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Resumen 

La observación y análisis de los entornos educativos con respecto a cómo se ha realizado 

avances en metodologías emergentes para el fortalecimiento de la creatividad, se ha evidenciado 

que estos  estudios han sido muy escasos, haciendo  que el sistema educativo se mantenga con un 

enfoque meramente tradicional, creando un estancamiento en la educación. Teniendo en cuenta esta 

problemática se plantea este proyecto investigativo el cual  tiene como objetivo diseñar una 

propuesta de innovación pedagógica, a través de la educación STEAM, que contribuya al desarrollo 

del pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años de edad de una institución educativa de 

carácter privado. 

Dirigiéndose este proyecto investigativo por un paradigma cualitativo que tiene como 

metodología la investigación-acción, generando una reflexión acerca del quehacer docente y la 

práctica educativa desde el ámbito de cómo se está fortaleciendo la creatividad en la primera 

infancia. Se concluye con la importancia de incluir la educación STEAM en los contextos 

educativos dado que permite el fortalecimiento del pensamiento y las habilidades creativas en los 

niños y niñas, expresando cada vez más libremente sus ideas siendo estas fluidas, flexibles, 

originales, y realizando procesos de análisis y síntesis. 

 

 
 

Palabras clave: Educación STEAM, pensamiento creativo, primera infancia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



XII 

 

Abstract 

 

The observation and analysis of educational environments regarding on how the emerging 

methodologies have been made advances to strength the creativity, this studies have been evidenced 

the scarce of resources, making the educational system merely keeping on traditional focus. Taking 

this problem into account, this research project is proposed which aims to design a pedagogical 

innovation, throughout the STEAM education, contributing to develop creativity thought of 

children from 3 to 6 years old in a private educational institution. 

This research project is directed by a qualitative paradigm that has research-action as its 

methodology, generating a reflection on the teaching task and educational practice from the 

perspective of how the creativity is being strengthened in early childhood. It concludes with the 

importance of including STEAM education in educational contexts due to it  allows the 

strengthening of creative thoughts and skills in boys and girls, expressing their ideas more and more 

freely, being fluent, flexible, original, and carrying out processes of analysis and synthesis. 

 
 

Keyword 
STEAM education, creative thinking, early childhood. 
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Introducción 

La presente investigación tiene como eje la educación STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art and Mathematics), como factor pedagógico detonante para el desarrollo del 

pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años de edad, entendiendo dicha educación como 

la integración de contenidos disciplinares, que aprovecha los puntos en común de éstas cinco 

dependencias: ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas; para conectar, aproximar y 

fomentar los componentes de la habilidad creativa en los sujetos del mundo actual. Igualmente, la 

creatividad como consecuencia de la educación STEAM permite  generar contextos de innovación lo 

que implica ciertas características del proceso creativo que según Guilford (citado por Romo, 1987) 

son: fluidez, flexibilidad, originalidad, análisis y síntesis. 

El interés para hacer este proyecto, surge de la necesidad de diseñar una propuesta de 

innovación pedagógica en el ámbito educativo, puesto que se ha observado durante los procesos de 

intervención en los diferentes escenarios de práctica, que no se genera una adecuada sucesión de 

transformación pedagógica y didáctica, evidenciado en las instituciones un modelo educativo 

antiguo y tradicional. Debido a lo anterior, el proceso de enseñanza-aprendizaje no es el más 

idóneo, y no responde adecuadamente a las condiciones de desarrollo del pensamiento creativo en 

los niños y niñas.  

Con el fin de dar una mirada estructurada al lector, se presenta el proyecto en cinco 

capítulos, en el primero se encuentran los antecedentes, el planteamiento del problema, la 

justificación, el objetivo general y los específicos. En el segundo capítulo, se presentan los 

fundamentos teóricos que aborda la propuesta investigativa con base en la educación inicial, la 

educación STEAM y el pensamiento creativo; de igual manera se apoya en leyes establecidas del 
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contexto internacional, nacional y regional. En el capítulo tres se muestra el diseño y marco 

metodológico, es decir, la estructura, explicación y los instrumentos de análisis por los cuales es 

guiada la investigación, para dar respuesta al problema planteado; en el capítulo cuatro, se exponen 

los resultados obtenidos mediante las intervenciones realizadas en la institución educativa de 

carácter privado. Por último, en el capítulo cinco, se retoma la pregunta problema para dar solución 

a este y determinar las conclusiones a partir de los objetivos específicos.  
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CAPÍTULO I: PROBLEMA  

A través de este capítulo se sitúa al lector frente a la importancia del desarrollo del 

pensamiento creativo mediante la educación STEAM en niños y niñas de 3 a 6 años de edad, por 

ende se efectúa una búsqueda de antecedentes a nivel internacional, nacional y local. Asimismo, se 

describe el planteamiento del problema abordando los datos y la información significativa que 

llevaron a tomar la decisión de desarrollar el pensamiento creativo, por medio de una educación 

innovadora como la STEAM. 

 Adicionalmente, se traza ciertos objetivos que se concluyen a partir del problema 

evidenciado, también se plantea los supuestos cualitativos en donde se reconoce la importancia de 

establecer el desarrollo del pensamiento creativo, finalmente se da a conocer el por qué de abordar 

dicho tópico desde la primera infancia. 

Antecedentes 

El mundo ha cambiado, sin embargo la educación actual mantiene aún un enfoque 

tradicional, hoy en día los intereses de los estudiantes no son los mismos a los de sus padres o los de 

sus abuelos, estos se desenvuelven en un contexto diferente y las condiciones temporo-espaciales 

son distintas  tal y como lo afirma Schack (citado por Larrañaga, 2012): 

El sistema educativo que tenemos hoy y que ha seguido invariable desde hace años se 

puede resumir de la siguiente manera: un profesor entra clase y habla. Los alumnos, como 

mucho toman apuntes y como no pueden recordar lo que se les dijo, les hacen exámenes. 

Pero poco después de hacer los exámenes se les olvida todo.  (párr.8) 
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Es por esto que se genera un estancamiento en el desarrollo del pensamiento creativo de los 

niños y niñas, y todo debido al desinterés por parte de los agentes educativos de investigar en 

nuevas alternativas en torno a la enseñanza-aprendizaje, como lo son leyes, decretos, teorías, etc. 

De igual manera, Salvador (2012) dice que:  

El niño es bueno de nacimiento, creativo, imaginativo y sociable y es la autoridad paterna y 

las obligaciones de la enseñanza las que lo pueden malograr. Por eso se convierte la escuela 

no en un lugar de aprendizaje que ha sido y debería seguir siendo, si no en un espacio 

lúdico, risueño, feliz, donde el niño respire en libertad y desarrolle sus dones naturales. 

(p.16) 

 Por ello es fundamental generar un cierto estudio en cuanto a las novedades en el ámbito 

educativo, así como lo son sus metodologías y el desarrollo del pensamiento en donde se involucre 

la creatividad y la imaginación permitiendo solventar las exigencias del mundo actual. 

A continuación, se precisan algunos de los proyectos examinados a nivel internacional, 

nacional y local los cuales se tendrán en cuenta en el proceso investigativo: 

Referentes internacionales. 

Comprendiendo que el proyecto investigativo se enfoca en el pensamiento creativo, se 

realiza una búsqueda y se establece un documento del Fondo de las Naciones Unidas para la 

Infancia  ([Unicef], 2010), titulado “Por más innovación, creatividad e imaginación en las escuelas, 

en este año 2020” que se realiza en Nicaragua y consiste en:  

Contribuir a la innovación y la creatividad a través de espacios de aprendizaje, como el III 

Congreso Nacional de centros educativos privados y subvencionados, en donde participaron 
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400 directores y subdirectores de Nicaragua. Su principal objetivo es apoyar al Ministerio 

de Educación para mejorar la oferta educativa, y esto se traduce en mejorar la calidad de la 

educación. Ya que las escuelas privadas de Nicaragua desarrollan iniciativas que vale la 

pena conocer y divulgar. Se aspira a que las mejores experiencias, tanto generadas dentro 

del sector privado como del sector público de la educación, se puedan compartir, para ser 

implementadas y que esto impacte en la calidad de la educación a nivel nacional. (párr.1) 

La innovación, el entusiasmo, la creatividad y la imaginación fue parte del III Congreso 

Nacional con Directores de Centros educativos privados y Subvencionados, organizado por el 

Ministerio de Educación de Nicaragua, con el apoyo financiero de Unicef. Los integrantes realizan 

o construyen diferentes actividades como sitios webs, “Students' Haven” o “basura en su lugar” con 

la metodología Design for Change, que se realiza por cuatro fases: la primer fase (Siente), se enfoca 

en detectar una necesidad, la segunda (Imagina) en idear todas las posibles acciones para darle 

respuesta al problema, la tercera (Actúa) en realizar las acciones para contribuir a la resolución del 

problema y la última (Comparte), corresponde a la divulgación al público de lo realizado y la 

acogida presentada. Dichas etapas tienen como finalidad potenciar la creatividad, innovación e 

imaginación, así mismo con el propósito de inculcar el respeto de ideas opiniones y aportes de cada 

persona. Otro rasgo importante que cabe resaltar y es que en este congreso de la UNICEF se enfoca 

por mejorar la calidad educativa, apuntando a uno de los objetivos de desarrollo sostenible que la 

ONU, el objetivo N°4, el cual se encamina por lograr una “Educación de calidad”(2015). 

De igual manera, se encuentra otro documento a nivel internacional denominado “Proyecto: 

La Creatividad en los Niños de Preescolar, un Reto de la Educación Contemporánea” la cual fue 

realizada por Medina Sánchez, Velázquez Tejeda, Alhuay-Quispe y Aguirre Chávez (2017) en la 

Universidad San Ignacio de Loyola de Perú y consistió en: 

https://www.dfcspain.org/
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Abordar el desarrollo de la creatividad en los niños de cinco años de la Educación Inicial. 

Responde a una convocatoria del Ministerio de Educación del Perú orientada a hacer 

propuestas para mejorar la práctica pedagógica desde el Programa de Maestría en 

Educación. Metodológicamente se basa en el enfoque cualitativo educacional de tipo 

aplicada. La muestra fue intencionada y seleccionada mediante el muestreo criterial. Se 

emplearon métodos, técnicas e instrumentos que evidenciaron el nivel de desarrollo de la 

creatividad en los preescolares, visto en los indicadores: fluidez, originalidad y motivación; 

y la manera de conducir el proceso de enseñanza-aprendizaje por las docentes. (p.153) 

Esta se concluyó en la necesidad de aplicar métodos de enseñanza que atienda la diversidad 

desde la colectividad, pues cada niño es diferente, lo que puede servir para uno, puede no valer para 

otro y por medio de la creatividad pueden pensar libremente, potenciando las capacidades y el 

desarrollo integral. Asimismo dio un gran aporte al proyecto investigativo puesto que comparte la 

estrategia implementada, la cual fue una serie de actividades que estimulan el desarrollo de la 

creatividad y tiene como punto de partida los principios de la fluidez, libertad, originalidad y 

motivación por hacer, pensar y trabajar; transformando el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

manera que se demuestre que no solo hay una solución a los problemas de aprendizaje.  

Por otro lado, se plantea la educación STEAM como el factor detonante para el desarrollo 

del pensamiento creativo, por ello se destaca el documento “La indagación como estrategia para la 

educación STEAM”, guía práctica desarrollada por el Portal Educativo de las Américas de la 

Organización de los Estados Americanos (OEA) y la Red EducaSTEAM en el año 2016. Esta guía 

es una herramienta que “orienta a líderes y docentes que desean implementar programas y proyectos 

educativos en ciencia, tecnología, ingeniería, artes y matemáticas (STEAM por sus siglas en inglés), 

utilizando la indagación como estrategia pedagógica y didáctica” (OEA, 2016, p2). Considerando la 
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indagación como una habilidad que aproxima a la ciencia y tecnología, fundamental para realizar 

proyectos dentro de las temáticas del STEAM. 

Su objetivo principal es:  

Mostrar un panorama general sobre la indagación como estrategia para la enseñanza y 

aprendizaje en STEAM, sus principales componentes y etapas, ciertas recomendaciones 

para su aplicación, y una serie de experiencias que han sido exitosamente implementadas en 

algunos lugares de América Latina y que pueden ser ejemplos que nos acompañen en la 

construcción y adaptación de nuestras propias prácticas. (OEA,2016, P.3) 

En este documento se presentan diversos aportes de instituciones sobre las prácticas 

educativas y muestra la educación STEAM como una alternativa para el desarrollo de América 

Latina y el Caribe (ALC), también plantea ciertos desafíos y su progreso en la alfabetización 

científica y su avance en el pensamiento crítico. Otro punto a tratar, son los aspectos prácticos para 

llevar a cabo el aprendizaje por indagación, basado en experiencias de la educación STEAM. 

Además, presenta algunas prácticas internacionales y nacionales que incluyen estrategias de 

la educación STEAM y la indagación como: 

Prácticas internacionales  

I. Expedición Ciencia - Argentina 

II. Universidade de São Paulo / Laboratório de Sistemas Integráveis Tecnológicos (LSI-TEC) - 

Brasil 

III. Ministerio de Ciencia, Tecnología y Telecomunicaciones (MICITT) - Costa Rica 
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IV. Ministerio de Educación Pública – Costa Rica 

V. Departamento de Ciencias y Matemáticas - Columbia College Chicago – Estados Unidos 

VI. Instituto Nacional de Investigación y Capacitación Educativa (INICE), Secretaría de 

Educación del Nivel Central 

/Universidad Pedagógica Nacional “Francisco Morazán” (UPNFM) / Agencia de 

Cooperación Internacional 

del Japón (JICA) – Honduras 

VII. Secretaria Nacional de Ciencia, Tecnología y la Innovación de Honduras – Honduras 

VIII. Academia Mexicana de Ciencias – México 

IX. Programa Adopte un Talento A.C. (PAUTA) – México 

X. Área de Investigación y Educación Científica, Dirección de Innovación, Ciencia y 

Tecnología para el Desarrollo, 

Ministerio de Educación y Cultura - Uruguay 

Prácticas nacionales  

I. Colciencias – Colombia 

II. Parque Explora / Empresa de Servicios Públicos de Colombia (EPM) / Alcaldía de 

Medellín – Colombia 

III. Universidad de los Niños EAFIT – Colombia 

IV. Universidad de los Andes, Centro de Investigación y Formación en educación – Colombia.  

Los principales hallazgos demostraron que los aspectos prácticos para ejecutar el 

aprendizaje por indagación son, en primer lugar, la organización del ambiente de aprendizaje, 

alentar el trabajo colaborativo, implementación de preguntas problematizadoras, no dejar de lado las 

ideas y concepciones previas de los estudiantes, hacer uso de las habilidades científicas y ayudar a 
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los estudiantes a desarrollarlas; valorar y sostener las discusiones que se presenten entre ellos, 

apoyar el aprendizaje y cambiar el paradigma tradicional, rediseñando las actividades así como 

también  las estrategias didácticas de la enseñanza-aprendizaje. 

Referentes nacionales. 

Teniendo en cuenta que el presente proyecto de investigación pretende fortalecer el 

desarrollo de la creatividad en los niños y niñas de primera infancia, es pertinente señalar el 

proyecto “El desarrollo de la creatividad en el niño de preescolar” el cual fue realizado por Lucerito 

Avalos Hernández (2006) en la Universidad Pedagógica Nacional y consistió en: Investigar 

ampliamente la manera más viable de fomentar la creatividad en el niño de preescolar, y lo realizó 

mediante diferentes teorías de autores (Torrance, Lowenfield, Guilford, Maslow, Wollschlager entre 

otros) donde mencionan: la importancia de la creatividad, la reseña histórica, la definición, el 

proceso creativo, los niveles de creatividad, los componentes de creatividad, los tipos de la 

creatividad, el origen de la creatividad en los niños, las fases para educar creativamente, las 

estrategias educativas que fomenta la creatividad en el niño, el papel de la escuela como estímulo de 

la creatividad y por último las estrategias. 

Esta concluyó que “la creatividad es una forma de pensamiento, la cual se desencadena a 

causa de la entrada del sujeto a un problema en cuya solución se advierte la existencia de ciertas 

características de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración” (p.53). 

 Asimismo, dio un gran aporte al proyecto investigativo puesto que comparte las diferentes 

teorías de los autores en el desarrollo de la creatividad y destaca que “las estrategias educativas son 

la mejor manera para desarrollar la creatividad en el niño, porque los ayuda a pensar, analizar, 

criticar, etc., y llegar a una buena solución a través de sus ideas” (p.54). 
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La presente investigación  emplea la educación STEAM como estrategia para el desarrollo 

de la creatividad, por lo cual se tiene como referencia el  “Proyecto Octopus: propuesta pedagógica 

fundamentada en la metodología STEAM para fortalecer el aprendizaje rizomático de los 

estudiantes de básica primaria.”, este fue realizado por Melany Ivonne Rodríguez Castro en la 

ciudad de Bogotá-Colombia,  muestra el cómo fortalecer el conocimiento de los estudiantes de 

básica primaria a través del aprendizaje rizomático y metodologías de clase, iniciando por un 

análisis del contexto que rodea los estudiantes dentro y fuera del aula teniendo en cuenta el contexto 

educativo actual a nivel global, observando los cambios más significativos en el currículo y cómo 

influye en los procesos cognitivos de los estudiantes, esto busca establecer conexiones entre la clase 

de artes y las demás clases como lo son la ciencias naturales, matemáticas, tecnología e ingeniería, 

teniendo por objetivo fomentar un aprendizaje rizomático desde las artes plásticas, realizar 

producción de obra y proponer una nueva alternativa para solucionar el vacío entre el currículo por 

competencias y la falta de integración entre las disciplinas académicas que se imparten en las aulas 

de clase.  

Por otra parte, se evidencia un espacio que propicia la ciencia y la tecnología, siendo esto 

ejes principales para el desarrollo de educación STEAM, este es El Parque Explora de Medellín el 

cuál es un museo para la apropiación y la divulgación de la ciencia y la tecnología, un espacio de 

ciudad que exalta la creatividad y brinda a la comunidad educativa la oportunidad de experimentar, 

aprender divirtiéndose y construir un conocimiento que posibilite el desarrollo, el bienestar y la 

dignidad. (párr 1.) 

Este parque nació en el 2007 y ofrece más de 300 experiencias interactivas con ciencia y 

tecnología, además promueve un aprendizaje en contra al tradicional, es un aprendizaje totalmente 
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libre, autónomo, lúdico e interactivo, en dónde se promueve la experimentación física, natural y 

acercamiento con los artefactos de ciencia y tecnológicos surgentes. 

“No hay aprendizaje significativo sin relaciones significativas” (Parque Explora, 2019). 

Con esta convicción se construyeron proyectos como STEAMakers, Generación N, y Visión 

Educativa Comfama Explora, Ciencia a la mano, entre otros, que facilitan la integración en el aula 

de clase. 

Ciencia a la mano es un proyecto de gestión social del exploratorio creado por Biviana 

Álvarez profesional en gestión social de Exploratorio.  

En este proyecto hay ciencia, tecnología y arte, en donde se apuesta priorizar metodologías 

en las que los estudiantes sean protagonistas de su propios procedimiento. Es un laboratorio 

ciudadano que facilita la investigación, experimentación y creación colectiva desde 

diferentes campos del conocimiento. (Álvarez, 2018, p.111) 

Por otra parte, el parque trabaja en esta triada “retar, enganchar y empoderar” (Revista 

Parque Explora, 2018), esto hace posible el aprendizaje profundo ya que la motivación es el 

principal motor para llevar a cabo los proyectos. 

También se encuentra U-Make una organización empresarial ubicada en Cúcuta-Norte de 

Santander, la cual ofrece diversos servicios extra escolares enfocado en la educación STEM, 

planteándose como misión “Desarrollar habilidades del siglo XXI en niños y jóvenes a través de la 

ejecución de programas educativos experienciales en Ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas 

– STEM, que incentive la innovación, el desarrollo científico y tecnológico.” (U-Make,s.f, párr 5). 

Así mismo, lo que buscan es que los niños y niñas interaccionen con las nuevas tecnologías y de 

esta manera fomentar la cultura investigativa, a través de una metodología de trabajo en la cual se 

explora, construye, innova y descubre. 
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Referentes regionales. 

A nivel local se encuentran proyectos en el ámbito de la educación STEAM y la creatividad 

que son llevados a cabo en instituciones educativas, y uno de ello es la institución educativa 

Panamericano ubicada en Floridablanca-Santander, este es el primer colegio de Sudamérica en 

obtener su programa STEM certificado por la organización internacional AdvanCed en el 2018, se 

enfocaron en este tipo de educación debido a que es “un factor crítico para el éxito en un mundo 

globalizado y basado en la información es la capacidad de innovar, resolver problemas y aplicar 

habilidades de diferentes áreas” (Panamericano,2019, párr.1). Es por ello, que el Panamericano 

(2019) crea un plan de estudios integrado basado en la investigación, con el fin de preparar a los 

estudiantes para el futuro a través de las habilidades de exploración, ingeniería y emprendimiento. 

Además, se trabaja por proyectos basados en problemas que permitan diseñar posibles soluciones y 

de manera colaborativa con sus compañeros, utilizando las tecnologías para indagar y crear. 

De igual manera, se encuentra otro proyecto que se está llevando a cabo desde el presente 

año (2020) denominado aulas STEAM(Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas), 

impulsado por la escuela de Diseño de Rhode Island, en Estados Unidos. Este se está aplicando en 

10 colegio oficiales de Bucaramanga con la iniciativa de finalizar todas las barreras que existen 

entre las disciplinas y a su vez,  potenciar el pensamiento flexible y la creatividad. En la propuesta 

estuvo presente el Ministerio de Educación Nacional, la Cámara de Comercio, rectores y docentes 

como parte de apoyo. La secretaría de Educación de Bucaramanga (2019) expresó: “Hemos 

constituido este escenario para hacer seguimiento de todo el proceso de implementación, de toda 

esta metodología que se va a realizar de manera gradúa y de manera pertinente” (párr.3). 

Por otro lado, se encuentra Unab creative un centro de creatividad, innovación y 

emprendimiento ubicado en Bucaramanga-Santander, el cual pretende “Promover la creatividad 
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como motor de innovación y emprendimiento para el crecimiento económico y social en Colombia” 

(Unab creative,s.f.). Asimismo, se plantean unos objetivos estratégicos: 

I. Apoyar el desarrollo y consolidación de procesos de innovación y emprendimiento en 

Colombia. 

II. Generar una cultura institucional que promueva el desarrollo de la creatividad como eje de 

la innovación y el emprendimiento. 

III. Generar cursos y programas académicos que promuevan el desarrollo de competencias 

creativas para la innovación y el emprendimiento. 

Por otro lado, este centro educativo ofrece una variedad de servicios en cuanto a formación 

docente, prototipado de clases, taller de herramientas y curso de creatividad dirigido a la población 

UNAB.  

Planteamiento del problema 

En el mundo se han generado diversos cambios en diferentes ámbitos como la salud, 

tecnología, infraestructura, negocios, entre otros; en el caso de la educación, esta se ha quedado 

estancada debido a varios factores en cuanto a la formación docente en nuevas metodologías, 

recursos y desarrollo de habilidades qué han surgido del siglo XXI, viéndose reflejada la 

insuficiencia en el progreso educativo. Actualmente, se mantiene un enfoque meramente tradicional 

encaminado al desarrollo de la dimensión cognitiva, y dejando de lado los aprendizajes 

fundamentales  de la educación planteados por Delors (1996) que son: aprender a ser, aprender a 

conocer, aprender a hacer y aprender a vivir juntos; el magisterio (2016)  lo plantea como los pilares 

del conocimiento que atiende a las necesidades del mundo actual, siendo estos promotores del 

desarrollo del pensamiento creativo. 
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Una prueba de la deficiencia educativa actual son las pruebas nacionales e internacionales 

en las que se ha evidenciado que los estudiantes del país no han desarrollado las competencias y 

habilidades necesarias para la vida. Para ser más específicos, en las pruebas PISA, Colombia obtuvo 

bajo resultados en matemáticas y ciencias, ocupando el puesto 59 de 79 países ( PISA, 2018), de 

igual manera en las pruebas saber en el año 2019 hubo un promedio general de 246 puntos y 

analizándolos con el año anterior (2018) que el promedio fue de 251 puntos, evidenciando una baja 

en los resultados. (Icfes, 2019) 

En consecuencia, estos informes reflejan la necesidad de generar un cambio educativo que 

garantice una educación integral y posibilite la formación del desarrollo del pensamiento creativo, 

debido a que la intención de la escuela no es solo transmitir conocimientos sino que también brinde 

las herramientas para pensar, imaginar, cuestionar, explorar, interpretar, comprender, descubrir y 

expresar ideas permitiendo ser el eje central del aprendizaje. 

Según Piaget (citado por Hernández, 2006) “La imaginación creadora, que es la actividad 

asimiladora en estado de espontaneidad, no se debilita con la edad, sino que, gracias a los progresos 

correlativos de la acomodación se integra gradualmente en la inteligencia, la cual se amplía en la 

misma proporción” asimismo, se debe potenciar en los niños la habilidad creativa desde una edad 

temprana, ya que favorece su capacidad para buscar soluciones a los retos que se presentan cada 

día, para mejorar la calidad de vida, el entorno y, por consiguiente, la sociedad. 

Es por esto que surge un interés por buscar alternativas novedosas para generar cambios 

educativos trascendentes orientados al desarrollo del pensamiento creativo.  
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La creatividad es considerada unánimemente como el motor de toda actividad humana. Es 

una cualidad que existe en todos los seres humanos en mayor o menor medida, que puede 

aplicarse en la solución de cualquier situación vital y que puede ser desarrollada en 

diferentes grados, en todos los seres humanos, mediante la educación y el entorno. 

(Almansa, 2012, párr.9).  

De igual manera, según De Haan y Havighurst (citado por Parra, 2016) la intención de la 

creatividad es que “...lleve a la producción de algo nuevo, puede ser una invención técnica, un 

nuevo descubrimiento en ciencia o una nueva realización artística”(p.3). 

De esta manera, para contribuir al desarrollo del pensamiento creativo en la primera 

infancia, se emplea como estrategia la educación STEAM tal como son sus siglas en inglés: 

Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics (ciencia, tecnología, ingeniería, arte y 

matemáticas); siendo este la base para generar una enseñanza-aprendizaje de forma interdisciplinar.  

Para solventar dicha carencia en las instituciones educativas en cuanto al desarrollo del 

pensamiento creativo, se plantea la pregunta problema de la propuesta investigativa: ¿Cómo la 

educación STEAM puede aportar en la construcción de una propuesta de innovación pedagógica 

que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años?. 

Teniendo en cuenta el problema descrito anterioremte, se presenta a continuación un árbol 

de problemas, en donde se evidencia las causas y efectos de las dificultades que tienen las 

instituciones educativas y la afectación generada en el desarrollo de los niños y niñas. 
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Fuente: Elaboración propia. 

Ilustración 1. Árbol de problemas. 
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Objetivos 

Objetivo General 

Diseñar una propuesta de innovación pedagógica, a través de la educación STEAM, que 

contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años de edad en una 

institución educativa de carácter privado. 

Objetivos específicos  

I. Identificar características del pensamiento creativo en los niños y niñas de 3 a 6 años 

por medio de actividades pedagógicas.  

II. Desarrollar una propuesta educativa basada en la educación STEAM, que permita el 

desarrollo del pensamiento creativo.  

III. Implementar  actividades lúdico-pedagógicas basadas en la educación STEAM que 

contribuya al pensamiento creativo de los niños y niñas a cargo.  

IV. Evaluar las actividades pedagógicas determinando la efectividad de la educación 

STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas de primera 

infancia. 

Supuestos cualitativos 

Gracias a la información recolectada, se deduce que la  educación STEAM será un medio 

idóneo para sentar las bases del pensamiento y habilidades creativas de los niños y las niñas de 3 a 6 

años de edad, debido a esto se plantean diversos supuestos cualitativos, los cuales se describen a 

continuación: 

I. El arte, la ciencia, la tecnología, y las matemáticas son mediadores de procesos educativos 

que permiten el desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas, siendo estos 

promotores de espacios donde se generan aprendizajes. 
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II. La educación STEAM como alternativa para potenciar en los niños y niñas habilidades y 

destrezas creativas. 

III. La consecuencia de una buena educación es la creatividad, el cual es inherente a todo ser 

humano. 

Justificación 

La educación STEAM es un tema novedoso para la educación inicial,  su importancia 

radica en la forma como le da una nueva mirada a las didácticas emergentes para el desarrollo del 

pensamiento creativo. Esta investigación pretende realizar una integración entre ciencia, tecnología, 

ingeniería, arte y matemáticas, diseñando una propuesta de innovación pedagógica a través de la 

educación STEAM, apuntando al desarrollo y fortalecimiento del pensamiento creativo en la 

primera infancia. 

Mirando el pensamiento creativo como una postura pedagógica de carácter socio-cultural, 

la cual según Vygotsky (citado por Alessandroni, 2017) “es un proceso psicológico superior cuyo 

origen ontogenético es histórico-cultural y está vinculado a contextos de actividad cotidianos donde 

se ponen en juego ciertos instrumentos de mediación semiótica”.  Dicho enfoque determina que la 

sociedad y la cultura no son impedimento para el pensamiento creativo, al contrario, la desarrolla en 

la vida del ser. De acuerdo a Vygotsky citado por (Alessandroni, 2017), la creatividad “como una 

función primordial que conduce el desarrollo mental del adolescente”. 

Esta investigación surge del interés por generar una propuesta de innovación pedagógica en 

el ámbito educativo, dado que se observa que no hay evolución en el mismo, generando un 

estancamiento y cayendo en la educación tradicional. Según Palacios (citado por Infobae, 2014) 

"Tenemos nuevos actores, (...) que van a la escuela, pero un modelo completamente anterior. Eso 
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produce un sentimiento de malestar, tanto para los docentes, como para los estudiantes” (párr.13). 

Por tanto, el proceso de enseñanza-aprendizaje no es el más efectivo y no responde adecuadamente 

al fortalecimiento de las habilidades creativas en los niños y niñas. 

Sin embargo, la Revista Iberoamericana de Educación N.5, indicó: 

La mayoría de los sistemas educativos han iniciado procesos de reformas y 

transformaciones, como consecuencia de la aguda conciencia del agotamiento de un modelo 

tradicional que no ha sido capaz de conciliar el crecimiento cuantitativo con niveles 

satisfactorios de calidad y de equidad, e incorporar como criterio prioritario y orientador 

para la definición de políticas y la toma de decisiones la satisfacción de las nuevas 

demandas sociales. (1994, párr.11)   

Hoy en día hablamos de un nuevo orden mundial orientado a los diferentes cambios 

educativos y enfocado en el desarrollo de habilidades y capacidades para impulsar la creatividad. 

Es por esto, que este proyecto realiza una investigación a profundidad acerca de los 

procesos novedosos en educación que se están llevando a cabo a nivel internacional, nacional y 

local, y es desde ahí que se encuentra la educación STEAM como una propuesta educativa que 

ofrece una mirada más amplia de las diferentes disciplinas que se abordan, aprovechando las 

similitudes y puntos en común de éstas cinco áreas (ciencia, tecnología, ingeniería, arte, 

matemática) para implementar un enfoque interdisciplinario en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, permitiendo generar un proceso de desarrollo del pensamiento creativo en el niño y 

niña.  
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Este tipo de educación de acuerdo a Tiching (2019), permite: 

Empoderar a los niños y las niñas para que sean capaces de identificar, aplicar e integrar las 

formas de hacer, de pensar y de hablar de los discursos, las prácticas de la ciencia, la 

ingeniería, el arte y las matemáticas entendidas de forma global, para comprender, decidir y 

actuar ante problemas complejos y para construir soluciones creativas e innovadoras 

aprovechando las tecnologías disponibles. ( párr.3) 

Por tanto, se considera importante implementar una propuesta de innovación pedagógica 

basada en la educación STEAM para potenciar el pensamiento creativo de forma idónea en los 

niños y niñas de la primera infancia. 
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CAPÍTULO II: MARCO REFERENCIAL 

En el presente capítulo se evidencia los diferentes referentes en los que se orienta este 

proyecto, los cuales son el soporte del proceso investigativo, aportando estructuras conceptuales 

fundamentales para su elaboración. En primer lugar se comprende el marco contextual,  el cual 

realiza una breve descripción de la institución educativa donde se llevó a cabo el proyecto; en 

segunda instancia se plantea el marco teórico con algunos autores que respaldan la investigación; 

igualmente se presenta el marco conceptual describiendo cada uno de las temáticas a abordar, a su 

vez, una revisión documental en el que se destacan investigaciones realizadas en años anteriores 

con un eje temático relacionado al presente proyecto, y por último se encuentra el marco legal 

siendo este en el que se aborda leyes y decretos comprendiendos, aspectos educativos en relación al 

estudio.  

Marco contextual  

Este proyecto se desarrolló en el aula durante dos semestres con los estudiantes del colegio 

Preescolar Sotomayor, perteneciente al departamento de Santander, en la ciudad de Bucaramanga - 

Colombia. El Centro Educativo Cajasan es una institución educativa de naturaleza privada, de 

carácter mixto, propiedad de la Caja Santandereana de Subsidio Familiar Cajasan, corporación 

privada sin ánimo de lucro vigilada por el Estado y cuyas funciones están enmarcadas por la ley 21 

de 1.982 y en lo referente al servicio educativo por la ley 115 de 1994 resolución reglamentaria 

1902 de 1.994.(Cajasan, 2019). 

La institución sigue un modelo pedagógico constructivista, y las horas de trabajo se 

distribuyen por dimensiones de desarrollo, siendo estas: dimensión cognitiva, comunicativa, 

corporal, socio-afectiva, y estética. Cada una de las dimensiones anteriores se ejecutan con una 
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intensidad de una hora diariamente en los diversos niveles. Finalmente, la metodología de trabajo es 

en cuadernos, y con fichas didácticas que se guardan posteriormente en las respectivas carpetas. 

Además, la institución educativa tiene como misión, visión: 

 Misión: Formar de manera integral a los estudiantes, teniendo en cuenta los principios y 

valores del centro educativo; en marco de la autonomía para hacer de ellos individuos 

responsables con una convivencia excelente acorde a la demanda social actual.  

Visión: Ser en un lapso de 5 años la primera institución educativa a nivel regional en 

propiciar espacios de crecimiento y fortalecimiento académico y convivencia como 

respuesta a la sociedad santandereana. (s.f, párr 1) 

En el manual de convivencia de los centros educativos de Cajasan Preescolar traza los 

valores corporativos, que son:  

I. Amor a la Familia 

II. Compromiso 

III. Felicidad 

IV. Pasión por el servicio 

V. Innovación 

VI. Coherencia  (2018, p.5) 

El centro educativo Preescolar Sotomayor cuenta con espacios diversos como lo son el 

salón de lectura, espejos, audiovisuales, zona de juegos, zona de juguetes, parque, comedor y 
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piscinas, igualmente tiene cinco aulas en donde se organizan los niños y niñas de acuerdo a su 

misma edad, oscilan desde los 2 a  los 6 años. 

 Marco teórico 

A continuación, se presentan los fundamentos teóricos que aborda la propuesta 

investigativa, con base en las categorías de educación inicial, pensamiento creativo y educación 

STEAM.  

Teoría de Jean Piaget 

Para Piaget (1972), “el organismo se adapta construyendo materialmente formas nuevas 

para insertarlas en las del universo, mientras que la inteligencia prolonga esta creación 

construyendo mentalmente estructuras susceptibles de adaptarse a las del medio” (p.5). Por lo cual, 

se infiere que la inteligencia se define como una forma del organismo de adaptarse al medio, y “la 

adaptación no es sino la organización frente a las acciones del medio” (Piaget, 1972, p.11).  El 

proceso de adaptación se da por dos procesos opuestos y complementarios, el de asimilación y 

acomodación. 

Asimismo, Piaget (citado por Velázquez, 2014) planteó periodos o estadios del desarrollo 

"epistemológicos" (actualmente llamados: cognitivos) muy definidos en el humano los cuales son: 

Estadio sensorio-motor. 

Desde el nacimiento  hasta aproximadamente un año  y medio a dos años. En tal estado el 

niño usa sus sentidos (que están en pleno desarrollo) y las habilidades motrices para 

conocer aquello que le circunda, confiándose inicialmente en sus reflejos y, más adelante, 

en la combinatoria de sus capacidades sensoriales y motrices. Así, se prepara para luego 

poder pensar con imágenes y conceptos. Éste estadio se subdivide en 3 reacciones: 
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Reacciones circulares primarias: Suceden en los dos primeros meses de vida extrauterina. 

En ese momento el humano reitera acciones casuales que le han provocado placer.  

Reacciones circulares secundarias: Entre el cuarto mes y el año de vida, el infante orienta 

su comportamiento  hacia el  ambiente externo  buscando aprender  ó  mover  objetos y  ya 

observa  los resultados de sus acciones para reproducir tal sonido y obtener nuevamente la 

gratificación que le provoca. 

 Reacciones circulares terciarias: Ocurren entre los 12 y los 18 meses de vida. Consisten en 

el mismo proceso descrito anteriormente aunque con importantes variaciones. Es en este 

momento que el infante comienza a tener noción de la permanencia de los objetos. 

Estadio preoperatorio. 
 

El estadio preoperatorio es el segundo de los cuatro estados. Sigue al estado sensoriomotor 

y tiene lugar aproximadamente entre los 2 y los 7 años de edad. Este estadio se caracteriza 

por la interiorización de las reacciones de la etapa anterior dando lugar a acciones mentales 

que aún no son categorizables como operaciones por su vaguedad, inadecuación y/o falta de 

reversibilidad.  Son procesos característicos de esta etapa:el juego simbólico, la centración, 

la intuición, el animismo, el egocentrismo, la yuxtaposición y la reversibilidad (inhabilidad 

para la conservación de propiedades). 

Estadio de las operaciones concretas. 
 

De 7 a 11 años de edad.  Cuando se habla aquí de operaciones se hace referencia a las 

operaciones lógicas usadas para la resolución de problemas. El niño en esta fase o estadio 

ya no sólo usa el símbolo, es capaz de usar los símbolos de un modo lógico y, a través de la 

capacidad de conservar, llegar a generalizaciones atinadas.  Alrededor de los 6 y 7 años el 

niño adquiere la capacidad intelectual de conservar cantidades numéricas: longitudes y 

volúmenes líquidos. Aquí por 'conservación' se entiende la capacidad de comprender que la 

cantidad se mantiene igual, aunque se varíe su forma.  
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Estadio de las operaciones formales. 
 

Desde los 12 en adelante (toda la vida adulta): El sujeto que se encuentra en el estadio de 

las operaciones concretas tiene dificultad en aplicar sus capacidades a situaciones 

abstractas. Es desde los 12 años en adelante cuando el cerebro humano está potencialmente 

capacitado (desde la expresión de los genes), para formular pensamientos realmente 

abstractos, o un pensamiento de tipo hipotético deductivo. (p. 2-3) 

De acuerdo con los anteriores estadios del desarrollo y la edad de la población con la cual 

se desarrolló la investigación, los niños y niñas se encuentran en la etapa preoperacional. Esta etapa 

constituye un avance significativo puesto que no solo aprenden con los sentidos y la acción -

característica de la etapa sensoriomotora-, sino también mediante el pensamiento simbólico  y la 

reflexión de sus acciones; sin embargo, Piaget afirmó que en esta etapa los niños no tienen un 

pensamiento lógico, sino pre-conceptual, el cual se caracteriza por “construcciones cognitivas no 

conceptuales, categorías que tienen debajo un proceso personal de clasificación, que no ha usado, 

necesariamente, un criterio relevante” (Ortega, 1999, p.148). 

Piaget (2001) planteó que, en esta etapa, el niño presenta limitaciones en su pensamiento 

tales como centración, irreversibilidad, egocentrismo (realismo, animismo, artificialismo y 

finalismo), razonamiento transductivo y sincretismo. 

La creatividad  

La creatividad abordada más que un concepto, entendida como la esencia del ser, algo 

innato, que nace desde el vientre pero depende de lo que se haga con el paso del tiempo su 
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progreso, su avance y desarrollo. Es un proceso de representar una situación y dar una posible 

solución, originar o inventar una idea novedosa. 

Torrance (citado por Martínez, Prieto,  Hervás, 1998) define la creatividad como: “Un 

proceso mediante el cual una persona manifiesta una cierta capacidad para percibir problemas, 

detectar fallos o lagunas en la información, formular hipótesis, verificarlas, modificarlas y presentar 

resultados novedosos” (p.88). 

El autor incluye diferentes factores, que hacen posible el pensamiento creativo como: 

a) sensibilidad hacia los problemas; b) fluidez o habilidad para generar ideas; c) 

flexibilidad, habilidad para definir y cambiar enfoques; y d) originalidad y elaboración, 

consistentes en la habilidad para definir y redefinir problemas, considerar detalles y percibir 

soluciones de manera diferente. Se ha de destacar que su trabajo ha tenido un gran impacto 

principalmente en la medición del pensamiento creativo. (p.88) 

Torrance diseña un Test de pensamiento creativo (TTCT Torrance Test Creative Thinking) 

en donde se abordan una secuencia de actividades variadas, teniendo como finalidad según 

Torrance (citado por Martínez, Prieto, Hervás, 1998) presentar actividades interesantes y 

estimulantes para los niños de diferentes culturas y niveles escolares. Se puede utilizar desde la 

Educación Infantil hasta la Secundaria. 

La noción de creatividad, se encuentra vinculada a la idea de libertad, por tanto las 

actividades pedagógicas, educativas en torno a dicha noción, se deben desenvolver  en un ambiente 

de libertad en todos los ámbitos, para garantizar el desarrollo de la creatividad en el campo 

educativo; romper con todo paradigma de rigidez curricular, metodológica y mantener una 

flexibilidad en los programas. 
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Torrance (citado por Esquivias,2004) tuvo la intención de:  

Estudiar las causas del desarrollo de la creatividad en los niños, especialmente en los 

ambientes educativos, analizando las causas que reprimen la creatividad y buscando las 

características del niño creativo. En torno a lo anterior concluye que los niños creativos son 

vistos como ‘atípicos’, tanto por sus profesores como por sus compañeros de clase. (p.9) 

La creatividad como aspecto importante para formar niños y niñas independientes, 

autónomos en su forma de expresar sus ideas, seres sensibles ante las problemáticas que se puedan 

presentar con inclinaciones a explorar el mundo, pero que a su vez proyecten un plan de acción o 

soluciones innovadoras. En el lapso de los primeros seis años de vida se fortalecen capacidades 

imprescindibles para su desarrollo posterior, entre ellas se encuentra la capacidad de crear, 

imaginar, inventar, adaptar, transformar y explorar. 

Pensamiento creativo  

El pensamiento creativo, también denominado  divergente es considerado como un 

componente esencial para el razonamiento humano. Teniendo en cuenta a Guilford (citado por 

Romo, 1987), la define como un pensamiento en contra del pensamiento convergente el cual es 

aquel que no busca soluciones innovadoras a los problemas, se basa únicamente en la lógica y la 

razón, en lo conocido para generar un resultado. 

Guilford (Citado por Esquivias, 2004) propone cuatro tipos de factores que indican el 

pensamiento creativo en cualquier ser humano: 

1) sensibilidad para los problemas, 2) variabilidad, 3) movilidad y 4) originalidad. 
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 Asimismo como cuatro capacidades personales: 1) redefinición de los problemas, 2) 

análisis, 3) síntesis y 4) coherencia de la organización. Añadiendo en que los niños 

creativos cambian constantemente de materiales que están trabajando. (p.8) 

Por otro lado, Guilford (citado por Romo, 1987)  

Razona la importancia de los rasgos de la creatividad y afirma que las aptitudes creadoras 

se definen en relación mediante la solución de problemas; la sensibilidad hacia los 

problemas es una actitud perceptual general que capacita a los individuos a darse cuenta de 

lo inusual, lo raro, de inconsistencias aparentes. (p.178) 

Entre los rasgos de la creatividad planteada por el autor se encuentra:  

La fluidez permite establecer con claridad las diferencias individuales en cuanto a la 

cantidad de ideas que cada uno es capaz de producir espontáneamente sobre un contenido 

de información dado. Ya en este momento es considerada (...) como un factor heterogéneo, 

y, posteriormente, se van a diferenciar factorialmente cuatro clases de fluidez: verbal, 

asociativa, de expresión e ideativa. 

La originalidad, como el concepto más comúnmente asociado a la creatividad y su medida, 

en este momento se concibe de dos maneras distintas: en función de la infrecuencia 

estadística de respuestas que cumplen unas condiciones específicas o por el hallazgo de 

asociaciones remotas en los test verbales asociativos. 

Flexibilidad de pensamiento como la habilidad de abandonar viejos caminos en el 

tratamiento de los problemas y llevar el pensamiento por nuevas direcciones.  
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(...) Análisis y síntesis que, aplicados tanto al material conceptual como perceptivo, tuvieran 

su papel en la determinación del pensamiento creador, porque se consideraba que las 

personas creadoras son buenos analizadores de la experiencia y, además, tienen capacidad 

para organizar los elementos en un todo.(...). El rasgo de redefinición se concibe como una 

aptitud común de pensamiento creador favorecedora de la solución de problemas (...). Por 

último, se postula una aptitud de evaluación que tiene papel determinante en el resultado 

final del proceso. El producto es evaluado por su autor en función de los criterios 

preponderantes en el dominio de la experiencia donde ha surgido. (1987, p.179) 

Se dice que sólo se cuenta con pensamiento creativo durante la época de la infancia, sin 

embargo es una idea totalmente errada ya  que no se ha contado con la estimulación de dicha forma 

de pensar, con el paso del tiempo, los niños y las niñas se han adaptado a las condiciones, y a los 

límites impuestos por los mayores o del entorno, formando en ellas ciertas barreras en el 

pensamiento creativo que implica el desarrollo de ideas innovadoras generando soluciones 

originales y disruptivas que rompen con ciertos paradigmas que permiten dar un valor añadido, 

perfeccionar y descubrir mejores formas de llevar a cabo una acción. 

Educación STEAM 

La educación STEAM ha tomado fuerza en los últimos años, y cada vez es más frecuente 

encontrar programas educativos que lo trabajen, pero ¿Qué es STEAM?, ¿Cómo surgió?, ¿Porque 

últimamente tiene tanta importancia en el ámbito educativo? 

En primera instancia surgió la educación STEAM, que se define  sus siglas en inglés como 

Science, Technology, Engineering and Mathematics, siendo esta “una decisión estratégica hecha 

por científicos, tecnólogos, ingenieros y matemáticos para combinar fuerzas y crear un voz política 
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más fuerte” (Force, U.S.T., 2014, p.11),  la Fundación Nacional de Ciencia acuña el acrónimo 

STEM (ciencia, tecnología, ingeniería y matemática) en Estados Unidos en la década de 1990. 

La educación STEM es entendida como una educación integradora de las áreas de 

conocimiento que lo componen (Yakman y Lee, 2012). Posteriormente Yakman introduce la A 

inicial de “Art” dentro del acrónimo STEM , el cual pasa a ser STEAM (ciencia, tecnología, 

ingeniería, arte y matemática) y este persigue el desarrollo de áreas de coAnocimiento científicas, 

técnicas y artísticas. Esta educación es garante de un desarrollo y fortalecimiento de conocimientos 

y habilidades, en donde los contenidos no trabajan de manera aislada sino de manera 

interdisciplinar para asegurar un aprendizaje significativo y acorde al contexto en donde se 

desenvuelven los niños y las niñas. 

La implementación de este tipo de educación permite promover el desarrollo del 

pensamiento científico, la innovación, el pensamiento crítico, creativo y la adquisición de 

conocimientos tecnológicos; generando un mayor grado de conciencia y participación activa en los 

espacios de aprendizaje. 

Seguidamente, se presenta a través de una imagen cada una de las competencias que 

constituyen la educación STEAM, y lo que conlleva cada una de las áreas de conocimiento, de igual 

manera se definirá cada una de estas de acuerdo a lo que nos plantea Yakman. 
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Ilustración 2. Pirámide del aprendizaje STEAM. 

Fuente: Yakman, G. 2008. 

En primer lugar, está la competencia “S” de Science (científica), la cual brinda a los niños y 

niñas conocimientos y herramientas de valor funcional, capaz de explicar los fenómenos naturales 

cotidianos, de igual manera Yakman (2008,citado por Ruiz, 2017) nos dice que la educación 

científica es todo aquello que existe en la naturaleza, de diferentes maneras como la física, química, 

biología, bioquímica, etc, 
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Es importante una adecuada formación científica para los niños y las niñas, no sólo para 

obtener unos buenos resultados en su posterior profesión, sino para proporcionar una base científica 

excelente alimentada de curiosidad y aptitudes para la vida. 

En segundo lugar, está la competencia “T” de Technology (tecnológica) entendiendo esta 

como la capacidad para seleccionar y utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una 

variedad de herramientas tecnológicas entendiendo los principios que las rigen, la forma de 

combinarlas y las licencias que las amparan. Para lo que, Yakman (2008, citado por Ruiz, 2017) 

explica esta área de conocimiento como una educación encomendada a aprender acerca de lo que se 

ha inventado y elaborado por el ser humano. 

En tercer lugar, está la competencia “E” de Engineering (ingeniería) la cual implica 

creatividad, ingenio, iniciativa y pensamiento crítico, permitiendo la aplicación de los 

conocimientos en construcciones e invenciones. Yakman (2008, citado por Pelejero, 2018) dice que 

“la ingeniería es un ámbito que enfoca y dirige el aprendizaje, además de contextualizarlo. En otras 

palabras, la ingeniería aporta un contexto de investigación y desarrollo, necesario para la creación 

de una nueva tecnología” ( p.25). 

A través, de la ingeniería se generan diversidad de soluciones a problemáticas que se están 

presentando en el contexto, y es por ello que es de gran importancia trabajar grupalmente con la 

finalidad de que todos puedan aportar desde sus conocimientos y perspectivas, y así poder diseñar y 

crear mejores alternativas. Además, Yakman (citado por Ruiz Vicente, 2017) nos dice la ingeniería 

comprende del “uso de la creatividad y la lógica, basada en las matemáticas y la ciencia  y que 

utiliza la tecnología como agente para crear contribuciones al mundo”(p.51). 
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De igual manera, esto permite desarrollar en los niños y niñas habilidades como: Trabajo en 

equipo, autoaprendizaje, creatividad, comunicación oral y escrita, resolución de problemas, 

innovación y liderazgo. 

En cuarto lugar, está la competencia “A” de Art (artística) que permite a los niños(as) 

expresar y crear nuevas ideas, generando la creatividad en ellos. Yakman (citado por Ruiz, 2017) 

dice que las artes radican en un componente muy importante que es la creatividad, siendo este de 

vital importancia para la formación ciudadana calificada. 

En quinto lugar, está la competencia “M” de Mathematics (matemática) permitiendo a los 

niños y  niñas generar razonamiento matemático, tanto para producir e interpretar distintos tipos de 

información, como para ampliar el conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la 

realidad, y para resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo laboral, por 

ello Yakman (citado por Ruiz, 2017) lo ve como un lenguaje que interdisciplina con las otras áreas 

y así de esta manera  regula, define y comprende la comunicación transmitida. 

Marco Conceptual 

En este capítulo se da a conocer los diferentes términos los cuales fundamenta el proyecto 

investigativo. Siguiendo este orden, se presenta de manera estructurada los conceptos de infancia, 

educación inicial, educación STEAM, ciencia, tecnología, ingeniería, arte, matemática y 

pensamiento creativo; gracias a estas nociones se permite evidenciar la importancia del desarrollo 

del pensamiento creativo. 

Infancia  

El concepto de infancia es un término que tiene un trasfondo tanto histórico como cultural, 

es por esto que a lo largo del tiempo se han manifestado cambios en su concepción., pasando de una 
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infancia basada en las “necesidades” a una infancia basada en los “derechos”. A partir del siglo XX 

se mantiene otra perspectiva en cuanto a la infancia, estableciendo nuevas categorías y 

entendiéndose como un “sujeto social de derecho”(Unicef, 1998), esto abre otras posibilidades que 

le permite  a los niños y niñas tener un rol activo en la sociedad y desarrollarse como esos sujetos 

sociales que hacen parte de una comunidad. 

La infancia tiene distintas formas de ver, explorar y entenderla; es de vital importancia 

generar las condiciones necesarias para el desarrollo de la misma, brindando las mejores 

oportunidades para reconstruir el sentido de la concepción de infancia y  reconocer su importancia 

en la sociedad y cultura. 

Según Jaramillo (2007) 

Se entiende por Primera Infancia el periodo de la vida, de crecimiento y desarrollo 

comprendido desde la gestación hasta los 7 años aproximadamente y que se caracteriza por 

la rapidez de los cambios que ocurren. Esta primera etapa es decisiva en el desarrollo, pues 

de ella va a depender toda la evolución posterior del niño en las dimensiones motora, 

lenguaje, cognitiva y socioafectiva, entre otras. (p.110) 

Educación inicial  

Se entiende por educación inicial como aquella que mantiene ejes orientados a la evolución 

y desarrollo de los niños y las niñas de manera integral desde el nacimiento hasta los 6 años de 

edad. 
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También se reconoce a los sujetos pertenecientes como sujetos con derechos sociales, 

donde la educación es reconocida como un derecho impostergable y es deber del estado y los 

poderes públicos su garantía, respeto y cumplimiento. 

El MEN (20014) establece en el Documento N°20, que: 

La educación inicial pone en el centro de su hacer a las niñas y los niños, reconociendo las 

particularidades que singularizan su desarrollo infantil, por lo que las actuaciones de 

quienes están en interacción con ellas y ellos procuran contribuir a la construcción de su 

identidad, acompañándolos en su proceso de inserción y construcción del mundo propio y 

social. Por consiguiente, promover el desarrollo integral en el marco de la educación inicial 

significa reconocer a las niñas y los niños en el ejercicio de sus derechos, saber de sus 

singularidades, intereses, gustos y necesidades, y atenderlos mediante las actividades que 

implican esos intereses en sus momentos particulares de desarrollo. (p.40) 

El Conpes social 109 de 2007, define la educación inicial como: 

Un proceso continuo y permanente de interacciones y relaciones sociales de calidad, 

oportunas y pertinentes que posibilitan a los niños y las niñas potenciar sus capacidades y 

adquirir competencias para la vida, en función de un desarrollo pleno que propicie su 

constitución como sujetos de derechos. (párr. 10) 

La educación inicial a nivel nacional reconoce a los niños y niñas como sujetos de derecho, 

siendo estos el eje central de todos los procesos de enseñanza-aprendizaje, además, lo que se busca 

con esto es fomentar el desarrollo integral y pleno en la vida de cada niño(a). 
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Educación STEAM 

El término STEAM, por sus siglas en inglés, (Science, Technology, Engineering, Arts and 

Math), es la integración de contenidos disciplinares donde aprovecha los puntos en común de éstas 

cinco dependencias: ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas. Según Georgette Yakman 

acuñó el término STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Math) como “marco para la 

Educación a través de las disciplinas, un nuevo paradigma que plantea la Ciencia y Tecnología 

interpretada a través de la Ingeniería y de las Artes” (2006). STEAM es un modelo de educación 

que se conecta y aproxima al mundo real orientado a la resolución de problemas cotidianos. La 

educación STEAM, tiene un enfoque globalizado e integrado (Yackman, 2008), dado que establece 

vínculos entre disciplinas consideradas incompatibles, creando relaciones entre competencias 

y  habilidades. 

Esta innovadora educación garantiza una nueva forma de conocimiento de manera 

transversal, donde las disciplinas que lo integran no se trabajan de forma aislada sino 

armónicamente, con esto lo que se busca es que dicho aprendizaje sea más relevante, significativo y 

contextualizado, apuntando al desarrollo de talentos, competencias y pensamiento creativo, 

buscando nuevas expresiones basadas en las artes, afrontando y dando solución a problemáticas de 

la realidad global. 

A continuación, se explica cada una de las competencias que constituyen esta educación 

STEAM, resaltando su importancia y como también es concebido cada uno de los contenidos 

disciplinares: 
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Ciencia  

La ciencia es un conjunto de conocimientos comprobables, los cuales son acumulados a 

través del tiempo por las personas y de igual manera este conocimiento se genera por medio de unos 

procesos que permitirán llegar a unas conclusiones con respecto a lo que se ha evidenciado.  

Su aprendizaje nace de la curiosidad por comprender y descubrir distintos fenómenos del 

entorno. al enseñarla se lleva a los estudiantes a construir procesos mentales, mediante el método 

utilizado para enseñar ciencias, “el método científico”, el cual es un medio eficaz para la 

recolección de información valiosa y generar soluciones alternativas.  

Según Pérez la ciencia es una “actividad humana creativa cuyo objetivo es la comprensión 

de la naturaleza y cuyo producto es el conocimiento, obtenido por medio de un método organizado 

en forma deductiva y que aspira a alcanzar el mayor consenso” (2009, p.2). Además, la Real 

Academia Española especifica que el conocimiento obtenido se genera a través de la observación y 

el razonamiento, siendo estos organizados y estructurados sistemáticamente, permitiendo llegar a 

deducir principios y leyes generales. 

La enseñanza de las Ciencias debe estimular, según La Federación de Enseñanza de 

Andalucía (2011): 

I. La curiosidad frente a un fenómeno nuevo o a un problema inesperado. 

II. El interés por lo relativo al ambiente y su conservación. 

III. El espíritu de iniciativa y de tenacidad. 

IV. La confianza de cada adolescente en sí mismo. 

V. La necesidad de cuidar de su propio cuerpo. 
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VI. El espíritu crítico, que supone no contentarse con una actitud pasiva frente a una 

«verdad revelada e incuestionable». 

VII. La flexibilidad intelectual. 

VIII. el rigor metódico. 

IX. La habilidad para manejar el cambio, para enfrentarse a situaciones cambiantes y 

problemáticas 

X. El aprecio del trabajo investigador en equipo. 

XI. El respeto por las opiniones ajenas, la argumentación en la discusión de las ideas y la 

adopción de posturas propias en un ambiente tolerante y democrático. (p.4) 

Tecnología 

Hoy en día la tecnología, es un aspecto muy importante que se ha vuelto parte de la 

cotidianidad, las generaciones de hoy en día nacen rodeados de estos artefactos y aprenden a usar la 

tecnología de manera sencilla; tal es la razón de incorporar acciones relevantes y educativas en 

torno a la misma en el ámbito educativo. 

La tecnología es definida como una ciencia aplicada, conformada por un “conjunto de 

teorías y de técnicas que permiten el aprovechamiento práctico del conocimiento científico” (Real 

Academia Española). 

La tecnología permite el uso de herramientas interactivas e innovadoras que atrapan el 

interés de los estudiantes, adicionalmente, debido a que actualmente el mundo se mueve a través de 

la tecnología, las profesiones, metodologías, enfoques y tipos de educación surgentes, girarán 

entorno a esta. 
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El propósito de la integración de TIC en la educación ha sido mejorar los procesos de 

enseñanza y aprendizaje, así como la gestión escolar. Algunas tecnologías como lenguajes 

de programación para niños, ambientes virtuales de aprendizaje y pizarras digitales, han 

sido diseñadas específicamente con fines educativos y otras, como el software de diseño y 

la cámara digital fueron creadas con otros fines pero se han adaptado para usos 

pedagógicos.  (Ministerio de Educación Nacional, 2013, p.31) 

En Estados Unidos, la Sociedad Internacional para la Tecnología en Educación, conocida 

por su sigla en inglés ISTE, considera que el uso efectivo de la tecnología es esencial para enseñar y 

aprender en la era global digital. Reconociendo que muchos docentes no tienen las competencias 

necesarias para diseñar e implementar ambientes de aprendizaje ricos en tecnología. (ISTE, 2011 

citado en Ministerio de Educación Nacional, 2013, p.22). 

 Finalmente, el MEN (2008) especifica cuatro componentes asociados entre sí de las 

competencias para la educación en tecnología, esto con el fin de guiar al maestro en el proceso de 

aproximación al conocimiento tecnológico de sus estudiantes,  partiendo de esto se explica cada uno 

los componentes: 

I. Naturaleza y evolución de la tecnología: Se refiere a las características y objetivos 

de la tecnología, a sus conceptos fundamentales (sistema, componente, estructura, 

función, recurso, optimización, proceso, etc.), a sus relaciones con otras disciplinas 

y al reconocimiento de su evolución a través de la historia y la cultura.   

II. Apropiación y uso de la tecnología: Se trata de la utilización adecuada, pertinente y 

crítica de la tecnología (artefactos, productos, procesos y sistemas) con el fin de 
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optimizar, aumentar la productividad, facilitar la realización de diferentes tareas y 

potenciar los procesos de aprendizaje, entre otros. 

III. Solución de problemas con tecnología: Se refiere al manejo de estrategias en y para 

la identificación, formulación y solución de problemas con tecnología, así como 

para la jerarquización y comunicación de ideas. Comprende estrategias que van 

desde la detección de fallas y necesidades, hasta llegar al diseño y a su evaluación. 

Utiliza niveles crecientes de complejidad según el grupo de grados de que se trate. 

IV. Tecnología y sociedad:  Trata tres aspectos: 1) Las actitudes de los estudiantes 

hacia la tecnología, en términos de sensibilización social y ambiental, curiosidad, 

cooperación, trabajo en equipo, apertura intelectual, búsqueda, manejo de 

información y deseo de informarse; 2) La valoración social que el estudiante hace 

de la tecnología para reconocer el potencial de los recursos, la evaluación de los 

procesos y el análisis de sus impactos (sociales, ambientales y culturales) así como 

sus causas y consecuencias; y 3) La participación social que involucra temas como 

la ética y responsabilidad social, la comunicación, la interacción social, las 

propuestas de soluciones y la participación, entre otras. (p.14) 

Ingeniería 

La ingeniería pretende que los estudiantes tengan acercamiento y gusto por las ciencias de 

dicha disciplina, desarrollando habilidades fundamentales para el siglo XXI y estimulando el 

pensamiento creativo, pensamiento crítico, la autonomía, cooperación y la innovación. 

También es concebida más que una profesión como una actividad que permite “concebir, 

diseñar, dimensionar, idear, proyectar, programar, desarrollar y construir o fabricar, sistemas, 

estructuras, (...) u obras completas necesarias al hombre” (Sobrevila, 2001, p.3). La ingeniería es el 
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arte de crear que también se ocupa también por la resolución de los problemas de la sociedad, cada 

día mejorando aspectos como la calidad de vida de las personas con seguridad eficiencia y eficacia 

para satisfacer sus necesidades. 

Arte 

El arte es un mediador que permite a las personas expresar ideas acerca de lo que piensan y 

sienten, además siempre se ha encontrado presente a través de los siglos  en diversas formas de 

creación, comunicación y representación de la realidad. El arte es un potenciador de la creatividad 

que a su vez permite  la construcción de identidad, esta debe ser una oportunidad para la 

apropiación cultural. 

De igual manera, el MEN (2014) especifica en el documento número 21, que:  

El ser humano es creador y para poder comunicar y expresar sus ideas, pensamientos y 

sentimientos recurre a una diversidad de lenguajes que emplean diferentes símbolos y 

códigos que representan, organizan y agrupan significados y significantes: notaciones 

musicales, paleta de colores y alfabetos, entre muchos otros más. A través del arte las ideas, 

emociones, inquietudes y las perspectivas de ver la vida se manifiestan por medio de trazos, 

ritmos, gestos y movimientos que son dotados de sentido.(p.13) 

Además, la enseñanza a través del arte permite perfeccionar competencias claves para el 

desarrollo cognitivo, como:  

I) Percepción de relaciones; II) atención al detalle; III) promoción de la idea de que los 

problemas pueden tener muchas soluciones y las preguntas muchas respuestas; IV) 

desarrollo de la habilidad para cambiar la direccionalidad cuando aún se está en proceso; V) 
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desarrollo de la habilidad para tomar decisiones en ausencia de reglas-; VI) imaginación 

como fuente de contenido, la habilidad para visualizar situaciones y predecir lo que 

resultaría de acuerdo con una serie de acciones planeadas; VII) habilidad para 

desenvolverse dentro de las limitaciones de un contexto; VIII) habilidad para percibir y 

enfocar el mundo desde un punto de vista ético y estético. (MEN, 1997, p.2) 

Matemáticas 

La matemática es, “parte de un ambiente científico en el cual los conceptos y las técnicas 

matemáticas surgen y se desarrollan en la resolución de tareas” (Cantoral, 2005, p.19).  Tal es su 

importancia para el desarrollo intelectual, ayuda a fomentar la lógica y razonar ordenadamente, a 

preparar la mente para el pensamiento crítico y la abstracción. Dicho ámbito matemático ayuda a 

comprender conceptos de la vida real, generar y establecer relaciones por medio de procedimientos 

ordenados. Además, “El pensamiento matemático incluye, por un lado, pensamiento sobre tópicos 

matemáticos, y por otro, procesos avanzados del pensamiento como abstracción, justificación, 

visualización, estimación o razonamiento bajo hipótesis” (Cantoral, 2005, p.20). 

La matemática permite y promueve la capacidad análisis, de toma de decisiones y de 

resolución de problemas de la cotidianidad, gracias a las hipótesis, suposiciones y/o predicciones. 

La enseñanza a través de la matemática desarrolla en los niños y niñas competencias para 

ser utilizadas en sus situaciones cotidianas, en desarrollo personal y cognitivo, y estas son: 

I. La habilidad para interpretar y expresar con claridad y precisión informaciones, 

datos y argumentaciones, lo que aumenta la posibilidad real de seguir aprendiendo 

a lo largo de la vida. 
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II. El conocimiento y manejo de los elementos matemáticos básicos (distintos tipos de 

números, medidas, símbolos, elementos geométricos, etc.) en situaciones reales o 

simuladas de la vida cotidiana. 

III. La puesta en práctica de procesos de razonamiento que llevan a la solución de los 

problemas o a la obtención de diversas informaciones. 

IV. La disposición favorable y de progresiva seguridad y confianza hacia la 

información y las situaciones que contienen elementos o soportes matemáticos, así 

como hacia su utilización cuando la situación lo aconseja, basadas en el respeto y el 

gusto por la certeza y en su búsqueda a través del razonamiento.” (Gobierno Vasco, 

s.f, p.2) 

 

Pensamiento creativo 

El pensamiento creativo, actualmente es considerado el motor del desarrollo, ya que dicho 

pensamiento implica soluciones innovadoras a problemas que se puedan presentar, la generación de 

ideas y por ende la transformación social.  Según Sebastiani “El pensamiento creativo emplea 

procesos básicos de pensamiento para innovar, inventar, crear, utilizar la estética y construir ideas o 

productos relacionados con proposiciones, conceptos y cadenas” (2004, P.116). 

Son grandes aportes en la vida del ser, que maneja el concepto de creatividad, 

trascendiendo al desarrollo del potencial humano en diferentes áreas tanto cognitiva, intelectual, 

estética, comunicativa y afectiva. Cabe resaltar que es impredecible un ambiente el cual impulse 

dicho pensamiento, se libre de juicios y obstáculos condicionales. 
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  Adicional a esto, dicho pensamiento promueve el pensamiento divergente que según 

Torrance (2016 citado por Romo, 1987) “utilizan cuatro criterios o indicadores: (...) fluidez, 

flexibilidad, originalidad y elaboración” (p.7). 

 

Revisión documental 

Se efectúa una revisión literaria de seis documentos para situar el tema de la investigación: 

“STEAM: Creative, una propuesta de innovación pedagógica, basada en la educación STEAM para 

el desarrollo del pensamiento creativo en niños  y niñas de 3 a 6 años.” A partir de dicha revisión, se 

evidencia una estructura acerca del proceso del desarrollo del pensamiento creativo en primera 

infancia, de igual manera la educación STEAM y  las disciplinas que aborda de manera integral y 

armónica.  

De esta manera se resalta la investigación titulada “Fortalecimiento de la creatividad en la 

educación preescolar orientado por estrategias pedagógicas basadas en el arte y la literatura infantil” 

efectuada por Mónica Sánchez y María Morales (2017). Las autoras plantearon como objetivo 

diseñar una propuesta de intervención pedagógica orientada por estrategias artísticas y literarias que 

posibilite el fortalecimiento de los procesos creativos en niños de educación preescolar entre los 5 y 

6 años. Su enfoque fue cualitativo, el cual permite percibir al ser humano en su contexto desde una 

perspectiva holística, por tanto, esta propuesta fue pertinente pues no solo se limitó a la exploración 

de una sola expresión artística, sino que permitió la exploración de varias estrategias lúdicas y con 

sentido, contextualizadas a partir de ambientes literarios propios de los gustos e intereses de los 

niños.  

Se concluye que esto fortaleció y promovió la expresión, la imaginación y la creatividad, 

así mismo, respondió a las necesidades de los niños, despertando su interés y participación activa en 
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la expresión de ideas, sensaciones y percepciones por medio del arte y sus diferentes 

representaciones orales, gráficas y escritas. Cabe resaltar que el proyecto es de gran valor y 

aportación puesto que brinda una cartilla llamada “LiterArte” en la que se establecieron las 

directrices y actividades más pertinentes de los proyectos de aula, integrando herramientas 

pedagógicas, didácticas y lúdicas orientadas por el arte y la literatura infantil, con la intención de 

orientar la labor de docentes y agentes educativos en el fortalecimiento de las habilidades creativas 

de los niños en la educación preescolar. 

 Es importante también recalcar rol del docente ya que su actitud debe ser la de un 

mediador totalmente activo y lúdico; por tanto, es necesario que el maestro juegue primero con su 

creatividad y las diversas posibilidades que le ofrece el mundo del arte, a partir de sus diversas 

expresiones como la palabra, el canto y los colores, pues de esta manera será más agradable y 

divertido transferir la alegría creadora a cada uno de los niños.  

Por otra parte, se destaca la investigación de la Dra. Miriav Checa Romero y la Dra. Raquel 

Casado Fernández (2020), titulada “Robótica y proyectos STEAM: Desarrollo de la creatividad en 

las aulas de educación primaria”. Las autoras plantearon como objetivo examinar las mejoras 

experimentadas en la creatividad de los estudiantes de un aula de 5o y 6o de primaria, a través de la 

introducción de la robótica educativa y de los entornos de aprendizaje STEAM. Esta investigación 

analiza los resultados de un taller de 18 semanas, contando con 57 estudiantes entre los 9 y 12 años 

de edad pertenecientes a un colegio de la Comunidad de Madrid (España).  

Se valora la creatividad por medio de un diseño cuasi experimental a través del Test CREA 

de Inteligencia creativa y, por otro, el análisis de los productos STEAM elaborados por los 

estudiantes a través de los criterios establecidos por ese mismo Test. Para su desarrollo, se 

utilizaron dos tipos de materiales: por un lado, los proyectos STEAM y, por otro, el material del 
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fabricante VEX IQ® para la programación y construcción de los robots. Las actividades fueron 

llevadas a cabo en 3 fases principales: planificación, desarrollo del programa y evaluación. Se 

obtuvo como resultados que la incorporación de los proyectos STEAM y la robótica a través de un 

taller educativo en las asignaturas implicadas, suponen un aumento de la creatividad en el 

alumnado. Los estudiantes participantes en esta investigación han mejorado su creatividad en la 

aplicación post-test del Test CREA. Por tanto, se puede afirmar que la participación en el proyecto 

fue eficaz para incrementar la creatividad, tanto de forma global como en cada uno de los cursos 

participantes por separado. 

En otro orden de ideas, se propone la educación STEAM como el medio para fortalecer el 

pensamiento creativo, es por ello que se encuentran algunas investigaciones en relación a esta 

educación, una de ellas es acerca del “Análisis de la Metodología STEM a través de la percepción 

docente” realizado por Ignacio Pastor (s.f). Tuvo como objetivo analizar la implementación de los 

modelos interdisciplinares de STEM (Matemáticas, Ingeniería, Tecnología y Ciencias) en los 

procesos de enseñanza/aprendizaje, a partir de la percepción y la praxis de los docentes. Su 

metodología fue cualitativa, y estuvo basado en el aprendizaje interdisciplinar entre las asignaturas 

matemáticas, ciencias, ingeniería y tecnología, la población fueron los docentes puesto que este 

proyecto se centra en la investigación sobre la opinión de los docentes en las propuestas STEM, 

para ello fue necesario emplear conceptos, principios y modelos de investigación social e 

incorporación de elementos metodológicos como la entrevista, la triangulación, validez, etc.  

La investigación pretendió que los estudiantes sean capaces de integrar los conocimientos 

adquiridos para formular juicios en función de criterios, de normas externas o de elaboraciones 

personales, a partir de una información incompleta o limitada que incluya reflexiones sobre las 

responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicación de sus conocimientos y juicios.  
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Para finalizar se destaca la relevancia de los docentes ya que a pesar de no conocer el 

acrónimo STEM/CTIM algunos de ellos han llevado a la práctica proyectos interdisciplinares. Sin 

embargo, en cuanto a la evaluación se encuentra que algunos docentes apuestan por realizar una 

prueba escrita, acorde con la metodología tradicional del proceso de enseñanza/aprendizaje. Es de 

gran importancia recalcar la implementación de nuevas metodologías en el aula de clase, con la 

finalidad de potenciar y desarrollar el pensamiento creativo.  

De igual modo, se halla otra investigación en relación a la educación STEAM, titulada 

“Diseño de proyectos STEAM a partir del currículum actual de Educación Primaria utilizando 

Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Cooperativo, Flipped Classroom y Robótica 

Educativa.” realizada por el autor Francisco Ruiz Vicente (2017). Se planteó como objetivo diseñar 

un proyecto de aprendizaje STEAM para estudiantes de 4o, 5o y 6o de Educación Primaria en el 

que, a través del uso de robótica educativa como herramienta, se introduzcan metodologías de 

aprendizaje basado en problemas, aprendizaje cooperativo y sesiones de flipped classroom. La 

investigación se desarrolla a partir de una metodología descriptiva no experimental, estableciéndose 

cuatro fases metodológicas para cumplir con los objetivos generales y específicos del trabajo.  

Metodológicamente, la propuesta no sólo cumple con el objetivo principal de integrar en el 

mismo proyecto el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje cooperativo y el flipped 

classroom, sino que también trabaja con los contenidos que formarían parte del proyecto. Además 

surgieron contenidos que provenían directamente de la metodología y hacían referencia a diferentes 

ámbitos STEAM  como la  “investigación científica” (S), la “comprensión de enunciados y datos” 

(E), la “resolución de problemas” (E), la “supervisión, evaluación y mejora de productos y 

proyectos” (E) y la “creatividad en los problemas y sus soluciones” (A). 
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 Se obtuvieron resultados que cubrieron a cabalidad el objetivo de diseñar el proyecto en los 

alumnos de 4°, 5° y 6° de Educación Primaria, ya que el sistema metodológico propuesto es 

perfectamente viable en estas edades dado el estadio evolutivo del alumnado. Los contenidos 

escogidos provienen del currículum oficial de estos niveles y su análisis ha detectado cierto grado 

de redundancia que hace que se repitan a lo largo de estos tres cursos y se han previsto diferentes 

temporalizaciones y ritmos de aprendizaje para facilitar la aplicación de la propuesta en cada uno de 

los tres niveles. 

Teniendo como conclusión en esta investigación que el aprendizaje STEAM y el diseño de 

proyectos que lo fomenten a través de la robótica educativa y las metodologías activas son campos 

de investigación aún por desarrollar, especialmente en el ámbito español, más aún si se les une la 

necesidad de que se integren en el currículum oficial. En este sentido, el presente trabajo se ofrece 

como punto de partida de futuras investigaciones que, de una u otra manera, pretendan demostrar 

que la integración de aprendizaje STEAM y la robótica educativa en el currículum oficial es 

posible. 

Igualmente, se evidencia una investigación efectuada por Melany Rodríguez Castro (2018), 

denominada “Proyecto Octopus: propuesta pedagógica fundamentada en la metodología STEAM 

para fortalecer el aprendizaje rizomático de los estudiantes de básica primaria” . La autora tuvo 

como objetivo diseñar una propuesta pedagógica fundamentada en la metodología STEAM para 

fortalecer el aprendizaje rizomático en los estudiantes de básica primaria. Su enfoque fue cualitativo 

dado que se centraron en “cómo ser” personas y en “las interacciones” que se pueden generar, 

asimismo se recolectaron datos con el propósito de explorar y descubrir espacios académicos donde 

la educación artística fuera el medio para la enseñanza de otros saberes apoyados en STEAM y el 

pensamiento rizomático, además su población fue a estudiantes de grado 4A en el colegio Liceo san 

Rafael de Alicante y está demostró que, con el desarrollo de las unidades interdisciplinares 
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fundamentadas en STEAM los estudiantes pueden alcanzar múltiples logros de distintos saberes 

vistos, todos desde un tema central desarrollado a través de la educación artística.  

Este trabajo es importante puesto que aporta una propuesta pedagógica que se puede aplicar 

y estudiar con una unidad interdisciplinar diferente en un contexto educativo diferente, con el fin de 

analizar los resultados y realizar comparaciones los cuales den luces de cómo potenciar los 

aprendizajes de los estudiantes a través de la interdisciplinariedad haciendo uso de la metodología 

STEAM. La autora logró concluir que la propuesta pedagógica propició el pensamiento rizomático 

en los estudiantes a partir del uso de diferentes estrategias, elementos y herramientas propias de la 

educación artística, fundamentadas en STEAM y para desarrollar una unidad interdisciplinaria 

fundamentada en STEAM requiere que el docente estudie a profundidad múltiples saberes y haga 

uso adecuado de las estrategias de enseñanza/aprendizaje para lograr el éxito de la unidad que desee 

plantear pues de esto depende que la práctica pedagógica impacte en los estudiantes generando 

aprendizajes significativos. 

Finalmente, se encuentra una investigación en el ámbito de la “Educación Steam: Centrada 

a la sociedad del conocimiento”, efectuado por Juan Patricio Santillán Aguirre, Valeria del Carmen 

Cadena Vaca y Miguel Cadena Vaca (2019). Tuvo como objetivo diseñar  un proyecto de 

aprendizaje STEAM para estudiantes de 4º, 5º y 6º de educación primaria en el que, a través del uso 

de robótica educativa como herramienta, se introduzcan metodología de aprendizaje basado en 

problemas y aprendizaje cooperativo. Hace una aportación a este proyecto investigativo ya que 

presenta la nueva orientación que se le da a STEM, en la que se integra el arte como un ámbito 

propedéutico para la canalización y desarrollo de diferentes saberes y conocimientos, y las 

metodologías artísticas se convierten en pilares esenciales para la definición de criterios de 

excelencia, innovación, y desarrollo tecnológico.  
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Generándose la integración de las Artes en la corriente STE(A)M y situándose ante un 

nuevo marco de aprendizaje, donde a partir de problemas deseados, la curiosidad y el interés 

personal se convierte en motor y guía del conocimiento, un punto de partida para la exploración de 

diferentes soluciones a las problemáticas,  empoderando la imaginación y prestando especial 

atención al proceso de experimentación colaborativa, o making.  

Este concluyó con la importancia de ir preparando a los estudiantes para la sociedad, con 

conocimientos en los escenarios humanos, sociales, políticos, culturales y educacionales y es más 

significativo si se realiza a través de la educación STEAM. La investigación, tiene como parte 

fundamental la creatividad, al divisar las estructuras actuales de la institucionalidad y las 

competencias directivas que abren paso al  conjunto de actuaciones  requeridas de carácter 

interdisciplinarias, en tanto surja el liderazgo científico, tecnológico, de ingeniería, artes y en las 

matemáticas para develar  soluciones  globales  a  la  realidad  de  los  problemas  que  emergen, 

en  diversidad  de circunstancias  de  transformaciones curriculares. Además, de  elaborar 

programas sólidos  que  se  centran  en ofrecer a los estudiantes, la oportunidad de participar en 

actividades significativas, dentro de lo que ha de ser una investigación científica auténtica, 

transdisciplinaria y compleja en el sentido del aprendizaje humano. 

Marco legal 

A través de la historia de la educación, se han generado diversos cambios en cuanto al 

proceso de formación y desarrollo del mismo; surgiendo distintas propuestas educativas y 

fundamentos legales que respaldan y apoyan la educación. A continuación se dan a conocer cada 

una de las leyes, normas, decretos y/o artículos en el ámbito internacional y nacional, que son 

fundamentales para el proyecto investigativo, aportan de manera significativa al diseño y 
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elaboración del  mismo basado en el fortalecimiento del pensamiento creativo por medio de la 

educación STEAM. .  

 

Internacional 

Primeramente, en el ámbito internacional encontramos la ley: Convención sobre los 

Derechos del Niño, firmada el 20 de Noviembre de 1989 y de ella recalcamos dos artículos los 

cuales son: 

“Artículo 28: 1. Los Estados Partes reconocen el derecho del niño a la educación y, a fin de 

que se pueda ejercer progresivamente y en condiciones de igualdad de oportunidades ese derecho, 

deberán en particular.” (UNICEF, 1989, p. 22). 

“Artículo 29: 1. Los Estados Partes convienen en que la educación del niño deberá estar 

encaminada a:  e) Inculcar al niño el respeto del medio ambiente natural.” (UNICEF, 1989, pp.22-

23) 

Dicho artículo refuerza el proyecto investigativo dado que ofrece una perspectiva de la 

educación integral que debe cumplir ciertos niveles,  desarrollar aptitudes, actitudes para garantizar 

el derecho a la igualdad. Asimismo, este proyecto trabaja en generar conciencia y pensamiento 

natural en cuanto a la preservación y conservación del medio ambiente. 

Otra ley es el Consejo Nacional de Investigaciones Científicas y Técnicas, conocido como 

CONICET, es una institución dependiente del Secretaría de Gobierno de Ciencia, Tecnología e 
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Innovación Productiva de Argentina. Y la Ley 25.467 - Ciencia, Tecnología e Innovación, es el 

Sistema Nacional de Ciencia, Tecnología e Innovación. 

De estas dos leyes se destaca el “Artículo 2.  objetivos de la política científica y tecnológica 

nacional: Estimular y garantizar la investigación básica, aplicada, el desarrollo tecnológico y la 

formación de investigadores/as y tecnólogos/as.” (Congreso Argentino, 2001, p.1)  

La importancia del artículo mencionado radica en la promoción científica y tecnológica y a 

su vez garantizar en los estudiantes un pensamiento vinculado a la ciencia y la tecnología, como lo 

son algunas disciplinas que comprende la educación STEAM para el desarrollo del pensamiento 

creativo. 

 

Otra ley  se llama Gabinete Científico Tecnológico, conocido como GACTEC, Argentina. 

Ley 14/2011, de 1 de junio, de la Ciencia, la Tecnología y la Innovación, y de esta se destaca: 

Artículo 2. Objetivos generales: j) Impulsar la cultura científica, tecnológica e innovadora a través 

de la educación, la formación y la divulgación en todos los sectores y en el conjunto de la 

sociedad.” (p.16) 

Dicho artículo aporta la importancia de establecer una cultura de base científica e 

innovadora mediante la educación, generando una sociedad distinta, pensante, con espíritu crítico, 

reflexiva y creativa, el cual es el eje central de la investigación a través de una educación 

innovadora para el siglo XXI que origina una armonía entre estas disciplinas como ciencia y 

tecnología. 

 

Además, se encuentra los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ONU) y de este se destaca: 

“Objetivo 4: Educación de calidad: “Garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad y 

promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos”.(párr., 4) 
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Dicho objetivo planteado por la ONU para el 2030 muestra la importancia de la educación 

como base para el desarrollo de la vida y su calidad, la educación brinda las herramientas 

fundamentales para el desarrollo de soluciones originales, diferentes e innovadoras a problemáticas 

mundiales, y esto es lo que se busca también con este proyecto de investigación, puesto que 

comprende temáticas significativas del contexto para generar sentido de pertenencia y a su vez, el 

desarrollo del pensamiento creativo. 

 

Por último, se destaca el Real Decreto: el currículo básico de la educación primaria 

126/2014, de 28 de febrero y se enfatizó: 

Artículo 6. Principios generales. Madrid. 

La finalidad de la Educación Primaria es facilitar a los alumnos y alumnas los aprendizajes 

de la expresión y comprensión oral, la lectura, la escritura, el cálculo, la adquisición de 

nociones básicas de la cultura, y el hábito de convivencia así como los de estudio y trabajo, 

el sentido artístico, la creatividad y la afectividad, con el fin de garantizar una formación 

integral que contribuya al pleno desarrollo de la personalidad de los alumnos y alumnas y 

de prepararlos para cursar con aprovechamiento la Educación Secundaria 

Obligatoria.(párr.1) 

El artículo nombra la creatividad como uno de los factores de importancia a tener en cuenta 

en la educación, todo con el fin de proporcionar una formación integral en los niños y niñas. La 

educación es un medio por el cual generan aprendizajes que fortalezcan varios aspectos como lo es 

la personalidad, por ello es de gran importancia tener en cuenta cada aspecto de la formación de los 

niños y niñas. 

Nacional 
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En el ámbito nacional se encuentra la Constitución Política de Colombia, la Carta Magna de 

Colombia y fue promulgada el 04 de julio de 1991 y está enfatizó el artículo:  

Artículo 67. La educación es un derecho de la persona y un servicio público que tiene una 

función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demás 

bienes y valores de la cultura. (p.11) 

Por otro lado, la ley 115 de febrero 8 de 1994 del Ministerio de Educación Nacional, 

resaltando el artículo: 

Artículo 16. Objetivos específicos de la educación preescolar: Son objetivos específicos del 

nivel preescolar:  c. El desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la 

edad, como también de su capacidad de aprendizaje (…). g. El estímulo a la curiosidad para 

observar y explorar el medio natural, familiar y social. (p.5) 

En los dos artículos se establece la educación como un derecho básico para toda persona, de 

igual manera plantean unos objetivos específicos a tener en cuenta en la educación preescolar, en 

los cuales se nombra el desarrollo de la creatividad por lo cual es un aspecto importante en la 

formación educativa, y también el estímulo por la curiosidad fomentando el pensamiento científico. 

 

En la Ley 115 de 1994 - Ley General de Educación, 

Artículo 15. Definición de educación preescolar. La educación preescolar corresponde a la 

ofrecida al niño para su desarrollo integral en los aspectos biológico, cognoscitivo, 

sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de experiencias de socialización 

pedagógicas y recreativas. (p.5) 
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En este artículo se refiere que la educación preescolar permite generar un desarrollo integral 

en los niños y niñas, todo esto a través de experiencias significativas que les permita, conocer, 

explorar, reflexionar, etc., esta ley debe establecerse en todas las entidades educativas ya que se 

debe cumplir, sin embargo no siempre está vigilado. 

 

La Ley 1951 del 24 de enero del 2019 establece en el artículos 2, objetivos generales y 

específicos, en donde se reconocen y actualizan los derechos de los ciudadanos y los deberes del 

Estado en materia del desarrollo del conocimiento científico, tecnológico y de innovación, que 

consolidan los avances hechos por la Ley 29 de 1990 y 1286 de 2009, mediante los siguientes: 

(…) 3. Impulsar el desarrollo científico, tecnológico y la innovación de la nación, 

programados en la Constitución Nacional de 1991, el Plan Nacional de Desarrollo, de 

acuerdo a las orientaciones trazadas por el Gobierno Nacional y el Consejo Asesor de 

Ciencia, Tecnología e Innovación. 4. Garantizar las condiciones necesarias para que los 

desarrollos científicos, tecnológicos e innovadores, se relacionen con el sector productivo y 

favorezcan la productividad, la competitividad y el emprendimiento. (…) 7. Fortalecer el 

desarrollo regional a través de políticas integrales de descentralización e 

internacionalización de las actividades científicas, tecnológicas y de innovación, de acuerdo 

con las dinámicas internacionales. 8. Orientar el fomento de actividades científicas, 

tecnológicas y de innovación hacia el mejoramiento de la competitividad en el marco del 

Sistema Nacional de Competitividad.(p.1-2) 

En el anterior se establece el derecho al desarrollo del pensamiento científico, como 

también los deberes que deben cumplir las instituciones con el fin de promover este pensamiento, 

considerando que es un aspecto importante en la sociedad, dado que genera alternativas de solución 

para las problemáticas que se vivencian en la actualidad. 
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La Ley 1286 de 2009, “por la cual se modifica la Ley 29 de 1990, se transforma a 

Colciencias en Departamento Administrativo y se establecen en el artículo 18 las actividades del 

sistema que son: 

(…) 4. Investigar e innovar en ciencia y tecnología (…). 6. Procurar el desarrollo de la 

capacidad de comprensión, valoración, generación y uso del conocimiento, y en especial, de 

la ciencia, la tecnología y la innovación, en las instituciones, sectores y regiones de la 

sociedad colombiana. (Congreso de Colombia, 2009, pp. 9-10) 

El departamento administrativo de Colciencias invita a las comunidades y las instituciones 

educativas a que se genere investigación e innovación. También pretende fomentar en las 

instituciones educativas procesos de innovación y creación para contribuir a la sociedad. 

El Decreto 2247 de Septiembre 11 de 1997, dispone en  el artículo 13: 

La creación de ambientes lúdicos de interacción y confianza, en la institución y fuera de 

ella, que posibiliten en el educando la fantasía, la imaginación y la creatividad en sus 

diferentes  expresiones, como la búsqueda de significados, símbolos, nociones y 

relaciones.(Constitución política de Colombia, 1994,p.4). 

Este artículo se enfoca en la creación de espacios que generen la creatividad, a través del 

cual se generan otros aspectos. Es por esto que la creatividad es un aspecto importante en la 

educación a tener en cuenta y no dejándolo de lado para enfocarse en las áreas de conocimiento. 
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 

La presente investigación cualitativa tiene un diseño metodológico de investigación acción, 

describiendo cómo desde una propuesta de innovación pedagógica  basada en la educación 

STEAM, contribuye al desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años de 

edad de una institución educativa de carácter privado.  

A lo largo de este capítulo se abordan las técnicas e instrumentos para recolectar 

información, como la observación participante y entrevista, de los cuales se hará uso para 

determinar las características del pensamiento creativo, tales como: flexibilidad, fluidez, 

originalidad, análisis y síntesis. 

Otros aspecto importante que se describe en este apartado es la población, y muestra; así 

mismo las categorías y subcategorías de análisis, los aspectos éticos y de comprobación científica 

que garantiza la validez de la investigación. A continuación, se abordarán todos los componentes 

mencionados, sustentándose de manera teórica. 

Paradigma de la investigación  

El presente proyecto investigativo se desarrolla en un paradigma cualitativo, por lo que se 

generó una observación detallada y próxima a la realidad dinámica, basado y vinculado en el 

proceso de las experiencias cotidianas de carácter social orientada a fenómenos educativos; así 

mismo se analizó, describió y generó un proceso reflexivo de la práctica pedagógica desde el 

ámbito del pensamiento creativo; teniendo como punto de partida las condiciones de entrada de los 

niños y niñas, como sujetos activos, para el desarrollo de las actividades y proyectos realizados. 

 Hernández, Fernández y Baptista (2014), señalaron que, el enfoque cualitativo puede 

definirse como “un conjunto de prácticas interpretativas de las situaciones sociales, en la que se 
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evalúa el comportamiento de los objetos y participantes en un contexto natural, a partir de la 

comprensión y reconstrucción de las diversas realidades” (p.358). De igual manera, los autores 

indicaron: “La investigación cualitativa se enfoca en comprender los fenómenos, explorándolos 

desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relación con su contexto” 

(2014, p.358).  

Atendiendo a lo descrito, la investigación reflejó las características del enfoque cualitativo, 

puesto que pretendió diseñar una propuesta de innovación pedagógica para contribuir al desarrollo 

del pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años de edad, mediante la educación 

STEAM. De igual forma, se observaron, interpretaron y describieron las actitudes, 

comportamientos y respuestas de cada uno de los participantes teniendo en cuenta su cotidianidad, 

intereses, pre-saberes y experiencias; para de esta manera, determinar la validez y pertinencia de la 

propuesta según los postulados teóricos y perspectivas conceptuales. 

Enfoque de la investigación  

Considerando que se pretendió generar una propuesta de innovación para contribuir el 

desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas, se utilizó el diseño metodológico de 

Investigación Acción, entendiéndose ésta según McKernan (citado por Muñoz, Quintero y 

Munévar, 2002) como un: 

Proceso de reflexión por el cual en un área problema determinada, donde se desea mejorar 

la práctica o la comprensión personal, el profesional en ejercicio lleva a cabo un estudio en 

primer lugar, para definir con claridad el problema; en segundo lugar, para especificar un 

plan de acción […]. Luego se emprende una evaluación para comprobar y establecer la 

efectividad de la acción tomada. Por último, los participantes reflexionan, explican los 

progresos y comunican estos resultados a la comunidad de investigadores de la acción. La 
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investigación acción es un estudio científico auto reflexivo de los profesionales para 

mejorar la práctica. ( párr. 12) 

De acuerdo a ello, la propuesta investigativa está orientada hacia el cambio educativo y se 

caracteriza en otras cuestiones por ser un proceso que se construye desde y para la práctica, 

pretende mejorarla, transformarla y al mismo tiempo comprenderla. Demanda la participación de 

los sujetos en la mejora de sus propias experiencias, también implica la realización de análisis 

crítico de las situaciones y exige una actuación grupal donde  los sujetos implicados colaboran en 

todas las fases del proceso de investigación que se configuran como un espiral (planificación, 

acción, observación y reflexión). Por otro lado, Kemmis y MacTaggart (1988), establecen que: 

La investigación-acción no solo se constituye como ciencia práctica y moral, sino también 

como ciencia crítica. El proceso de investigación acción, se fundamenta en dos ejes 

primordiales: uno estratégico, construido por la acción y la reflexión y otro organizativo, 

constituido por la planificación y la observación, cuya finalidad es contribuir a la resolución 

de problemas” (p. 35). 

Por este motivo este proyecto investigativo consta de la descripción y la implementación de 

estos dos ejes, los cuales se han trabajado durante todo el proceso de forma conjunta, cada una de 

las fases se ha desarrollado en orden consecutivo con un tiempo determinado logrando así la 

investigación acción. 

Fases de la investigación 

Por tanto, la Investigación Acción es una forma de indagación auto reflexiva, orientada por 

una serie de fases que describen cada una de las acciones o momentos del proceso de investigación. 

En el transcurso de esta sección se plantea las diferentes fases propuestas por Carr & Kemmis 

(1990): 
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Fase reflexión: 

La reflexión de este proceso investigativo se realizó en un primer momento con el aprendizaje 

que han adquirido los niños(as) y los avances evidenciados a lo largo del proceso. En segunda 

instancia se generó un proceso de reflexión al no apreciar de cierta forma el pensamiento creativo en 

los niños y niñas, y del mismo modo, al percibir que los docentes no empleaban actividades para 

fortalecer o fomentar dicho pensamiento.  

En tercera instancia, se reflexionó principalmente las propuestas de intervención que 

surgieron de una necesidad previamente identificada y posteriormente fueron ejecutadas por el 

docente. Para el proceso reflexivo de cada actividad se tuvo en cuenta los cuatro elementos del 

pensamiento creativo planteados por Guilford (citado por Romo,1987), los cuales fueron: 

I. Fluidez. Permite establecer con claridad las diferencias individuales en cuanto a la cantidad 

de ideas que cada uno es capaz de producir espontáneamente sobre un contenido de 

información dado. 

II. Flexibilidad. Es llevar el pensamiento por nuevas direcciones, siendo flexible con sus ideas 

producidas. 

III. Análisis y síntesis a la hora de presentar elocuencia en el número de ideas representadas y 

expresadas. 

IV. Originalidad en función de la infrecuencia estadística de respuestas que cumplen unas 

condiciones específicas.(p.4) 

El proceso reflexivo es constante en la medida en que se puede recordar cada situación con 

detalle, en cuanto a las respuestas por parte de los estudiantes como dudas e inquietudes debido a la 

situación problema que se plantea, éstas generan la misma sensación en el docente. Además, para 

realizar un proceso reflexivo completo, se cuenta con un diario pedagógico, en el cual se describe 

cada una de las experiencias, conformidades o inconformidades en la práctica, para reflexionar 
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sobre dichas situaciones de manera personal, sustentado con postulados teóricos o documentos de 

validez científica y con el acompañamiento de la asesora de práctica. Así mismo, el proceso 

reflexivo se complementa cuando se recibió la orientación o se ha investigado cada situación, luego 

se pone en práctica los resultados de dicho análisis. 

 Por último, retoma la reflexión en los espacios de encuentro con la asesora de práctica, al 

momento de ingresar a la institución y realizar la visita respectiva, es decir, en cada una de las 

visitas se realizó un análisis y reflexión acerca de la práctica educativa, teniendo en cuenta el 

desempeño, las aptitudes, emociones, aciertos y desaciertos. Constantemente se generó una 

retroalimentación, con el fin de presentar cada vez mejores propuestas de intervención, elaboradas 

de la manera correcta y aplicada de forma coherente.  

Se puede concluir que la reflexión estuvo presente en el transcurso de la investigación, lo 

cual fortaleció el proceso de autoevaluación, para el análisis y la reconstrucción de los resultados y 

las acciones educativas.  

Fase planificación: 

La planificación en la institución comenzó mediante la observación de las condiciones de 

entrada de las habilidades creativas de los niños de 3 - 6 años.  Para efectuar la valoración inicial, se 

realizó dos test que plantea el autor Torrance (donde se evalúa el pensamiento creativo) con una 

duración de 30 minutos y se evaluaron las habilidades creativas a fortalecer que según Guilford 

(citado por Romo, 1987) son: fluidez, flexibilidad, originalidad y análisis y síntesis. 

Se planificó un proyecto de aula con once actividades, entendiendo que esto creó un ambiente 

propicio de aprendizaje, en el que prevaleció la interacción, participación, actividad propia del 

niño(a), de igual manera se ajustó a los intereses y se construyó tanto el pensamiento como el 

conocimiento que desarrolló habilidades que fortalecieron la creatividad. De esta manera, Perilla y 



62 

 

Rodríguez (2010) expresa que el proyecto de aula “es una estrategia didáctica, que constituye 

experiencias significativas que le permite al estudiante vivir la cotidianidad del asombro; que inspira 

a la búsqueda de soluciones a problemáticas de interés del estudiante y la construcción del 

conocimiento” (p.8). 

Además, Arciniegas y García (2007) definieron el proyecto de aula como: 

 Una estrategia de planificación con un sentido holístico, en la medida en que incorpora 

todos los componentes del currículo; uno de los aspectos importantes es que parte de los 

intereses y necesidades de la escuela y educandos y exige de los docentes una función 

investigativa. (p.3)  

Después, de establecer que el proyecto de aula “es una propuesta hacia la integración, la 

participación y el desarrollo de las competencias” (MEN, 2010, p.83), se infiere que ésta, es la 

estrategia más apta y completa para ser utilizada, así que se crea el proyecto de aula denominado 

“Los ecosistemas de Colombia” (Anexo N°1)  el cual consta de once actividades basadas en la 

educación STEAM (ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemática) con el fin de fortalecer el 

pensamiento creativo. 

El eje del proyecto de aula fueron “los ecosistemas de Colombia”, las actividades planeadas, 

se hicieron con el fin de generar conciencia ambiental y de la misma manera crear soluciones 

creativas, originales y diferentes para las problemáticas que presentan los ecosistemas colombianos. 

Según Delphinus Conservation Sanctuaries (2016):  

La educación ambiental es un proceso integral que más que proporcionar información sobre 

el entorno y su problemática, busca crear procesos de reflexión acerca de cómo nuestros 

hábitos y acciones diarias impactan de manera positiva o negativa el ambiente, derivando en 

la toma de responsabilidad y la consecuente acción. (p.1) 
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Es fundamental implementar estrategias pedagógicas que involucren conciencia del medio 

ambiente para cuidar y preservar el planeta tierra, en donde se aprecia cambios que afectan la vida 

del hombre como el cambio climático y fenómenos naturales. 

Adicionalmente, durante las actividades pedagógicas se tuvieron en cuenta los 4 elementos 

del pensamiento creativo planteados por Guilford, como también la educación STEAM, siendo este 

el eje principal de todas las experiencias educativas  de manera interdisciplinar. 

A partir de ese eje los niños y niñas vivenciaron los cuatro ecosistemas de Colombia, los 

cuales fueron: El páramo, los arrecifes coralinos y los manglares, asimismo se habló de cada uno en 

cuanto a su clima, animales y características.  

Fase ejecución: 

Primeramente, se desarrollaron cuatro actividades que permitieron valorar las condiciones de 

entrada de los niños(as) en el pensamiento creativo y estas se realizaron en las dos primeras semanas 

de intervención. Seguidamente se desempeñó una actividad para darle apertura al proyecto de aula, 

en el cual se llevaron a cabo once actividades con una duración aproximadamente de 30 a 40 minutos; 

cada intervención planteada se ejecutó con tres momentos a cumplir (inicio, desarrollo y cierre). 

Posteriormente se efectuó un test que midió y valoró el pensamiento creativo de los niños(as), para 

así observar qué cambios ocurrieron y si hubo o no un avance después de las intervenciones 

realizadas.  

Se puede concluir que se ejecutó en dicha institución un total de 14 actividades con el fin de 

poner en escena esta propuesta de innovación pedagógica por medio de la educación STEAM 

contribuyendo al desarrollo del pensamiento creativo de los niños y las niñas. 
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Las observaciones y los resultados que se obtuvieron durante estas actividades, se 

reflexionaron individualmente, grupalmente y junto con la asesora de práctica, asimismo se 

plasmaron en el diario pedagógico apoyados y sustentados por teorías de diferentes autores. 

Fase observación:   

Esta fase de observación fue fundamental en el transcurso de la investigación, puesto que 

permitió percibir los intereses, necesidades y expectativas de los niños y las niñas para así dar pie a 

la plantación del problema, objetivos y todo el trabajo investigativo como tal; igualmente otro de los 

momentos que se evidenció, fue en la realización de cada actividad propuesta en el proyecto de aula, 

viendo la participación, atención, respuestas, actitudes, y comportamientos de los niños y las niñas, 

para así reconocer sus avances y dificultades en la implementación de la educación STEAM para el 

fortalecimiento del pensamiento creativo en los niños y niñas. 

Técnicas de recolección de información 

 En este proyecto investigativo se implementaron algunas técnicas de recolección de 

información, como la observación participante y la entrevista. A continuación se conceptualiza y 

describe la implementación de cada uno de ellos. 

En primera instancia, a medida que se ejecutaban las planeaciones pedagógicas con los 

niños y niñas, se realizó un proceso de observación, el cual permitió evidenciar lo que cada uno 

pensó e ideó, frente a las diferentes situaciones problema que se plantearon. Entendiéndose la 

observación como una “técnica por medio de la cual se crea una vinculación concreta y constante 

entre el investigador y el hecho o fenómeno, y que tiende a ceñirse a la lógica de las formas, 

procedimientos, relaciones e interrelaciones que se suscitan dentro de la realidad estudiada” 

(Campos, Covarrubias y Martínez, 2012, p.8 ). 
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Por otro lado, la observación es una “forma más sistematizada y lógica para el registro 

visual y verificable de lo que se pretende conocer; es decir, es captar de la manera más objetiva 

posible, lo que ocurre en el mundo real” (Campos, Covarrubias y Martínez, 2012, p.5 ); es así que 

durante el proceso investigativo en el campo de acción, se sostuvo un papel activo en el contexto de 

observación, generando una estructura sistemática que permitió evidenciar y verificar aspectos 

importantes en relación al planteamiento del problema del proyecto investigativo. 

Así mismo, en este proyecto se llevó a cabo una observación participante, dado que se 

sostuvo una permanente interacción con los niños y niñas, en lo cual se interpretó las ideas, 

pensamientos, intereses, destrezas y dificultades; para determinar el desarrollo del pensamiento 

creativo. Acorde, a Jociles (2018): 

La observación participante, sobre todo en cuanto tiene de participación más que de 

observación, en efecto contribuye a que el investigador se haga un lugar en el campo en el 

que investiga, a adquirir claves culturales que le sean útiles en el desarrollo de otras 

técnicas (tanto como de la propia observación), a facilitarle aproximarse a sujetos y a 

información que, de otro modo, serían más inaccesibles. Dado que es una herramienta 

especialmente válida para producir datos sobre “el hacer” de los sujetos que se estudian, 

resulta oportuno conocer y reflexionar acerca de sus características distintivas. (p.7) 

En concreto, la propuesta de intervención se generó una permanente participación e 

interacción con los niños y niñas, observando las respuesta e ideas creativas que se originan para la 

solución de una problemática, con el propósito de examinar  y precisar en qué medida las 

intervenciones han fortalecido el pensamiento creativo. 

Finalmente, se llevó a cabo una entrevista semiestructurada  (Anexo N° 2)  que permitió 

conocer algunas opiniones en relación a la propuesta que se realizó con los niños y niñas, esta 
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técnica fue dirigida a los docentes titulares de las aulas de clase los cuales están constantemente 

relacionados con los estudiantes. Las respuestas obtenidas evidenciaron las falencias y fortalezas en 

cuanto a la valoración de los ejercicios pedagógicos, determinando la efectividad de la educación 

STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo en los niños y niñas de la institución educativa. 

Hernández, et al. (2014) específica que: 

Las entrevistas semiestructuradas se basan en una guía de asuntos o preguntas y el 

entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar conceptos u 

obtener mayor información. Las entrevistas abiertas se fundamentan en una guía general de 

contenido y el entrevistador posee toda la flexibilidad para manejarla. (p.403) 

Es de importancia implementar esta técnica en el proyecto investigativo como medida para 

obtener criterios con respecto al proceso de intervención que se llevó a cabo en la institución 

educativa, dado que permitió validar el impacto generado en los estudiantes con respecto a el 

pensamiento creativo. También,  posibilitó a la población docente conocer información novedosa en 

cuanto a las metodologías educativas que se están generando en la actualidad. 

Instrumentos de recolección de información 

A continuación, se expondrán cada uno de los instrumentos que conlleva  la investigación y 

estos se relacionan con las técnicas expuestas anteriormente;  en primera instancia, para la ejecución 

de la encuesta se empleó el Test del Pensamiento Creativo de Torrance (Anexo N° 3) como punto 

de apertura a esta investigación , siendo el principio  para reconocer las condiciones de entrada de 

los niños y niñas de la muestra del estudio, permitiendo evidenciar un aspecto importante en cuanto 

al desarrollo del pensamiento creativo; este test comprende aspectos importantes a tener en cuenta 

cuando se habla de creatividad. Según, Krumm, Lemos, Arán y Vanessa (s.f): 
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El Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) es una prueba para evaluar la creatividad en 

niños, adolescentes y adultos y representa, hasta la fecha, el instrumento más utilizado a 

nivel internacional para evaluar este constructo(...). La prueba verbal del TTCT se basa en 

múltiples respuestas a estímulos que son puntuadas según, fluidez (número de ideas), 

flexibilidad (diferentes perspectivas), y originalidad (capacidad para producir ideas o 

soluciones lejos de lo obvio y común). (p.2) 

Este test dirige la mirada hacia determinadas características del pensamiento creativo que 

son importantes en cuanto a este proceso, permitiendo visualizar de manera objetiva los factores 

cruciales de la prueba, a la hora de ejecutarlo con los niños y niñas. En definitiva, es un instrumento 

valioso como medida para evaluar las condiciones de entrada en cuanto a la creatividad de los 

estudiantes con los cuales se realizó la intervención pedagógica. En otra medida se llevó a cabo una 

valoración al final de todo el proceso investigativo con el fin de evidenciar si las actividades 

pedagógicas realizadas ayudaron en el fortalecimiento del pensamiento creativo. 

En segunda instancia, para realizar una mejor interpretación de lo observado en el aula de 

clase, se utilizó el diario pedagógico  (Anexo N° 4) , siendo este “un ejercicio de escritura que 

realizan los facilitadores acerca de su práctica docente, en donde van registrando algunas 

reflexiones sobre el día a día de su labor y experiencias que ellos consideran como significativas en 

el proceso de enseñanza aprendizaje”(Monsalve y Pérez, 2012, p.3)., por tanto permite realizar un 

registro detallado de aquellos comportamientos, pensamientos e ideas que expresan los niños y 

niñas en las actividades planteadas por las docentes, no obstante, este “no se limita a la narración de 

anécdotas, sino que éstas tienen un sustento pedagógico originado en los resultados obtenidos” ( 

Monsalve y Pérez, 2012, p.3). 
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Finalmente, para llevar a cabo la entrevista se utilizó como instrumento un protocolo de 

preguntas (Ver anexo N° 2), las cuales permitieron conocer opiniones y criterios de docentes con 

respecto a los procesos de intervención que se realizaron con los niños y niñas, de igual manera 

evidenció la efectividad en los procesos de la educación STEAM,  relacionados con el 

fortalecimiento y desarrollo del pensamiento creativo en los niños y niñas. Este protocolo de 

preguntas conlleva unos aspectos importantes a tener en cuenta a la hora de plantearlas, a lo cual 

según Hernández, et al.(2014) específica que: 

Las preguntas son abiertas y neutrales, ya que pretenden obtener perspectivas, experiencias 

y opiniones detalladas de los participantes en su propio lenguaje. Normalmente se efectúan 

primero las preguntas generales. Un orden que podemos sugerir es:  

I. Preguntas generales y fáciles. 

II. Preguntas complejas. 

III. Preguntas sensibles y delicadas. 

IV. Preguntas de cierre. (p.404, 405) 

En definitiva, este instrumento es factible para la propuesta investigativa dado que responde 

a uno de los objetivos planteados en el proyecto, siendo este un aspecto importante y determinante 

en cuanto a la validez que tiene las intervenciones pedagógicas en el aula, que tienen como fin 

fortalecer el pensamiento creativo a través de la educación STEAM. 

 

Población y muestra  

 

El universo de investigación la conforman los niños y niñas de preescolar de la Institución 

Preescolar Cajasan Sotomayor de Bucaramanga, donde se comprenden los grados desde párvulos 

hasta transición. 
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La población de estudio está compuesta por los niveles de prejardín, jardín y transición 

entre los 3 a 6 años de edad, seleccionando a todos los estudiantes de los grados escogidos como la 

muestra de la investigación. Se escoge esta población dado que primeramente se pretende realizar 

una observación de cómo actúan y piensan de acuerdo a sus diferentes rangos de edad, finalmente a 

través de este proyecto investigativo se fortaleció el desarrollo del pensamiento creativo en los 

niños y niñas. 

A continuación se presenta en la tabla número 1,  la cantidad de niños y niñas que hay, 

acorde a los grados donde se realiza la investigación: 

Institución 

Educativa 
Docentes 

titulares 
Grado a 

cargo 
Estudios 

superiores 
Practicantes Estudiantes 

Niños niñas 

  

  

  

Cajasan 

Preescolar  

Sotomayor 

  

 

Sharon Zoe 

Amorocho 

González 

 

Pre-jardín 

Normalista 

Superior. 

Psicología estudios 

en proceso. 

Mapisue Anacel 

Chaparro 

Calderón 

 

 7 

 

 

 11 

 

Martha 

Victoria Díaz 

Castillo. 

 

Jardín 

Licenciada en 

educación infantil.  
Valentina 

Arguello 

Delgado  

  

14 

  

12 

Diana Patiño 

 

 

Transición 

Normalista 

Superior. 
Laura Nathalia 

García 

Hernández 

  

14 

  

11 

Total 35 34 
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Total de niños y niñas 69 

Tabla 1. Cantidad de niño y niñas. 

Fuente: Elaboración propia.  

Procedimiento en la aplicación de las técnicas e instrumentos de recolección de 

información por procedimiento consecutivo para el cumplimiento de objetivos y 

recolección de resultados. 

  
Tomando como referente el tópico de la investigación, el desarrollo del pensamiento 

creativo, a través de una propuesta de diseño de la educación STEAM, se estableció de forma 

organizada una serie de actividades a realizar por cada objetivo, que se puede visualizar en la tabla 

2: 
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Objetivo general Objetivos 
Específicos 

Técnica e 

instrumentos 
Procedimiento Categoría y 

subcategorías 

Diseñar una 

propuesta de 

innovación 

pedagógica, a 

través de la 

educación 

STEAM, que 

contribuya al 

desarrollo del 

pensamiento 

creativo de los 

niños y niñas de 3 

a 6 años de edad 

de una institución 

  
Objetivo 1 
  
Identificar características del 

pensamiento creativo en los 

niños y niñas de 3 a 6 años 

por medio de actividades 

pedagógicas.  
  

  
  

Test de Torrance y la 

observación 

participante y diarios 

pedagógicos de 

campo. 

  
Cuatro actividades diagnósticas. 

  
  

  
Características creativas: 

I. Fluidez 
II. Flexibilidad 

III. Originalidad 

IV. Análisis y 

síntesis  
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educativa de 

carácter privado. 
  
Objetivo 2 
  
Desarrollar una propuesta 

educativa basada en la 

educación STEAM, que 

permita el desarrollo del 

pensamiento creativo de los 

niños y niñas de 3 a 6 años. 
   

 

Objetivo 3 
  
Implementar las actividades 

lúdico-pedagógicas basadas 

en la educación STEAM que 

contribuya al pensamiento 

creativo de los niños y niñas 

a cargo. 
 
  

 
  
 

Proyecto de aula 
“Los Ecosistemas de Colombia” 

Objetivo: Generar sentido de 

pertenencia en los niños y niñas en 

torno al cuidado, protección y 

conservación del medio ambiente, 

mediante el proyecto “Los 

ecosistemas de Colombia”, a través 

del manejo de las características del 

pensamiento creativo y las 

diferentes disciplinas que abarca la 

educación STEAM. 
  
  

 
  

Descripción del proyecto 

de aula “Los Ecosistemas 

de Colombia” con sus 

respectivas evidencias. 
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Objetivo 4  
  
Evaluar las actividades 

pedagógicas determinando la 

efectividad de la educación 

STEAM en el desarrollo del 

pensamiento creativo de los 

niños y niñas de primera 

infancia. 
  

  
  
  

Observación 

participante (diario 

pedagógico), 

encuesta (test de 

Torrance),  entrevista 

(protocolo de 

preguntas). 
  

Se realiza una entrevista 

semiestructurada dirigida a la 

maestra titular de cada grado 

(Prejardín, jardín y transición) al 

finalizar la práctica pedagógica con 

el fin de determinar la efectividad 

del proceso en las actividades y el 

fortalecimiento del pensamiento 

creativo. 
  
Se realiza el test de Torrance con el 

fin de visualizar el avance en el 

pensamiento creativo de los niños y 

las niñas. 

Evaluación en el 

fortalecimiento de la 

efectividad de la 

educación STEAM en el 

desarrollo del pensamiento 

creativo en cuanto a: 
 
I. Pertinencia de las 

actividades basadas en la 

educación STEAM en el 

desarrollo del pensamiento 

creativo.  
 

Visualización de las 

características del 

pensamiento creativo en 

los niños y las niñas. 
 

I. Fluidez. 

II. Flexibilidad. 

III. Originalidad. 

IV. Análisis y 

síntesis. 

 

Tabla 2. Procedimiento en la aplicación de las técnicas e instrumentos de recolección de información por procedimiento consecutivo para 

el cumplimiento de objetivos y recolección de resultados. 

 Fuente: Elaboración propia.    
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Con el fin de identificar las características del pensamiento creativo en los niños y las niñas 

de 3 a 6 años, se identificaron las condiciones de entrada de la población y la implementación de 

cuatro actividades diagnósticas, dos de ellas eran diferentes del  test de Torrance; es de ahí que se 

define  la primera categoría de análisis que apunta directamente al pensamiento creativo, definido 

como “características creativas” y las subcategorías de fluidez, flexibilidad, originalidad y análisis y 

síntesis de ideas estipuladas por Guilford.  

La segunda fila comprende el diseño de la  propuesta de educación STEAM para el 

fortalecimiento y desarrollo del pensamiento creativo. A partir de esto se realiza un proyecto 

enfocado a “Los Ecosistemas de Colombia”, que tuvo varios propósitos, el primero fue generar 

sentido de pertenencia del cuidado y preservación del medio ambiente, también para extraer 

elementos de las características necesarias del pensamiento creativo y por último el trabajo de las 

diferentes disciplinas de la educación STEAM, las cuales facilitaron el procedimiento para el boceto 

de la sugerencia pedagógica. Se sigue estableciendo la observación participante como instrumento 

para la recolección de datos, las planeaciones y los diarios pedagógicos.  

En la tercera fila se encontró la implementación de las actividades lúdico-pedagógicas 

basadas en dicha educación para contribuir de manera efectiva y pertinente al pensamiento creativo 

basada en la educación STEAM, de igual forma se tuvo en cuenta la observación participante y los 

diarios pedagógicos como instrumentos para la recolección de información, así mismo para 

establecer claridad y pertinencia en los logros e indicadores correspondientes a las características 

del pensamiento creativo. El paso a paso de las actividades ejecutadas, se orientó hacia los 

comportamientos y las condiciones de entrada en la institución  de los niños y niñas y de acuerdo a 

los resultados y evidencias del test de torrance. 

Al culminar el proyecto de aula de “Los Ecosistemas de Colombia”, se evalúan las 

intervenciones realizadas para determinar la pertinencia de la educación STEAM en el desarrollo 
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del pensamiento creativo en los niños y niñas de primera infancia en cuanto a la efectividad de las 

actividades, estructura y tiempo de la misma, realizando una entrevista semiestructurada a la 

maestra titular de cada grado donde se realizaron las intervenciones, simultáneamente con el 

proceso de observación participante, los diarios pedagógicos, planeaciones y por último un test 

creativo diseñado por el padre de la creatividad, “Torrance”; todas éstas se realizaron al finalizar la 

práctica pedagógica con el fin de visualizar y valorar el progreso en el cumplimiento y efectividad 

de la educación STEAM en el fortalecimiento del pensamiento creativo. 

A continuación, se conceptualiza las categorías y subcategorías de análisis establecidas para 

el proyecto investigativo en la tabla 3: 
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Categoría Definición Subcategoría Definición Trabajo de campo 

  

Características 

creativas 

Según Guilford (citado por 

Romo, 1982) postula la 

creatividad dentro del 

modelo de la estructura 

del entendimiento creado 

por Guilford como “un 

conjunto de aptitudes 

integrantes del mismo 

definidas principalmente a 

partir de dos categorías: la 

producción diver- gente y 

los productos 

transformacionales. 

Quiere decir que dicho 

sujeto es adaptable, 

flexible y a su vez 

transforma las 

situaciones”. 

 Según Guilford (citado 

por 
  Esquivias, 2004) dice 

que “La creatividad, en 

sentido limitado, se refiere 

a las aptitudes que son 

características de los 

  

Fluidez  

  

Esta cualidad según Guilford 

(citado por Romo, 1987) “permite 

establecer con claridad las 

diferencias individuales en cuanto 

a la cantidad de ideas que cada uno 

es capaz de producir 

espontáneamente sobre un 

contenido de información dado” 

(p.178). 

 

A través de cada una de las 

actividades planteadas se presenta 

una situación problema como la 

contaminación del agua, la 

explotación de la tierra, la falta de 

agua potable a poblaciones 

indígenas, entre otros, esto con el fin 

tener presente la importancia del 

cuidado y preservación del medio 

ambiente, generando diversas 

soluciones e ideas por parte de los 

niños y niñas participantes.  

  

Flexibilidad 

  

Según Guilford (citado por Romo, 

1987) es “la habilidad de 

abandonar viejos caminos en el 

tratamiento de los problemas y 

llevar el pensamiento por nuevas 

direcciones” (p.178). 

 

Mediante los procesos pedagógicos 

se presentan situaciones problema, 

tal como transformar la basura en 

algo nuevo, a lo cual se les agrega 

una condición y/o sugerencia, 

generando que el niño(a) cambie y 

transforme sus ideas por alternativas 

nuevas.  
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individuos creadores, 

como la fluidez, la 

flexibilidad, la 

originalidad y el 

pensamiento divergente” 

(p.4). 
 La capacidad de 

generación de 

posibilidades novedosas 

son características de 
 una persona creativa, 

también Guilford (1972) 

se refiere a que este tipo 

de personas son altamente 

sensibles a los problemas 

y es por esto que muestra 
  constantemente su 

necesidad de cambio y 

aplicación de nuevos 

métodos o 
  alternativas. 

Originalidad Según Guilford (citado por Romo, 

1987) asocia el concepto de 

originalidad con la creatividad “se 

concibe de dos maneras distintas: 

en función de la infrecuencia 

estadística de respuestas que 

cumplen unas condiciones 

específicas o por el hallazgo de 

asociaciones remotas en los test 

verbales asociativos (p178). 

 

 Durante el proceso de desarrollo de 

las actividades los niños(as), 

plasmaron soluciones singulares, 

inhabituales e infrecuentes frente a la 

problemática ambiental evidenciados 

en los ecosistemas presentados, 

como lo fueron la contaminación de 

las aguas y explotación de la tierra. 

 

Análisis y 

síntesis. 

Según Cáceres (2006) “Es la 

capacidad para formalizar las 

ideas, para planear, desarrollar y 

ejecutar proyectos. Es la actitud 

para convertir las formulaciones en 

soluciones prometedoras y 

acciones decisivas, es la exigencia 

de llevar el impulso creativo hasta 

su realización.(p.248). Dicho de 

otra forma es la capacidad de 

consolidar y llevar a cabo la idea 

formulada, cada vez buscando la 

precisión de la misma. 

Frente a las actividades planteadas 

en cada una de ellas se aborda una 

situación problema de acuerdo al 

contexto, ejemplo de ello la 

contaminación de las aguas, la 

explotación de la tierra, la falta de 

agua a poblaciones indígenas, la 

separación de una familia de aves, 

entre otros; es así que se crea una 

solución plasmándose a través de 

diferentes acciones cómo creación de 

un cuento, representación gráfica 

(dibujos) y la transformación de un 

objeto, en donde los niños(as) 

organizan sus ideas  y las plasman de 

forma gráfica y/o verbal.  
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Evaluación en 

el 

fortalecimiento 

de la 

efectividad de 

la educación 

STEAM en el 

desarrollo del 

pensamiento 

creativo. 

  

La evaluación entendida 

como un proceso que 

implica recogida de 

información con una 

posterior interpretación en 

función del contraste con 

determinadas instancias de 

referencia o patrones de 

deseabilidad, para hacer 

posible la emisión de un 

juicio de valor que permita 

orientar la acción o la 

toma de decisiones 

(Instituto de Ciencias del 

Hombre, 2011, p.2). 

Es por esto que la 

evaluación permite en 

cierta medida, recoger 

información valiosa que 

  

Pertinencia de 

las actividades 

basadas en la 

educación 

STEAM en el 

desarrollo del 

pensamiento 

creativo. 

  

La pertinencia es definida como 

requisito para la calidad educativa 

y según el Plan Decenal de 

Educación (2016) 

Para lo que nos ocupa pertinencia 

de la educación corresponde más a 

la segunda acepción, esto es: a 

"qué viene a propósito", o en otras 

palabras que guarda relación de 

afinidad y eficacia con algo, y por 

lo tanto que sus sinónimos son 

acertado, adecuado, eficaz, 

conveniente, correspondiente, 

apropiado, debido y congruente 

(párr.2). 
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servirá para una mejora 

posterior, es decir, 

tomando una función 

formativa y sumativa en 

función de perfeccionar. 

Morales (2001) afirma 

que: 

Así la evaluación 

deja atrás el hecho 

de ser entendida 

como un 

instrumento de 

control y medida, 

con la intención 

de llevar a cabo 

una valoración al 

final de un 

proceso, y pasa a 

ser vista como un 

medio que 

posibilita la 

retroalimentanción 

del proceso 

educativo (p.169). 

  

  

Estructura de 

las actividades 

  

  

  

  

  

  

  

  

Según Seijo, Iglesias, Hernández, 

Hidalgo (2010): 

La estructuración de la 

actividad docente es un 

proceso creador, 

constituye una etapa 

fundamental del trabajo 

del profesor, en ella se 

manifiesta su preparación, 

su sentido de 

responsabilidad y su 

habilidad, tomando como 

base las exigencias que 

deben reunir la actividad 

docente y las 

características del grupo 

de estudiantes (p.21). 

Seijo, Iglesias et al. (2010) “La 

estructuración de la actividad del 

profesor y de los estudiantes, con 

el fin de lograr, de manera 

eficiente y eficaz, el cumplimiento 

de los objetivos previstos en los 

planes y programas de 

estudios”(p.13). 

Las estructuras primarias 

constituyen el esqueleto básico de 

 

Se plantea un proyecto de aula 

acerca de “Los ecosistemas de 

Colombia”, por lo que se organizan 

las planeaciones de acuerdo a un 

ecosistema, las actividades estarán 

estructuradas con un inicio, 

desarrollo y cierre; en el cual el 

inicio dará la apertura para conocer 

los pre-saberes de los niños(as) y 

estos afianzarlos con el nuevo 

conocimiento que se presentara, en 

el desarrollo se ejecutarán acciones 

en relación a el anterior proceso un 

ejemplo de ello una manualidad, 

juego o experimento, finalmente en 

el cierre se plasmarán las ideas y 

soluciones que se crean a partir de la 

situación problema de acuerdo al 

cuidado y preservación del medio 

ambiente. 
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la organización.  (Meléndez y 

Águila, 2003, p.69) 
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Tiempo de las 

actividades  

Según Corvalán (2008) (...)” 

tiempo y espacio constituyen 

recursos, son elementos que usa el 

establecimiento para el logro de 

sus objetivos. Es importante 

reflexionar sobre esta visión en la 

escuela, ello implica un cambio 

conceptual respecto de la rigidez 

que predomina en el sistema” 

(p.84). 

 Según Doménech y Viñas (1997) : 

El tiempo para la 

educación no termina 

nunca para los educandos. 

Es arbitrario y 

convencional la división 

entre el tiempo para la 

educación y el tiempo 

libre,l as personas siempre 

están en proceso de 

aprendizaje y esta 

característica es 

particularmente 

comprobable en la infancia 

y la adolescencia. (p.71) 

Doménech et al. (1997) definen 

algunos principios para tener en 

cuenta, cuando hablamos de la 

concepción del tiempo como 

recurso. 
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I.                        Principio de 

globalización:  

Se tienen en cuenta todos los 

elementos que intervienen en el 

proceso educativo. 
II.              Principio de prioridad y 

racionalización: 

Uso del tiempo para aquello que 

sea más importante, “ Establecer 

prioridades es la consecuencia 

lógica de un recurso con 

limitaciones” 
III.                 Principio de 

distribución de tareas: 

Adjudicar tareas a personas o 

grupos de personas para hacerlo 

más eficaz. 
IV.            Principio de coherencia: 

Es imprescindible que se 

establezcan elementos de 

coherencia para que el resultado no 

cree confusión en los alumnos y 

alumnas 
V.             Principio de diversidad: 

El principio de diversidad debe 

favorecer que se pueda hacer 

tratamientos didácticos y por tanto 

también temporales distintos según 
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los grupos de alumnos y alumnas. 

(p.72-73) 
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Coherencia de 

los logros e 

indicadores  

  

Coherencia y pertinencia de los 

logros e indicadores.   
Son señales que nos permiten 

confrontar si los procesos que se 

están adelantando son efectivos y 

viables. (MEN,s.f, párr.1). 

Según el MEN et al (s.f) “Son 

síntomas, indicios, señales, rasgos o 

conjuntos de rasgos, datos e 

información perceptible, que al ser 

confrontados con el logro esperado, 

nos dan evidencias significativas de 

los avances en pos de alcanzar el 

logro” (párr.1). 

Atendiendo a Seijo, Iglesias, 

Hernández, Hidalgo (2010): “Las 

acciones para educar a través de la 

actividad docente deben 

planificarse, teniendo en cuenta las 

posibilidades educativas que 

posibilitan los componentes no 

personales del proceso de 

enseñanza-aprendizaje, y hacerse 

de manera consciente, coherente, 

intencionada y sistemática” (p.25). 

  

 

Tabla 3. Definición de categorías y subcategorías de análisis 

Fuente: Elaboración propia
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Cabe resaltar que los criterios que se tuvieron en cuenta para precisar las intervenciones fue 

el tiempo como factor clave, la estructura de la planeación y la pertinencia acorde al desempeño de 

los niños y niñas teniendo en cuenta los diferentes puntos de vista. Para mejorar dichos aspectos 

relacionados con las intervenciones y la práctica misma se realizó un proceso de reflexión y 

autoevaluación. 

Por último se efectúa la triangulación de los resultados, teniendo en cuenta los referentes 

teóricos en torno al pensamiento creativo, sus características y la educación STEAM. La 

información obtenida se confronta con el cumplimiento de los logros e indicadores de las 

características creativas de los niños y las niñas en el proceso de las intervenciones y en la práctica 

cotidiana en la institución educativa, para ello es vital la entrevista ejecutada con la maestra titular. 

  

Aspectos éticos (consentimientos informados rector y padres “anexos”)  

 

Para permitir el  avance de la investigación, se establecieron varios aspectos éticos que 

permitieron su desarrollo, validez de la información, la ejecución de las actividades, la toma de 

fotografías dentro de la institución, el uso de la información para su posterior análisis y reflexión, 

además una evaluación del proceso y mejora de la práctica educativa.  

Acta de inicio dirigido a la coordinadora del Colegio Preescolar Sotomayor.  

Como primera medida se diseñó una carta con el fin de solicitar el permiso del ingreso a la 

Institución Educativa para desarrollar el proyecto investigativo. En ella se dió a conocer la alianza 

establecida por la UNAB y el Colegio Preescolar Sotomayor, el día de ingreso a la institución y su 

finalización, así mismo anexada con los datos personales y de la ARL.  
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Consentimiento informado dirigido a la coordinadora del Colegio Preescolar 

Sotomayor.  

Se elaboró un documento en el cual se establecieron las normas y diversos acuerdos dentro 

de la Institución educativa para el desarrollo de la investigación. Se dió a conocer el objetivo del 

estudio junto con una breve descripción oral de la propuesta y el permiso de la realización de 

diferentes procedimientos como la aplicación de pruebas, implementación de actividades, la toma 

de fotos y videos.  

 

Acta de compromisos y acuerdos con las docentes titulares de la Colegio Preescolar 

Sotomayor 

En este documento se dió a conocer los acuerdos y compromisos pactados con la maestra 

en formación y la maestra titular del grado correspondiente.   

 

Consentimiento informado a padres de familia del Colegio Preescolar Sotomayor. 

El presente documento presenta  información a los padres de familia acerca del proyecto 

investigativo y a su vez solicitaba la aprobación y el aval de la participación de el hijo/a en la 

implementación del mismo, además con la toma de fotografías durante el desarrollo de las 

actividades grupales o individuales y el uso de ellas en los informes y presentaciones de la 

investigación. 
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Validez científica  

Este aspecto ético se tuvo en cuenta para tener cierta congruencia y pertinencia en cuanto a 

la investigación; se estableció validez en la información y teorías recolectadas y se relaciona la 

teoría con la práctica y cómo se utiliza la teoría para validar la información. 

Se estimó el grado de confiabilidad de los  diferentes elementos epistemológicos, así como 

los indicadores y logros para evaluar el pensamiento  creativo y el protocolo de preguntas 

establecido en la entrevista destinada a la profesora titular, todo esto sustentado por teorías y 

conceptos de profesionales especialistas en el tema de la creatividad y la educación STEAM. 

Asesoría y retroalimentación del proceso  

Cada proceso y capítulo del proyecto investigativo contó con la orientación oportuna y el 

acompañamiento de una asesora profesional en cuanto a la estructura y desarrollo de proyectos 

investigativos , esto facilitó el desarrollo y la ejecución positiva de la elaboración y utilización 

efectiva  de la información obtenida. 

Cabe resaltar que cada proceso, capítulos y organización de este proyecto, contó con el hilo 

conductor y la conexión conforme a los tópicos de la investigación, viéndose reflejado en la 

metodología y utilización de las técnicas e instrumentos idóneos para la retención de información 

importante. 
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CAPÍTULO IV: RESULTADOS. 

En este capítulo se presentan los resultados dando respuesta a los objetivos específicos 

planteados de la investigación. Como primera medida se establece una serie de análisis de las 

características creativas de Guilford, desarrolladas por medio de la educación STEAM, y a su vez 

realizando un detallado estudio de las categorías establecidas en el proyecto. Estos resultados dan 

lugar a la determinación la eficacia y eficiencia de este tipo de educación en el fortalecimiento del 

pensamiento creativo en los niños y niñas de edad inicial.  

Se presenta una organización minuciosa por unidades de análisis, teniendo en cuenta las 

categorías y subcategorías para la evaluación de la efectividad del pensamiento creativo, teniendo 

en cuenta la educación STEAM. 

De igual manera, se muestra un énfasis en los resultados y la investigación de los logros e 

indicadores correspondientes a las características creativas según los teóricos establecidos. Todo 

esto gira en torno a la pregunta problema: ¿Cómo la educación STEAM puede aportar en la 

construcción de una propuesta de innovación pedagógica que contribuya al desarrollo del 

pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años?, y al objetivo general del proyecto 

investigativo: Diseñar una propuesta de innovación pedagógica, a través de la educación STEAM, 

que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años de edad de 

una institución educativa de carácter privado. 

En contexto, se presentan los resultados y análisis de los datos basados en los objetivos 

específicos de la investigación, demostrando la información de las intervenciones pedagógicas 

realizadas. El diseño de esta propuesta fundamentada en los proyectos pedagógicos de aula (PPA), 

muestra un respectivo cuadro de evidencias de la ejecución, elección y análisis  de las actividades 

por objetivos establecidos y por consiguiente, la triangulación de los resultados, credibilidad y 

validez científica de la información. 



90 

 

Presentación de resultados y análisis   

Para obedecer al objetivo general de la investigación planteado, es imprescindible realizar 

una valoración a esas condiciones de entrada los niños(as) entre tres y seis años de edad de la 

institución Cajasan Preescolar Sotomayor, es así que primeramente se realizaron dos test 

diagnósticos acerca de las habilidades del pensamiento creativo, en específico la flexibilidad, 

originalidad, fluidez y análisis y síntesis.  

De acuerdo a ello se desarrolló e implementó el proyecto de aula “Los ecosistemas de 

Colombia”, el cual comprende once actividades de intervención pedagógica. Seguidamente, se 

muestran los resultados de acuerdo a las habilidades y el correspondiente análisis de las actividades: 

Análisis I 

 Se presenta el siguiente cuadro con el fin de identificar las características del pensamiento 

creativo en los niños y niñas de 3 a 6 años, a través de dos intervenciones pedagógicas para 

determinar las condiciones de entrada en cuanto a el pensamiento creativo haciendo uso de las 

modalidades del test de Torrance, todo esto dando respuesta al primer objetivo específico del 

proyecto investigativo: 

Identificar características del pensamiento creativo en los niños y niñas de 3 a 6 años por 

medio de actividades pedagógicas.  
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Actividades Categoría I 

Actividad I 

Dando inicio a la propuesta 

pedagógica se ejecuta un 

Test de Torrance. Para ello 

la maestra inventa un 

cuento a partir de los 

dibujos creados con los 

niños(as), luego cada uno 

crea sus propios dibujos y 

con ello cada niño(a) relata 

un cuento. 

Prejardín  

Características creativas 

En dicha actividad, la creatividad se encuentra íntimamente ligada a la imaginación de los niños y niñas, 

estableciendo diferencias en los procesos imaginativos que posteriormente plasmaron en el papel con dibujos y se 

observa el uso de las características creativas en el resultado final. Se obtuvo información valiosa ante los 

elementos fundamentales de la creatividad (subcategorías), se encontraron ideas diferentes, innovadoras y 

curiosas.  

Subcategorías 

Fluidez Flexibilidad Originalidad Análisis y síntesis 

 Mantuvieron una cantidad de ideas 

producidas ya que algunos de sus 

dibujos fueron: casa, lápiz, mamá, 

carro, camisa, dedo, máquina de 

helados, ensaladas, camiones, escaleras, 

Los niños en su 

particularidad y 

siendo de 

diferentes grados, 

dieron soluciones  

Utilizaron ideas 

diferentes y fuera 

de lo común como: 

ninjas, 

resbaladeros, 

Sensibilidad y esfuerzo por 

generar las ideas iniciales, 

plasmarlas, organizarlas y 

materializarlas en un dibujo 

el cual está ligado a esos 
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Ilustración 3. Relatos en 

líneas. 

 

Jardín 

 

Ilustración 4. Relatos en 

líneas. 

Transición 

balones,  tornado de carros, princesa 

enfadada, globos, monstruos, corona, 

cancha, la familia, saltarín, piscina sin 

embargo un niño en particular se sentía 

frustrado porque no sabía qué dibujos 

hacer y dibujó todos los ejemplos que se 

realizaron en el tablero y a pesar de que 

hubo motivación, ejemplificación, él 

estaba cerrado con su decisión. 

desde diferentes 

perspectivas y con 

un sello de 

variedad.   

optimus prime, 

pastel,  máquina de 

caramelo. Sin 

embargo, en 

algunas ocasiones 

se repetían las 

ideas dejándose 

llevar por lo que 

plasmaba el 

compañero. 

presaberes y conceptos que 

cada niño y niña tiene.  Se 

perciben respuestas válidas 

no hay ideas erradas. 

Algunas de las historias que 

relataban eran monstruos 

que en cada escena se comía 

algo, de las vocales, de una 

princesa por la que 

rescataban, de un viaje en 

carro con la familia y se 

encontraba obstáculos en el 

camino, entre otros. 
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Ilustración 5. Relatos en 

líneas. 

 

Actividad II 

Se desarrolla otro Test de 

Torrance. Es así que los 

niños(as) primeramente 

realizan un ejercicio en el 

cual transforma objetos 

comunes en otras cosas, 

Características creativas  

Ante unos simples círculos, cada niño hacía uso de sus habilidades, talentos y destrezas creativas, para plasmarlo 

en un dibujo dentro o fuera del círculo lo que imaginaban, de igual forma se evidencia esos aspectos importantes 

del pensamiento creativo. Tal es la importancia de exponer a los niños desde la primera infancia a contextos y 

situaciones creativas cotidianas. 

Subcategorías 

Fluidez Flexibilidad Originalidad Análisis y síntesis  
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esto con el fin de dar 

apertura al Test de 

Torrance, el cual consiste 

en transformar unos 

círculos en otra cosa, y 

finalmente con esto dibujos 

creados los niños(as) 

explicaran qué fue lo que 

realizaron. 

Prejardín 

 

Ilustración 6. Círculos que 

tienen vida. 

 

 La fluidez de las ideas de los niños  se 

pudo evidenciar la creatividad puesto 

que dibujaron ciertas cosas como: 

flores, sol, plantas, monstruos, nave, 

casa, sirena, pastel, zombi, Dios en la 

cruz, cañón de caramelos, pelotas, gato, 

papá, mamá, maestra, princesa, carro, 

muñecas, sol feliz, sol un poco triste, la 

familia, princesas, planeta musculoso, 

sol de cara de zombi, robot; aunque 

unos pocos niños copiaron los dibujos 

de sus compañeros de al lado y otro 

niño en particular se sentía frustrado al 

igual que en la actividad anterior puesto 

que no sabía qué dibujos hacer y lo que 

hizo fue colorear. 

Cada niño abordó 

sus ideas desde 

diferentes 

perspectivas, esto 

se pudo ver 

representado en 

los dibujos, tanto 

sus gustos, 

intereses, hobbies, 

como  una pizza, 

flores, familia, 

entre otros. Se 

evidenció que el 

círculo no fue un 

limitante para 

sólamente dibujar 

Los niños tuvieron 

ideas originales 

puesto que 

marcaron la 

diferencia al dar 

soluciones 

totalmente distintas 

y variadas. 

Transformando los 

círculos en su 

familia, en 

monstruos, en una 

casa, en robots, en 

un cañón, en una 

nave, en un planeta 

musculoso y un sol 

Los niños(as) creaban sus 

propios dibujos desde sus 

perspectivas, creando en 

ocasiones organizaciones 

sociales establecidas como 

lo es una familia. Además, 

en sus historias se reflejan  

sus propias experiencias o 

vivencias cercanas, aunque 

en ocasiones esa parte 

organizacionales de relatar y 

dibujar algo se les dificulta 

más que todo los niños(as) 

entre 3 y 4 años. 
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Jardín 

 

Ilustración 7.Círculos que 

tienen vida. 

Transición 

 
Ilustración 8. Círculos que 

tienen vida. 

 

dentro de él, sino 

que en varias 

ocasiones se 

salieron del 

círculo, es decir 

pensaron fuera de 

la caja,  lo cual es 

válido, generando 

ideas 

extraordinarias. 

con cara de 

zombie. 

 

Tabla 4. Condiciones de entrada. 

Fuente: Elaboración propia.  
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Análisis II  

A continuación, se muestra un cuadro en el cual se presentan algunas de las actividades 

pedagógicas ejecutadas del proyecto pedagógico de aula “Los ecosistemas de Colombia” (ver anexo 

N°1), en el cual se determinarán aspectos importantes a tener en cuenta para el desarrollo de la 

propuesta educativa, dando por respuesta al segundo y tercer objetivo específico del proyecto 

investigativo:  

Desarrollar e implementar una propuesta educativa basada en la educación STEAM, que 

permita el desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años.  
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Proyecto de aula: Los ecosistemas de Colombia (Ver Anexo N°1) 

Indicadores de logro 

 Respeta la diversidad de respuestas entre compañeros(as). 

 Reconoce que toda idea expresada tiene valor. 

 Presenta fluidez en el número de ideas representadas y expresadas. 

 Es flexible y original con las ideas producidas. 

 Desarrolla ideas diferentes a la de sus compañeros.  

 Genera soluciones ante problemáticas propias de los ecosistemas.  

 Clasifica objetos de acuerdo a las indicaciones dadas. 

 Determina el número total de elementos por medio de la técnica del conteo.  

Nombre de la 

actividad 

Descripción de la actividad Tiempo Evidencia 

Actividad III 
 

“La guacamaya 

aventurera”. 

 

 

Para dar apertura al proyecto de aula 

se recrea el cuento “La guacamaya 

aventurera”, a través del cual los 

niños y niñas tienen participación 

frente a las diferentes situaciones 

presentadas, y para dar cierre a esta 

Esta actividad pedagógica se 

presentó en dos oportunidades, en la 

primera con una duración de 40 

minutos y en  la segunda con una 

duración de 30 minutos. El tiempo 

fue acorde y se consideró que este 
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aventura entre todos se canta e 

interpreta la canción “la hora del 

planeta” por Juan y Beatriz. 

 

tipo de intervenciones, requiere de 

una duración un poco más extensa, 

puesto que era la realización de un 

cuento dramático, aun así se 

mantuvo la atención de los niños y la 

participación en las preguntas 

planteadas.  

 

 
 

Ilustración 9.“La guacamaya 

aventurera”. 

 

Actividad IV 
 

Pintando con hielo. 

La intervención dio inicio con la 

observación del aula como estaba 

decorada, de esta manera se 

identifica y conoce acerca de cada 

una de las cosas que hay llevando a 

cuestionar qué clima hace en los 

páramos, además se explora a través 

de los sentidos las sensaciones 

térmicas de frío y calor, por 

Se establecieron 40 minutos para la 

actividad, el tiempo fue adecuado 

con el desarrollo de la actividad, 

obteniendo dibujos coherentes y 

estéticos, que fueron plasmados con 

ayuda de los hielos. 

Prejardín  
 

 
 

Ilustración 10.Pintando con hielo. 

 

Jardín  
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último  se da paso a pintar con los 

hielos acerca de cómo imaginan el 

páramo.  
 

 

Ilustración 11. Pintando con hielo. 

Transición 

 
Ilustración 12. Pintando con hielo. 

Actividad V 
 

Rescatando al cóndor. 

La intervención dio inicio con la 

presentación de un video el cual 

permitió conocer el animal 

representativo del páramo, luego se 

pasa al aula ambientada en donde los 

niños buscaron a mamá y papá 

cóndor, es así que se cuestiona 

Se estipularon 30 minutos para la 

actividad pedagógica, aunque no se 

alcanzó a finalizar en todos los 

grados ya que tiempo para algunas 

fue un limitante puesto que la 

Prejardín  

 
Ilustración 13. Rescatando al cóndor. 

 

Jardín  
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acerca de qué integrante de la 

familia falta siendo este él  bebé 

cóndor, el cual lo realizan los niños 

y niñas, por último se busca una 

solución para llevar al bebé cóndor 

hasta donde están sus padres. 

docente titular tenía otras actividades 

planeadas. 

 
 

Ilustración 14. Rescatando al 

cóndor. 

Transición  

 
Ilustración 15. Rescatando al 

cóndor. 
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Actividad VI 

 

Plantemos juntos. 

Se presenta un video acerca del 

cuidado ambiental con el cual 

permitió generar unas preguntas en 

relación a la temática. 

Seguidamente se pasa al salón de 

espejos donde los niños y niñas 

observan el espacio de acuerdo a ello 

se realizan unas preguntas acerca de 

cómo ayudar a este ecosistema, con 

ello se piensa acerca de que se puede 

realizar con la basura que vemos y se 

les plantea el sembrado de una planta 

para ayudar a mejorar el ecosistema. 

 

La actividad contó con una duración 

de 40 minutos,  los cuales fueron 

pertinentes teniendo en cuenta la 

secuencia y orientaciones para el 

sembrado de la planta. 

Prejardín  

 
Ilustración 16. Plantemos juntos. 

Jardín  

 
Ilustración 17. Plantemos juntos. 

Transición  

 
Ilustración 18. Plantemos juntos. 
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Actividad VII 

 

El principio de 

Arquímedes 1 

(Modalidad virtual).  

 

La actividad se desarrolla 

virtualmente por lo que en un inicio 

se realizó una contextualización de 

los personajes con los que se 

trabajaron en las anteriores clases. La 

Guacamaya (personaje del proyecto), 

invita a bailar la canción “el marinero 

baila”, personificando a un marinero, 

para lo cual se realiza un gorro de 

papel con el apoyo de los padres o 

cuidadores. Este gorro es decorado de 

forma libre empleando diferentes 

materiales.  

 

El tiempo que se dispuso para la 

actividad en la plataforma virtual de 

zoom, para cada uno de los grados fue 

distinto, para pre jardín, se dispuso de 

la jornada completa que fueron 40 

minutos y para el grado de jardín se 

dispuso de 15 minutos. 

El tiempo del primer grado fue 

adecuado para el desarrollo de la 

clase, respetando así los ritmos de 

aprendizaje de cada estudiante. Para 

el grado jardín el tiempo, fué un factor 

limitante puesto que no se pudo 

realizar completa, por tal motivo se 

tuvo que realizar un video adicional 

 

Jardín  
 

 

 

Ilustración 19. El principio de 

Arquímedes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



103 

 

para explicar la decoración del 

sombrero. 

Se desarrollaron videos educativos 

para el grado transición con una 

duración aproximada de 4 minutos. 

 

Transición  

 

 
Ilustración 20. El principio de 

Arquímedes. 

 

 

Actividad VIII 

 

El principio de 

Arquímedes II 

(Modalidad virtual) 

Se continúa con la actividad de la 

clase anterior, luego de tener 

realizado y decorado el sombrero de 

marinero siguiendo cada uno de los 

pasos explicados, se experimenta si 

flota o no flota en el agua, explicando 

el principio de Arquímedes. 

 

La clase con la  modalidad virtual 

para el grado prejardin tuvo una 

duración de 40 minutos, por lo que el 

tiempo fue adecuado para el 

desarrollo de la actividad 

permitiendo evidenciar la 

participación de los niños(as). 

 

Jardín  
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Para el grado jardín se contó con 18 

minutos, siendo un tiempo muy 

limitado para el desarrollo de la 

actividad y el fomento de la 

creatividad.  

En el grado transición se enviaron 

videos educativos para realizar la 

actividad con una duración 

aproximada de 6 minutos. 

 

Ilustración 21. El principio de 

Arquímedes. 

 

Transición  
 

 
Ilustración 22. El principio de 

Arquímedes. 
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Actividad IX 

 

Nuestro acuario de 

coral. (Modalidad 

virtual) 

Se observa un video acerca de los 

arrecifes coralinos, y se realiza 

algunas preguntas al respecto.  

Seguidamente se presenta un arrecife 

coralino en formato digital y se 

invita a realizar uno con materiales 

reciclables. Finalmente cada niño le 

asigna un nombre a su trabajo.   

En el grado prejardín Se estipularon 

40 minutos a través de la plataforma 

virtual, el tiempo establecido para 

actividad fue adecuado con el 

desarrollo de la actividad, 

permitiendo desarrollar 

adecuadamente el acuario. 

 

Prejardín  

 
Ilustración 23. Nuestro acuario de 

coral. 

 

Actividad X 

 

Comprometiéndonos 

con el ambiente. 

(Modalidad virtual) 

Se da cierre al proyecto de aula, se 

abren un espacio de preguntas para 

recordar todo aquello que se vivió en 

cada aventura por los ecosistemas, 

luego se dispuso a escuchar y bailar 

la canción con la que se dio apertura 

a la aventura. 

En el grado de pre jardín para  el 

desarrollo de la actividad se 

dispusieron 40 minutos, los cuales 

fueron oportunos para trabajar lo que 

se planeó. 

En el grado jardín la actividad tuvo 

una duración de aproximadamente 

20 minutos, la actividad se desarrolló 

Prejardín  

 
Ilustración 24. Comprometiéndonos 

con el ambiente. 

Jardín  
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Seguidamente, se realiza una serie 

de juegos en relación al cuidado 

ambiental y finalmente entre todos 

los niños(as) se realiza un 

compromiso mediante un dibujo 

libre de cómo cuidar y preservar el 

planeta  

 

de forma completa con mayor 

libertad y espacio para escuchar los 

diferentes aportes de los niños y 

niñas. 

En el grado transición se enviaron 

videos educativos para realizar la 

actividad con una duración 

aproximada de 5 minutos. 

 

Ilustración 25. Comprometiéndonos 

con el ambiente. 

Trancisión  

 
Ilustración 26. Comprometiéndonos 

con el ambiente. 

 

Tabla 5. Actividades desarrollada.
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Análisis III 

Seguidamente, se muestra un cuadro en el cual se evalúa la pertinencia que tuvo cada 

actividad en el desarrollo del pensamiento creativo a través de la educación STEAM, es decir la 

categoría II, dando por respuesta al cuarto objetivo específico del proyecto investigativo: 

Evaluar las actividades pedagógicas determinando la efectividad de la educación STEAM 

en el desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas de primera infancia.  
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Actividades Categoría II 

 

Evaluación en el fortalecimiento de la efectividad de la educación STEAM en el desarrollo del pensamiento 

creativo.  

La integración de las diferentes disciplinas que aborda la educación STEAM, como ciencia, tecnología, ingeniería, arte 

y matemática, permiten generar espacios y experiencias que guardan relación a las características, habilidades y 

fortalecimiento del pensamiento creativo. Cabe destacar la importancia de cultivar en los niños y niñas dicho 

pensamiento que no limite o sea obstáculo para la generación novedosa de ideas o expectativas, sino que de cierta 

forma cada niño(a) tenga una personalidad que se distinga por la fluidez, flexibilidad, originalidad y análisis y síntesis 

de ideas.  

Gracias al ingrediente creativo de la educación STEAM, la “A” de “Arte”, se desarrollan  habilidades específicas para 

la resolución de problemas ante retos específicos a desarrollar, la creatividad, el análisis, la innovación y la 

originalidad. 

El reconocimiento y la identificación de un problema con tareas reales, significativas y contextualizadas como los 

ecosistemas de Colombia y las problemáticas ambientales que presenta el territorio, ya de por sí, es un proceso que 
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requiere de medidas que de alguna u otra forma se correlacionan con  la creatividad y la producción de la misma, 

además de esto, se encuentra la formulación de una solución posible  o representación mental; tal y como se trabaja con 

la educación STEAM, mediante retos, problemáticas que generen cierta motivación y acción a resolver y fortalecer el 

espíritu aventurero que hay en los niños y las niñas 

Actividad III 

“La guacamaya 

aventurera”. 

Subcategorías. 

Pertinencia de la actividad. La educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo.  

La actividad manejo varias áreas del conocimiento de la educación STEAM, las cuales tuvo relevancia la tecnología, 

arte y ciencia, a través de ella se desarrolló diferentes espacios donde los niños y niñas participaban para dar diferentes 

soluciones alternativas a las problemáticas presentadas, utilizando su imaginación creativa, generando respuestas 

inimaginables y simples a la vez, dado que lo que decían era desde su experiencia vivida en el contexto aunque también 

ideaban cosas más de lo que conocían. 

Características del pensamiento creativo. 
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Fluidez. Flexibilidad. Originalidad. Análisis y síntesis.  

La generación y 

elaboración del número 

de ideas expresadas, 

relaciones o frases es un 

factor determinante de la 

fluidez. Se evidenció 

que las respuestas de los 

niños fueron excesivas y 

diferentes unas con 

otras, en sus respuestas 

se pudo observar la 

creatividad que tienen y 

de cómo sus ideas, son 

posibles a la hora de 

La capacidad de modificar 

ideas, remover los juicios 

y superar la rigidez se 

pudo observar en el 

desarrollo de la actividad. 

Al principio los niños 

llegaron expectantes 

frente a la actividad, 

manifestando sus 

emociones,  ideas y 

pensamientos acerca de la 

misma, para lo que 

preguntaban y decían 

¿Para qué se 

Los niños(as) expresaban 

ideas de manera libre y 

espontánea, sin establecer 

prejuicios que a su vez 

pueden ser unos limitantes 

para la originalidad. Aunque 

en algunas ocasiones, la 

diversidad de ideas distintas 

era un poco escasa ya que se 

caía en la repetición de 

soluciones o respuestas.   

 

En este proceso los niños y niñas 

dieron lugar a que ellos primero 

piensen, analizen y después 

expresen la solución a la 

situación  problema que se 

presenta. 
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solucionar esos 

problemas que se 

plantearon. También se 

evidenció el respeto y la 

escucha  el valor que 

hubo por las diferentes 

ideas de los compañeros. 

Sin embargo, en algunas 

ocasiones se observó la 

limitación de la 

creatividad e 

imaginación en algunos 

niños(as), ya que no 

dieron gran variedad de 

respuestas, fueron 

repetitivas.  Igualmente 

disfrazan?¿Que van 

hacer?¿Quiero ver ya que 

es?,¿ya podemos pasar a 

ver?, yo sé quiénes son, yo 

también quiero colocarme 

el disfraz, entre otros. 
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algunas fueron 

coherentes y lógicas mas 

no con creatividad, 

como por ejemplo: “que 

se le puede llevar agua a 

las personas de la 

Guajira para que no 

tengan más sed y 

decirles a las minerías 

que salgan de ese lugar 

porque dañan las aguas”. 

Actividad IV 

Pintando con hielo. 

Pertinencia de la actividad.La educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo.  

Por medio de esta actividad pedagógica se establecieron experiencias donde se  permitió evidenciar el trabajo de las 

diferentes áreas de conocimiento de la educación STEAM, es así que se desarrolló la ciencia a través de la percepción y 

reconocimiento de las sensaciones térmicas de frío y calor, el arte desde el hecho de pintar con hielos, las matemáticas 
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la cual estuvo siempre presente en los momentos de generar un conteo de los materiales a utilizar como los hielos y la 

ingeniería en el sentido de que con el paso del tiempo, el clima se modifica deliberadamente. 

En el proceso de pintar con los hielos para plasmar soluciones a cerca de la problemática de la contaminación y 

calentamiento global, se evidenció el proceso creativo.  Algunas respuestas de los niños y soluciones que plantearon 

fueron: canecas de basuras, lagos limpios, plantar árboles, diferentes flores, policías para que estén pendientes de que 

no excaven, personas recogiendo basura, aguas limpias entre otros. 

Subcategorías.  

Características del pensamiento creativo. 

Fluidez. Flexibilidad. Originalidad. Análisis y síntesis. 

Mediante la actividad 

los niños y las niñas 

manifestaron 

A partir de las respuestas 

dadas por los niños y las 

niñas se observó la 

Por medio de la actividad 

pedagógica los niños y las 

niñas mantuvieron 

En el proceso de las respuestas 

por parte de los niños y las niñas, 

lograron sintetizar y simplificar 
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múltiples respuestas e 

ideas válidas, a la 

situación problema 

establecida, algunas de 

ellas eran coherentes, 

lógicas y creativas 

aunque en varios 

momentos las respuestas 

se repetían pero aun así 

tenían como finalidad 

dar solución a la 

problemática planteada. 

capacidad de cambiar de 

perspectiva, para así poder 

ver en distintos ángulos la 

situación problema y 

buscar una solución 

mediante la creatividad. 

respuestas e ideas que 

además de ser consideradas 

válidas, fueron nuevas e 

inesperadas, aunque algunas 

ideas cayeron en la 

repetición. 

las ideas expresadas por cada uno 

de ellos, asimismo analizaron la 

problemática planteada para dar 

una posible solución más 

concreta, coherente y lógica. 

Cabe resaltar que un factor 

importante en esta actividad 

pedagógica fue la emoción puesto 

que por medio de los hielos de 

colores lograron experimentar 

expresar y plasmar sus ideas 

creativas. 

Pertinencia de las actividades. La educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo.  
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Actividad V 

Rescatando al 

cóndor. 

Es en esta medida la actividad pedagógica manejó las diferentes áreas del conocimiento de la educación STEAM, dado 

que se trabajó con cada uno de estas áreas desde la ciencia e ingeniería, estos estaban inmersos en la acción de soplar 

para llevar un objeto de un lado a otro a través de una pita lo cuál se denomina como resistencia aerodinámica; la 

tecnología se utilizó al emplear material digital como recurso educativo, el arte a la hora de realizar el bebé cóndor y 

finalmente las matemáticas estuvieron inmersas en todo el proceso de la actividad dado que se hizo diferenciación de 

tamaños con los cóndores y se realizó un conteo con ellos. Además, de todo este desarrollo la creatividad estuvo 

presente a la hora de dar diversidad de soluciones a las problemáticas planteadas como lo fue el de ayudar al bebé 

cóndor a “volar” para así estar al lado de sus padres. 

Subcategorías. 

Características del pensamiento creativo. 

Fluidez. Flexibilidad. Originalidad. Análisis y síntesis. 

Los niños y niñas 

expresaban de manera 

En el proceso de dar 

respuesta a la situación 

A través de la actividad los 

niños(as) manifestaron 

La situación problema planteada 

permitió evidenciar que en 
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consecutiva sus ideas 

frente a la situación 

problema planteada, 

aunque en ocasiones esa 

repuestas eran 

repetitivas por lo que 

entre ellos mismos se 

copiaban las ideas, sin 

embargo, algunos decían 

lo que pensaban así no 

fuera lógico para 

resolver la situación 

problema. 

Algunas de esas 

soluciones a la 

problemática que los 

problema, los niños y 

niñas fueron capaces de 

cambiar, agregar y 

modificar aquellas ideas 

que en ocasiones era 

repetidas o poco 

coherentes a la situación. 

Después de la reflexión 

los niños  intentaban dar 

ese giro para que fuera 

algo distinto a lo de sus 

compañeros. 

espontáneamente las ideas y 

pensamientos, un ejemplo 

de ello fue cuando cada 

niño(a) le puso nombre a su 

bebé cóndor, algunos 

fueron: princesa, estrella 

brillante, policía, corazón, 

sandía, brisa, pepe, flipy, 

dulce paleta, besito, 

cerebrito, flores, spiderman, 

Sofia, corazón, montaña, 

ninja, frescura, fresita, Sara, 

manzana etc. 

En esta medida sus 

respuestas fueron diversas 

unas de otras, aunque 

ocasiones las ideas las dan al azar, 

aunque no siempre, porque se 

nota que primero piensan 

detenidamente antes de dar una 

respuesta y la expresan de manera 

ejemplificada en ocasiones. Cabe 

mencionar que los niños y niñas a 

la hora de expresar sus ideas no 

son muy claros y organizados. 
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niños(as) plantearon fue: 

enseñarle a volar, 

soplando, estirando los 

brazos, entre otras.  

 

 

algunos repetían pero se 

evidenció que era por gusto 

propio.   

Actividad VI 

Plantemos juntos. 

Pertinencia de la actividad. La educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo.  

Se les planteó una problemática la cual fue ¿Cómo podrían ayudar al medio ambiente? Algunas de sus respuestas, 

fueron: recogiendo la basura, no gastando agua cuando nos bañemos, no botando basura a los ríos, mares, piso, reciclar, 

no ver mucho televisión, entre otras. Usaron su imaginación y creatividad en la resolución del problema, después 

siguieron la secuencia del sembrado de una planta de forma ordenada y lógica, logrando en sí la culminación de su 

propia planta.  

Esta actividad se manejó de forma efectiva la educación STEAM ya que a partir de la ciencia se impulsó el método 

científico a la hora de plantear preguntas, manejar hipótesis, experimentar, analizar y establecer conclusiones por medio 

de resultados. El arte, al manejar la sensibilidad acerca del cuidado de la naturaleza y su diversidad en los colores. La 

tecnología por medio del video visto en el aula de informática acerca de los “guardianes del planeta”. La ingeniería en 
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el sentido del correcto uso de artefactos y la fuerza a utilizar a la hora de utilizar los materiales. La matemática en la 

secuencia de imágenes, el conteo de las semillas, la cantidad de líquido que se le debería regar a la planta y la cantidad 

de abono correspondiente.  

Subcategorías 

Características del pensamiento creativo. 

Fluidez. Flexibilidad. Originalidad. Análisis y síntesis. 

La actividad de plantar 

les generó cierta 

expectativa a los 

niños(as); dicha 

motivación permitió la 

variedad de ideas 

expresadas y múltiples 

A través de esta actividad 

se evidenciaron respuestas 

innovadoras, creativas y 

con capacidad de 

adaptarse y ser permisiva 

ante otras posibles 

opciones válidas, 

La variedad de las 

respuestas emitidas se 

evidenció desde el inicio de 

la actividad cuando los 

niños(as) vieron el video 

introductorio. Gracias a que 

la participación del grupo 

Por parte de cada uno de los 

grupos, la capacidad de análisis y 

síntesis de las experiencias y la 

facultad de organizar todos 

aquellos elementos y recursos 

utilizados en un todo, se pudo 

evidenciar de manera que, en el 
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respuestas válidas ante 

una problemática 

mundial, “el cuidado, 

protección y 

preservación del 

ambiente”. La 

participación y 

disposición de los 

diferentes grupos 

(prejardín, jardín y 

transición) es una 

constante cada vez que 

se realizan las 

intervenciones, sin 

embargo, se puede 

destacar que se 

generadas y entregadas 

por los mismos 

compañeros de clase, de 

igual manera frente a la 

situación presentada de 

encontrar los gusanos en 

la tierra se sintieron en un 

inicio con miedo pero a 

medida de la clase les dio 

curiosidad por este 

pequeño animal. 

 

fue favorable, se elaboraron 

diversidad de ideas, 

algunas  inesperadas, 

novedosas e impactantes 

pero otras muy relacionadas 

a los que el compañero 

previamente había dicho, 

por lo que el aspecto de la 

originalidad no se ve tan 

marcada en los niños(as). 

 

momento de la finalización del 

sembrado se comprenden los 

materiales utilizados para la 

actividad, su importancia y la 

necesidad de alimentar la tierra 

con agua para que la planta 

crezca.  

La emoción fue un aspecto clave 

en esta intervención en los 

diferentes grupos, se observó la 

emoción generada en la vida de 

cada uno de los niños puesto que 

muestran regocijo cuando se tiene 

que ver con el contacto con la 

naturaleza, estas actividades son 

mucho más valiosas para ellos, 
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evidenciaba un poco de 

falta de aprecio y 

respeto por la palabra 

pues se generaba mucha 

emoción ante la 

actividad y en ocasiones 

no se escuchaba al 

compañero. 

 

experimentar sentir y expresar sus 

inquietudes, ideas y opiniones. 

Actividad VII 
El principio de 

Arquímedes 1. 

(Modalidad virtual) 

Pertinencia de las actividades. La educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo.  

Esta actividad no fue tan efectiva para la educación STEAM ya que por la modalidad virtual no se logran ver todas las 

disciplinas de dicha educación, por parte de la ciencia se implementó el planteamiento de preguntas e hipótesis, por 

medio del arte hicieron el sombrero y lo decoraron con diversidad de colores y materiales, la tecnología fue 

implementada desde que se realizó la actividad ya que la clase fue en modalidad virtual; la ingeniería en el sentido de la 

creación del sombrero y la matemática en la clasificación de tamaños y características de los sombreros. En el 
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desarrollo de la actividad fueron muy espontáneos con sus respuestas aunque los padres de familia por querer que sus 

hijos dieran respuestas coherentes, interferían e interrumpían el proceso creativo de los niño(a)s.   

Subcategorías. 

Características del pensamiento creativo. 

Fluidez. Flexibilidad. Originalidad. Análisis y síntesis. 

La actividad acerca de 

realizar el propio 

sombrero se realizó en la 

plataforma virtual de 

zoom, esto les generó 

cierta expectativa a los 

niños(as). La 

La capacidad de 

adaptación ante el mundo 

de la virtualidad por parte 

de los niños y niñas se ha 

dado de manera 

satisfactoria. 

Independientemente de los 

No se evidenció una gran 

variedad de respuestas 

frente a lo que se 

preguntaba y en la mayoría 

de veces el padre de familia 

le daba la respuesta al 

niño(a) por lo que 

 La capacidad de análisis y 

síntesis en el desarrollo de la 

actividad no fue muy visible, 

debido a factores externos (padres 

de familia) que influían en la 

opinión y pensamiento que tenía 

el niño(a) frente a la problemática 
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participación y 

generación de ideas en 

este caso no fue 

constante, pues eran 

muy pocas, por tanto, la 

información que se 

obtuvo en cuanto a las 

características creativas 

como la fluidez en el 

número de ideas 

expresadas eran muy 

limitadas. 

recursos limitados al estar 

frente a una pantalla a 

comparación de estar en la 

institución educativa, se 

pudo socializar un poco 

con los estudiantes 

evidenciando un poco de 

flexibilidad cuando se les 

preguntaba, qué otra cosa 

u objeto se puede hacer 

con la hoja de papel 

periódico, dando como 

respuesta un barco y un 

avión. 

 

no  dejaba que ellos 

imaginaran y opinaran ideas 

diferentes y variadas. 

Debido a esto no se 

evidenció la 

originalidad  por medio de 

la participación de los 

niños(as), convirtiéndose en 

algo monótono y sin el 

desarrollo de este aspecto 

importante de la creatividad. 

 

presentada, es decir, los padres de 

familia daban la respuesta a su 

hijo(a).  

 

 

Pertinencia de las actividades. La educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo.  
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Actividad VIII 

El principio de 

Arquímedes 2. 

(Modalidad virtual) 

 

Se logra evidenciar que la educación STEAM  no es tan relevante en modalidad virtual para la comunidad infantil 

debido a varios aspectos como el foco de atención, dado que la permanencia de la misma se encuentra en proceso de 

desarrollo, por tanto permanecer ante una pantalla por tanto tiempo y de forma continua, genera distracción de los 

participantes. 

Los padres de familia no dejaban que sus hijos respondieran e hicieran las actividades acorde a su creatividad e ideas y 

por esto se vio interrumpida esta educación.  

Se implementó la ciencia en el planteamiento de preguntas e hipótesis y la experimentación colocando a prueba la 

flotabilidad del  barco,  por qué algunos se hundían y por qué ocurría esto; la ingeniería se evidenció en la realización 

del barco, la matemática en la clasificación de tamaños y colores, el arte se implementó en la decoración de dicho barco 

teniendo la libertad para escoger los materiales a utilizar. La tecnología fue implementada puesto que la clase es en 

modalidad virtual, también bailaron al ritmo de una canción infantil propuesta por las docentes. 

 

Subcategorías. 

Características del pensamiento creativo. 
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Fluidez. Flexibilidad. Originalidad. Análisis y síntesis. 

En esta actividad se 

destacó la participación 

y el interés de cada uno 

de los niños por la 

actividad planteada 

acerca de la 

continuación del 

principio de 

Arquímedes, el 

porcentaje de la ideas 

expresadas fué mayor a 

la anterior intervención, 

sin embargo no se 

recolectó gran 

En esta sesión de zoom, 

los niños fueron muy 

resilientes ante el cambio 

que surge en el contexto, 

se adaptaron muy bien, 

pusieron su mejor actitud 

y se dispusieron para la 

clase, no se apreció del 

todo la flexibilidad ante 

las ideas expresadas 

debido a la poca 

intervención de las 

mismas. 

 

La mayoría de los casos las 

respuestas fueron 

expresadas por el cuidador, 

evitando la libre expresión 

de los niño(a)s y la 

posibilidad de generar ideas 

originales. 

La capacidad de análisis y síntesis 

en el momento de la actividad no 

se reflejó de la forma esperada 

teniendo en cuenta que las 

respuestas fueron dadas por los 

padres de familia, cuidadores o 

acompañantes.  
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información acerca de 

esta característica 

creativa o en caso 

alguno esas ideas 

expresadas eran 

influencia de los 

cuidadores. 

Actividad IX 

Nuestro acuario de 

coral. 

(Modalidad virtual) 

 

Pertinencia de las actividades. La educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo.  

A medida que la actividad fue desarrollada virtualmente a través de la plataforma zoom, las planeaciones tuvieron que 

ser adaptadas, por esta razón no se pudiera trabajar adecuadamente todas las áreas de conocimiento que comprende la 

educación STEAM. 

 Debido a ello no se pudo evidenciar en gran medida los procesos de este tipo de educación, teniendo en cuenta de que 

no hubo una colaboración adecuada por parte de los padres de familia o acompañantes, como también presentándose 

diferentes dificultades tecnológicos, es por ello que se desarrollaron de esta manera las diferentes áreas de 
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conocimiento: en cuanto a ciencia se presentó un video explicativo que no se logró escuchar muy bien;  la tecnología se 

trabajó constantemente aunque la conectividad no fue la mejor,  la ingeniería se dio en medida de que a los niños(as) 

buscaron diferentes alternativas de materiales para crear su acuario, el arte y las matemáticas estaban inmersas a la hora 

de crear el acuario dado que se contaban los objetos que se introducían en la botella. 

 Durante la realización de estos espacios se creó una relevante participación de los padres de familia o acompañantes, 

dando solución y respuesta a sus niños(as) frente a las situaciones presentadas, por lo que no ayudó en gran medida al 

fortalecimiento de la creatividad. 

 

Subcategorías 

Características del pensamiento creativo 

Fluidez. Flexibilidad. Originalidad. Análisis y síntesis. 
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El desarrollo de la 

actividad del arrecife 

coralino los motivó, 

generando disposición 

por seguir las 

instrucciones dadas por 

la docente. Aunque, 

durante los espacios de 

pregunta y 

planteamiento de 

situaciones problema no 

fue muy satisfactoria y 

fluida debido a que se 

tenían problemas 

técnicos y además el 

padre de familia daba la 

Ante el espacio virtual 

para el desarrollo de la 

actividad no se obtuvieron 

respuestas satisfactorias 

por parte de los 

estudiantes, puesto  que el 

padre de familia intervino 

dando la solución a el 

niño(a) sin dejarlo pensar, 

imaginar y crear, 

convirtiéndose en una 

clase un poco rígida en 

cuanto al sentido común 

de los adultos. 

 

La originalidad por parte de 

los niños(as) no se pudo 

evidenciar en su mayor 

expresión, porque ellos 

contestaban lo que el 

cuidador le decía, de igual 

forma, la participación no 

fue muy activa debido a 

fallas técnicas y  esto generó 

un estancamiento en la 

finalidad que tiene la clase. 

 

 Frente a los cuestionamientos y 

situaciones problemas planteados 

no se percibe el análisis y síntesis 

por parte de los niños(as), esto 

debido a que el padre  de familia 

daba la respuesta a su hijo(a) 

evidenciándose unas ideas 

estructuradas y organizadas. 
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respuesta al niño(a), 

dejando aparte sus 

opiniones. 

Actividad X 

Comprometiéndonos 

con el ambiente 

(Modalidad virtual). 

Pertinencia de las actividades. La educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo.  

En esta actividad se planteó una problemática la cual fue ¿cómo podemos ayudar al medio ambiente y a los ecosistemas 

de Colombia? y los niños debían realizar un dibujo libre plasmando la promesa que harían para dar solución a dicha 

situación, algunas promesas fueron: amar el planeta, botar la basura en la caneca, cuidar el planeta, etc. 

 Se logró manejar de forma efectiva la educación STEAM aunque cabe resaltar que algunos padres de familia no 

dejaban que sus hijos respondieran de una manera creativa y se veía interrumpida dicha educación, sin embargo a partir 

de la ciencia se impulsó el método científico a la hora de plantear preguntas, manejar hipótesis, analizar y establecer 

conclusiones, la tecnología, la matemática y la ingeniería se vio inmersa en la realización de los retos virtuales que 

fueron adivinanzas, juegos, rompecabezas y juegos de memoria, el arte se evidenció en el desarrollo del dibujo que 

hicieron acerca de su compromiso con el medio ambiente utilizando diferentes materiales, también con el manejo de la 

sensibilidad acerca del cuidado de la naturaleza y su diversidad en los colores que se pueden encontrar en ella. 
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Subcategorías 

Características del pensamiento creativo. 

Fluidez. 
Flexibilidad. Originalidad. Análisis y síntesis. 

Esta intervención 

en  modalidad virtual 

tomó un giro distinto a 

como se había visto en 

las sesiones anteriores 

ya que hubo más 

participación por parte 

de los niños, es decir, se 

obtuvo información 

valiosa de los aportes e 

Se destacó la participación 

de los diferentes grupos y 

el interés de cada uno de 

los niños por la actividad, 

se mantuvo el orden en la 

sesión y la escucha por 

parte de ellos ante las 

ideas distintas de los 

compañeros.  Se recolectó 

de manera significativa 

 

A través de la actividad los 

niños(as) expresaron sus 

ideas espontáneamente y 

libre, en respuesta a la 

situación problema de cómo 

ayudar y preservar al medio 

ambiente, algunas 

respuestas fueron: botar la 

basura en el lugar correcto, 

Las respuestas de los niños(as) 

frente a la situación problema 

planteada fueron pensadas en 

relación a lo que se presentó y 

jugó con anterioridad por lo que 

asociaban aspectos importantes 

del cuidado ambiental, aunque se 

dieron respuestas al azar. 
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ideas de los niños ante 

las preguntas que la 

guacamaya hacía, como: 

¿Qué lugares visitamos?, 

dando como respuesta el 

desierto, el mar, y el 

páramo, algunos no 

recordaban y otros si. 

También se preguntó, 

¿cómo podemos cuidar y 

salvar el planeta?, sus 

respuestas fueron: “no 

malgastando el agua”, 

reciclando, no botar 

basura a la calle, cuidar 

la naturaleza”. 

aspectos de la flexibilidad 

y adaptación, pues la 

integración curricular al 

mundo virtual se dió de 

forma efectiva, tomando 

como centro de 

aprendizaje la interacción 

y socialización con los 

niños. 

 

con lava de volcán se 

protege el planeta, amando a 

el planeta, etc. 

 

Tabla 6. Análisis de las actividades pedagógicas.
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Análisis IV 

A continuación, se muestra un cuadro con el propósito de visualizar las 

características del pensamiento creativo en los niños y niñas de dicha institución, así mismo 

teniendo en cuenta las subcategorías para determinar la efectividad de la actividad, 

ejecutando un test para dar por culminado el proceso investigativo, visibilizar dichas 

competencias mediante la educación STEAM y generar un contraste de la actividad de 

identificación de las condiciones de entrada de los niños(as), dando por respuesta al cuarto 

objetivo específico del proyecto investigativo: 

Evaluar las actividades pedagógicas determinando la efectividad de la educación 

STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas de primera 

infancia. 
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Actividades Categoría III 

Actividad XI 

La propuesta pedagógica se 

cerró con la ejecución el Test 

de Torrance, el cual 

consistía  en que la maestra 

inventaba un cuento a partir de 

los dibujos creados con los 

niños(as), luego cada 

estudiante creó sus propios 

dibujos y con ello relató un 

cuento. 

Prejardín 

Visualización de las características del pensamiento creativo en los niños y las niñas. 

 

En las sesiones virtuales no fue evidente el pensamiento creativo de los niños y las niñas por 

las intervenciones de los padres de familia al darle las respuestas. Se evidenció los diferentes 

ritmos de trabajo de cada uno de los estudiantes, socializando su creación y mostrándolas 

ante los demás compañeros, hubo mucha diversidad en sus dibujos, generando diseños muy 

particulares. 

Subcategorías. 

Fluidez. Flexibilidad. Originalidad. Análisis y síntesis. 

 Muchas ideas fueron 

expresadas y la 

La participación fue 

constante en esta 

Las ideas que 

plasmaron fueron 

 Hubo un esfuerzo por 

plasmar la historia de 



133 

 

 

Ilustración 27. Relatos en líneas. 

 

Jardín 

 

Ilustración 28. Relatos en líneas. 

 

participación se vió 

reflejada por parte de 

todos los niños(as), 

las ideas fueron 

planteadas sin 

establecer juicio ni 

límites en sus 

capacidades, pero 

esta característica no 

se vio reflejada en 

todos por igual, 

debido a que cada 

niño(a) tiene su 

propio ritmo para 

realizar las 

sesión virtual, ante 

unos dibujos 

preestablecidos en el 

test de Torrance, los 

niños(as) dieron su 

máxima expresión de 

la creatividad, 

mostrando una 

adaptación a los 

dibujos que había en el 

papel y representando 

gráficamente su 

creación modificada. 

variadas y 

diferentes como 

por ejemplo: 

casco, montaña, 

flechas, pez, 

cometa, casa, 

escoba, flor, 

pájaros, escuela, 

árbol, columpio, 

escudo de 

“Superman” etc. 

Aunque, se 

presentó que el 

padre de familia 

intervino con las 

acuerdo a la 

secuenciación de 

imágenes, como 

también los niños(as) 

realizaron un análisis 

de cómo transformar 

unas líneas en dibujo. 

Finalmente a la hora 

de relatar el cuento no 

se evidenció el 

proceso de síntesis 

debido a que el padre 

de familia intervino 

cuando su hijo(a) 

estaba contando el 
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actividades 

propuestas.  

ideas que decían 

sus hijos(as) como 

también les daban 

sugerencias sobre 

lo que debían 

opinar, limitando 

la imaginación del 

niño. 

cuento para corregirlo 

y agilizar el tiempo. 

Tabla 7. Análisis de las condiciones de salida
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Triangulación de resultados 

Las diferentes disciplinas que aborda la educación STEAM fueron determinantes en los 

procesos de intervención pedagógica, teniendo en cuenta que la población y muestra estudiada están 

en el Estadio Preoperatorio que plantea Piaget, el cual corresponde a las edades comprendidas entre 

los  2 y 7 años. En las actividades fue evidente el juego simbólico,  egocentrismo y la reversibilidad 

ya que algunos niños imitaban y copiaban las respuestas de los compañeros y en muchas ocasiones 

no eran coherentes porque se dejaban llevar por las ideas de sus semejantes obstruyendo el proceso 

creativo individual.  

Este estadio se caracteriza por: 

Las acciones mentales que aún no son categorizables como operaciones por su vaguedad, 

inadecuación y/o falta de reversibilidad.  Son procesos característicos de esta etapa: el juego 

simbólico, la centración, la intuición, el animismo, el egocentrismo, la yuxtaposición y la 

reversibilidad (inhabilidad para la conservación de propiedades). (Piaget, citado por 

Velázquez, 2014, p.2-3). 

 

De igual forma, teniendo en cuenta los postulado de Piaget en cuanto a las grafías y 

grafomotricidad que se obtuvieron por medio de la realización del test, se visualizó en gran manera 

las diferentes procesos mentales de representación de sus trazos y  dibujos, así mismo la progresión 

evolutiva de los dibujos infantiles en los diferentes grados.  

Los niños empiezan a representar el mundo que les rodea y los sentimientos que 

experimentan, por medio de ilustraciones o imágenes mentales. El proceso evolutivo de los 

niños(as) planteado por Piaget (s.f)  se divide en dos procesos, el primero es la preconceptual, en las 

edades de dos a tres años se ve manifestado en que ellos sólo dibujan por placer y a partir de los tres 

y cuatro años de edad los niños empiezan a realizar y combinar trazos de figuras geométricas, es 
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decir, un poco más complejo el proceso a la anterior edad; la segunda etapa prelógica e intuitiva es 

desde los cuatro hasta los siete años de edad, el proceso se complejiza debido a las representaciones 

mentales e ideas de los niños(as) y es en dicha edad en la que inicia el proceso de la representación 

del dibujo, que no sólo dibujan por placer sino que a su vez de la combinación de diferentes trazos 

un poco más detallados adicionalmente a estos le otorgan un significado especial, ya sea personajes, 

emociones, objetos etc.   

De esta manera, en las intervenciones pedagógicas se logró observar cómo los niños y niñas 

realizan sus representaciones conforme al proceso de desarrollo mental, por lo que los niños(as) del 

grado prejardín realizaban trazos de figuras geométricas las cuales le daban un significado 

representativo, a diferencia de los grados de jardín y transición, ellos efectuaban dibujos más 

detallados con el fin de representar el mundo que les rodea. 

Teniendo presente la evolución de los niños(as) en cuanto a los procesos mentales de 

representación, se propuso trabajar en torno al fortalecimiento del pensamiento creativo para 

reforzar y fortalecer la imaginación y creatividad. Considerando que el pensamiento creativo es un 

factor importante en el desarrollo de los niños y niñas, dado que este permite la construcción de 

seres creadores, exploradores con espíritu aventurero, sensible a los sucesos del entorno, curiosos, 

pensantes, imaginativos, innovadores, con capacidades de adaptación, ser flexibles y transformar 

una situación problema en soluciones novedosas y significativas para la sociedad. 

 La educación STEAM es el vehículo propicio para fomentar el pensamiento creativo en los 

niños(as) dado que aboca el desarrollo de las características creativas que plantea Guilford (Citado 

por Romo, 1987) en los diferentes entornos y ambientes que ofrece la educación. 

 

Cabe resaltar que este proyecto pedagógico de aula (PPA) permitió evidenciar diversas 

habilidades de los niños acerca de las diferentes disciplinas que aborda la educación STEAM, 

haciendo uso del método científico, planteando preguntas problemas, hipótesis, experimentando, 
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generando análisis y conclusiones significativas, no sólo para la vida de ellos sino para aportar a la 

sociedad. Estos procesos fortalecieron y potenciaron de manera efectiva el pensamiento creativo en 

el transcurso y en el proceso del desarrollo del proyecto pedagógico de aula. 

Adicional a ello se observó las características creativas que plantea Guilford en cada una de 

las actividades, como lo fue: la flexibilidad, fluidez, originalidad, análisis y síntesis. En un principio 

las condiciones de entrada de cada uno de los estudiantes indicaban que el proceso creativo era 

escaso o casi nulo para las edades que presentaban los niños(as), así mismo se apreciaba que la 

docente titular no mostraba interés en fortalecerlo.  

Tal es la importancia del docente tener presente que no existe una única expresión de la 

creatividad y por lo tanto no se debe limitar sólo a ella; el maestro debe transmitir a los estudiantes 

la capacidad de ser sensibles ante una problemática del contexto real que según  Guilford  (1980, 

citado por Remolina & Graciela ,2010) “se muestra de diversas formas; una de ellas, es darse cuenta 

de la necesidad de cambio, aplicación de nuevos métodos para superar falencias y deficiencias”.  

Culminando el PPA se evidenció el proceso y el avance en el pensamiento creativo, las 

características establecidas por Guilford se reflejaron, siendo la participación por parte de los 

niños(as) constante durante las sesiones de modalidad virtual. Para validar lo anterior, se efectúa 

una entrevista a las docentes con el fin de evaluar las actividades pedagógicas determinando la 

efectividad de la educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas 

de primera infancia, a lo cual respondieron, que este tipo de educación es pertinente, reconociendo 

la importancia de la creatividad en el desarrollo de los niños y las niñas.  La utilización de 

diferentes recursos en las actividades pedagógicas promovió la participación y motivó el proceso de 

aprendizaje de los niños.  

 

 



138 

 

CAPÍTULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

Conclusiones 

Retomando la pregunta problema del proyecto de investigativo ¿cómo la educación 

STEAM puede aportar en la construcción de una propuesta de innovación pedagógica que 

contribuya al desarrollo del pensamiento creativo de los niños y niñas de 3 a 6 años?, se puede 

establecer que fue pertinente la evaluación de las diferentes características creativas planteadas por 

Guilford para contribuir al desarrollo del pensamiento creativo y solventar dicha carencia en la 

institución educativa, esto fue evidente en el momento en que los niños(as) eran partícipes y a su 

vez  expresaban sus ideas. 

Es preciso mencionar que la educación STEAM aportó en gran medida al fortalecimiento 

de la creatividad, dado que este tipo de metodología permitió plantear variedad de situaciones 

problema como cuestionamientos a los cuales los niños y niñas daban respuesta, una de las 

actividades más contundentes fue la del sembrado y pintar con hielo, sin embargo, en todas las 

intervenciones realizadas se vieron aspectos de la creatividad. 

Atendiendo al primer objetivo referente a la identificación de las características del 

pensamiento creativo, se infiere que en la primera infancia son evidentes ciertas características 

creativas que le permite al niño dar soluciones de manera fluida, flexible, original y así mismo, 

realizando un análisis y síntesis las ideas manifestadas.  

Un medio por el cual los niños(as) expresan sus ideas creativas es a través del dibujo, 

siendo esta una herramienta poderosa para potenciar el pensamiento creativo, “el dibujo es un gran 

potenciador del pensamiento creativo, cuando dibujamos nuestra mente es libre de crear e imaginar” 

(pizca de educación, 2019, p.1).  Ante imágenes sencillas, los niños(as) empleaban su creatividad 
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para complementar, crear y realizar otra creación, presentando flexibilidad, y en algunos casos, 

originalidad con las ideas producidas, la tendencia creativa en los dibujos realizados por los niños 

fue plasmar la realidad de su contexto como su propia familia, juguetes, carros, paisaje, etc.  

 En la primera infancia, las características del pensamiento creativo se dan de manera 

natural y/o innata, sin embargo, procesos como análisis y síntesis se deben fortalecer en los 

diferentes espacios de interacción del niño.   

Es de gran importancia aclarar que se presentan factores externos que estancan el desarrollo 

del pensamiento creativo, como son los siguientes: el contexto educativo, la falta de capacitación de 

los agentes educativos, el poco acompañamiento de los padres de familia por parte de la institución, 

la coherencia de las actividades, el principio de diversidad en los ritmos de aprendizaje y el factor 

tiempo.  

En el transcurso del proceso formativo docente es necesario no limitar u obstruir la 

creatividad de cada niño, así como fue establecido por la Federación de enseñanza de CC.OO. de 

Andalucía (2016): 

Los estímulos que el niño o niña recibe gracias a las personas que le rodean ayudarán al 

desarrollo de la creatividad e imaginación. La forma en la que nos comportemos y 

eduquemos a nuestro hijos e hijas va a determinar la manera en la que afrontarán la realidad 

y posibles problemas que se puedan plantear (P.5). 

Es por esto que el acompañamiento en la formación de los niños (as) debe garantizar el 

desarrollo integral de la creatividad en su mayor expresión para formar seres relevantes, con gran 
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poder de resiliencia al afrontar los diversos problemas de la cotidianidad o situaciones diferentes 

que aparezcan.  

Partiendo del segundo objetivo específico a través del cual se quiere implementar las 

actividades lúdico-pedagógicas basadas en la educación STEAM que contribuya al pensamiento 

creativo de los niños y niñas a cargo, se lleva a cabo el proyecto de aula “Los ecosistemas de 

Colombia” basado en el establecimiento y logro de las características creativas planteadas por 

Guilford, se concluye que el trabajo realizado, utilizando la educación STEAM,  favorece el 

proceso creativo y potencia las habilidades del mismo, estas actividades llevaban a que los niños 

dieran soluciones innovadoras, significativas, originales y actualizadas al contexto. 

Durante el desarrollo del proyecto de aula se presentó una pandemia, implicando un total 

aislamiento por parte de los gremios de la educación, esto llevó a que las instituciones educativas se 

reinventaran e implementaran la virtualidad para  llevar la educación a las casas de los estudiantes; 

de tal forma se generó un proceso más cercano con los padres de familia y/o los cuidadores. Sin 

embargo, la implementación de las actividades y la integración curricular en el mundo virtual, no 

fue muy bien adaptada para generar el proceso efectivo de la enseñanza-aprendizaje debido a las 

dificultades de conectividad y a la influencia de diferentes factores externos.  

Se reconoce que el mundo de la virtualidad es imprescindible en la vida de todo ser 

humano, sin embargo no se considera como el mejor recurso para la enseñanza-aprendizaje y el 

potenciamiento del pensamiento creativo dirigido a la población infantil. De tal manera es necesaria 

una mediación entre el mundo de las TIC, para que el proceso de enseñanza-aprendizaje no esté 

aislado sino que sea un complemento efectivo que garantice múltiples experiencias a los estudiantes 

de educación infantil. 
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En cuanto al último objetivo específico se establece la evaluación de las actividades 

pedagógicas para determinar la efectividad de la educación STEAM en el desarrollo del 

pensamiento creativo de los niños y niñas de primera infancia, durante el proceso se evidenciaron 

aspectos relevantes de la creatividad y los avances generados durante el transcurso de la estadía en 

el escenario educativo, sin embargo el desarrollo de las intervenciones quedó obstruido a la mitad 

del camino debido a la emergencia sanitaria por el COVID19. Las actividades se retomaron 

prácticamente un mes después, aunque su continuidad no fue la esperada, dado que la modalidad 

virtual en edades tan tempranas puede limitar el cumplimiento de los objetivos planteados, por esta 

razón, este proceso debe ser muy bien estructurado, planeado e intencionado para conectar y 

generar experiencias significativas a los estudiantes. 

Finalmente, por medio del cumplimiento de los objetivos específicos establecidos se logró 

que el diseño de una propuesta de innovación pedagógica a través de la educación STEAM, se 

generara un impacto en la institución para implementar metodologías innovadoras en las aulas de 

clase, y establecer una reestructuración en cómo los docentes llevan a cabo su práctica rompiendo 

con el paradigma tradicional. Por esta razón, se considera que la creación de la cartilla educativa fue 

una buen medio para capacitar a los docentes en torno a la educación STEAM y de igual forma, 

mostrar que a través de este tipo de educación se fomenta el pensamiento creativo, siendo este el 

aspecto más relevante e importante en el desarrollo de las actividades pedagógicas. 

 

 
Recomendaciones 

Se recomienda que los docentes transformen sus prácticas pedagógicas empleando 

diferentes estrategias, así como la educación STEAM, teniendo en cuenta que esta integra diversas 

disciplinas bajo un enfoque teórico - práctico y se crea una cultura innovadora, con pensamientos 
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críticos en donde se desarrollan capacidades y actitudes que serán fundamentales a lo largo de su 

vida profesional y personal. 

 

La participación de los padres de familia es fundamental durante el proceso de formación 

de los niños y niñas en la institución educativa y fuera de ella, es por ello que se debe capacitar y 

orientar a los cuidadores frente al seguimiento del proceso de aprendizaje, de esta manera se 

aconseja que se desarrollan algunos aspectos que según Epstein (1992, citado por Razeto,2016) son 

relevantes: 

I. Comunicación (communicating): este tipo de práctica apunta a diseñar y conducir 

formas efectivas de comunicación bilateral entre escuelas y familias acerca de los 

programas escolares y el progreso de los niños.  

II. Aprendizaje en el hogar (learning at home): consiste en proveer información e ideas 

para las familias acerca de cómo ayudar a los estudiantes en el hogar con las tareas 

y actividades, decisiones y planificaciones relacionadas al currículo. (p.19- 20) 

Se recomienda desarrollar el proyecto pedagógico de aula de forma presencial porque la 

virtualidad tiende a limitar el proceso, el desarrollo y la edad de los niños no es la más favorable, 

igualmente por la orientación inadecuada de los cuidadores y/o acompañantes. 

Realizando el estudio y la práctica pedagógica, se cree conveniente que la institución 

educativa realice un seguimiento de los docentes y ajuste oportuno del currículo al realizar sus 

proyectos educativos, dado que no son coherentes con su modelo pedagógico, es decir, no hay 

coherencia entre la teoría que plantea el centro educativo en el proyecto institucional con la práctica 

de los docentes en el aula de clase. 
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Este diseño de la propuesta  tuvo aceptación por parte de los agentes educativos de la 

institución y además un notable avance en el proceso e interés de los niños de grado prejardín, 

jardín y transición, se recomienda tener en cuenta la cartilla que fortalece el pensamiento creativo 

por medio de la educación STEAM  como una herramienta eficaz para implementar e innovar el 

proceso educativo en las actividades. 
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ANEXOS  

Anexo 1. Proyecto de aula. 

“Los Ecosistemas de Colombia” 

Nombre del escenario 

educativo 

 

 

Colegio Preescolar Sotomayor  

Maestro (a) titular 
 

 Diana Patiño 

 Martha Victoria Diaz Castillo  

 Sharon Zoe Amorocho González 

Tiempo 
11 intervenciones 

 

Curso 
Prejardín, jardín y transición 

 

Estudiante 

practicante 

 Laura Nathalia García Hernández  

 Mapisue Anacel Chaparro Calderón 

 Valentina Arguello Delgado 

Justificación 

Estas actividades planeadas, se hacen con el fín de generar conciencia ambiental y de la misma manera crear soluciones creativas, originales, 

diferentes y  alternativas para las problemáticas que presentan los ecosistemas colombianos. Según Delphinus Conservation Sanctuaries (2016):  

 

La educación ambiental es un proceso integral que más que proporcionar información sobre el entorno y su problemática, busca crear 

procesos de reflexión acerca de cómo nuestros hábitos y acciones diarias impactan de manera positiva o negativa el ambiente, derivando 

en la toma de responsabilidad y la consecuente acción (p.1) 

 

Tal es la importancia de realizar un proceso de reflexión entorno al ambiente, su problemática, y cómo poder establecer hábitos para mejorar 

problemáticas existentes en la nación desde la primera infancia, de igual manera Delphinus Conservation Sanctuaries (2016): “Es un proceso 

que dura toda la vida, ya que vivimos en un mundo de constantes cambio y es necesario comenzar con esto desde temprana edad con el fin de 

hacerlo parte de la vida cotidiana de cada individuo” (p.2).  
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Adicionalmente, durante las actividades pedagógicas se tendrán en cuenta los 4 elementos del pensamiento creativo planteados por Torrance, 

como también la educación STEAM siendo este el eje principal de todas las experiencias educativas  de manera interdisciplinar. 

Según Matecón, et al (s.f). 

Estas actividades o proyectos son situaciones abiertas, no estructuradas, en las que se provocan de manera intencionada procesos de 

investigación científica dentro de un marco práctico de diseño y resolución de problemas reales. Esta metodología suele, por lo tanto, 

dar como resultado el desarrollo de un producto por parte de los alumnos, en el que se ponen en práctica los conocimientos científicos 

de los mismos para resolver diversos problemas. (p.2). 

Todas las actividades pedagógicas estarán enfocadas en los ecosistemas colombianos, que a su vez se generarán ambientes de exploración, 

indagación y experimentación lo cual permitirá conocer y descubrir acerca de las características más representativas de cada uno de los 

ambientes, como también crear  soluciones alternativas para cuidar y proteger los ecosistemas. 

Metodología 

El presente proyecto de aula “Los Ecosistemas de Colombia”, se  dirige a los estudiantes de primera infancia de diferentes grados, prejardín, 

jardín y transición en edades que oscilan entre los 3 y 6 años de edad, con el fín de generar sentido de pertenencia en los niños y niñas en 

torno al cuidado, protección y conservación del medio ambiente, por medio del manejo de las características del pensamiento creativo y las 

diferentes disciplinas que abarca la educación STEAM. 

Es así que este proyecto de aula se enfoca el modelo educativo innovador, denominado “educación STEAM” que integra diferentes 

disciplinas como ciencia, tecnología, arte y matemáticas, en las diferentes actividades lúdico-pedagógicas que aborda el proyecto. De igual 

manera, este tipo de educación se orienta hacia el  desarrollo del pensamiento creativo y fomento de habilidades del siglo XXI, que según 

Yakman y Lee (2012) es entendida como una educación integradora  de las áreas de conocimiento que lo componen. 

El proyecto da inicio con actividad enfocada a generar expectativa y curiosidad acerca de los ecosistemas que se encuentran en el territorio 

colombiano y a su vez mostrando su importancia en la preservación y cuidado de los mismos. Esta actividad desencadenará las actividades 

posteriores a realizar, recreando escenarios educativos referentes al páramo, arrecifes coralinos y manglares. En el desarrollo del proyecto se 

realizarán XI actividades enfocadas al mismo y al desarrollo del pensamiento creativo, teniendo en cuenta recursos como el método científico; 

tecnológicos; conceptos de cantidad, seriación y clasificación de objetos, colores, tamaños y formas; nociones de ingeniería;  habilidades de 

diseño y artísticas.“El tiempo de duración para el respectivo desarrollo de las actividades es de 30 a 40 minutos aproximadamente”. 



165 

 

 El proyecto finaliza con la realización de la evaluación de las actividades e intervenciones para determinar la pertinencia de este tipo de 

educación innovadora, STEAM, en el desarrollo de las habilidades del pensamiento creativo que según Guilford (1987), son fluidez, 

flexibilidad, originalidad, análisis y síntesis. 

Objetivo general 

Generar sentido de pertenencia en los niños y niñas en torno al cuidado, protección y conservación del medio 

ambiente, mediante el proyecto “Los ecosistemas de Colombia”, a través del manejo de las características del 

pensamiento creativo y las diferentes disciplinas que abarca la educación STEAM. 

 

Objetivos específicos 

 Observar el proceso creativo de los niños y niñas por medio de la formulación de preguntas. 

 Establecer un sentido de pertenencia por la nación y por el cuidado de los ecosistemas colombianos. 

 Generar espacios de reflexión frente a las diferentes problemáticas ambientales y de cuidado de los 

ecosistemas colombianos. 

 Valorar las soluciones e ideas que expresan los niños y las niñas en las diferentes problemáticas planteadas 

de cada ecosistema. 

 Fortalecer las habilidades creativas que según Guilford plantea, las cuales son: fluidez, flexibilidad, 

originalidad, análisis y síntesis. 

Tópico generador 
¿Como la educación STEAM ayuda al desarrollo del pensamiento creativo, generando conciencia ambiental acerca 

de los ecosistemas colombianos?  

Hilos conductores 

¿Cual es la percepción de los niños y niñas frente a la problemática ambiental? 

¿Cómo se puede mejorar y preservar los ecosistemas colombianos? 

¿Qué conocen los niños y niñas acerca de lo que conforma un ecosistema y qué soluciones generan a partir de las 

problemáticas planteadas en las diferentes situaciones? 

Interdisciplinaridad (STEAM) 

Ciencia Tecnología Ingeniería Arte Matemática 

I. Pensamiento 

científico ( 

Observación, 

preguntas, hipótesis, 

experimentación y 

conclusión). 

II.  Atención, 

memoria y análisis. 

 

I. Identificación 

de  instrumentos 

tecnológicos de su 

entorno (Parlante de 

audio, video bin, 

computador). 

II. Imaginación, 

juego y experimentación 

Resolución de problemas y 

situaciones de la vida 

cotidiana. 

I. Principio de 

Arquímedes 

II. Resistencia 

aerodinámica 

III. Nociones de 

construcción y equilibrio. 

I. Sensibilización 

por el ambiente. 

II. Coordinación 

dinámica manual: 

coordinación ojo-mano, 

tono muscular brazo-

mano. 

 

 

I. Conteo, 

clasificación de colores, 

formas, animales, objetos, 

seriación, comparación y 

agrupación de objetos. 

II. identificación de 

características de objetos y 
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con instrumentos 

tecnológicos. 

 

 III. Percepción de la 

belleza del 

medio natural. 

IV. Autonomía. 

V. Creatividad. 

 

clasificación de acuerdo a 

distintos criterios. 

Logros a desarrollar  

Conceptual  Procedimental  Actitudinal 

Desarrolla por medio de la educación STEAM, las 

habilidades creativas, formulando preguntas e 

hipótesis mediante la observación, la experiencia y 

los experimentos y asimismo indagando y 

encontrando posibles respuestas. 

Realiza por medio de la 

educación STEAM 

experimentos, manualidades 

artísticas y tecnológicas, 

sacando sus propias 

conclusiones e hipótesis y así 

logrando desarrollar  las 

características de las 

habilidades creativas las 

cuales son: fluidez, 

originalidad, flexibilidad, 

análisis y síntesis, para así 

potencializar dicho 

pensamiento en los niños y 

niñas. 

Reflexiona sobre el cuidado y el respeto de los 

ecosistemas de Colombia y el medio ambiente en 

general, asimismo valora y escucha las opiniones, 

pensamientos e ideas de sus compañeros en las 

propuestas de sus ideas, alternativas y soluciones para 

el cuidado del medio ambiente.  

Conceptos claves 

I. Ecosistemas: Wills (1997,citado por Armenteras .,2016), establece que un ecosistema es “Una unidad que comprende a una 

comunidad (o comunidades) de organismos y su ambiente físico y químico, a cualquier escala (especificada), en la que hay flujos continuos 

de materia y energía.”(p.4). 

 

II. Páramo: Gómez (2018), explica que: 

Los páramos son lugares naturales que se caracterizan por sus bajas temperaturas. Hay una gran variedad de páramos, y 

dependiendo de su localización y condiciones climáticas, puede haber páramos húmedos y páramos secos. Aún así, los 
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páramos colombianos se caracterizan por sus altos niveles de humedad, su consecuente precipitación (llueve de una forma 

más o menos constante), y su capacidad de retención de agua. (párr.1) 

III. Frío y caliente: Según Jiménez (2014), expresa que: 

La energía transitoria  en su forma conocida  como calor, es  un concepto un tanto abstracto, que aunque no se ve físicamente, 

se puede sentir. La Segunda  Ley de la Termodinámica impone, que para que esta forma de energía pase de un cuerpo a otro 

debe existir una diferencia de temperatura entre ellos y la dirección será desde el cuerpo de mayor  temperatura al que tiene 

menor temperatura.Así, el cuerpo humano, incluyendo el del resto del reino animal, puede  discriminar  sobre lo 

caliente  o  frío.  En el  primer  caso, cuando sentimos que un cuerpo está caliente se debe a que ese cuerpo tiene mayor 

temperatura que el de la piel, o sea, que recibimos el calor, mientras que cuando lo sentimos frío, la temperatura de nuestro 

cuerpo es mayor que el otro y le estamos transmitiendo calor. Este fenómeno sensitivo o fisiológico  es responsabilidad del 

sistema metabólico de cada especie. (p.4) 

IV. Condor andinos: Es un ave representativa de Colombia, viven en los páramos. 

V. Resistencia aerodinámica: Cavada(s.f), explica que: 

La resistencia aerodinámica es la componente de la fuerza sobre el obstáculo en ¡a dirección y sentido del viento relativo. En 

obstáculos que se mueven a través del viento (un avión, un coche, un tren, un ciclista, una bola de golf, un balón,...) dicha fuerza se 

opone al avance. En la mayoría de los casos interesa reducirla. (p.1) 

VI. Reciclaje:Reutilizar y convertir la basura para darle un nuevo uso. 

 

VII. Arrecifes coralinos: Cairns (1999, citado por  El sistema de información Ambiental de Colombia, s.f) expone que: 

 Los arrecifes de coral son estructuras tridimensionales marinas formadas principalmente por especies, cuyos diminutos 

pólipos coralinos secretan su propio esqueleto de carbonato de calcio.(párr.8) 

Murray(2009, citado por  El sistema de información Ambiental de Colombia, s.f), específica que: 

Los corales duros o escleractíneos - Phylum Cnidaria- son organismos que forman estructuras arrecifales usualmente en los 

mares tropicales alrededor de islas, bajos y zonas costeras en aguas someras, hasta incluso profundidades de 6.000 m en los 

que la luz está ausente.(párr.8) 

VIII. Corales:National Gegraphic(2010), explica que: 

Los organismos coralinos, llamados pólipos, son autosuficientes, aunque están asociados íntimamente a las comunidades 

calizas espectacularmente variadas que construyen y que se conocen como arrecifes.Los pólipos coralinos son pequeños 

organismos con cuerpo blando emparentados con las anémonas marinas y las medusas. Su base está formada por un duro 

esqueleto protector calcáreo, que compone la estructura de los arrecifes de coral. Los arrecifes comienzan a formarse cuando 

un pólipo se ancla a una roca del lecho marino y a continuación se divide, o rebrota, en miles de clones. La estructura 

calcárea de los pólipos conecta a estos entre sí, creando una colonia que funciona como un organismo individual. A medida 

que las colonias van creciendo a lo largo de miles de años, se agrupan con otras colonias para formar arrecifes. Algunos de 

los arrecifes de coral existentes hoy en el planeta comenzaron a formarse hace más de 50 millones de años.(párr.1-2) 
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IX. Principio de Arquímedes: Arquímedes(citado por Vite, s.f), establece que “todo cuerpo sumergido dentro de un fluido experimenta 

una fuerza ascendente llamada empuje, equivalente al peso del fluido desalojado por el cuerpo”. 

X. Careta: Máscara que recubre los ojos y nariz permitiendo protegerlos contra el agua, esto con el fin de que nos permita ver y respirar 

debajo del agua.  

XI. Basura: Son los desechos que consideramos inútiles e inservibles. 

 

XII. Manglares: Cintrón et al.(1983, citado por  El sistema de información Ambiental de Colombia, s.f) expone que: 

Los manglares son ecosistemas dominados por asociaciones vegetales costeras de zonas litorales tropicales y subtropicales, 

ubicadas en áreas protegidas del oleaje, playas lodosas, fangosas o cenagosas, que están sujetos a intrusiones de aguas saladas 

y salobres. Las especies de mangle, poseen adaptaciones morfológicas, fisiológicas y reproductivas, que les permiten 

establecerse bajo ambientes agrestes como suelos anóxicos, alta influencia salina, inundación semi o permanente .(párr.11) 

XIII. Compromiso: Un acuerdo formal al cual se le debe hacer cumplimiento.  

 

Actividad desencadenante 

Nombre de la actividad:    N° 1 La guacamaya aventurera 

Descripción  

La intervención dará inicio con la presentación del colibrí aventurero, llenando de expectativas a los niños, 

seguidamente se proyectará el cuento por medio del video bin y a medida que muestre cada ecosistema este dará una 

problemática y los niños deberán buscar y pensar en una solución, por último se cerrará la intervención realizando un 

reflexión acerca de cuidar los ecosistemas colombianos por medio de una canción: 

I. Se presenta el colibrí y su misión otorgada a los diferentes ecosistemas del territorio Colombiano. (Cuento 

Anexo 1). 

II. Se da inicio a la travesía que con llevará el colibrí por los diferentes ecosistemas. (Cuento Anexo 1).En los 

espacios de pregunta el mago con su varita dará la palabra a los niños y niñas. 

III. El colibrí, el planeta y el mago invita a los niños y niñas a salvar al planeta por medio de una canción “la hora 

del planeta”, bailando y cantando. (Canción Anexo 2). 

 

Recursos y/o 

materiales 

 Video Bin 

 Canción - la hora del planeta 

 Varita mágica  

 Marioneta: Colibrí 

 Micrófono  

 Pergamino (virtual) 
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 Cuento (virtual) 

 Personajes: 

 Mago 

 Mundo  

 Colibrí 

Anexos 

 

 Anexo 1. 

Cuento: La guacamaya aventurera 

Había una vez una guacamaya muy feliz que le gustaba viajar mucho y conocer nuevos lugares. La 

guacamaya se le asignó una gran misión de salvar el planeta, y se preguntó cómo sería esa gran misión. Así 

que, en primer lugar se detuvo a mirar su pergamino viajero el cual le indicaba a cada uno de los sitios 

Colombianos que debía ayudar.  

Emprendió su viaje al primer destino y este era el páramo, tenía muchas expectativas de saber cómo era ese 

lugar, sin embargo no sabía con que se iba a encontrar. Cuando llegó al páramo se sorprendió demasiado y 

sintió mucho frío así que consiguió hojas para abrigarse y mientras hacía su recorrido vio algo que le llamó 

mucho la atención, vio que había muchas personas realizando agujeros y dañando el páramo, se preguntaba 

el porqué de esta situación y cómo podría ayudarlos (se abre una ronda de respuestas y se genera una 

participación conjunta), la guacamaya también tienen una y es hablar con la madre naturaleza la cual se puso 

muy enojada hasta generar un gran terremoto. 

Luego, emprendió su viaje al desierto, al llegar vio que era totalmente opuesto al anterior lugar que había 

visitado, aquí se quitó el abrigo porque sentía mucho calor, y se dio cuenta que en el piso había muchas grietas 

que parecía una rayuela, se preguntó si era para jugar o para qué era (se abre una ronda de posibles opciones 

y se concluye con una respuesta), la guacamaya siguió volando por el desierto y se asombró de ver que vivían 

personas en este lugar ya que era muy difícil acceder a el agua aquí, así que se preguntó cómo podría ayudarlos 

(se abre una ronda de posibles opciones y se genera una participación conjunta). 

Finalmente, voló a su último destino en donde la mayor parte de este lugar era cubierto de agua, estaban los 

manglares y por otra parte los arrecifes coralinos, le encantó este lugar ya que tenía una gran variedad de 

peces y era muy colorido, aunque quedó asombrado de ver la cantidad de contaminación que tenían las aguas 

de este lugar, se pregunto como podremos ayudar este ecosistema, y entre toda esa basura escuchó una voz 

de lejos que le gritó ayuda, ayuda, y era una tortuga que se quedó atrapado en la basura y no podía seguir 

nadando acercó tan rápido co, se como pudo y la ayudó a salir de allí, el pez le agradeció y le pidió un gran 

favor de,enseñar a todas las personas, la importancia de proteger los ecosistemas colombianos y del mundo 

para salvar el planeta. 
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Autor (as) 

1. Valentina Arguello Delgado  

2. Mapisue Anacel Chaparro Calderón 

3. Laura Nathalia García Hernández 

 

 Anexo 2. 

 

Canción: https://www.youtube.com/watch?v=g2NfTm6Ld74 
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Anexo 2. Entrevista semiestructurada. 

FORMATO PARA LA VALIDACIÓN DE ENTREVISTA 

STEAM CREATIVE 

Propuesta de innovación pedagógica basada en la educación STEAM para el desarrollo del pensamiento creativo. 

Objetivo general 

Evaluar las actividades pedagógicas determinando la efectividad de la 

educación STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo de los niños 

y niñas de primera infancia. 

Población en estudio Niños y niñas de 3 a 6 años del colegio Preescolar Sotomayor. 

Ítem 

No. 

Preguntas para la docente titular 

1 ¿Considera usted que la creatividad es un aspecto esencial en educación inicial?  

2 ¿Es vital incluir la habilidad creativa en las actividades que se plantean? 

3 ¿Considera que fueron pertinentes y efectivas las actividades desarrolladas por las estudiantes practicantes de la UNAB para el 

desarrollo del pensamiento creativo ? 

4 ¿Qué avances y cambios evidenció en los niños y niñas  en torno a la creatividad e imaginación durante el proceso de intervención? 

5 ¿Cuál cree que fue el impacto  generado en los niños y niñas a través de la educación STEAM para potenciar el pensamiento 

creativo en los niños y niñas? 

6 ¿Qué contraste pudo evidenciar entre las actividades que exige la institución y las actividades implementadas por las practicantes de 

la UNAB? 

7 ¿Qué ventajas puede establecer con la educación STEAM  implementada en aula? 

8 ¿Para usted como docente, cuál sería el mejor tipo de educación a implementar en los niño y niñas?¿Por qué? 

9 ¿Usted implementaría estrategias  la educación STEAM en el aula de clase para el desarrollo del pensamiento creativo?, ¿por qué? 

Firma de la validadora 
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Anexo 3. Test para visualizar las  condiciones de entrada. 

LICENCIATURA EN EDUCACIÓN INFANTIL  

Acreditación de Alta Calidad – Resolución 10721, mayo 25 de 2017    

      PLANEACIÓN DIDÁCTICA I 2020 
 

Eje temático Consensuado por la estudiante y la docente titular 

Escenario Educativo  Preescolar sotomayor 

Nombre del Estudiante Valentina Arguello Delgado  

Mapisue Anacel Chaparro Calderón 

Laura Natalia García Hernández  

Nivel/Grado 3 a 6 años  

Estrategia pedagógica/ 

didáctica  

Test de Torrance en el aula. 

Pregunta generadora 
 

¿Cómo se puede evidenciar en los niños y niñas los cuatro elementos del proceso del pensamiento creativo 

según Torrance? (fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración) 

 

Objetivos General y 

específicos 

Evaluación Criterios y niveles de desempeño enfocados hacia el aprendizaje de los niños 

 

Identificar los procesos del 

pensamiento creativo, haciendo 

uso del test de torrance en el 

aula. 

 

 Respeta las preguntas e ideas de los niños. 

 Reconoce que toda idea expresada tiene valor. 

 Presenta fluidez en el número de ideas representadas y expresadas 

 Es flexible y original con las ideas producidas 

 Desarrolla ideas diferentes a la de sus compañeros.  
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 Valorar las ideas 

expresadas y 

representadas en el test 

torrance (completar la 

imágen) 

 Observar el proceso 

creativo a través de la 

historia contada 

teniendo en cuenta las 

imágenes del test de 

Torrance. 

Justificación 

Esta actividad se hace con el fin de identificar los procesos del pensamiento creativo de los niños y niñas del colegio preescolar Sotomayor 

a través del test de Torrance, realizando la prueba de completar las imágenes, esto permitirá medir los cuatro elementos (fluidez, flexibilidad, 

originalidad y elaboración) de este pensamiento y obtener información acerca del mismo.  

De igual manera, se fomenta la imaginación por medio de esta actividad, donde se requiere del dibujo que según Una pizca de educación 

(2019): “El dibujo es un gran potenciador del pensamiento creativo, cuando dibujamos nuestra mente es libre de crear e imaginar” ( p.1). 

Secuencia Pedagógica y Didáctica 

La intervención dará inicio completando el test de torrance con la ayuda de los niños, éste servirá para observar la creatividad de cada uno 

de ellos y la maestra inventara un cuento a partir de los dibujos creados; seguidamente se pasará a la actividad donde cada niño tendrá que 

realizar sus propios dibujos completando la imagen, por último se cerrará la intervención jugando al tingo tango para que algunos niños 

pasen al frente inventar un cuento a partir de las imágenes creadas por ellos mismos. 

Inicio  Para iniciar, se les presentará a los niños(as) cuatro escenas que estarán compuestas por el test de Torrance 

(Prueba de completar la imagen), con ellas se crearán dibujos de acuerdo a las ideas que den los niños y 

niñas de lo que crean que puede ser cada una de las líneas, luego la maestra relata una historia con las 

cuatro imágenes dibujadas. 

 

Desarrollo  Después, cada niño y niña creará su propia historia con las cuatro escenas compuestas por el test de 

Torrance ( Prueba de completar la imagen). 

 

Cierre Por último, se jugará tingo tango con una pelota, con la finalidad de que al niño o niña que le caiga este 

pasara al frente y contará la historia dibujada en las cuatro escenas. 
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Recursos didácticos y 

materiales  

 Test de Torrance (Ficha) 

 Pelota de pin pon 

Referencias Una pizca de educación (2019, 30 mayo). Recuperado de: 

https://unapizcadeeducacion.com/2019/05/30/creatividad-test-de-torrance/  

Cera de colores (2017). Test de Torrance. Recuperado de: http://ceradecolores.com/blog/2017/03/12/el-

test-de-torrance/ 

 

Anexos 

 
 

https://unapizcadeeducacion.com/2019/05/30/creatividad-test-de-torrance/
http://ceradecolores.com/blog/2017/03/12/el-test-de-torrance/
http://ceradecolores.com/blog/2017/03/12/el-test-de-torrance/
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LICENCIATURA EN EDUCACIÓN INFANTIL  

Acreditación de Alta Calidad – Resolución 10721, mayo 25 de 2017    

      PLANEACIÓN DIDÁCTICA I 2020 

 

Eje temático Consensuado por la estudiante y la docente titular 

Escenario Educativo  Preescolar sotomayor 

Nombre del Estudiante Valentina Arguello Delgado  

Mapisue Anacel Chaparro Calderón 

Laura Natalia García Hernández  

Nivel/Grado 3 a 6 años  

Estrategia pedagógica/ didáctica  Test de Torrance en el aula. 

Pregunta generadora 
 

¿Como se puede evidenciar en los niños y niñas los cuatro elementos del proceso del pensamiento 

creativo según Torrance? (fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración) 

 

Objetivos General y específicos Evaluación Criterios y niveles de desempeño enfocados hacia el aprendizaje de los niños 

  Respeta las preguntas e ideas de los niños. 

 Reconoce que toda idea expresada tiene valor. 

 Presenta fluidez en el número de ideas representadas y expresadas 
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Identificar los procesos del 

pensamiento creativo, haciendo uso 

del test de torrance en el aula. 

 

 Valorar las ideas 

expresadas y representadas 

en el test torrance (prueba 

de círculos) 

 Observar el proceso 

creativo a través de la 

historia contada teniendo en 

cuenta las imágenes del test 

de Torrance. 

 Es flexible y original con las ideas producidas 

 Desarrolla ideas diferentes a la de sus compañeros.  

Justificación 

Esta actividad se hace con el fin de identificar los procesos del pensamiento creativo de los niños y niñas del colegio preescolar Sotomayor 

a través del test de Torrance, realizando la prueba de la prueba de círculos, esto permitirá medir los cuatro elementos (fluidez, flexibilidad, 

originalidad y elaboración) de este pensamiento y obtener información acerca del mismo.   

De igual manera, se fomenta la imaginación por medio de esta actividad, donde se requiere del dibujo que según Una pizca de educación 

(2019) “El dibujo es un gran potenciador del pensamiento creativo, cuando dibujamos nuestra mente es libre de crear e imaginar”. ( p.1). 

Secuencia Pedagógica y Didáctica 

La intervención dará inicio con una actividad donde los niños tendrán que poner en escena la imaginación en diferentes objetos llevados 

por la maestra, aquí se observa la originalidad y flexibilidad de las respuestas de cada niño; seguidamente se pasará a la actividad donde 

cada niño tendrá que utilizar su creatividad para realizar unos dibujos en cuatro círculos entregados por la maestra, por último se cerrará la 

intervención incentivado a los niños por medio de una varita mágica a que pasen al frente y  que expliquen los dibujos que realizaron. 

Inicio  Para iniciar, se llevará a los niños(as) al salón de audiovisuales para tener más espacio en su 

desarrollo, se presentará la actividad ¿Para qué sirve esto?, en donde se escogerán distintos objetos 

de uso común como: 

 Cuchara 

 Sombrero 

 Libro 

 Soga 

 Botella plástica 

 Lápiz  
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Luego se realizará un círculo con los niños para empezar con la actividad, el objeto se pasará a cada 

niño mientras suena una canción, cuando ésta se detenga, el objeto para y al niños o niña que le quede, 

tendrá que utilizar su creatividad, encontrando otros usos diferentes, no importa que no sean útiles, 

lo importante es su originalidad, flexibilidad y fluidez en sus ideas. 

Desarrollo  Después, cada niño y niña se le entregará una ficha (test de Torrance , la prueba de los círculos), en 

donde se encontrarán una serie de 4 círculos y tendrán que hacer objetos o dibujos en cada uno de 

ellos, en un tiempo estimado de 7 minutos .  

Cierre Por último en esta actividad, se tendrá en cuenta la opinión y se valorará cada creación dado que al 

niños que le corresponda, expondrá su prueba de los círculos. Se tendrá en cuenta el recurso de la 

varita mágica para dar la palabra. 

Recursos didácticos y materiales   Test de Torrance (Ficha) 

 Varita mágica 

 Cuchara 

 Sombrero 

 Libro 

 Soga 

 Botella plástica 

 Lápiz  

 

Referencias Una pizca de educación (2019, 30 mayo). Recuperado de: 

https://unapizcadeeducacion.com/2019/05/30/creatividad-test-de-torrance/  

Cera de colores (2017). Test de Torrance. Recuperado de: 

http://ceradecolores.com/blog/2017/03/12/el-test-de-torrance/ 

 

Gutiérrez, K (2015). Juegos para estimular la creatividad en los niños. Recuperado de: 

https://www.educapeques.com/escuela-de-padres/juegos-estimular-la-creatividad.html  

 

Anexos  

https://unapizcadeeducacion.com/2019/05/30/creatividad-test-de-torrance/
http://ceradecolores.com/blog/2017/03/12/el-test-de-torrance/
https://www.educapeques.com/escuela-de-padres/juegos-estimular-la-creatividad.html
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Test de torrance, Prueba del círculo  

 

 

 

Anexo 4. Ejemplo del diario pedagógico. 
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LICENCIATURA EN EDUCACIÓN INFANTIL  

Acreditación de Alta Calidad – Resolución 10721, mayo 25 de 2017 

 

DIARIO PEDAGÓGICO IV 

2020-X 
 

Diario Pedagógico No. 
 

Nombre del Estudiante 
 

Escenario Educativo 
 

Nivel/Grado 
 

Fecha 22 de mayo del 2020 

Pregunta generadora:  

¿Qué conocen los niños y niñas acerca de lo que conforma un arrecife coralino y qué soluciones generan a partir de las problemáticas 

planteadas en las diferentes situaciones? 

Indicador  de Observación 

 Respeta la diversidad de respuestas entre compañeros(as). 

 Reconoce que toda idea expresada tiene valor. 

 Presenta fluidez en el número de ideas representadas y expresadas 

 Es flexible y original con las ideas producidas 

 Desarrolla ideas diferentes a la de sus compañeros.  

 

Descripción de lo Observado 

Trama Académica:  Trama oculta: 
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En este día, el proceso de la intervención de la  práctica pedagógica 

dió inicio en la plataforma virtual de Zoom. Tuve que esperar  seis 

minutos más para iniciar con la clase dado que no todos los chicos 

habían llegado, sin embargo comenzando haciendo falta dos 

estudiantes pues la maestra lo ordenó así. 

Comenzamos con la socialización de lo sombreros, todos lo chicos lo 

tenían puesto pero no todos se tomaron la tarea de decorarlo. 

Seguimos con la explicación del medio de transporte que usan dichos 

marineros, les pregunté y me dijeron: un bote, un barco y teniendo en 

cuenta estos aportes, les pedí que tuvieran a la mano el material a usar 

para la actividad.  

Se dieron las respectivas instrucciones para realizar el bote de papel, 

y al final lo pusimos a prueba, se puso a flotar en el agua en una vasija 

plástica. Les recordé que si solicitaban ayuda levantaban la mano y 

les activaba el micrófono para escuchar la inquietud. 

Para finalizar, se le hizo una pequeña retroalimentación de todo lo 

que podemos hacer con sòlo una hoja de papel periódico, es cuestión 

de poner la imaginación a volar. 

 

Se realizaron varios ajustes de la planeación a último en el chat de 

whats app, el cual la profesora me reiteraba no alargar tanto la 

actividad. 

En toda la actividad se manifestó orden, buena actitud e interés por 

parte de la profesora titular, los padres de familia y los niños. Aquí 

también el tiempo fué un limitante para el desarrollo completo de la 

actividad. 

Se pudo evidenciar que los papas son las personas que realizan el 

trabajo que va destinado a los niños. Adicional a esto, se envió por 

el grupo de los padres de familia un video tutorial para realizar el 

barco de papel a quiénes no pudieron terminarlo. 

Nota: 

La intervención se hizo en dos momentos, en la jornada de la 

mañana y de la tarde, debido a que no todos los niños pueden hacer 

presencia en la mañana. 

Reflexión 

La clase con esta  modalidad virtual me hace sentir tranquila sin embargo me surge la preocupación de que no es el medio idóneo para 

fomentar la creatividad en frente de una pantalla, teniendo en cuenta uno de los limitantes como el tiempo para escuchar las 

intervenciones de cada uno de los estudiantes las cuales son valiosa. 

Según Garigordobil citado por Piguave (2006) “Los enfoques personalistas que sitúan la creatividad en la persona, y los interaccionistas 

que entienden que la creatividad es fruto de la interacción de variables personológicas y ambientales” (p. 1). 

De ahí la importancia que para que se desarrollen procesos creativos, es determinante la interacción de personas, en este caso con los 

niños, que son los protagonistas del evento.  
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Es por esto que se habla de la importancia de los sujetos en un contexto determinado para garantizar la efectividad del aprendizaje según 

Piguave  

La importancia de utilizar técnicas grupales en el aula porque mejoran su aprendizaje, ya que la interacción de los integrantes incrementa 

las potencialidades en la apropiación de conocimientos y de resolución de problemas, lo que supera las posibilidades de los alumnos por sí 

solos (p.40).  

Según Pascale citado por Piguave (2006) “propone que la creatividad es cualquier acto, idea o producto que cambia un dominio ya 

existente, o lo transforma en uno nuevo. Entonces la persona creativa es alguien cuyos pensamientos y actos cambian un dominio o 

establecen una nueva influencia” (p.31). En esta intervención se puede decir que la influencia no fué mucho debido a que el canal no es el 

más efectivo o el idóneo para llegar a la población infantil. 

Se destaca la participación y el interés de cada uno de los niños por la actividad, se mantuvo el orden en la sesión y además escucharlos a 

pesar de que que la información obtenida en cuanto a los aspectos relacionados a la creatividad y los indicadores a evaluar, no se vió 

reflejada del todo, la flexibilidad  y la  originalidad  con las ideas producidas fué muy escaso. 

  . 

 

Consideración:  
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Video tutorial enviado al grupo de whatsapp 

https://www.youtube.com/watch?v=pePmvVfN6WU&t=25s  

Canciones enviadas al grupo de whatsapp 

https://www.youtube.com/watch?v=cpefXJXrH3s 

https://www.youtube.com/watch?v=uTK_7MOFV4s 
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