roles entre docentes y estudiantes como lo evidencian los estudios relacionados,
aportando a desarrollar un pensamiento creativo en los estudiantes acorde a las
competencias que exige la Sociedad de la Creatividad (Resnick, 2011).

Asi, los Clubes de Tecnologia aportan primero: siendo un espacio para aprovechar
la infraestructura tecnoldgica instalada en instituciones educativas debido a las politicas
educativas Nacionales; segundo: ampliando los alcances bajo los lineamientos
curriculares en formacion en tecnologia del MEN; y tercero: brindando nuevos roles en
el aula orientados a que las estudiantes, puedan crear a través de la tecnologia
desarrollando su creatividad desde la infancia.

Bajo esto surge la pregunta que motiva este estudio: ;Cémo el Club de Tecnologia
favorece el desarrollo de los procesos creativos de las estudiantes de tercero, cuarto y
quinto de bésica primaria de una institucion educativa oficial y femenina de la ciudad de

Popayan, Cauca, Colombia?
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Capitulo 2. Planteamiento del problema

Este capitulo evidencia la necesidad del estudio propuesto bajo la experiencia Club
de Tecnologia para nifias estudiantes de primaria, planteando la definicién del problema
y objetivo de la investigacion alrededor de la influencia del Club de tecnologia en el
desarrollo de procesos creativos en las estudiantes que participaron. Asi, se establece la
justificacién y beneficios que relacionan a las TIC y su uso educativo, como elemento
disruptivo en procesos pedagdgicos y se finaliza presentando aspectos que delimitan,

conceptualizan y limitan la investigacion.

2.1. Antecedentes del problema
Actualmente con la omnipresencia de las TIC en la vida de las personas y su

incorporacion en todos los niveles educativos, se hace necesario generar conocimiento
alrededor de nuevos procesos educativos bajo entornos educativos actuales, donde se
estudie el poder de las TIC como elemento disruptivo que promueva el desarrollo de
nuevas competencias tanto en estudiantes como en docentes.

Es asi como antecedente a este estudio se pueden encontrar los clubes de
informatica juvenil propuestos por Rusk, Resnick y Cooke (2009) que generan
comunidades emergentes de aprendizaje donde los estudiantes mediante el disefio, la
creacion e intereses particulares utilizan la tecnologia como herramienta de aprendizaje.
De manera similar Vaidyanathan (2012) en su estudio, propone realizar actividades
tecnoldgicas con los estudiantes para desarrollar la creatividad y la innovacién desde la
infancia.

Dentro de esta linea, Scott, Aist y Zhang (2014) afirman que la tecnologia permite
nuevos ambientes de aprendizaje dinamicos y divertidos, que fortalecen positivamente,
en su caso de estudio, la autoestima en nifias y sus habilidades para trabajar
colaborativamente, llevandolas a una zona de confort que les facilitara introducirse en

temas afines a la computacion y a futuro en carreras tecnoldgicas.
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Es asi como se plantea la inquietud sobre cuél es la influencia en los procesos
creativos de las estudiantes de primaria que participan en el desarrollo de la experiencia

Club de Tecnologia que se desarrolla en este estudio.

2.2. Definicion del problema
Bajo los antecedentes del problema y el marco teorico, se puede evidenciar la

necesidad de generar espacios que promuevan actividades mediadas por TIC, que tengan
como proposito que las estudiantes puedan generar nuevas habilidades, donde la
creatividad, se conviertan en el factor clave y dinamizador de cambio.

Se propone suplir esta necesidad bajo el Club de Tecnologia, que nace por un
interés particular del investigador, implementandolo dentro de las actividades
complementarias de una institucion educativa de carécter oficial y femenino, de la
ciudad de Popayan, Cauca, Colombia. Las actividades del Club de Tecnologia se
desarrollaron una vez por semana con una duracion de dos horas presenciales, para un
total de 26 sesiones que corresponden a 52 horas alrededor del afio escolar (Ver

apéndice A).

2.2.1 Pregunta de investigacion. La pregunta principal de investigacion es:
¢Como el Club de Tecnologia favorece el desarrollo de los procesos creativos de
las estudiantes de tercero, cuarto y quinto de basica primaria de una institucion educativa

oficial y femenina de la ciudad de Popayan, Cauca, Colombia?

2.3. Objetivos de la investigacion
Analizar la influencia en el desarrollo de procesos creativos como resultado de la

participacion en actividades mediadas por TIC como tecnologias disruptivas propuestas
dentro de la experiencia Club de Tecnologia, dirigida a nifias estudiantes de tercero,
cuarto y quinto de béasica primaria, con el fin de conocer nuevas oportunidades en el uso

educativo de las TIC para promover el desarrollo de la creatividad desde la nifiez.
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2.4. Justificacion y beneficios
La experiencia Club de Tecnologia busca promover el desarrollo de procesos

creativos a partir de actividades mediadas por el uso educativo de la tecnologia, con el
propdsito de conocer nuevas oportunidades que las TIC, como elemento disruptivo,
pueden brindar al desarrollo de la creatividad, habilidad necesaria para desempefiarse de
manera exitosa en la actual sociedad de la creatividad. Como beneficios: 1) Se genera un
precedente en la region frente al tema; 2) Docentes, facilitadores o personas interesadas
pueden replicar, adaptar o tener como referencia la experiencia de estudio y 3) Se
generan actividades que estimulan el potencial creativo de los estudiantes sin poner
barreras que limiten, por situaciones o actividades cotidianas, el pensamiento creativo de
las estudiantes, lo que frecuentemente pasa en la sociedad, la familia y la escuela (Larraz
y Allueva, 2012).

2.5. Delimitacién y limitaciones
El Club de Tecnologia fue implementado en una institucion educativa de caracter

oficial y femenino de la ciudad de Popayan, Cauca, Colombia, durante el afio escolar
2015, en un espacio semanal de 2 horas y en contra jornada, realizando diversas
actividades mediadas por TIC y su uso educativo para promover el desarrollo de la
creatividad en sus participantes: un grupo de 21 nifias, estudiantes de tercero, cuarto y
quinto de bésica primaria, las cuales escogieron de manera voluntaria el participar de
esta experiencia. Es asi como la Institucion Educativa dispuso una sala de informatica
con equipos de computo de escritorio con Internet, en relacion con las participantes de
uno a uno. Como limitante se identificaron: 1) El tiempo semanal establecido para las
actividades del Club de Tecnologia; 2) La disponibilidad de tiempo de padres de familia
y 3) El nivel de argumentacion de las participantes debido a su edad para la aplicacion
del método de investigacion..
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2.6. Cierre
En este segundo capitulo se planted de manera general que el proposito central de

este estudio fue analizar la influencia de los Clubes de Tecnologia en el desarrollo de los
procesos creativos de las estudiantes de tercero, cuarto y quinto de primaria, de una
institucion educativa oficial y femenina de la ciudad de Popayan, Cauca, Colombia. Se
espera que los resultados aporten conocimiento a docentes, facilitadores o interesados
en el tema, para replicar, adaptar, mejorar o tener como referencia el presente estudio.

23



Capitulo 3. Método

Este capitulo relaciona los detalles y caracteristicas establecidas para la
implementacién del proceso de investigacion cualitativo desarrollado para este proyecto,
es asi como se describen el enfoque metodoldgico, su relacién con el objeto de la
investigacion y la implementacion general bajo la Teoria Fundamentada, el contexto y
participantes, los instrumentos utilizados segun las fases de la investigacion y los
procedimientos de recoleccién y la estrategia para el andlisis de datos.

De esta manera se presentan los direccionamientos que fueron disefiados e
implementados para la realizacion del proceso de investigacion relacionandolos con sus
respectivos apéndices que permitiran al lector ampliar y conocer en profundidad como

se aplicaron los instrumentos y como se obtuvieron los datos.

3.1 Enfoque metodoldgico
Deseando conocer, interpretar y analizar la influencia en los procesos creativos en

las participantes de las actividades desarrolladas en el Club de Tecnologia, se decidio
aplicar una investigacion de naturaleza cualitativa, enfocada en comprender este
fendmeno particular desde la perspectiva de las nifias que vivieron la experiencia.

Se plantea entonces, construir una teoria frente al fendmeno mencionado objeto de
estudio, que parta de las observaciones y comprensiones intuitivas realizadas en campo,
combinandolas con fragmentos de informacion obtenida a partir de otros instrumentos
de investigacion cualitativos (Valenzuela y Flores, 2011).

A continuacion una descripcion general del método seleccionado:

3.1.1 Teoria Fundamentada. Bajo el método de la teoria fundamentada, la teoria
emerge de los datos recopilados y analizados sistematicamente, los cuales guardan
estrecha relacién entre si y permiten derivar conceptos cercanos a la realidad para
aumentar los conocimientos y la comprension de un fenémeno.

Es asi como este método, promueve mas a construir teoria que comprobarla,
ofreciendo herramientas y fases estructuradas para que el investigador procese datos

brutos sistematica y creativamente, logrando identificar y encontrar relaciones clave
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entre los conceptos extraidos de la interaccion con los participantes, que componen la
teoria que emerge del analisis de los datos (Strauss y Corbin, 2002).

Para fines de esta investigacion se retoman tres fases de la Teoria Fundamentada:
Acercamiento, Profundizacion y Condensacion como propone Benavides (2014), y su
conjunto respectivo de macro-actividades relacionadas con la reconstruccion,
deconstruccion y reconstruccion de datos, donde como lo plantean Strauss y Corbin
(2002) de manera secuencial se comprende el fendbmeno social de estudio y surge la

teoria sustantiva (Ver figura 1).
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Figura 1: Teoria Fundamentada esquema adaptado por Benavides (2014)

3.2 Participantes
Las participantes de este proceso de investigacion son nifias de Educacion Basica

primaria de los grados tercero, cuarto y quinto de una institucion educativa oficial

femenina de la ciudad de Popayan, Cauca, Colombia.

25



El grupo total de participantes fue de 21 nifias, que por medio de convocatoria
abierta al interior de la institucion educativa para los grados escolares mencionados, y de
manera voluntaria decidieron ser parte del Club de Tecnologia al inicio del afio lectivo
2015, para lo cual se precisa que bajo su vinculacion y las actividades que este escenario
ofrece, se aprovechd para realizar el presente estudio, previa autorizacién de la
institucion educativa y sus padres o representantes legales (Ver apéndice B).

De esta manera el grupo de nifias que participd en esta investigacion se encuentra
entre los 8 a 11 afios de edad, siendo 4 nifias del grado tercero de basica primaria, 13
nifias del grado cuarto y 4 nifias del grado quinto. Las cuales para efectos de la
investigacion fueron el universo de este estudio.

Esta poblacion se caracteriza de manera generalizada por tener conocimientos
béasicos alrededor de dispositivos y herramientas tecnologicas como computadores,
Smartphone, tabletas, Internet, programas, aplicaciones entre otras, gracias a diversas
actividades escolares promovidas al interior de la Institucion Educativa, que han

facilitado espacios de acercamiento con la tecnologia de manera bésica.

3.3 Instrumentos
Los instrumentos aplicados se definieron con base en que las nifias participantes de

la experiencia y el proceso de investigacion, pudieran expresarse a través de estos de
manera abierta, generando didlogo para recolectar datos que permitan conocer y
analizar la influencia de las actividades en sus procesos de creatividad, respondiendo asi
a la naturaleza y objetivos del estudio. Por lo cual se implementaron los siguientes
instrumentos:

3.3.1 Cuestionario de preguntas abiertas y en linea. Formulario Google,
validado con otros estudiantes en edad similar e implementado en el aula de clases con
todas las participantes, con preguntas estructuradas, abiertas y del tipo de opinion,
alineado a los fines y naturaleza cualitativa del estudio (Valenzuela y Flores, 2011).

Sus secciones son: 1) datos personales, 2) Reconstruccion de ideas sobre
creatividad y su importancia en la vida de las nifias antes de iniciar la experiencia y 3)

Perspectiva actual de las nifias y su proyeccion de vida al dar un significado a la
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creatividad y la creacion mediada por la Tecnologia. El propoésito fundamental del
instrumento fue conocer las opiniones del universo de participantes, extrayendo ideas de
los mismos como insumo para la estructuracion de la primera entrevista con grupo focal
de estudiantes (Ver apéndice C).

3.3.2 Entrevista con grupo focal de estudiantes. Este instrumento del tipo
estructurado, establecié un encuentro presencial con la muestra aleatoria de siete nifias
participantes, las cuales respondieron una serie de preguntas abiertas. Este encuentro fue
grabado para su transcripcion y posterior analisis bajo el método seleccionado, asi se
utilizé una guia de entrevista estructurada que relaciond los temas claves del estudio
(Valenzuela y Flores, 2011).

Las caracteristicas de este instrumento permitieron un acercamiento a las nifias
entrevistadas, para identificar los factores claves, significados o interpretaciones sobre
conceptos relacionados con la creatividad.

Este instrumento, se aplicé en la primera fase del método de investigacion:
Acercamiento (Ver apéndice D).

3.3.3 Entrevista con grupo focal de padres de familia. Con caracteristicas
similares al anterior instrumento, se proyect6 una entrevista con preguntas abiertas y
respuestas grabadas, para su posterior transcripcion y analisis. EI propésito: conocer las
opiniones de los padres frente a la participacion de sus hijas en la experiencia. La
muestra no aleatoria segun Valenzuela y Flores (2011), fue de dos padres debido a la
disponibilidad de tiempo para participar del proceso (Ver apéndice E).

3.3.4 Observaciones de trabajo de campo. Se recopilaron en este instrumento
ideas y reflexiones personales sobre las actividades realizadas en el aula de clase y los
productos realizados por las estudiantes, por medio de la observacion naturalista en un
nivel de baja estructuracion, acorde a la naturaleza de la investigacién cualitativa y
cumpliendo el rol de investigador- facilitador de la experiencia, evidenciando un nivel

de participacion completa (Valenzuela y Flores, 2011). (Ver en apéndice F).
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3.4 Procedimientos de recoleccién de datos
La experiencia Club de Tecnologia se implementa por primera vez en el afio

escolar 2015, entre los meses de marzo y noviembre, con una intensidad horaria de dos
horas semanales, espacio aprovechado para una vez realizado el setenta por ciento de las
actividades planificadas para el afio escolar, dar inicio a la investigacion
simultaneamente.

A continuacion las fases del método implementadas y adaptadas de la propuesta
de Benavides (2014), para la recoleccion de datos:

3.4.1 Acercamiento, septiembre de 2015. Inicio del proceso de investigacion,
socializacion a los participantes de las intenciones de estudio, recopilacién de
autorizaciones, y aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos para dar comienzo
a la identificacion de ideas tendencia. Las autorizaciones no presentan en apéndices por
contener datos personales de las participantes.

3.4.2 Profundizacion, octubre de 2015. Fase para la deconstruccién de los
datos, partiendo de los datos obtenidos en el Acercamiento, los cuales se organizan,
relacionan y agrupan por afinidad de ideas, para construir bajo estas agrupaciones
conceptos y sus relaciones para determinar las categorias abiertas. Seguido a esto se
busca la relacién entre los conceptos establecidos para definir las categorias axiales u
oraciones afirmativas que expresan conceptos mas amplios, para los cuales se realizo su
interpretacion y organizacion surgiendo asi las categorias selectivas.

3.4.3 Condensacion, octubre de 2015. Las categorias selectivas o teoria
sustantiva derivada de la investigacion, se contrasta en esta fase con referencias de teoria
formal alrededor del desarrollo de la creatividad en estudiantes, mediada por actividades
tecnoldgicas, con el proposito de que emerja la categoria ndcleo que finaliza y sintetiza

el proceso de investigacion dando respuesta a la pregunta de investigacion.

3.5 Estrategia de Analisis
Como ya se menciond para aplicar el método seleccionado se tom6 como base la

propuesta de Benavides (2014) que propone bajo el esquema de la Figura 1, las

siguientes macro-actividades para el analisis de datos:
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3.5.1 Describir. Se obtiene una base documental a partir de la transcripcion de las
entrevistas, y organizacion de datos obtenidos por medio de todos los instrumentos.

3.5.2 Relacionar. Revisiones linea a linea de los textos, para descubrir los
significados en las expresiones de los participantes reagrupando las ideas por afinidad
para la obtencidn de categorias abiertas (Ver apéndices B al E).

3.5.3 Interpretar. Obtencidn de las categorias axiales al realizar la conexion de
las categorias abiertas por medio de la interpretacion inicial de los conceptos
encontrados.

3.5.4 Validar. Siendo fiel al método, las categorias axiales obtenidas se deben
socializar y dialogar de nuevo con las estudiantes, para establecer el mismo proceso de
analisis de datos y obtener las categorias selectivas, pero debido a la edad de las
participantes y su nivel de argumentacion, las categorias selectivas halladas se
establecen teniendo en cuenta las observaciones realizadas en el trabajo de campo.

3.5.5 Condensar. Se relacionan entre si de las categorias selectivas, para obtener
la teoria sustantiva, de lo que resulta la categoria nacleo, que se confronta con la teoria

formal, estableciendo una respuesta para el objeto de estudio.

3.6 Cierre
Este capitulo describio el enfoque metodoldgico, aplicado al proceso de

investigacion: Teoria fundamentada, con su respectiva adaptacion al contexto y
participantes del proceso realizado. Los instrumentos aqui descritos y las estrategias para
recolectar, procesar y analizar los datos propios del método, establecen en su totalidad la

forma en la que se implementé el proceso de investigacion.
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Capitulo 4. Resultados

En este capitulo se presentan y analizan los resultados al aplicar el método Teoria
Fundamentada de Strauss y Corbin (2002) bajo la propuesta de Benavides (2014), donde
para cada momento del proceso de investigacion: Acercamiento, Profundizacion y
Condensacién, compuesto por las macro-actividades: Describir, Relacionar, Interpretar,
Validar y Condensar, se describe la construccion de una teoria frente al fenomeno de
estudio desde la perspectiva de las nifias que vivieron la experiencia: Club de
Tecnologia, dando respuesta a la pregunta de investigacion: ;Cémo el Club de
Tecnologia favorece el desarrollo de los procesos creativos de las estudiantes de tercero,
cuarto y quinto de basica primaria de una institucion educativa oficial y femenina de la

ciudad de Popayan, Cauca, Colombia?.

4.1 Presentacion de resultados
4.1.1 Acercamiento, septiembre de 2015. En esta fase inicial, la institucion

educativa y los padres de familias de las nifias participantes entregaron las
autorizaciones bajo el formato del apéndice B. En la siguiente tabla se expone las

caracteristicas generales de las nifias que participaron en este proceso:

Tabla 1
Caracteristicas generales de nifias participantes del Club de Tecnologia e investigacion
Grado Escolar Intervalo de Edad Participantes
3° de basica primaria 8 a 10 afos 4
4° de basica primaria 9 a 10 afos 13
5° de basica primaria 10 a 11 afios 4
Total Participantes 21

Una vez obtenidos los permisos se aplicaron de los instrumentos: 1) Cuestionario de
preguntas abiertas y en linea, aplicado a las 21 nifas, el 8 de septiembre de 2015, 2)
Cuestionario entrevista con grupo focal de estudiantes, aplicado aleatoriamente a 7
nifias, entre el 22 de septiembre al 10 de octubre, y 3) Cuestionario entrevista con grupo
focal de padres de familia, aplicado aleatoriamente a dos padres de familia, entre el 7 al
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10 de octubre. El tltimo instrumento propuesto 4) Observaciones de trabajo de campo,
se fue documentando a lo largo del proceso de investigacion.

Al aplicar los instrumentos se organizo la informacion recolectada, generando
documentos de apoyo para organizar los textos de respuestas y transcripciones,
desarrollando la macro actividad: Describir.

Para la organizacion de la base documental (documento de apoyo del tipo hoja de
calculo que permitio la organizacion, el relacionamiento y categorizacion), se codifico,
para salvaguardar la identidad las participantes y la relacion con sus respuestas,
asignando un codigo a cada instrumento, participante y dato, que se presenta integrado
como se muestra en la siguiente imagen, para dar referencia al origen cada dato en el
analisis.

ENE.E”7.6.1

NN NN S
Instrumento.Persona.Pregunta.Parrafo
Ubicacion Cddigo Abierto

Dato

Figura 2. Codificacion utilizada en Cddigos abiertos
Establecidos los cddigos mencionados, relacionados en la tabla 2, se procede a la
realizacion de siguiente fase la Profundizacion.

Tabla 2
Cadigos utilizados en la base documental

Instrumento Cdbdigo Participantes Codigo  Numeracion Participantes
Encuesta Estudiantes EE Estudiantes E Secuencial (1 al 21)
Entrevista Estudiantes ENE Estudiantes E Aleatoria (1,3,5,7,8,11,15)
Entrevista Padres ENP Padres de Familia PF Secuencial (1y 2)
Observaciones de Campo oC Observador o] Unica (1)

4.1.2 Profundizacion, octubre de 2015. Se realiza la deconstruccion de los datos
previamente organizados, comenzando con la agrupacién de frases, presentandose la
oportunidad de al agrupar por primera vez, poder estructurar conceptos para definir las
categorias axiales u oraciones afirmativas que expresan conceptos mas amplios, que

posteriormente se interpretaron y organizaron para establecer las categorias selectivas,

31



que surgen de la interpretacion, organizacion y relacion conceptual de las categorias
axiales.

En el caso particular de esta investigacion, una vez obtenidos los cddigos abiertos
por medio de la revision linea a linea de los textos, estos se agruparon resultando 15
ideas base, que como investigador y siendo consiente que el proceso realizado no fue
demasiado extenso debido al tiempo en el que se desarrollé y los resultados obtenidos,
haciendo alusion al nivel de argumentacion de las nifias, llegando a identificar que estas
15 ideas base se podian convertir en los conceptos abiertos buscados, es decir las
categorias axiales, las cuales siguiendo el método establecido, se reformularon de
manera afirmativa y lograron representar los conceptos mas amplios y deseados, que
reflejan el relacionamiento de ideas de esta primera parte del proceso, desarrollandose
asi las macro actividades: Relacionar e Interpretar.

A continuacion las 15 categorias axiales establecidas se presentan en la tabla 3,
con el nimero de mensajes que retne cada una respectivamente:

Tabla 3
Categorias Axiales encontradas

No. Mensajes

No. Categoria Axiales (CA) Relacionados
1 Lacreatividad es nuestra capacidad de crear o imaginar cosas nuevas 49
2 Lacreatividad me parece divertida 22
3 Lacreatividad es como un arte y sirve para expresarme 11
4 Enel Club de Tecnologia uso la tecnologia para aprender 46
5 Me siento capaz de crear y no solo copiar y pegar con la tecnologia 21
6 Lacreatividad es importante para resolver problemas y proponer nuevas ideas 31
7 Lacreatividad es necesaria para aprender 20
8 Enel Club de tecnologia aprendi la importancia de la creatividad 11
9 Lacreatividad es muy importante para la vida diaria y llegar lejos en el futuro 26
10 Necesito ser creativa para desempefiarme como profesional y en el trabajo 43
11 El trabajo creativo puede realizarse de manera individual o en compafiia 42
12 Soy maés creativa participando en las actividades del Club de Tecnologia 18
13 Un proceso creativo es desarrollar una serie de actividades secuenciales para crear 21
14 La creatividad ayuda a generar empleo 8
15 La creatividad como una capacidad del ser para generar cambio en el mundo 13

Total de Mensajes 382

Para dar continuidad al método, las categorias axiales debian ser socializadas y

discutidas con las nifias, requiriendo que ellas pudieran argumentar ampliamente las
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relaciones que encontraban entre las mismas, pero debido a su edad, esto se dificulto,
por lo que como opcion se resolvio contrastarlas con las observaciones realizadas,

resultando un total de tres categorias selectivas:

Tabla 4
Categorias Selectivas y Categorias Axiales relacionadas

No.  Categorias selectivas  No. Categorias axiales relacionadas

1  Paralas nifias la 1 Lacreatividad es nuestra capacidad de crear o imaginar cosas
creatividad es la nuevas
capacidad de crear y 3 Lacreatividad es como un arte y sirve para expresarme

[op]

resolver problemas para la La creatividad es importante para resolver problemas y proponer
vida diaria (Relaciona 8 nuevas ideas
categorias axiales) La creatividad es necesaria para aprender
9 Lacreatividad es muy importante para la vida diaria y llegar lejos en
el futuro
10 Necesito ser creativa para desempefiarme como profesional y en el
trabajo
14 la creatividad ayuda a generar empleo
15 La creatividad como una capacidad del ser para generar cambio en el
mundo

2 EnelClubde Tecnologia 2 Lacreatividad me parece divertida
las ni_ﬁas aprenden a ser 4 En el Club de Tecnologia uso la tecnologia para aprender
creativas con latecnologia 5 Me siento capaz de crear y no solo copiar y pegar con la tecnologia
8

y se sienten capaces de En el Club de tecnologia aprendi la importancia de la creatividad

crear (Rielauc_;na 5 12 Soy maés creativa participando en las actividades del Club de
categorias axiales)

~

Tecnologia
3  Paralasnifiasunproceso 13 Un proceso creativo es desarrollar una serie de actividades
creativo es desarrollar una secuenciales para crear
serie de pasos paracrear 11 | trabajo creativo puede realizarse de manera individual o en
de manera individual o en compafiia

compaiiia (Relaciona 2
categorias axiales)

4.1.3 Condensacion, octubre de 2015. En este momento se desarrolla la macro
actividad: Condensar, de la cual surge la teoria sustantiva derivada de la investigacion a
partir de las categorias selectivas encontradas, presentando el resultado de la
investigacion: la categoria nucleo, que para el método Teoria Fundamentada es la
categoria que sintetiza la investigacion de la siguiente manera: EI Club de Tecnologia

hace que las nifias se sientan capaces de crear cosas por si mismas.
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4.2 Anélisis de resultados
Para realizar el analisis de los resultados obtenidos se plantea hacer uso de las

categorias selectivas, para las cuales se plantea el anlisis de las categorias axiales
agrupadas teniendo en cuenta la relevancia para el presente estudio, con el propdésito de

dar respuesta a la pregunta de investigacion.

Como se presento en la tabla 4, la primera categoria selectiva: 1) Para las nifias la
creatividad es la capacidad de crear y resolver problemas para la vida diaria, esta

compuesta por 8 categorias axiales (CA), de las cuales se presentan las siguientes:

CA.1: La creatividad es nuestra capacidad de crear o imaginar cosas nuevas.
Compuesta por 49 mensajes expresados por las nifias en frases como “la creatividad para
mi es la capacidad de mi mente para crear o imaginar algo” (EE.E1.2.1), “la creatividad
me sirve para imaginar cosas nuevas y lograr hacerlas” (ENE.E7.6.1). De esta relacion
establecida por nifias surge una relacion directa con las definiciones de creatividad de la
RAE, al definir la creatividad como la facultad de crear o la capacidad de creacién y la
definicion de Romo (1996) al mencionar que la creatividad es la capacidad para
imaginar cambios de diversas clases con la informacidn existente.

De esta manera se interpreta que las nifias participantes dieron un significado a la
creatividad orientado hacia capacidad de crear, de lo que se puede asumir que las nifias
no siempre relacionan el crear o imaginar, con cosas nuevas, con la originalidad,
inventar o generar nuevas ideas, lo que indica que existe una nueva oportunidad para las
nuevas versiones del Club de Tecnologia, la cual es trabajar en esos otros aspectos del
desarrollo de la creatividad haciendo uso educativo de las TIC.

CA.6: La creatividad es importante para resolver problemas y proponer nuevas
ideas. Compuesta por 31 mensajes como: “Generalmente para las diferentes cosas uno
necesita imaginarse opciones, imaginarse cual va a ser la solucion para algin problema.”
(ENE.E1.5.1), refiriéndose a la importancia de la creatividad en la vida diaria, “Un
proceso creativo nos permite generar ideas nuevas y ver soluciones” (ENE.E3.3.2) y uno
de los padres de familia: “Siento que el Club de Tecnologia da mejores herramientas

para que mi hija pueda generar propuestas usando su creatividad” (ENP.PF1.5.1).
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Estas frases reflejan el concepto desarrollado por Guilford (1967) al relacionar la
creatividad con la capacidad para generar alternativas l6gicas a partir de una
informacidn dada, o con lo mencionado por Gardner (1993) al referirse a las
caracteristicas de una persona creativa, con destrezas para resolver problemas
regularmente sin limitaciones, adaptandose al medio, que segun Resnick (2011), es un
factor clave para desempefiarse con éxito en la sociedad de la creatividad, que requiere
ser capaz de brindar soluciones a problemas inesperados de una manera creativa,
aplicando un pensamiento creativo en la vida diaria y alineandose al MEN (2008) en las
capacidades que deben desarrollar los estudiantes: identificar, resolver problemas y
desarrollar procesos creativos.

Es asi como interpretando este hallazgo, las nifias relacionan directamente la
creatividad y su desarrollo, como una manera para ganar destreza al solucionar
problemas y lograr proponer nuevas ideas o soluciones, no solo como algo fundamental
en su presente sino también para proyectar su futuro.

CA.9 La creatividad es muy importante para la vida diaria y llegar lejos en el
futuro. Retne 26 mensajes expresados en frases como: “la creatividad es muy
importante en la vida diaria.” (EE.E1.3.1), “una persona es creativa cuanto le gusta crear
nuevos proyectos para su vida actual y para el futuro.” (EE.E21.1.1), “Cuando uno es
mas creativo puede llegar mas lejos,” (ENE.E1.5.1). Esto acorde a la importancia de
desarrollar la creatividad desde la edad escolar, preferiblemente desde los 7 afios de
edad, como lo sugiere De Bono (1970). Ya que las nifias identifican el desarrollo de la
creatividad como un factor de éxito en el futuro, que se debe fortalecer desde su vida
actual: su nifiez, para seguirla desarrollando a lo largo de su vida, para lo cual el Club de
Tecnologia puede ser un espacio ideal.

CA.10 Necesito ser creativa para desempefiarme como profesional y en el trabajo.
Se agruparon 43 mensajes, en frases como: “uno para hacer cualquier trabajo necesita
estudiar y ser creativa” (EE.E21.6.1), “cuando eres disefiadora imaginas y creas tus
disefios y cuando eres cantante puedes crear o imaginar tus canciones” (EE.E15.11.1),
“cuando grande ser¢ ingeniera de tecnologia y necesito la creatividad para lograrlo”

(EE.E10.14.1). Es asi como claramente se encuentra la relacion entre esta categoria y el
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concepto desarrollado por Banaji, Burn y Buckingham (2006), donde el éxito
profesional en la sociedad de la creatividad, es poder desempefiarse en diferentes cargos
tanto como pensar y actuar creativamente para innovar.

De esta manera las nifias dieron a la creatividad un lugar en su proyeccion
profesional, al identificarla como un factor de éxito sin importar vocacion, profesion o
seleccion laboral, lo que a futuro puede ser una herramienta para identificarse como
personas creativas que aporten nuevas ideas y soluciones en sus ambientes laborales.

CA.15: La creatividad como una capacidad del ser para generar cambio en el
mundo. Agrupa 13 mensajes en frases como: “uno puede hacer en unos afios un mundo
creativo” (EE.E2.13.1), “si todos son creativos en el futuro me imagino un mundo
genial” (EE.E19.13.1), “yo imagino al mundo con més tecnologia, con autos voladores”
(EE.E13.13.1). Alineandose segun Creative Partnerships (2006) el aprendizaje creativo
es una herramienta para empoderar a los nifios y jovenes, para que puedan imaginar un
mundo transformado que les brinde confianza y motivacion para llevar a cabo todo lo
gue puedan imaginar.

Asi se evidencia como las nifias se visualizan en un futuro como personas
creativas que influyen en los cambios a nivel mundial, factor que puede proyectar
cambios en su vida actual al sentirse empoderadas y con la confianza de ser personas
generadoras de cambio.

Pasando a la segunda Categoria selectiva: 2) En el Club de Tecnologia las nifias
aprenden a ser creativas con la tecnologia y se sienten capaces de crear, encontramos las
siguientes categorias axiales:

CA.2: La creatividad me parece divertida. Con 22 mensajes, agrupados en frases
como: “la creatividad me parece diversion” (EE.E7.1.1), “La creatividad para mi es algo
divertido” (ENE.E11.1.1). “la creatividad es muy divertida después de entrar al club”
(EE.E19.7.1), “Las actividades del Club de tecnologia le han gustado a mi hija y las
desarrolla con entusiasmo” (ENP.PF1.4.1). Se acercan a la filosofia de los Computer
Club House, donde como tal los estudiantes cuentan con mentores que juegan un rol de
colaboracion y motivacion, en un ambiente creativo de respeto y confianza (Rusk et al,
2009).
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Es asi como a pesar de que las nifias no justifican mucho la relacion directa entre
la diversion y la creatividad, de algunos de los mensajes se infiere que el desarrollo de
las actividades del Club de Tecnologia influyé en la relacion que las nifias expresan, lo
que evidencia motivacion e interés en las actividades desarrolladas en el Club de
Tecnologia, disposicidn para la participacion en nuevas versiones del Club y la
proyeccion de nuevos espacios dentro de las instituciones educativas.

CA.4: En el Club de Tecnologia uso la tecnologia para aprender. Con 46 mensajes,
esta representada por frases como: “pude aprender codigo” (EE.E11.1.1) hablando sobre
las actividades de programacion y resolucion de problemas, “he aprendido mucho, por
ejemplo me gustdé mucho la realidad virtual o stop motion” (EE.E6.16.1) actividades
donde se empled la realidad virtual para experimentar sensaciones a través de la
virtualidad y la creacion de cortometrajes en la técnica de animacion stop motion, lo que
refleja actividades realizadas en el club y su relacion con lo que pudieron aprender las
nifas.

Acorde con Lopez (2009), los NETS’S promueven que los estudiantes deben
demostrar pensamiento creativo, construccion de conocimiento, desarrollo de productos
y procesos innovadores haciendo uso de las TIC, permitiendo que puedan aplicar
conocimientos previos para generar nuevas ideas y crear trabajos originales como via de
comunicacion y expresion ya sea personal o grupal. De esta manera se evidencia que las
nifias identifican este espacio como un momento para hacer uso de la tecnologia y poder
aprender diferentes cosas, poniendo en practica su creatividad y su capacidad de
creacion mediada por la tecnologia, gran oportunidad para fortalecer procesos de
aprendizaje mediados por las TIC aplicados a otras areas.

CA.5: Me siento capaz de crear y no solo copiar y pegar con la tecnologia. En sus
21 mensajes, se encuentran frases como: “no habia llegado mas alla de copiar y pegar
imagenes en hojas electronicas o hacer trabajos en word” (EE.E6.4.1), “Los nifios ahora
no somos creativos antes de imaginar copiamos y ya lo escribimos” (ENE.E3.2.2), “Yo

ahora también puedo crear en este proceso muchas cosas con la tecnologia”

(ENE.E8.5.1).

37



Bajo estos resultados es importante mencionar que para el MEN (2008) los nifios y
jévenes deben formarse en la asignatura de Tecnologia e Informatica, con cualidades
transversales a todas las areas de la educacion. Esto se menciona ya que las respuestas
de las nifias no reflejan que antes del Club de Tecnologia o en esta asignatura, hayan
desarrollado practicas diferentes al uso de ofimética o copiar y pegar informacion, seria
interesante estudiar el disefio e implementacién del plan curricular para esta asignatura
en basica primaria pensando en una mejora, para que las nifias desarrollen su capacidad
de crear y hacer, mediada por la tecnologia, que reflejen que las clases de Tecnologia e
Informatica pueden ir mas all& de copiar y pegar.

CA.12: Soy més creativa participando en las actividades del Club de Tecnologia.
Est4 compuesta por 18 mensajes, con frases como: “las actividades del Club de
Tecnologia me han abierto la mente para ser més creativa e imaginativa” (ENE.E3.4.1),
“Siento que soy cada vez mas creativa porque en el club puedo hacer cosas de lo que
pienso e imagino de manera libre” (ENE.E15.4.1). Estas expresiones de las nifas
retoman uno de los principios de los Club House, el cual a pesar de que no es un espacio
exclusivamente para desarrollar la creatividad, se genera dentro de un ambiente creativo
(Rusk et al, 2009).

De esta manera se interpreta que las nifias sienten que son mas creativas,
percibiendo un cambio en el desarrollo de su creatividad al participar en el Club de
Tecnologia, expresando que haciendo uso de la tecnologia han logrado crear diferentes
cosas, sintiéndose libres de hacerlo, ademas de sentirse capaces al ver realizadas sus
creaciones.

Pasando a la tercera categoria selectiva: 3) Para las nifias un proceso creativo es
desarrollar una serie de pasos para crear de manera individual o en compafiia, se
presentan las dos categorias axiales que la componen:

CA.13: Un proceso creativo es desarrollar una serie de actividades secuenciales
para crear. Agrupa 21 mensajes afines a frases como: “es pensar en una serie de cosas
para crear” (EE.E6.10.1), “es trabajar creativamente poco a poco” (EE.E8.10.1), “Los
procesos creativos son cuando vas inventando y creando cosas por partes de manera

original” (ENE.E15.3.1). Las cuales se acercan a la definicion de Esquivias (2004)
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donde un proceso creativo es definido como un proceso cognitivo para lograr una idea o
pensamiento nuevo.

Bajo las respuestas de las nifias se evidencia que relacionan este concepto con los
pasos secuenciales para la creacion mediada por la tecnologia de las actividades
secuenciales realizadas para obtener los productos planteados en las diversas tematicas
desarrolladas, lo que visualiza que existe una nueva oportunidad del uso educativo de las
TIC enfocada al desarrollo de procesos creativos y la creatividad de los estudiantes al
poder participar en espacios que les permitan realizar creaciones propias haciendo uso
de la tecnologia.

CA.11: El trabajo creativo puede realizarse de manera individual o en compafiia.
Con 42 mensajes asociados en frases como: “individual o colaborativo porque podemos
dar ideas en grupo o hacer nuestras propias ideas” (EE.E16.8.1), “colaborativo e
individual por qué se puede imaginar en cualquiera de las dos formas” (EE.E1.8.1) y
“me gusta trabajar de forma individual pues pienso que me rinde mas, pero también es
importante compartir.” (EE.E1.5.1). Se alinean a lo que menciona Resnick (2011) sobre
una de las habilidades de aprendizaje del siglo XXI: el trabajar colaborativamente. De
ahi la importancia de poder realizar trabajos creativos con las nifias ya sea en grupo o
individual como ellas mismas lo expresan, enfocados en crear, hacer y aprender,
convirtiéndose en una practica habitual que proyecte y potencialice sus habilidades para
el futuro.

Para dar respuesta a la pregunta de investigacion se recapitulan las 3 categorias
selectivas resultantes:

1) Para las nifias la creatividad es la capacidad de crear y resolver problemas para
la vida diaria. Relacionada en la tabla 4, con sus 8 categorias axiales. Donde segun
Guilford (1967), Romo (1996) y Martindale (1990) esta categoria puede ir en relacion
con la produccion divergente, los productos transformaciones y las nuevas
combinaciones y asociaciones entre elementos mentales respectivamente. Acordes a
estas definiciones si se desea que los estudiantes sigan desarrollando su creatividad se
debe tener presente disefiar actividades que como las del club de Tecnologia permitan

crear y resolver problemas cercanos a los estudiantes y aplicables a la vida diaria.
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2) En el Club de Tecnologia las nifias aprenden a ser creativas con la tecnologia y
se sienten capaces de crear. Agrupa 5 categorias axiales, tabla 4, sustentadas en lo
mencionado por Cabrol y Severin (2010) donde bajo el contexto educativo una
tecnologia puede considerarse como disruptiva cuando genera cambios potenciales en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas a través de la tecnologia se generan nuevos
ambientes de aprendizaje dindmicos y divertidos, que fortalecen positivamente, la
autoestima en nifias y sus habilidades para trabajar colaborativamente, llevandolas a una
zona de confort que les facilitara introducirse en temas afines a la computacion y a
futuro en carreras tecnolégicas. (Scott et al, 2014).

Lo cual aplicado a este estudio en particular evidencia cambios en las participantes
de la experiencia en cuanto a sus capacidades creativas y su aprendizaje mediado por la
tecnologia, ademas si las nifias deciden a futuro escoger carreras afines a las Tecnologias
de la Informacion, se sientan seguras y confiadas de lograr sus metas poniendo todo su
empefio y creatividad para lograrlo.

3) Para las nifias un proceso creativo es desarrollar una serie de pasos para crear de
manera individual o en compafiia. Relaciona 2 categorias axiales, tabla 4, como lo
menciona Esquivias (2004) un proceso creativo implica habilidades de pensamiento
para integrar desde procesos cognitivos sencillos hasta los mas complejos para lograr
una idea o pensamiento nuevo. Lo que en este caso, las nifias relacionaron con la
secuencialidad de desarrollo de las actividades propuestas en el club, y que como ellas
mismas expresaron se pueden trabajar de manera colaborativa siendo también muy
importante poder crear por si mismas.

Para finalizar este capitulo se debe tener presente por los resultados obtenidos de
manera reiterativa y presentados en este capitulo, que las nifias identifican al Club de
Tecnologia como un espacio que promueve actividades mediadas por TIC y que tiene
como proposito que pueden crear y generar nuevas habilidades, siendo la creatividad, un
factor clave y dinamizador de cambio.

Es asi como integrando las categorias selectivas obtenidas y sus relaciones se
plantea la respuesta a la pregunta de investigacion que motiva este estudio: ;Cémo el

Club de Tecnologia favorece el desarrollo de los procesos creativos de las estudiantes de
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tercero, cuarto y quinto de bésica primaria de una institucién educativa oficial y
femenina de la ciudad de Popayan, Cauca, Colombia? A lo que se responde con la teoria
derivada: “El Club de Tecnologia hace que las nifias se sientan capaces de crear cosas
por si mismas”, lo que demuestra la influencia del Club de Tecnologia mismo que no fue
concebido como un espacio exclusivo para implementar actividades que desarrollen los
procesos creativos de las nifias, sino un como punto de partida para que en nuevas
versiones del Club, se implementen estrategias que permitan que las estudiantes
desarrollen su capacidad de creacion, un pensamiento abierto y generen ideas originales,

en otras palabras para que desarrollen la creatividad en sus diferentes dimensiones.

4.3 Cierre
Este capitulo resume la presentacion, el analisis de resultados y la respuesta a la

pregunta de investigacion, para facilitar la comprension de la influencia del Club de
Tecnologia en el desarrollo de los procesos creativos de las nifias que participaron en la

experiencia.
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Capitulo 5. Conclusiones
Se presenta en tres apartados: el primero, conclusiones basadas en la pregunta y

objetivo de investigacion segun las categorias selectivas de la investigacion, el segundo
las sugerencias a participantes, institucion educativa, docentes, nuevas versiones del
Club y estudiantes. Por altimo, el tercero, ideas para algunos estudios futuros derivados

del presente estudio.

5.1 Conclusiones
Bajo la pregunta de investigacion: ;Como el Club de Tecnologia favorece el

desarrollo de los procesos creativos de las estudiantes de tercero, cuarto y quinto de
béasica primaria de una institucion educativa oficial y femenina de la ciudad de Popayan,
Cauca, Colombia?

1. Las nifias relacionan la creatividad con la capacidad de crear y resolver
problemas para la vida diaria y la capacidad de crear, en el sentido de poder
hacer cosas por si mismas, de ahi la importancia de promover en los diversos
espacios escolares ejercicios, dindmicas y acciones que reten sus mentes a
buscar soluciones y donde en lo posible puedan crear-hacer o ver tangible el
fruto de su esfuerzo. El uso de las TIC y su caracter de herramienta
potencialmente disruptiva en la educacion, que les permiten ser utilizadas en
diversos contextos de educacion con el proposito fundamental de lograr
aprendizajes (Duart y Repéaraz, 2011), las convierte en un aliado estratégico
para desarrollar este tipo de actividades que promueve el Club de Tecnologia,
ademas de utilizar las salas de informatica con las que cuentan las instituciones
educativas de nuestro pais para generar un sin nimero de actividades con el
propdsito de promover el desarrollo de los procesos creativos de las
estudiantes donde puedan simular, ilustrar, esquematizar, sintetizar, buscar
informacidn, organizar, resumir, programar y planear entre otras tantas
dindmicas que les permita inspirarse para poder crear y reforzar sus

aprendizajes.
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2. Las nifas identifican al Club de Tecnologia, como un espacio en donde pueden
aprender con la tecnologia y sentirse capaces de crear. Percepcion muy
positiva que permite disposicion y motivacion para apropiar nuevos
conocimientos y generar nuevos aprendizajes mediados por TIC, ademaés de
ser una nueva oportunidad en su uso educativo, tanto para aprender temas
transversales en su proceso de escolaridad partiendo de sus intereses
individuales, como para desarrollar la creatividad al plantear actividades,
donde los docentes tengan un rol de facilitadores y asesores, que genere como
consecuencia un rol mas participativo en las estudiantes.

3. Lanifas relacionan el significado de proceso creativo, con el desarrollo de una
serie de pasos para crear ya sea de manera individual o en compaiiia, lo que
reitera la relacion directa que encuentran entre un proceso que les permite
hacer uso de su creatividad para crear-hacer, las TIC y el seguimiento de una
secuencia de pasos-actividades para obtener el fruto de su creacion. Es
interesante como las nifias tienen la percepcién de lo valioso que puede ser
trabajar en grupo tanto como individualmente, identificando que en ambos
casos se pueden realizar procesos creativos, por lo cual se hace evidente que
debe existir un balance entre los dos tipos de actividades ya sean individuales o
grupales siendo de igual valor para el desarrollo de sus procesos creativos.

De esta manera es como se establecio en el objetivo: analizar la influencia en el
desarrollo de procesos creativos como resultado de la participacion en actividades
mediadas por TIC como tecnologias disruptivas propuestas dentro de la experiencia
Club de Tecnologia, dirigida a nifias estudiantes de tercero, cuarto y quinto de basica
primaria, con el fin de conocer nuevas oportunidades en el uso educativo de las TIC para
promover el desarrollo de la creatividad desde la nifiez.

Se cumplié en la medida de los tres hallazgos, surgiendo la teoria emergente y el
aporte mas significativo para el campo cientifico: la evidencia que las nifias participantes
identifican al Club de Tecnologia como un espacio en el que ellas se sienten capaces de
crear cosas por si mismas, lo que favorece directamente el desarrollo de sus procesos

creativos y genera en ellas una motivacion intrinseca para apropiar nuevos
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conocimientos y permitir aprendizajes mediados por el uso educativo de las TIC como

tecnologias disruptivas en la educacion.

5.2 Recomendaciones
Para las Participantes. Con la conciencia sobre la importancia de la creatividad

en sus vidas y sobretodo en su futuro, las nifias pueden generar una nueva mentalidad
sobre el uso de las TIC en sus procesos de aprendizaje, relacionado con su capacidad de
creacion a través de las mismas, pueden enfrentarse de una manera mas critica a las
posibilidades que estas ofrecen para su vida, ademas que con las destrezas desarrolladas
es posible que en nuevas versiones del Club puedan ejercer un rol de monitoras y apoyo
a sus compafieras, quienes participen por primera vez de estas actividades.

Para la institucion educativa. Se identificé que las nifias al ingresar al Club de
Tecnologia a pesar de tener conocimientos basicos sobre informatica y manejo del
computador, no relacionaban sus conocimientos con llegar a crear cosas por si mismas y
desarrollar sus procesos creativos en actividades mediadas por TIC, seria interesante que
en la asignatura Tecnologia e Informatica se les permitiera desarrollar actividades en las
cuales puedan ir mas alla de copiar y pegar informacién, lo que ademas de hacer uso
educativo y creativo de las TIC para aprender, les permita desarrollar sus habilidades de
pensamiento.

Para los docentes. Es necesario que los docentes de todas las areas disefien
actividades que promuevan el desarrollo de procesos creativos, convirtiéndolas en
complemento de sus clases u otras actividades de aprendizaje donde se pueda involucrar
la resolucion de problemas y el desarrollo de procesos creativos, ya que como las nifias
lo expresan poder hacer algo por si mismas es también una gran oportunidad para
aprender.

Proximas versiones del Club de Tecnologia. Se debe hacer la aclaracion, que
este espacio no fue disefiado o enfocado exclusivamente en actividades para el
desarrollo de procesos creativos, lo que permite visualizar nuevas oportunidades para
desarrollar la creatividad de manera integral, en dimensiones como la originalidad, la

produccion de nuevas ideas y el pensamiento abierto, al disefiar e integrar nuevas
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estrategias pedagogicas con este fin en nuevas versiones del Club, espacio ya
institucionalizado debido a su gran éxito y acogida entre las estudiantes.

Para los estudiantes. Quienes no pudieron participar en esta experiencia, se
resalta la importancia de considerar nuevos espacios de formacién que la misma
institucion educativa promueve, siendo pionera y apoyando esta iniciativa al establecer
el Club de Tecnologia como un espacio institucional para los proximos afios, con el
unico fin de lograr una formacion integral presente y futura, que refleje los logros
personales, académicos y profesionales que por medio de estas actividades puedan

alcanzar las nifas.

5.3 Sugerencias para estudios futuros
Realizar un estudio con respecto a la asignatura Tecnologia e Informatica, su plan

y malla curricular, las cuales segun los lineamientos curriculares establecidos por el
MEN (2008) deben promover actividades para desarrollar la creatividad y la resolucion
de problemas, lo que segun las nifias difiere en la practica.

Plantear un disefio instruccional 6ptimo para la creacion de estrategias pedagogias
que desarrollen la creatividad desde la infancia en todas sus dimensiones haciendo uso
de las TIC como medio de apoyo, con el propdsito de generar una guia para docentes

interesados en integrar este tipo de propuestas en el aula.

5.4 Cierre
Este capitulo sintetiza conclusiones sobre hallazgos, respuesta y logros frente al

interés particular de estudio, reflejando que el desarrollo de procesos creativos desde la
infancia es un factor determinante en la formacion integral de los nifios, donde las TIC y
su caracter disruptivo en la educacion, generan motivacion e interés, ademas de

relacionarse directamente con su proceso de aprendizaje en la etapa escolar.
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Apéndice A: Relacion de Actividades desarrolladas

Tabla 5
Relacion de actividades desarrolladas en el Club de Tecnologia

Maodulo Descripcion Actividad desarrollada Numero
Nos comunicarnos Estrategia de comunicacion ~ Generacién de estrategia de 1 sesién
como equipo de entre las participantes del comunicacion
manera digital Club de Tecnologia haciendo Creacion de cuentas de correo de 1 sesion
uso del correo electrénico las participantes
Manejo y buen uso de correo 1 sesién

Implementacidn de estrategia de 1 sesién
comunicacion

Fotografia Digital con Uso de las tabletas para la Familiarizacién con los conceptos 2 sesiones
Tabletas apropiacion de los conceptos  bésicos de la fotografia digital
bésico de la fotografia digital  (planos y angulos) a traves de la
y como preparacion a la practica
siguiente tematica.
Creamos nuestra Utilizacion de la técnica de Conceptos base sobre la técnica de 1 sesion
propia pelicula Stop animacion digital Stop animacion Stop Motion y creacion
Motion Motion, para la creacion de de historias (Storyboard)
cortometrajes por medio de la Creacidn de Escenarios 1 sesién
fotografia digital y secuencial Creacién de Personajes 1 sesién

Toma de fotografias secuenciales 4 sesiones

Edicién de productos 1 sesion
audiovisuales
Fiesta de estreno de peliculas 1 sesién
¢Hay otra realidad? Experimentamos nuevas Introduccion a conceptos basicos 1 sesién
percepciones frente a de la realidad virtual y nuevas
simuladores de realidad percepciones
virtual por medio del uso de
gafas Oculus.

Programando-ando Introduccion a los conceptos  Hora de cddigo (code.org) 1 sesién
base de programacion y 20 horas de cddigo (code.org) 3 sesiones
solucién de problemas Reto de programacion jugandoy 1 sesion

sin computador

Creando y Dibujando  Aprendo sobre el dibujo Conceptos base del dibujo 1 sesién
vectorial, sus ventajas y vectorial y la herramienta de
oportunidades software libre utilizada (Inkscape)

Feria de mascotas imaginarias 2 sesiones

Creo un regalo de navidad: tarjetas 2 sesiones
navidefias digitales
Total 26 Sesiones
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Apéndice B: Cartas de consentimiento
Carta de autorizacion para inicio de proceso de investigacion

Popayan 7 de septiembre de 2015

Maestrante

ORIANA ROBLES MUNOZ
Facilitadora Lider Club de Tecnologia
Popayan, Cauca

ASUNTO: Respuesta Oficio Solicitud de Autorizacion para Iniciar Proceso de
Investigacion en el Marco de la Experiencia Club de Tecnologia Primaria.

Dando respuesta al oficio enviado de su parte: Solicitud de Autorizacion para Iniciar
Proceso de Investigacion en el Marco de la Experiencia Club de Tecnologia Primaria.
Desde la institucion Educativa Nuestra Sefiora del Carmen se autoriza la realizacion del
proceso de investigacion: Club de tecnologia en la escuela, una estrategia para el
desarrollo de procesos creativos en educacion basica, apoyada en TIC como tecnologias
disruptivas, orientada a analizar la influencia de las actividades desarrolladas en el Club
de Tecnologia, en los procesos de creatividad de las nifias, mediados por la tecnologia.

Como lo menciona en su oficio se requiere realizar encuestas, registro fotografico de
actividades, anotaciones, analisis de los productos creados por las nifias y entrevistas,
orientados a conocer las opiniones de las estudiantes frente a la creatividad, el desarrollo
de las actividades y las sensaciones que en ellas han generado el poder crear sus propios
productos haciendo uso de la tecnologia, para lo cual se hara llegar a los padres de familia
un oficio de autorizacion, donde se les comente la dinamica a desarrollar y den su
consentimiento para la participacion de sus hijas este proceso.

Atentamente,

Rectora
Institucion Educativa

Popayan, Cauca
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Carta enviada a padres de familia de nifias integrantes del Club de Tecnologia

Popayan 7 de septiembre de 2015

Padres de Familia
Estudiantes Integrantes Club de Tecnologia Primaria
Institucion Educativa

Cordial Saludo,

La Facilitadora del Club de Tecnologia Ing. Oriana Robles Mufioz, aspirante al titulo de
Magister en Tecnologia Educativa y Medios Innovadores para la Educacion de la
Universidad Auténoma de Bucaramanga, UNAB y La Universidad, Instituto Tecnologico
y de Estudios Superiores de Monterrey México, nos solicita muy comedidamente poder
realizar un proceso de investigacion relacionado con las actividades que se han venido
desarrollando alrededor de este afio lectivo con las estudiantes de primaria en el marco del
Club de Tecnologia el cual tiene por objeto analizar la influencia de las actividades
desarrolladas en el Club de Tecnologia en los procesos de creatividad de las nifias, los
cuales han sido mediados por la tecnologia.

Nos parece pertinente que este tipo de investigaciones educativas se realicen en nuestra
institucion ya que nos permitiran enriquecer el desarrollo de nuevas versiones del Club de
Tecnologia, ademas de otras actividades escolares que como objetivo deseen integrar
nuevas tecnologias a procesos de ensefianza y aprendizaje, creando modelos innovadores
de apropiacion tecnoldgica, que permitan que las nifias y jovenes de nuestra institucién
educativa se inspiren, conozcan las posibilidades de transformacién y creacion que les
ofrece la tecnologia aplicandola a nuestros contextos, sintiéndose seguras de si mismas
para que como mujeres en un futuro cercano sus posibilidades personales y profesionales
se incrementen en un mundo donde la tecnologia dia a dia se integra mas a nuestras vidas.

Como documento adjunto la autorizacion para que las nifias puedan participar en este
proceso de investigacion educativa y se pueda hacer uso de los registros fotogréaficos,
videos y productos resultantes de las actividades de clase.

Atentamente,

Rectora
Institucion Educativa

Popayan, Cauca

Documento adjunto: Formato de autorizacion
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Formato de autorizacion para participacion de estudiantes

Popayan 7 de septiembre de 2015

Padres de Familia y/o Representantes Legales
Estudiantes Integrantes Club de Tecnologia Primaria
Autorizacion para Participar en Proceso de Investigacion Educativa

Dentro del marco de las actividades que se estan realizando en la experiencia Club de
Tecnologia se desea realizar el proceso de investigacion denominado: Club de tecnologia
en la escuela, una estrategia para el desarrollo de procesos creativos en educacion
basica, apoyada en TIC como tecnologias disruptivas, este estudio quiere analizar la
influencia de las actividades desarrolladas en el Club de Tecnologia en los procesos de
creacion de las nifias, los cuales han sido mediados por la tecnologia. Es asi como para
realizar este estudio y su respectivo andlisis se requiere realizar encuestas, registro
fotografico de actividades, anotaciones, analisis de los productos creados por las nifias y
entrevistas, orientados a conocer las opiniones de las estudiantes frente a la creatividad, el
desarrollo de las actividades y las sensaciones que en ellas ha generado el poder crear sus
propios productos haciendo uso de la tecnologia.

Por lo cual queremos contar con su autorizacién como representante legal de la nifia
grado para que
ella pueda participar dando su opinion en las encuestas, entrevistas y aparecer en los
registros fotograficos de las actividades de clase, los cuales se requieren analizar y
presentar como evidencia dentro de este estudio.
Por otra parte y con el fin de que los productos realizados en clase por las nifias como:
dibujos realizados en papel y digitales, videos realizados bajo la técnica animaciones con
fotografia secuencial y mufiecos de plastilina y escenarios elaborados por ellas, programas
y cadigos realizados en clase y fotografias y videos de las actividades de clase, puedan ser
publicados dentro del sitio web de la institucién educativa, en otros medios de difusion
digitales o de la web, y como evidencias del proceso de investigacion en cuestion, por lo
cual por medio de la presente se pide también su consentimiento para ser utilizados,
precisando que en cada publicacidn que se realice de estos materiales, ya sea de imagenes,
videos o productos realizados dentro de esta dindmica, se respetaran todos los derechos
del manejo y uso de imagen establecidos por la Ley Colombiana para nifios, nifias y
adolescentes, ademas de reconocer la autoria de los productos elaborados por las
estudiantes.

Firma la presente autorizacion:
CC:
de , Representante Legal o Tutor de
la estudiante: Grado:
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Apéndice C: Cuestionario de preguntas abiertas y en linea

TECNOLOGICO
DE MONTERREY,

Cuestionario sobre creatividad para estudiantes integrantes del club de tecnologia
primaria

El siguiente cuestionario hace parte del proceso de investigacion “Club de tecnologia
en la escuela, una estrategia para el desarrollo de procesos creativos en educacion
basica, apoyada en TIC como tecnologias disruptivas." y esta orientado a conocer los
factores claves que las estudiantes integrantes del Club de Tecnologia de Primaria de
los grados 3, 4 y 5, identifican frente a la creatividad y los procesos creativos
desarrollados en las actividades del Club de Tecnologia y que han sido mediados por la
tecnologia.

Tus datos

A continuacién escribe los siguientes datos (los mismos no se revelaran de manera
particular, se solicitan para llevar un control interno de la solucion del cuestionario,
garantizado reserva, privacidad y uso ético en el manejo de la informacién

Nombre. Escribe por favor tu nombre completo
Grado Escolar. Selecciona el grado escolar en el que te encuentras.
Opciones: 3,4y 5

Recordemos como éramos antes de participar en el Club de Tecnologia, ¢ya te
acordaste?
Ahora piensa en ese momento y cuéntanos en tus propias palabras:

1. ¢La creatividad significaba algo para ti?
En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente.

2. En ese momento ¢ Que creias que era la Creatividad?
En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

3. En ese momento ¢ La creatividad era importante para ti?

En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente
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4. En ese momento ¢ Te sentias capaz de llegar a crear algo teniendo como apoyo
herramientas tecnologicas?

En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

5. En ese momento que preferias ¢ Trabajar en tus proyectos colaborativamente o de
manera individual?

En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

6. En ese momento considerabas que ¢ la creatividad era importante para tu futuro? ¢Por
qué si o por qué no?

En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

Escribo sobre lo que es la creatividad actualmente para mi

En las siguientes preguntas se quiere conocer tus opiniones sobre algunos temas
relacionados con lo que para ti significa la creatividad actualmente.

Es muy valioso conocer tus mas sinceras respuestas frente a lo que crees, escribe todo
lo que quieras al respecto, entre mas ideas nos escribas mejor, sera de gran ayuda.

Piensa mucho y recuerda cuando comenzaste a asistir al Club de Tecnologia y todas las
actividades en las que has participado hasta el momento.
Agradecemos toda tu colaboracion

7. ¢Qué crees que es la creatividad?
En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

8. Segun tu opinion ¢ La creatividad es algo colaborativo o individual?
En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

9. ¢Crees que la creatividad es importante para aprender?
En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

10. ¢ Qué entiendes cuando te mencionan "Proceso Creativo"?
En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

11. Pensando en tu futuro ¢La creatividad la consideras como una caracteristica para
encontrar empleo o para generar empleo?
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En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

12. ¢ La creatividad es importante para la vida? Segun tu respuesta danos ejemplos que
expliquen la misma

En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente.

13. ¢ Cémo te imaginas como ciudadana del mundo en algunos afios, te gustaria
reinventar el mundo o tener excelentes lideres que puedas seguir?

En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

14. Si ya eres grande y consigues un empleo ¢Crees que la creatividad puede ser
importante para desempefiarte en tu cargo?

En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

15. Si te piden proponer nuevas ideas para dar solucidn a un problema ;te arriesgas a
proponerlas pensando en todo lo que conoces o decides actuar de otra manera? Segun tu
respuesta escribenos sobre cdmo crees que actuarias en esta situacion

En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente

16. Recuerda todas las actividades que hemos realizado en el Club de Tecnologia, de
acuerdo a estas cuéntanos si sientes que has aprendido sobre tecnologia, danos ejemplos
En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que
puedas explicar detalladamente.

56



Version del cuestionario en linea

CUESTIONARIO SOBRE CREATIVIDAD PARA

EsTUDIANTES INTEGRANTES DEL CLUB DE
TECNOLOGIA PRIMARIA

El siguiente cuestionario hace parte del proceso de investigacion Club de Tlcnuloglaﬂl la
Escuela, una Estrategia para el Desarrolio de Procesos Creativos Apoyado en Tecnologias
Disruptivas” y esta orientado a conocer tendencias y factores claves que las estudiantes
integrantes del Club de Tecnologia de Primaria de los grados 3, 4 y 5, identifican frente 2 la
creatividad y los procesos de creacién mediados par tecnologia.

*“Obligatorio

Tus Davos

A i i ibe los iemtes datos (los mismos no se revelaran de manera particular se
solicitan para llevar un control imtemo de | solucion del cuestionario, garantizado reserva,
privacidad y uso ético en el manejo de la informacion

Nombre *
&mfrfmmmm
Grado Escolar

&l grado escolar. que
(-]
o4
[-X]

({Cual es tu edad? *
Elf entre los valores de |a lista tu respuesta

RECORDEMOS COMO ERAMOS ANTES DE PARTICIPAR EN EL

CuLug DE TECNOLOGIA. YA TE ACORDASTE?
Ahora piensa en ese momento y cuéntanos en tus propias palabras

iLa creatividad significaba algo para 1i? *
[En &l siguisnte sspacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que pusdas explicar
oetalladamene

[En ese momento ;Que creias que era la Creatividad? *

Enel siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que puedas explicar
detalladamente

[En ese momento ;La creatividad era importante para ti? ¢

En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta. es muy valioso que puedas explicar
detalladamenme

[En ese momento ;Te sentias capaz de llegar a crear algo teniendo como apoyo
herramientas tecnoldgicas? *

En el siguiente espacio escribe en s propias palabras tu respuesta. es muy valioso que puedas explicar
getalladamente

[En ese momento que preferias ; Trabajar en tus proyectos colaborativamente o de
manera individual? *

En @ sigus b ws i labras tu respuesta, es muy valioso que puedas explicar
etallzdsmente
En U que ¢la ividad era importante para tu futuro?

pOrqué si o porqué no? *
En e siguiente espacio escribe en ws propias palabras tu respuesta. es muy valioso que puedas explicar
ontalladameme

Figura 3. Version

EScriBO SOBRE LO QUE PARA Mi ES LA CREATIVIDAD
Auvora

En las siguientes preguntas se quiere comcertua opiniones sobre algunos temas relacionados con
lo que para ti significa la creatividad actual

Es muy vali tus mas sinceras frente a lo que crees, escribe todo bo que
quieras al respecto, entre mas ideas nos escribas mejor, seré de gran syuds

Piensa muchc y recuerda cuando comenzaste a asistir al Cub de Tecnologia y todas las
actividades en las que haz participado hasta el momento

Agradecemos toda tu colabaracidn

Qué crees tu que es |a creatividad? «
En & siguiente espacic escribe en s propias palabras tu respuesta. s muy valoso que puedas explicar
detalladamene

Seguin tu opinién ;La creatividad es algo colaborativo o individual?
En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy vakoso que puedas explicar
detalladamente

iCrees que la creatividad es importante para aprender? *
En el siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy vakioso que pusdas explicar
detalladamente

¢Qué entiendes cuando te mencionan "Proceso Creativo™ *

En el siquiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que puedas explicar
detalladamente

Pensando en tu futuro ;La ividad la i istica para
encontrar empleo o para generar empleo? *

En el siguente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy vakoso que puedas explicar
detalladamente

iLa creatividad es importante para la vida? Seg(in tu respuesta danos ejemplos que
expliquen la misma *

En el siguente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es Muy vakoso que puedas explicar
detalladamente

{La creatividad es importante para la vida? Segun tu respuesta danos ejemplos que
expliquen la misma *

En el siguente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta. es muy vakoso que puedas explicar
detalladamente

{£Cémo te imaginas como ciudadana del mundo en algunos afios, te gustaria
reinventar el mundo o tener excelentes lideres que puedas seguir? *

En & siguiemte espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta. €s muy valoso que puedas explicar
detalladamente

Si ya eres grande y consigues un empleo jCrees que la creatividad puede ser
importante para desempenarte en tu cargo? *

En & siguiente espacio escribe en s propias palabras tu respuesta. s muy valoso que puedas explicar
detalladamente

Si te piden proponer nuevas ideas para dar solucin a un problema te arriesgas a
pensando en todo lo que conoces o decides actuar de otra manera?
‘Segun tu respuesta escribenos sobre como crees que actuarias en esta situacion *

En el siquiente espacio escribe en tus propias palabras tu respuesta, es muy valioso que puedss explicar
detalladamente

todas las activi que hemos reali el Club de T ia, de
acuerdo a estas cuéntanos si sientes que haz aprendido sobre tecnologia, danos
ejemplos *

En &l siguiente espacio escribe en tus propias palabras tu respussta, es muy valioso que pusdas explicar
deralladaments
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Apéndice D: Cuestionario entrevista con grupo focal de estudiantes

TECNOLOGICO
DE MONTERREY.

Instrumento de recoleccion de datos para el estudio de investigacion: Club de tecnologia
en la escuela, una estrategia para el desarrollo de procesos creativos en educacion
basica, apoyada en TIC como tecnologias disruptivas.

Fecha: Hora:
Ciudad: Lugar:
Entrevistado: Edad:
Grado: Curso:

Entrevistador:

Estimadas estudiantes, esta entrevista se enfoca bajo el propdésito de conocer la influencia
en el desarrollo de procesos creativos como resultado de la participacién en actividades
mediadas por TIC como tecnologias disruptivas propuestas dentro de la experiencia Club
de Tecnologia. Sus respuestas seran grabadas para su transcripcién y posterior analisis.
Muchas gracias por su participacion.

Preguntas base:
1. ¢Qué es la creatividad para ti?
2. ¢Coémo se puede llegar a ser una persona mas creativa?
3. ¢Que es un proceso creativo? ¢Para qué sirve un proceso creativo?
4. ¢Segun las actividades que hemos desarrollado en el club de tecnologia, sientes
gue eres mas, igual o menos creativa? ;Por qué?
5. ¢Qué implica ser mas creativa para tu vida?
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Apéndice E: Cuestionario entrevista con grupo focal de padres de
familia

TECNOLOGICO
DE MONTERREY,

Instrumento de recoleccion de datos para el proyecto de investigacion: Club de
tecnologia en la escuela, una estrategia para el desarrollo de procesos creativos en
educacion basica, apoyada en TIC como tecnologias disruptivas.

Fecha: Hora:
Ciudad: Lugar:
Entrevistado: Edad:

Entrevistador:

Estimados Padres de Familia, esta entrevista se enfoca bajo el propdsito de conocer la
influencia en el desarrollo de procesos creativos como resultado de la participacion en
actividades mediadas por TIC como tecnologias disruptivas propuestas dentro de la
experiencia Club de Tecnologia. Sus respuestas seran grabadas para su transcripcion y
posterior analisis.

Preguntas base:
1. De manera general, ¢su hija ha mencionado las actividades que se han desarrollado el
club de tecnologia en los espacios de comparten a diario?

2. ¢Cudl siente que es la percepciéon de su hija frente a las actividades que se han

desarrollado hasta el momento en este espacio?
3. ¢Como siente que estas actividades han influido en su hija?
4. ¢Su hija ha presentado alguna dificultad en este proceso?
¢Siente que ahora a su hija se le facilita proponer soluciones mas facilmente?
¢Ha observado que su hija es mas creativa después de participar en estas
actividades?

o1
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Apéndice F: Observaciones de trabajo de campo

e

k- TECNOLOGICO
DE MONTERREY.

Nombre del observador: recha;
Obijetivo:
Duracion:

Anotaciones Comentarios

60



Apéndice G: Definicion de términos claves

Se presentan a continuacion como términos claves del proyecto de investigacion:

e Creatividad: Definido por la produccion divergente: capacidad para
generar alternativas légicas a partir de una informacién dada (Guilford, 1967) y
los productos transformacionales: capacidad para imaginar cambios de diversas

clases con la informacion existente (Romo, 1996).

e Proceso creativo: Potencialidad elevada y compleja de los seres humanos
que implica habilidades de pensamiento para integrar desde procesos cognitivos
sencillos hasta los méas complejos para lograr una idea 0 pensamiento nuevo
(Esquivias, 2004)

e Crear: Llevar a cabo transformaciones o nuevas combinaciones y

asociaciones entre elementos mentales (Martindale, 1990).

e Tecnologia disruptiva: Tecnologias que bajo el contexto educativo,
pueden generar cambios potenciales en el proceso ensefianza y aprendizaje,
brindando respuestas y apoyo, que permiten el logro de aprendizajes (Cabrol y
Severin, 2010).
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Apéndice H: Evidencias del trabajo de campo

Fotografias trabajo de campo realizado en la experiencia Club de Tecnologia 2015
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