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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion va a permitir conocer como fomentar
el desarrollo de la creatividad en los contextos educativos. Este esta
estructurado en dos capitulos, podra leerse una primera parte dedicada a
conceptos generales de la creatividad en los que podemos encontrar la
definicion, los enfoques: en la persona, como proceso, producto y ambiental,
asimismo factores de desarrollo, las raices biopsicosociales que mencionan
que el ser humano tiene potencial para crear y finalmente se describirdn una
serie de estrategias para desarrollar la creatividad en los y las estudiantes. En
el segundo capitulo se hara referencia a la creatividad en un entorno
educativo, enfatizando en el curriculo nacional, en el papel del docente como
facilitador-mediador de la misma y las caracteristicas en los estudiantes del IV
ciclo del nivel primario. Por ultimo, la lectura de este trabajo, ofrecera una serie
de estrategias para todos los que deseen fomentar ambientes creativos al

interior de las aulas de clase.



ABSTRACT

This research work will allow to know how to promote the development of
creativity in educational contexts. This is structured in two chapters, you can
read a first part dedicated to general concepts of creativity in which we can find
the definition, the approaches: in the person, as a process, product and
environmental, also development factors, the biopsychosocial roots that They
mention that the human being has the potential to create and finally a series
of strategies to develop creativity in students will be described. In the second
chapter, reference will be made to creativity in an educational environment,
emphasizing in the national curriculum, in the role of the teacher as facilitator-
mediator of the same and the characteristics in the students of the IV cycle of
the primary level. Lastly, reading this work will offer a series of knowledge for

all those who wish to foster creative environments within their classrooms.
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INTRODUCCION

La educacion que reciben los nifios y niflas del mundo se basaba en
brindarle una cantidad maxima de conocimientos, donde ellos puedan
responder de forma inmediata diversos conceptos. Luego de distintos estudios
de la psicologia del hombre con ayuda de distintos cientificos, psicologos y
maestros que se han dedicado al &rea de la neurociencia, se ha podido dar
un giro al enfoque de la educacion. Es por ello que la educacion busca formar
personas competentes, que puedan dar juicios criticos y saber solucionar

distintos problemas de forma innovadora es decir creativa.

En el pais, la educacién desarrolla diversas competencias las cuales
aparecen en el curriculo nacional peruano, donde se plantea logros de
competencias por ciclos, abarcando capacidades mediante distintos
desemperios con el objetivo que los estudiantes egresados de la Educacion
Basica puedan ser personas que sepan “saber actuar’. En el nivel primario
donde se trabaja con estudiantes entre edades de 6 a 12 afos, se necesita
que los maestros y maestras inserten en sus planificaciones diversas
estrategias que orienten el desarrollo del pensamiento creativo por medio del

juego o actividades ludicas.

Por ello mediante el presente trabajo de investigacion se pretende
socializar la importancia de la creatividad en las aulas de primaria, es decir
generar atmosferas creativas que permitan el desenvolvimiento de los
estudiantes en un ambiente agradable y flexible. Para ello se propone un
capitulo con una gran diversidad de estrategias que propicien el desarrollo de

la creatividad desde las aulas.
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CAPITULO I. LA CREATIVIDAD

1.1 Definicién de la creatividad

La creatividad yace desde las asociaciones que se le da con el arte, la
compleja naturaleza de ella misma y la variedad de teorias que se han

propuesto para explicarla.

El espacio creativo vendra definido, pues, por dos coordenadas en torno a
las cuales cabe fijar el marco y las caracteristicas de la actividad creativa:
ideacion y comunicacién. ¢Como conseguir tener ideas? Ello supone,
generalmente, una fase de apertura, interrogacién, recepcion, asimilacion.
(Torre, 1994, pag. 25)

El propdsito de la ideacion basicamente es permitir la transformacion
personal de ideas y contenidos que en algin momento fueron interiorizados
ya que el desarrollo de lo creativo siempre lleva el sello de algo personal. Es
por ello que se concluye que la transformacion personal de la informacion

desarrolla la elaboracion de ideas creativas.

La segunda coordenada definidora es la comunicacion o expresion de
ideas, es decir no basta desarrollar el proceso de la creatividad sino que esta
termina cuando se manifiesta, ya sea a través de la expresion espontanea u
otras propuestas originales. La comunicacion es importante porque las ideas

no ocurren en el vacio, sino que estan vinculadas a un conexo.

En esta primera fase de la concepcion a través de las coordenadas, se
puede decir que la ideacion refleja la cara unificadora y generalizadora y la

comunicacioén resalta los componentes diversificadores de la creatividad.

En base a esta postura se puede decir que “Todo lo creativo es nuevo, no
estaba antes, o no estaba de esta manera, es, si no absolutamente nuevo, al
menos parcialmente” (Ibafiez, 1994) se considera que el autor menciona que
la creatividad es espontanea ya que surge de la nada y por ello debe ser
considerada valiosa porque aporta aspectos interesantes, resuelve
problemas, cumple aspiraciones y necesidades; es creativo pues permite

afirmar que todos en alguna medida son creativos.
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En las lineas presentadas se puede evidenciar que la creatividad es un
tema tan amplio a desarrollar que abarca autores, citas y referencias tan
diversas que hasta se complejiza al momento de definirla, pero a pesar de ello
se llega a una definicidon para ser empleada en el trabajo presentado. Como
es el hecho de que se puede llamar creativo a todo aquello que es nuevo, pero
sobre todo que sea de ayuda en la presentacion de soluciones ante problemas

que se le presenta al ser humano en su vida cotidiana.

1.2Los ejes o Enfoques de la Creatividad
A continuacioén, se presenta cuatro enfoques de la creatividad: enfoque
como caracteristica de la personalidad, como proceso, como producto y

como ambiental.

( 3

Como persona
g | <

S Como proceso

O \ J
( 3

O Como producto
é( \ J
( 3

Q/ Como ambiental

\ J

Figura 1. Enfoques de la creatividad

Fuente: Elaboracion propia

a) Primer Enfoque: Creatividad como caracteristica de la personalidad.
Este enfoque se centra en destacar las habilidades y cualidades propias
de la persona, desarrollando diversas actitudes cognoscitivas, afectivas y
volitivas. Se sabe que existen personas que tienen un mayor desarrollo de
pensamiento convencional, mientras que otros tienen un mayor proceso de
pensamiento creativo, y todo se debe a que, de los dos hemisferios cerebrales

gue tenemos, uno esta mas desarrollado que el otro.
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Por ello se puede decir que las personas creativas suelen ser diferentes a
otras debido a que presentan caracteristicas Unicas, estas les permite realizar

creaciones a partir de imaginacion espontanea.

La neurociencia ha comprobado que las personas creativas piensan y
actuan diferente a una persona que tiene un balance entre ambos hemisferios
(una persona "normal"), lo que provoca que la comunicacién y comprension

entre ciertas personas sea mas compleja.

Torre, citado por Mitjans (1995), afirma que la persona creativa siempre va
mas alla de lo aprendido, de la informacion actual, de la I6gica de los hechos,
aunque haya partido de ellos. No reproduce, sino que transforma; no se
conforma con responder a las preguntas, sino que se interroga sobre las
respuestas; no se contentan con buscar la solucion esperada, sino que surge

alternativa multiple a problemas variados.

Tabla 1. Caracteristicas de una persona creativa

% Perfeccionista % Capacidad intuitiva

% Imaginacion % Capacidad critica

% Curiosidad intelectual % Autoestima

% Audacia % Tenacidad

% Tolerancia a la frustracion % Fineza de percepcion

% Capacidad de decision % Sensibilidad a los problemas.
% Independencia % Sentido del humor.

Fuente: Elaboracion propia

b) Segundo enfoque: creatividad como proceso. Un proceso se puede
definir en términos de la evolucién (perspectiva dinamica) de un fenbmeno a
través de diversas etapas que llevan a un resultado determinado. Ademas, se
dice que la creatividad es un proceso, no es algo estatico, es movimiento, es
aprendizaje continuo ya que en este proceso creador incide quién eres, tu
entorno, tu genética, lo que comes, donde te ubicas, siendo todo ello hechos

globales como el sensorial, visceral, racional y espiritual.
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A continuacion, se presentara los siguientes pasos de la creatividad como
proceso segun Estrada (2015):

- Cuestionamiento. En este paso se debe partir desde la observacion o
también llamado el “ojo clinico” para percibir los problemas de la realidad del
entorno y dar pase al cuestionamiento, es decir, interrogarse del porqué de
dichas situaciones.

- Acopio de datos. En este paso se da la busqueda de informacion y
recopilacion de la mayor cantidad de fuentes que puedan responder al
cuestionamiento planteado inicialmente.

- Incubacion. Seria la fase en la que circulan todas las ideas.

- lluminacion. Se encuentra la solucién al problema. La persona
“presiente” que esa es la solucion o es préxima y salta a la conciencia.

- Elaboracién. Es la ejecucion de las ideas planteadas y el contraste
con las hipétesis, la cual te permitird afirmar las ideas iniciales o replantear.

- Comunicacion. Es la difusion, presentacion del producto o proyecto
creativo ante los demas; la cual se implementa o evalla la solucion al
cuestionamiento inicial.

c) Tercer enfoque: Creatividad como producto. Cuando mencionamos la
creatividad y nos enfocamos especificamente como un producto, es quizas el
enfoque mas valorado e importante en diversos sectores como por ejemplo
en las industrias, ya que puede manifestar un aspecto tangible, concreto y
objetivo.

Por ello cuando se pretende evaluar un producto creativo, se consideran
fundamentalmente dos aspectos:
° Que sea novedoso.

° Que sea necesario o Util.

Se han establecidos criterios para evaluar las obras o distintos productos
creativos, estableciéndose segun el contexto o necesidad del mismo, por lo que
ademas de los criterios mencionados, existen otros criterios que valoran y

aprecian lo siguiente:
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El grado de originalidad.

El impacto de la idea o producto.
La simplicidad.

La facilidad de uso.

El factor oportunidad.

O O o o o o

La elegancia o presencia.

Se concluye que se valora la creatividad a partir del producto o resultado
final del creador, en este se consideran los rasgos de lo nuevo, lo Unico, lo
raro, inusual, infrecuente, un acto Unico e irrepetible, alude a nuevas
configuraciones de ideas o0 Iimagenes, la creatividad es provocar
transformaciones significativas en una cultura. Concebir nuevas ideas,

resolver un problema o dar un nuevo orden a las cosas o al proceso.

La creatividad contenida en el producto parece ser uno de los criterios mas
sélidos (aungue no el Unico) para evaluarla. Si bien la creatividad no se limita

al producto, es en él donde se materializa o concreta.

d)Cuarto enfoque: Creatividad como ambiente. En este enfoque se
resalta el ambiente que se puede generar en las aulas o en cualquier otro
entorno, a partir de cual se motive la creatividad.

Segun Betancourt (2017) llama atmdosferas creativas a ese espacio, y las
describe como una propuesta educativa dirigida a propiciar un ambiente capaz
de motivar al estudiante el deseo de participar, producir, crear, aprender y
sobre todo reflexionar con entusiasmo en el entorno o contexto escolar, y de
esa manera prolongar dicho aprendizaje a su vida emocional y social. Es decir,
poner en practica en su vida cotidiana todo lo que va aprendiendo.

La propuesta que brinda Betancourt se basa en distintas actividades que
tiene como objetivo, jugar, pensar y crear, para asi desarrollar al maximo los
potenciales individuales y grupales y, por tanto, mejorar el desenvolvimiento
afectivo e intelectual de los estudiantes, de tal forma que transforme sus

habilidades en recursos o medios que llevan al desempefio excepcional.

Un ambiente que fomenta la creatividad busca:



15

Generar libertad, disciplina y responsabilidad.
Respetar la individualidad.

Brindar seguridad y confianza.

[ I I A

Transmitir vivencias emocionales positivas.

1.3 Factores que Influyen en el Desarrollo de la Creatividad.

La sociedad la competencia por conseguir un empleo, por obtener un
grado, por ser exitoso se rige a situaciones exigentes y muy demandantes, es
por ello que diversos autores como Robert J. Stenberg y Todd Lubart (1997)
en su libro “La creatividad en una cultura conformista. Un desafio a las masas”,
logra transmitir un fuerte mensaje en partir la rutina de vida con la creatividad
la cual concientiza como la llave de la supervivencia y del éxito. Pero todo ello
no surge de la nada, es importante que desde pequefios los padres y el
entorno social permitan crear situaciones de desafio la cual permita el
desarrollo de nuestra resolucion de problemas de forma independiente y
responsable. A continuacion, se presenta los seis factores que proponen
como base para el desarrollo de la creatividad.

a) Inteligencia: muchos confundian ser inteligente con ser creativo. Se
sabe que la creatividad va mas all4 que la inteligencia, pero se necesita de
ambas. La inteligencia cumple tres papeles claves en la creatividad: la
inteligencia sintética (capacidad de producir y generar ideas originales). La
inteligencia analitica para evaluar las ideas y poder discernir aquellas que son
mas relevantes y por ultimo la inteligencia practica la cual permite promocionar
las ideas, es decir dar una buena presentacién al trabajo pensado ante un
publico.

b) Conocimiento: para llevar a cabo un trabajo creativo, se tiene que
trascender en el sistema dominante del conocimiento, para ello se tiene que
tener un amplio repertorio de informacion del sistema en el cual se esta
trabajando, si no se conoce lo que se esta avanzando para ser creativos, se

puede correr el riesgo de caer en errores.
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c) Estilos de pensamiento: no se debe confundir con habilidades, sino
mas bien con el uso que se desarrolla cada una de estas. El estilo del
pensamiento consiste en como se da su uso y su exploracion de la propia
inteligencia, siendo necesaria para que se pueda encender aquellas

capacidades, que se puedan permanecer constantes en cada uno.

d) Personalidad: en una encuesta general donde se pregunta cual seria
la caracteristica mas predominante de un ser creativo, todos coincidieron
como “alguien que se arriesga”. Esto forma parte de la personalidad, desde la

manera de sentir, pensar, ser y hasta del comportarse.

e) Motivacion: muchas de las personas creativas suelen hacer algo que
les apasiona o gusta, por lo que sienten una motivacion especial, que les lleva

a concentrarse a tal punto que dejan olvidado al resto.

f) Contexto Medioambiental: los factores mencionados anteriormente
recaen Unicamente en la persona, pero este Ultimo factor es en el entorno
ambiental o social. Existen ciertos medios que pueden ayudar a fomentar y
nutrir la creatividad y otro que pueden hacer el efecto contrario. Es por ello
que es fundamental considerar un ambiente creativo que permita el

desprendimiento al maximo de ideas, es decir fomentar atmosferas creativas.

1.4 Raices Biopsicosociales de la Creatividad.

Hay distintos animales que producen cosas admirables, pero no crean, por
ejemplo, los nidos de las golondrinas, los panales de las abejas, los diques de
los castores se han venido repitiendo iguales desde la época de los faraones
y de los césares.

Las plantas y los minerales tampoco crean. La naturaleza produce nuevas
formas como los paisajes, lagos o cataratas ya sean bellos, fuertes,
funcionales, sin la competencia de alguien. Es interesante que 100 rosas rojas
sean cada una distintas, y si hablamos de una poblacion de 100 millones de
habitantes también son diferentes, siendo cada uno Unico. A todo ello

llamamos creatividad de la naturaleza.
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Como persona el ser humano, solo crea y, potencialmente, todos pueden
crear sin excepciones. La antropologia cultural menciona que no existe
ninguna sola tribu, por mas antigua y remota, que no ostente una cultura con
inconfundibles rasgos de originalidad.

Si hubiese alguien que negara la capacidad creadora del hombre, bastaria
para refutarlo, acudiendo al gran ingenio universal de los nifios al jugar y
entretenerse. Todos hemos sido nifios y a la vez hemos observado a distintos
nifos que con su imaginacion pueden utilizar una escoba en un caballito, un
tazdn en un bombo, cinco cojines de la sala en una casa de campo, una hoja
de papel en un avién, que en realidad si vuela. Entonces con ello se aclara
que el hombre si es capaz de crear e incluso desde sus menores afios de
vida.

Con estas lineas se pretende concientizar que la creatividad no es lejana
a las personas, con breves ejemplos se ha podido evidenciar que desde la
naturaleza siendo detallados en su observacion se puede presentar
creatividad. Por otro lado, Rodriguez (2015), en su libro “Manual de
Creatividad” menciona juegos para niflos a través de la imaginacion vy
motivacion, las cuales se pueden realizar y poner en préactica el pensamiento

creativo.
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CAPITULO Il. LA CREATIVIDAD EN EL ENTORNO
EDUCATIVO

2.1 Importancia de promover la Creatividad en el Entorno Educativo

En una sociedad exigente en el campo laboral donde se espera que las
personas sean capaces de trabajar en equipo con materiales de su entorno y
a partir de ello crear nuevos prototipos en beneficio a su sociedad, el cual esta
basado en las nuevas ideas que se generan durante la solucion del problema.

Las escuelas tienen la mision educativa de estimular al estudiante para que
se ejercite en actividades dirigidas a potenciar el comportamiento creativo.
Pero esto no significa dejar al estudiante hacer lo que quiera, sino que la
creatividad apunta a la libertad, la cual necesita ser orientada para que no
caiga en una extravagancia improductiva. “Destacar la dimension de la
creatividad en la educacién implica promover, sobre todo, actitudes creadoras,
dinamizando las potencialidades individuales, favoreciendo la originalidad, la
apreciacion de lo nuevo, la inventiva, la expresion individual, la curiosidad y
sensibilidad respecto de los problemas, la receptividad respecto a las ideas
nuevas, la percepcion de la autodireccion” (NOVAES, 1973)

Lo mencionado anteriormente indica que la educacién tiene que acudir a
distintas estrategias las cuales permitan potencializar a través de ello las
actitudes y habilidades que deben de tener los estudiantes, logrando con ello
un ambiente agradable en los salones de clase.

El medio educativo es como una mini sociedad en el cual recaen todas las
exigencias sociales, ya que tiene que apuntar al perfil que todo ciudadano
competente debe de alcanzar terminada la Educacion Basica.

La educacion que han recibido las generaciones pasadas respondian a
una sociedad que valoraba el poder mental de una persona, donde el rol del
docente era brindar informaciéon y mantener una comunicacién vertical hacia
sus estudiantes, por ello el poder de abstraccion era un eje primordial en aquel
sistema educativo.

Si se sigue manteniendo este tipo de pensamiento en la educacién no se

lograra desarrollar otras potencialidades como las motoras y perceptivas, por
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ejemplo, habilidades fisicas, artisticas, plasticas y sobre todo potencializar en
el estudiante el desarrollo de un pensamiento creador y critico.

2.2  Caracterizacion del Profesor Creativo.- Papel en el Desarrollo de la
Creatividad

“‘Una buena parte por la promociéon del pensamiento y la produccion
creativa que los nifios experimentan en la escuela descansa en el maestro”
(DARROW, 1965). Dentro de la escuela, el docente, es quien tiene el rol
principal para desarrollar, fomentar y valorar el talento creativo, el cual se
consigue cultivando, ejercitando, sobre todo potencializando aquellas
cualidades y/o habilidades innatas que se encuentran en el estudiante. Para
ello, el maestro debe romper ciertos esquemas 0 parametros rutinarios
durante las clases, es decir crear ambientes que inspiren, reten y cuestionen
a los nifios para que puedan iniciar la busqueda de diversas soluciones
innovadoras y creativas a retos o problemas. Asimismo, el primer objetivo que
el docente debe considerar es reconocer y recompensar las manifestaciones
divergentes y creativas que se pueda presentar de manera espontanea en el
estudiante.

Otra funcién del docente para el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes es de ser orientador y guia en el momento de la construccion de
distintas actividades que requieran del uso del pensamiento creativo, ya que
el estudiante al encontrarse en un conflicto cognitivo necesitara de la
seguridad y confianza durante el camino de la resolucion del problema que se
enfrenta; ya que el miedo, la vergiienza son algunos factores limitantes al
momento plantear ideas al resto. Por ello se hace un realce a esta cualidad
del docente: transmitir confianza y seguridad al estudiante para comunicar sus
ideas puesto que durante el proceso de creacion se debe tener en cuenta la
comunicacién, intercambio y ayuda de sus pares, ya que resulta positiva y
satisfactoria para la realizacién de la actividad determinada, asi como el
fortalecimiento de la personalidad de los nifios, sobre todo su capacidad
creadora.

La flexibilidad es otra caracteristica que el docente debe tener, ya que sus
planificaciones realizadas deben ser de corto o largo plazo y contar con

objetivos claros y especificos. Es decir, las actividades programadas que no
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resulten en un inicio; deben de reajustarse, adaptarse a situaciones del

contexto y caracteristicas de los estudiantes.

2.3  Creatividad en el Curriculo Nacional
a) Comunicaciéon

Frecuentemente se puede observar que para los nifios el &area de
comunicacion suele ser dificultoso para los nifios, ya que se puede evidenciar
que la lectura de los estudiantes es mecanica y que sus opiniones son
reproducidas por las ideas de un adulto. Generalmente se limitan a expresar
Sus opiniones personales, sus sentimientos y experiencias vividas.

El lenguaje entonces entendido como medio de expresion y comunicacion,
es base de la creatividad, pues es una forma de educacion integral ya que es
todo aquello que se transmite, esa expresion oral complementada con la
expresion escrita satisface la necesidad de comunicarse de las personas. Si
el docente logra enfocar la escritura como algo divertido y creativo, el acto de
escribir se convertira al igual que el acto de leer, en una aventura fascinante.
Por ello para alcanzar una ensefianza creativa en la lengua se debe potenciar
el protagonismo del estudiante, en sus opiniones, discursos y respuestas; no
siempre esperando respuestas perfectas sino correctas.

b) Idiomas

En el estudio de un nuevo idioma requiere evitar que el estudiante solo
repita mecanicamente o almacene conocimiento sin discriminar o en aburridas
explicaciones que solo sigue una gramatica. Mas bien por el contrario, el
aprendizaje se debe dar desde una experiencia propia en la que el estudiante
tenga una participacion activa y a través de un mundo de descubrimientos.
Porque aprender un nuevo idioma es permitir que la persona se involucre con
una nueva cultura, forma de vivir, pensar y hacer distinta a la nuestra y que
incorpore todo lo aprendido a su propia existencia y personalidad, para ello es
fundamental desarrollar la creatividad porque solo asi podran expresarse con
originalidad y fluidez respaldando que el lenguaje no solo es algo innato sino
también fundamentalmente creativo.

c) Matematicas
Las mateméticas desde siempre ha sido una ciencia que debe seguir una

serie de pasos si se quiere lograr el resultado, es por ello entonces que el
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aprendizaje de las matematicas para la mayoria de estudiantes en etapa
escolar es una gran dificultad teniendo como causa el estilo didactico que se
emplea para ser enseflado. Normalmente se cree que ensefiando teorias,
férmulas y principios los estudiantes comprenderan mejor la materia, pero
ignoran, que la actividad matematica utiliza el poder de la imaginacion tanto
como el poder de la conclusion légica. Por ello es que se hace necesario
incorporar la creatividad en el proceso de enseflanza — aprendizaje en las
matematicas acercandolos a la realidad e interés del estudiante con el Unico
objetivo de que aprendan a resolver los problemas de su vida cotidiana. Es
necesario entonces que el nifio inicie en la abstraccion y conceptos
matematicos partiendo desde sus experiencias cotidianas utilizando el
material concreto y buscando multiples soluciones a los problemas planteados
y presentados.
d) Ciencias Sociales

El 4rea de Ciencias Sociales desde épocas pasadas se viene ensefiando
de forma memoristica en donde el estudiante de aprender fechas, momentos
gue marcaron la historia y nombres de personajes. Por ello se apuesta por un
curriculo escolar de ciencias sociales basado en creatividad, donde se
incluyan proyectos y realizaciones educativas que acerquen al estudiante a la
realidad nacional. Permitiéndole construir una opinién critica de las diversas
situaciones de su contexto, otro de los recursos recomendables a utilizar en
esta era digital y respaldado por estudios cientificos son los medios de
comunicacién como: el equipo movil, el cine, la television, el video, la imagen,
pero siempre y cuando se maneje con prudencia. Estos medios estimulan en
los estudiantes, entre otros aspectos, la imaginacion y el sentimiento,
indicadores importantes del pensamiento divergente. Asimismo, se debe
desarrollar en el estudiante el hecho de que tenga destrezas muy aparte de la
observacién de los hechos; donde se considera que debe manejar fuentes de
informacion tales como libros de consulta, mapas, archivos, encuestas,
debates, etc.

e) Arte

Es un area fundamental que debe desarrollar la escuela pues apuesta por

un desarrollo arménico e integral del nifio, que deben incorporarse al sistema

educativo medios expresivos como la pintura, la escultura, la muasica, la danza
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y la dramatizacion. H. Read (1977) define la educacién como el cultivo de los
modos de expresion. El nifio vive en, con y por su cuerpo. Un cuerpo que
existe, actla, interpreta y expresa; por eso se dice que el arte es un
instrumento de expresion utilizado por el ser humano que nace. Los nifios
necesitan esa libertad que permite el arte, libertad de expresar, probar,
corregir, imaginar, libertad para elegir en qué y con quien invertir su curiosidad,

inteligencia, emociones y recursos sensoriales.

2.4  Creatividad en los nifios del ciclo IV del Nivel Primario.

El IV ciclo del nivel primario corresponde el tercer y cuarto grado de la
Educacion Basica. Las edades de 8 a 10 afios, es decir, que segun las etapas
de desarrollo de Piaget (1967) los nifios estan en las operaciones concretas,
por ello es importante que se pueda desarrollar estrategias creativas para
continuar potencializando la creatividad de los nifios ya que es en la infancia
y nifiez que gracias a la imaginacion y la fantasia propia donde la creatividad
esta latente; sin embargo, las escuelas con el largo del tiempo la han venido
reprimiendo. Barron (1976) sitla de entre los 9 y 10 afios la etapa crucial, ya
gue integra en sus experiencias creativas el entorno escolar, social y vivencial
del cual empieza a ser consciente.

Tal como lo menciona el autor, la personalidad creadora y proceso creativo
es importante: “La dinamica de la libertad y la disciplina, la integracién y
desintegracion, el orden y el desorden, la expresion y la restriccion, hacen que
la creatividad sea mas vivida en estos momentos criticos del desarrollo.”
(Barron, 1976).

Otros autores como Getzel y Jackson (1962); describe al estudiante
creativo de la siguiente manera:

e Sensibilidad a los problemas y a la vez intenta resolverlos.

e Aporta ideas inusuales y efectivas.

e Resuelve de manera flexible los problemas que se presentan, ya que
utiliza diversas formas para solucionar un mismo problema, asi como el
de aceptar otros puntos de vista; pero sin dejar de lado su propia
solucion.

e Demuestra mucho entusiasmo e interés en los proyectos y actividades.
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ePrefiere realizar las tareas individuales.

e Es habil para convertir algo comun y tradicional por uno innovador.

Hay diversas situaciones o experiencias acumuladas que se debe
considerar para el desarrollo de la creatividad en los estudiantes del nivel
primario, en especial la del ciclo 1V; por ello es importante considerar factores
gue pueden convertirse en homicidas y/o adversario la creatividad. Algunos
factores personales pueden ser la poca experiencia, esquemas mentales
adquiridos, dogmas, ignorancia, temor e inseguridad de si mismo, etc. Asi
mismo los factores sociales o grupales segun el contexto contribuyen en el
declive de la creatividad; las razones pueden ser una mala orientacion por el

adulto en al que exige el resultado y no orienta el proceso, la presion, etc.

2.5 Evaluacion de la Creatividad en la Educacion Primaria

La creatividad es multidimensional: como persona, proceso, producto y
medio creativo. Al darse dentro de estos parametros, la evaluacion de la
creatividad se da bajo estos planteamientos. Por lo tanto, las cuatro areas en
el que se aplican los métodos psicométricos, incluyen: los procesos creativos
cuyo fin es evaluar las capacidades y habilidades en la elaboracion; la persona
creativa y sus rasgos psicoldgicos que lo caracterizan, los productos creativos
que evaltan la productividad; y el contexto que ayuda a mejorar la
personalidad y el potencial creativo.

Hay una gran variedad de procedimientos que evaltan la creatividad, los
cuales pueden dividirse en dos categorias: los test psicométricos, entre ellos
los test aptitudinales, test de personalidad y actitudes creativas, y los juicios
subjetivos que permiten diferenciar a las personas creativas de las que no lo
son.

El término evaluacion determina muchos factores que a lo largo de los
afos se ha ido modificando, respondiendo a tres interrogantes: ¢,qué evaluar?,
evaluamos no solo conocimiento sino los procedimientos, habilidades y
actitudes; ¢cuando evaluar?, dentro de los tres momentos: realizar una
evaluacion diagnéstica, formativa y sumativa; ¢, cdmo evaluar? Las pruebas de
evaluacion de la creatividad son un punto de inicio para conocer el nivel, luego

se debe de realizar un seguimiento de estimulacion creativa, esto tiene que
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llevarse a cabo de manera general como en las diversas areas curriculares

logrando un aprendizaje formativo e integral.

2.5.1 Pruebas de evaluacion de la creatividad en la Educacion Primaria.
A continuacion, se presentara diversas pruebas (test y cuestionarios)
enfocadas al desarrollo del pensamiento creativo:

e Test de produccion divergente (SOI) de Guilford (1977):
produccion creativa en cantidad y variedad.

e Test de pensamiento creativo de Torrance TICT (1974):
Determinada para niflos y adolescentes que presentan dos
subpruebas, la verbal y figurativa.

e Test de creatividad de Gervilla (1980): disefiado para detectar
nifios creativos

e Cuestionario para detectar creativo de Martin Beltran (2003).
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CAPITULO Ill. ESTRATEGIAS PARA FOMENTAR LA
CREATIVIDAD DESDE LAS AULAS

3.1 Definicién de estrategias. Hay diferentes autores que lo definen segun
diversas visiones y el &mbito en el que se desarrolla, por ejemplo, en el &mbito
educativo se ha desarrollado muchas definiciones para dar a conocer este
concepto.

De la Torre, S. (2006), define este concepto como planes precisados de
manera detallada, el cual permite afrontar y superar dificultades u obstaculos,
es decir, dar soluciones o respuestas al conflicto del contexto social en el que
desenvuelve el individuo.

El psicologo, Valle, A. (1999) menciona que las estrategias de aprendizaje
son sucesiones 0 proyectos orientados hacia el logro de metas de
aprendizaje, para alcanzar dicho fin se requiere de procedimientos, métodos,
técnicas, modos, formas, medios y sistemas.

Es por ello que el presente trabajo de investigacion considerando el ciclo
en el cual se basan las estrategias seleccionadas de creatividad, se
consideran las mas novedosas y oportunas para los estudiantes del nivel
primario contemplando la etapa de desarrollo Operaciones Concretas de Jean
Piaget (1981).
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3.2 Estrategias para desarrollar la creatividad en el aula de IV ciclo de
primaria.
A continuacion, se ha seleccionado un bagaje de estrategias obtenidas

del libro “Atmdsferas creativas: Juega, piensa y crea” Betancourt, J (2017):

Tabla 2
ABRAZOS
Tiempo Lugar o espacio
Local amplio, bien iluminado,
N
20 minutos “ ventilado, sin ruidos e
interferencias externas.
Objetivo Materiales
Propiciar un clima creativo a través del | Bocaditos
fomento de la confianza y buena | 5 \Vasos
comunicaciéon rupal, ademas .
grup a Infusiones
fortalece la autoestima de los _
) a Sillas
estudiantes y fomenta el
comparierismo. J Bolsa
a Imagenes con
indicaciones.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

El juego consiste que los participantes se den muchos abrazos. El
mediador coloca en el centro de salén una bolsa de plastico que contiene
imagenes con diversas indicaciones de expresar un abrazo. Luego pide a un
participante para que vaya leyendo de una en una estas formas de abrazarse
y cuidando que el grupo la realice. Al finalizar se socializan ideas sobre el

juego realizado.
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Observaciones:

Es importante que el mediador incentive a los participantes a que cada
abrazo que se indigue lo compartan con mas de una persona, para lograr
esta actividad se puede dar un tiempo prudencial de un minuto y medio para
cada integrante.

% Ubicarse en circulo y que cada uno de los integrantes exprese
un auto-abrazo, acogedor.

«+ Desplazarse por el aula 'y abrazar a la persona que encuentres
en tu camino.

+«+ Solicitar un abrazo de un compafiero en especial y mencionarle
coémo le gustaria que fuese.

% Mientras la pareja de compafieros expresa su abrazo, cantan
una cancién que les gusta.

+« Darse un abrazo sin emplear las manos.
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Tabla 3
ABRE Y CREA
Tiempo Lugar o espacio
35 minutos Espacios amplios como la biblioteca
“ o auditorio de la escuela.

Objetivo Materiales
Estimular la originalidad de Qa Libros
pensamiento a la vez desarrolla la
fluidez en la expresién de ideas.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

El juego consiste que cada integrante reciba un libro, que lo abra en la

pagina que desee y la lea de forma individual. A continuacién, se le pide que

cree un cuento a partir de lo leido para compartirlo con el resto del publico.

Finalmente se socializa las apreciaciones referentes a juego realizado.

Observaciones:

Favorece mucho el trabajo con la imaginacién al explorar nuevas formas

de plasmar lo leido.
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Tabla 4
ABSURDOS
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos Salon de clases
Objetivo Materiales

Beneficiar la flexibilidad y fortalece la | 1 Fragmentos de diversos

originalidad de pensamiento, ademas | textos infantiles (que carezcan de

ayuda a mejorar los procesos de | cohesiony coherencia).

atencion y concentracion a Tarjetas con errores de

significado.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Para esta dinamica los participantes deben de corregir los errores que

encuentren en las siguientes oraciones:

X/
L X4

X/
L X4

X/
°

X/
o

Los dias de la semana son siete: martes, lunes, jueves, viernes,
domingo, sabado.

Hacia tanto calor en el Polo Norte que me puse un traje de bafio.
Uno de los motivos Michoacan por lo que es mas conocido el estado
es por su variedad de fiestas muertos en el Dia de.

Mariposa. Es papalote ndhuatl en lengua.

Respuestas:

Los dias de la semana son siete: lunes, martes, miércoles, jueves,
viernes, sabado, domingo.

Hacia tanto frio en el Polo Norte que me puse un abrigo.

Uno de los estados mas conocidos por una variedad de fiestas en el
Dia de muertos en Michoacan.

El papalote en lengua nahuatl quiere decir mariposa.

Observaciones:

Favorece mucho el trabajo con la imaginacion al explorar nuevas

formas de plasmar lo leido.
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Tabla 5
ACCIONES
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos o Espacios amplios como la
a biblioteca o auditorio de la
escuela.
Objetivo Materiales
Estimular la  originalidad de| [ Indicaciones con
pensamiento. diferentes acciones a realizar.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

El juego consiste que cada participante recibe por escrito diversas
acciones imaginarias que deben ser presentadas en un momento
determinado. Asi mismo escucharan una sefial la cual indicara el inicio y la

pausa del juego.

Las papeletas tendran las siguientes indicaciones:
+ Tipea una informacién en la computadora mientras corre.
¢+ Cubre un hoyo con agua de mar.
% Entona una cancién expresando tristeza.
% Un ledn te persigue jCorre!
% Acabas de despertar y te das cuenta que estas en otro planeta.
Finalmente se socializa las apreciaciones referentes a juego realizado.
Observaciones:
Se puede dividir el grupo en dos equipos, pidiéndole a un miembro de
uno de ellos que actle una accion inicial, el cual debera ser adivinado por

cualquiera de los grupos. Por lo tanto, el grupo que gane se llevara un punto.
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Tabla 6
ACONTECIMIENTOS Y ESTILOS

Tiempo Lugar o espacio
30 minutos Espacios amplios como la
;o: biblioteca o auditorio de la
escuela.
Objetivo Materiales

Estimular la originalidad y la| Q4 Tarjetas con diversos
flexibilidad de pensamiento. estilos de narracion. estilo
tragico, romantico, polémico y

optimista.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

El juego consiste en formar grupos para entregarles una situaciéon o
acontecimientos. Se le pide narrarlo en un estilo elegido al azar, por ejemplo:
comico, tragico, escandaloso, creativo, romantico, indagativo y optimista.
Finalmente se socializa las apreciaciones referentes al juego realizado.
Observaciones:

Es necesario que los grupos sean divididos en subgrupos para que cada

uno tenga un estilo al momento de narrar los acontecimientos.
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Tabla 7
ANTICROS
Tiempo Lugar o espacio
35 minutos ;0: Salon de clases
Objetivo Materiales

Favorecer la originalidad de | 4 Fragmentos de poemas de la

pensamiento. literatura universal.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:
El juego consiste que cada participante reciba pequefios fragmentos de
poemas, para que creen acrosticos. Por ejemplo:
Poema
Cuento que se cuenta
Abeja de menta

Se casa mafana con seflor Mostaza.

> n > 0

Acude a la boda amiga remolacha.
Observaciones:

Mencionar poemas con alto valores éticos y civicos.
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Tabla 8
BAUL DE LA FANTASIA

Tiempo Lugar o espacio
20 minutos Espacios amplios como la biblioteca,
~ auditorio de la escuela o campo al
“ aire libre.
Objetivo Materiales

Desarrollar la originalidad y los | 4 Una caja de carton o de
procesos de atencion y | madera decorada que simula un baul
concentracion. y que en su interior contenga un
objeto (libre).

a Una grabadora o parlante.

a USB

a Celular

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Los integrantes forman un circulo donde el docente encarga a uno de
ellos el baudl de la fantasia (el baul debe estar bien envuelto), luego ira
pasando en manos de cada uno mientras suena una mauasica, al cesar la
cancion, la persona que lo tenga tratara de abrirlo, pero si la musica vuelve
a sonar debera se seguir pasando el baul. De esta manera se tratara de
descubrir lo que contiene y la persona que lo realice sera el duefio del
contenido y debera de crear un cuento con los objetos que contenga el badl.
Finalmente se socializa las apreciaciones referentes al juego realizado.
Observaciones:

Se recomienda que los objetos que se encontraran dentro del baul sean
materiales o residuos reciclados, lo cual posibilita el desarrollo de la

imaginacion de los participantes.
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Tabla 9
BINOMIO
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos Biblioteca o auditorio de la
;0: escuela que estén  bien
iluminados, sin  ruidos e
interferencias externas.
Objetivo Materiales
Estimular la originalidad de a Tijeras
pensamiento, desarrolla la fluidez de a Papeles
ideas, propicia la flexibilidad de Qa Lapices
pensamiento. Ademas, a contribuir el Qa Hojas
desarrollo de la redefinicion o Qa Grabadora
elaboracion de ideas.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion

El mediador explica el significado de “Binomio”, luego se solicita que
recorten ocho tiras de papel y que en cada una de ellas escriban una palabra
de la siguiente lista: pera, mesa, espejo, unicornio, mascara, cepillo, delfiny
camello. Vuelven a acortar ocho tiras mas de papel y que en cada una de
ellas escriban una palabra de la siguiente lista: montafia, ropero, boca, violin,
lago y subterraneo. Finalmente, toman un papel de cada grupo y observan
qgué palabras tienen; después se les sugiere que unan las dos palabras que
han escogido con una preposicion (ante, bajo, con contra, etc.; también se
plantean que intenten distintas uniones y elijan las que mas les guste, por
ejemplo: “El espejo en el lago; el lago en el espejo; el espejo sobre el lago”.

Posterior a ello se les pide que produzcan un cuento.

Observaciones:
Es recomendable que los ambientes sean agradables y sin interferencias

externas.
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Tabla 10
BOLSA DE EMOCIONES

Tiempo Lugar o espacio
35 minutos Espacios amplios como la
oK
“ biblioteca, auditorio de la escuela

0 campo al aire libre.

Objetivo Materiales
Estimular el proceso de originalidad | Bolsa de plastico negra

[

del pensamiento, favoreciendo las Tarjetas

expresiones que se producen en el | Lapices

(]

momento, ya sean individuales o Tijeras
grupales. Resalta los canales para| [ Pegamento

verbales de la comunicacion. 1 Revistas y periodicos

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

La actividad ludica consiste en que los integrantes del equipo deberan de
escribir en cada una de las diez tarjetas una palabra la cual representa una
emocion o sentimiento, por ejemplo: Puede decir el moderador la palabra
“sentimiento” por lo tanto debera de escribir la palabra que describa un tipo
de sentimiento(alegria, tristeza) y si en caso menciona la palabra emociones
debera de escribir una palabra que describa dicha emocion (panico),después
de la explicacion del juego los integrantes colocaran sus tarjetas en una
bolsa de plastico de color negra, para que finalmente cada uno de ellos
saque con los ojos cerrados, y descubran qué sentimiento les ha tocado para
luego verbalizar de forma gestual, con el objetivo que los demas adivinen la
emocion o sentimiento del cual se trata. Finalmente se socializa las

apreciaciones referentes a juego realizado.

Observaciones:
Se recomienda que los materiales sean los que corresponda para que se

cumpla el objetivo de la dindmica.
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Tabla 11
CACERIA
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos Espacios amplios como la
;o: biblioteca, auditorio de la escuela o
campo al aire libre.
Objetivo Materiales

Desarrollar la fluidez de ideas, ser | 1 Objetos del entorno
mas criticos y razonables, mostrar | 1 Reloj - opcional
originalidad en nuestros

argumentos.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

El docente menciona al grupo que van a ir de caceria y que cada
integrante debe de llevar algo. Con la Unica condicién de que el objeto que
llevas empiece con la misma letra que el nombre de cada uno. Luego los
participantes deben de fundamentar creativamente la utilidad del objeto en
una caceria y los demas compafieros deben apoyar o refutar. Tener en
cuenta que el que no cumpla la condicién no puede ir de caceria.
Observaciones:

Es importante saber que esta dinamica puede tener variaciones, por
ejemplo, se puede mencionar a grupo que el dia de hoy vamos a ir a la playa,
haremos un pastel, iremos a colegio, etc. Ademas, podemos afiadir un

tiempo delimitado para que las personas vayan a traer sus objetos.
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Tabla 12
DISPARATE
Tiempo Lugar o espacio
45 minutos % Espacio amplio, como el auditorio o
“ patio de los colegios.
Objetivo Materiales

Estimular los indicadores de Ila
creatividad para desarrollarlos vy

fortalecerlos.

1 Periédicos o revistas
1 pegamento
[ hojas

Q tijeras

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Se indica a cada uno de los jugadores que busquen palabras sueltas en

los periddicos, revistas, para crear el titular de una noticia disparatada. Por

ejemplo: Se buscan gatos de 6 afos para juguetes o pie sangriento anda

buscando curita para ponerse.

Luego de tener el titular, se pide a los participantes elaborar el texto para

compartirlo. Gana el jugador que realice el texto mas original.

Observaciones:

Es recomendable que los ambientes sean agradables y sin interferencias

externas para permitir la concentracion en la redaccién de los textos.
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Tabla 13
ESCULTOR Y ESCULTORAS
Tiempo Lugar o espacio
20 minutos 2.4 Espacio amplio sin interferencias
6 de ruido.

Objetivo Materiales
Favorecer el estimulo y desarrollo de 1 Radio
los indicadores de la creatividad, 1 CdoUSB
ademas propicia el sentido del humor y
ayuda a fortalecer los movimientos
corporales.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea.

Descripcion:

El docente menciona al grupo que formen parejas, en un primer momento
uno de los integrantes realizara el papel de escultor y el otro de escultura.
Los escultores deben crear una obra original que se refleje con el cuerpo del

compafero o compafera. Terminado la escultura, se intercambian los

papeles.

Observaciones:
Durante esta dinamica se puede acompafiar muasica relajante.
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Tabla 14
GARABATO
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos Y Espacio libre y sin interferencias de
a ruido.
Objetivo Materiales

Favorecer la fluidez de ideas y la
originalidad del pensamiento. Por otro
lado, ayuda a fortalecer la habilidad

motriz fina.

1 Papelografo
4 Lapiz
(1 Borrador

1 Colores

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea.

Descripcion:

Cada grupo de trabajo de 4 integrantes, coge un lapiz por persona para

realizar trazos libres por el papeldgrafo, sin levantarlo del papel. Que dejen

gue sus manos actien por si mismas, sin establecer algin control. Luego se

borran y se marcan los trazos que formen alguna imagen.

Observaciones:

Esta dinAmica también se puede trabajar de manera individual y pedirles

a los participantes que cierren sus ojos. Otra variante puede ser pedir a los

integrantes que no borren sus trazos, que solamente coloreen las imagenes

gue visualizan en los garabatos.
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Tabla 15
HISTORIA Y BASTON

Tiempo Lugar o espacio
30 minutos Espacio libre y extenso.
Objetivo Materiales

Desarrollo de los indicadores de la | 1 baston:
creatividad y estimula el sentido del | 4 papelografos o hojas

humor. a lapices y colores

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea.

Descripcion:

El docente intenta una historia sobre un viejito que lleva un bastén y va
caminando hasta llegar a su destino. Luego entrega el bastdén a un estudiante
para que continle la historia desplazandose como un anciano y siguiendo la
historia. Esta secuencia se realiza por cada estudiante. Finalizada la historia
se agrupan de 5 a 6 integrantes para recapitular la historia inventada por
medio de dibujos. Gana el equipo que haya plasmado en sus dibujos
mayores detalles de la historia.

Observaciones:
Se requiere que los ambientes sean agradables y sin interferencias

externas.
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Tabla 16
IMAGENES
Tiempo Lugar o espacio
20 minutos Espacio amplio, bien iluminado,
sin interferencias de ruido.

Objetivo Materiales
Desarrollar los indicadores de Ila d cartulina
creatividad, asimismo mejorar los 1 hojas
procesos de atencion y concentracion.  lapices

1 colores

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:
En una cartulina se dibujan rectas y curvas de diversos tamafios y formas,

se pide a los estudiantes a que elijan una de ellas e inventen una figura.

Figura 2 “Rectas y curvas”

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea.

Observaciones:

La hoja empleada de rectas y curvas puede variar.
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Tabla 17
JAPONES
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos 2N En el aula o en un espacio
” cerrado.

Objetivo Materiales
Desarrollar la habilidad de dar razones, 1 Hojas blancas
elaborar y fluir nuevas ideas ademas de 1 Lpices
incitar la originalidad de pensamiento.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Se solicita a los jugadores que se imaginen un premio que consiste en ir
al planeta sofiado durante 1 mes con todos los gastos pagados, pero con
una condicién que nadie hablara otro idioma que no sea el japonés, lengua
oficial del planeta al que suefian llegar y que solo deben aprender 10
palabras con el que sobrevivirdn durante todo ese tiempo. Una vez dado la
consigna deben formar equipos no mas de 6 personas con los que
estableceran esas 10 palabras de supervivencia para emplearlas en un
dialogo. Finalmente, como grupo deberan explicar porque escogieron esas

palabras y el significado de estas.

Observaciones:
Se sugiere plantear situaciones en las que se requiere algo y cuando lo

obtengan deben expresarla sin hablar.



Tabla 18
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JERAROQUIA DE TRABAJOS

Fortalecer la habilidad de establecer
prioridades, trabajar en equipo,
favorecer la toma de decisiones y
analizar la importancia de una
ocupacion dentro de una organizacion

o institucion.

Tiempo Lugar o espacio
30 minutos >X~ En el aula o en un espacio amplio
e iluminado
Objetivo Materiales

1 Cinta adhesiva
(1 Hojas de colores
1 Alfileres

O Tijera

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Se brinda a los jugadores un listado de ocupaciones en las que podrian

desempenfiarse, estas ocupaciones seran escritas en etiquetas que se

puedan pegar en la ropa. Ellos se la pondran al azar e irdn caminando por el

ambiente realizando acciones propias de la ocupacién que se les dio.

Finalmente, se les pide que conformen una columna por orden jerarquia y

asi establecer un debate en relacibn a este orden, dentro de una

organizacion.

Observaciones:

Una interferencia en el juego podria ser que cuando se de las

indicaciones no se especifique que las ocupaciones que elijan correspondan

a un mismo centro de trabajo.



Tabla 19

LA RESPUESTA
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estimular la  originalidad

pensamiento.

del

Tiempo Lugar o espacio
30 minutos 2% Un espacio amplio y bien
iluminado.
Objetivo Materiales
Desarrollar la fluidez de ideas y | 4 Ninguno

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Se comunica a los jugadores que la actividad va a consistir en buscar mas

respuesta que preguntas, se pide un colaborador para ejemplificar la

situacion. La labor de este colaborador es que debe responder las preguntas

de palabras que comiencen con la letra que se le indique, por ejemplo, con

la letra M: ¢,su nombre? Mirian; ¢profesion? Médica; ¢de donde viene? De

México; ¢ A donde va? A Mérida. Una respuesta equivocada y se excluye al

participante.

Observaciones:

No solo se puede trabajar con letras sino con silabas o articulos que

enriquecerd mucho mas las respuestas inmediatas de los participantes.
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Tabla 20
MASCYCARE
Tiempo Lugar o espacio
45 minutos % Un espacio amplio y con mesas
“ de trabajo.

Objetivo Materiales
Desarrollar la fluidez de ideas, se | 1 Cartulinas
propicia un dialogo de si mismo, que se | 1 Decoraciones
conozcan y visualizar las riquezas y | [ Colores
potencialidades que existe en todo el | 1 Papel
grupo. 1 Bolsas de papel.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Se pide a los jugadores que tomen bolsas de papel y elabores con ellas

unas caretas que debe llevar ojos, nariz y boca y como lo decoren como

deseen. También deberan tomar una cartulina donde la parte superior debe

llevar el nombre que pondran a su careta y se colgaran esta cartulina en la

espalda, caminaran por todo el salén para que el grupo lo vea y posterior a

esto deben sentarse en circulo y sin quitarse la careta se deben presentar y

sustentar porque le pusieron aquel nombre a su mascara.

Observaciones:

Se puede no solo caminar sino desfilar uno por uno con su mascara.
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Tabla 21
OBSTACULOS Y MAS OBSTACULOS

Tiempo Lugar o espacio
25 minutos ;0: Espacios amplios como la

biblioteca, auditorio, campo.

Objetivo Materiales

Fomentar el pensamiento creativo del | 1 Venda negra

estudiante, ya que le permite estimular | [ Objetos que puedan
uno de los procesos mas importantes reemplazar los cuerpos.
de la creatividad llamado originalidad.
Este dltimo le permite resolver
conflictos ya sea al momento de asumir
los riegos y venciendo los obstaculos

gue justamente le brinda la dindmica.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

La actividad consiste en reunir a todos los estudiantes en circulo en el
piso. Luego se pedira a un voluntario para que pueda estar en medio del
circulo y cubrirse con una venda negra. Acto seguido el maestro
comentara a todos los estudiantes que se encuentran alrededor del circulo
gue deben crear, utilizando la disposicion que adopten en el piso (echado
en el suelo, sentado con las piernas abiertas, etc). Después la persona que
esta vendada debera de cruzar dichos obstaculos creados. Si logra vencer
el participante vendado debera de entregar a otra persona la venda para

continuar la actividad y asi sucesivamente.

Observaciones:
Las personas que seran los obstaculos pueden ser reemplazados por

objetos.
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Tabla 22
ORACIONES
Tiempo Lugar o espacio
15 minutos Espacios amplios: auditorio o
campo al aire libre

Objetivo Materiales
Trabaja el curso de comunicacionya | [ Pizarrén
gue orientado a desarrollar lalengua | 1 Hojas
escrita en relacion con la ortografiay | 1 Lapiz

caligrafia  en el curso de
comunicacion. De la misma manera
se observa el orden de las palabras
gue se tiene que tener en cuenta al
elaborar una oracién y finalmente
propicia Yy
colaborativo e interdisciplinario.

fomenta el trabajo

1 Plumones

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

La actividad consiste en que el profesor debera de pensar en una oracion

muy extensa, para luego escribirla en una pizarra de forma desordenada. La

persona que adivine y ordene la oracion en la pizarra, ganard la actividad.

Observaciones:

Para realizar la actividad se puede trabajar con dos grupos para que se

pueda trabajar por turnos. Asimismo, se debe de crear oraciones adecuadas

a la edad del estudiante para que pueda adivinar sin mucha dificultad y de la

misma manera las oraciones que se construya tienen que tener coherencia

y cohesion.



Tabla 23

ORDEN ALFABETICO
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Favorecer la ampliacion del vocabulario
a través de la elaboracion de los
campos semanticos que los
estudiantes proponen esto favorece al
curso de comunicacion. Asimismo, se
desarrolla y potencializa uno de los
procesos de la creatividad llamada

fluidez.

1 Voz

Tiempo Lugar o espacio
20 minutos Espacios amplios como la
N biblioteca, auditorio de Ila
“ escuela o campo al aire libre.
Objetivo Materiales

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

La actividad consiste en que cada uno de los participantes tendra que

decir y encontrar una palabra la cual lleve al inicio la letra de orden alfabético

que contintda. Por ejemplo: Albania, Brasil, Colombia, etc. El maestro tendra

que iniciar la actividad y los demas tendran que alinearse al conjunto de

palabras que corresponde para seguir la actividad.

Observaciones:

Se puede trabajar con oraciones en donde se remarque la palabra

correspondiente al campo semantico a trabajar.
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Tabla 24
PALABRAS
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos Espacios amplios como auditorio
;a: de la escuela o campo al aire
libre
Objetivo Materiales

Desarrollar la fluidez de ideas y | [ Tarjetas blancas
también estimula la flexibilidad del | (O Lapices
pensamiento. Asimismo potencializa | 1 Borradores

la generacion de ideas y a tener un
mayor repertorio de palabras de

vocabulario.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

La actividad empieza formando un circulo y sentandose en el piso. Luego
en una tarjeta se escribe cualquier palabra. Después todas las tarjetas
escritas se revuelven para distribuirlas a todas las personas que participaran
en la actividad. Finalmente se da la indicacién de que cada uno debera de
crear, redactar y montar una nueva historia la cual tenga de 2 a 5 frases que
involucre la palabra que le toco. Terminado ello cada uno de los participantes

tendra que exponer sus creaciones de forma ordenada.

Observaciones:
Al finalizar la actividad el profesor puede proponer una historia de forma

general con todas las palabras creadas.



Tabla 25
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PALABRAS E IMAGENES

del

Asimismo, favorece la fluidez de ideas

originalidad pensamiento.
y de la misma manera propicia las
habilidades de elaboracion. Con cada
uno de ellos el estudiante potencializa
su creatividad ya que se enfrenta a
situaciones

diversas y con

dificultades.

Tiempo Lugar o espacio
30 minutos N Espacios amplios como auditorio
” de la escuela o campo al aire libre
Objetivo Materiales
Estimular el proceso creativo de la| [ Letras de cartdbn de

diferentes colores
[ Tijeras
1 Hojas de colores
1 Goma

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

La siguiente actividad consiste en que el maestro proporciona al grupo

varias letras de diferentes tamafios y colores. Después se pide a cada

participante que exprese un pensamiento o deseo haciendo figuras con las

letras (las cuales pueden ser modificadas). Al momento de realizar esta

actividad se tiene que tener en cuenta lo que exprese lo que significa.

Finalmente, cada uno de ellos presentara sus creaciones.

Observaciones:

Esta dinAmica es muy buena y creativa para los estudiantes ya que les

permite fantasear y encontrarle mas significados a las letras que crearon, de

esta manera les permite poder trabajar de una manera mas placentera.
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Tabla 26
PALABRAS EN VERTICAL
Tiempo Lugar o espacio
20 minutos 2 & Espacios amplios como auditorio
8 de la escuela o campo al aire libre
Objetivo Materiales

Fortalecer la fluidez del | 1 Hoja con palabra escrita en

pensamiento, ya que al momento de forma vertical

crear y encontrar las palabras| [ Lapices
adecuadas que concuerden con la
palabra general o principal tienen
gue buscar un repertorio de palabras
para poder hilar ideas y formar una

oracion con ellas.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

La actividad a realizar es muy parecida cuando se trabaja un acrostico. El
anico detalle de ello es que el participante que gana es aquel que tenga mas
palabras construidas de manera horizontal ya que el objetivo es que
encuentre la mayor cantidad de palabras que puedan surgir de cada una de

las letras.

Observaciones:
En esta actividad se puede pedir a cada jugador que pueda crear su

propia palabra.
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Tabla 27
¢/ OUE DICE EL TELEGRAMA?

Tiempo Lugar o espacio
Espacios amplios como auditorio

30 minutos
e S
de la escuela o campo al aire

libre.

Objetivo Materiales
Desarrollar la fluidez de ideas.| 1 Periédicos
Asimismo, favorece la flexibilidad del | 1 Revistas
pensamiento. De igual manera esta| 1 Goma
actividad contribuye al desarrollode la | 1 Tijera

redefinicidon o elaboracién de ideas.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion

Para realizar esta actividad primero se debe de dividir 2 equipos. El primer
equipo tiene que recortar figuras y pegarlas sobre una hoja de manera que
se pueda apreciar de leer el mensaje. Por ejemplo: Un mono comiendo una
manzana en una mesa. Después de terminado el telegrama, lo envia al otro
equipo, el cual tendra que descifrar. Para poder terminar ello el equipo

"

contrario tendra que decir las palabras “frio” “caliente” con el fin de acercar

al equipo a la respuesta.

Observaciones:
Para poder culminar con el trabajo, se podria pedir a los participantes que
puedan escenificar el telegrama. Terminado ello el otro equipo podria hacer

[o mismo.
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Tabla 28
RECUERDOS
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos X Espacios amplios como auditorio
de la escuela o campo al aire libre
Objetivo Materiales

Desarrollaran mucho mas la fluidez de
las ideas, la flexibilidad y originalidad
del pensamiento. Todo ello es
importante ya que ayuda al estudiante
a potencializar las creaciones en su
imaginacion para luego plasmarla al
momento de escribir o mencionarla
cuando se encuentre frente a un

determinado publico.

Qa

Voz

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

La actividad empieza cuando el participante recuerda algo y luego lo dice

en voz alta. Los demas integrantes deberdn de decir las imagenes que

le evoca dicho recuerdo. Si en caso se tarda mas de 5 segundos, perdera.

Después que todos hayan terminado de participar el profesor puede crear

con ayuda de los estudiantes una historia con cada una de las palabras

mencionadas.

Observaciones:

Esta actividad ayuda al estudiante a representar imagenes en su

pensamiento para luego comunicarlas. Pueden ser aplicadas cuando se

necesite romper hielo o al inicio del periodo de clases.
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Tabla 29
SALUDOS

Tiempo Lugar o espacio
30 minutos o Espacios amplios como auditorio
de la escuela o campo al aire libre.

Objetivo Materiales
Estimular la  originalidad del | O Sillas
pensamiento al construir sus ideas. | 1 Voz
De la misma manera ayuda a los nifios
a tener mayor conocimiento de
diversos contenidos importantes de
diferentes areas. Finalmente favorece
al desarrollo de las habilidades
sociales ya que les permite realizar

expresiones espontaneas.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

La dinamica consiste en que 2 o 3 participantes voluntarios tendran que
salir del salén para que no puedan escuchar lo que se dice adentro.
Aprovechando este momento el maestro comunica a los demas que se
encuentran adentro que deberan de poner 4 sillas ya que alli se sentaran los
personajes ilustres invisibles. Después de ellos los otros participantes
deberan de ingresar y tendran que saludar a los personajes ilustres invisibles
gue se encuentran sentados. Ellos tendran que adivinar con ayuda de sus
demas compafieros, quienes tendran que ayudarlos brindandoles las

caracteristicas mas importantes para que puedan acertar.

Observaciones:
Esta actividad esta relacionada con el curso educacién artistica ya que

pueden a partir de la actividad desarrollar la expresion teatral.
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Tabla 30
UN CUENTO LOCO
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos 2 & Un ambiente  acogedor vy
luminoso.
Objetivo Materiales
Estimular la  originalidad del| [ Hojas
pensamiento, por medio del fomento | 1 Lé&pices

desarrollo fluido de ideas.

de conocimiento de temas y el

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Se pide a los participantes que produzcan un cuento, una vez que ya

tienen su redaccion finalizada, muestran a uno de sus comparieros solo el

final del cuento. Luego de ello el compafriero tiene la misiébn de redactar

desde el inicio el cuento considerando que tiene que tener el final del otro

compafiero. Al terminar se socializan los resultados y de ello fluye un didlogo.

Observaciones:

Por otro lado, se puede pedir a los participantes que en vez de redactar

lo hagan por medio de gréficos, canciones o lemas, de esta manera se

intenta que el estudiante pueda expresar su maxima creatividad.
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Tabla 31
UN TIEMPO MAS... Y PIERDES

Tiempo Requisitos
20 minutos ;o: Actitud pasiva
Objetivo Lugar o espacio

Estimular la  originalidad del | Ambiente amplio, muy iluminado,
pensamiento, fluidez de diversas | ventilado sin ruido e
ideas a través de distintas respuestas | interferencias externas.

del juego.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Para esta estrategia se necesita a un mediador el cual va a dar inicio a
una historia, en donde todo debe de iniciar con una letra determinada, por
ejemplo: “Tengo un estudiante muy talentoso para el todo debe de iniciar con
la letra “A”. Asi su gata se llama “Alina”, su mama Angeles, su escuela
Alegriay sus amigos mas cercanos Aldo, Alberto y Alfonso. Le encanta
visitar Acapulco...Luego de ello pide a uno de sus comparieros continuar la
historia de la misma manera, quien se confunda o tarde mas de cinco
segundos en continuar, pasa al centro y empieza de nuevo la historia. Al final

se establece un dialogo sobre la dinamica realizada.

Observaciones:
Se sugiere que aquella persona que se equivoque empiece de nuevo la

historia, pero con otra letra.
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Tabla 32
UN JUGUETE

Tiempo Requisito
15 minutos O Actitud positiva

Objetivo Lugar o espacio
Propicia un clima creativo a través | Local amplio, bien iluminado, y
del fomento de la confianza vy | ventilado, sin interferencias
comunicacion grupal y estimular la | externas.

originalidad del pensamiento.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Se solicita a que uno de los participantes se salga por un momento del
salon. Mientras que a los demas se les dice que seran unos juguetes y
tendran un “botén” que funcionara de apagador de su actividad. Ellos se
desplazaran por todo el ambiente y cuando empiece la musica el integrante
que se encuentra fuera del aula debera de ingresar y encontrar dénde esta
el “botdn” de los juguetes y apagarlos a todo, cuando haya logrado ello se

finalizara el juego. Al finalizar se realizara una socializacion de ideas.

Observaciones:
Se recomienda que grupos sean con pocos integrantes, si es que hay

muchos participantes se realizan mas de un grupo.
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Tabla 33
VENTA DE COSAS RARAS

Tiempo Lugar o espacio
30 minutos Un ambiente acogedor donde
0: haya un pizarron.
Objetivo Materiales

Desarrollar la fluidez de ideas, 4 Pizarra.
favorecer la flexibilidad del 1 Plumones.

pensamiento y estimular la| O Un listado de objetos con

originalidad del pensamiento. funciones absurdas.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Para esta estrategia se necesita a un facilitador o mediador, el cual
escribira en la pizarra distintos nombres de objetos, y su funcion cuya
relacion deberd de ser absurda luego todo ello se pondra en venta por
ejemplo: “peine para calvos”. Luego de ello se pide a cualquiera de los
participantes a pasar al frente y escoger uno de los objetos y tratar de
venderlo en un tiempo de un minuto en favor de su compra. Al finalizar se

fomenta un dialogo sobre lo realizado.

Observaciones:

Se recomienda que haya un listado previo de objetos con funciones
absurdas, por ejemplo: Una radio para sordos, piscinas vacias para quienes
no saben nadar, muletas para corredores, ventiladores para resfriados. Una
opcion mas es que se puede hacer una lluvia de ideas de oraciones absurdas

para despertar la creatividad de los participantes.
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Tabla 34
VIENTO, CUERDAS Y PERCUSION

Tiempo Lugar o espacio

30 minutos Amplio, iluminado y ventilado sin
interferencias externas.

Objetivo Materiales

Estimular la originalidad del| 1 Tarjetas con nombres o

pensamiento, identificar distintos imagenes de distintos
sonidos de objetos, identificar las instrumentos de percusion,
caracteristicas de los sonidos como: viento y cuerda.

intensidad, duracion y tonos.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

El facilitador o mediador repartira una tarjeta a cada participante, donde
se pide que esa tarjeta no se lo muestra a nadie, esa tarjeta tendra la imagen
de algun instrumento de viento, de cuerdas o de percusion. Cuando el
mediador cuente hasta tres todos los participantes deberan de realizar un
sonido y con su cuerpo representar la forma del instrumento, Luego todos
deben agruparse de acuerdo al tipo de instrumento, al final debera quedar
solo tres equipos. Ganara el equipo que logre formarse en el minimo de

tiempo y considerando el orden.

Observaciones:

Se recomienda que los participantes previamente hayan escuchado
distintas musicas donde puedan identificar los distintos sonidos de cuerda,
persecucion y viento. De esta manera se les facilitara a los participantes la

agrupacion de instrumentos.
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Tabla 35
.Y OUE RAZONES TIENES?

Tiempo Lugar o espacio
30 minutos =Y Un ambiente amplio, ventilado y
” luminoso
Objetivo Materiales

Desarrollar la habilidad de dar| Q4 Ninguno
razones y estimular la originalidad del

pensamiento.

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

El facilitador o mediador del grupo pide a los participantes que se formen
en parejas y deberadn de nombrase Ay B. Los A deberan decir algo que tenga
mucha originalidad y los del B deben de decir ¢ Y qué razones tienes tu para
decir eso? ante la respuesta que de siempre B debe cuestionar. De esta
misma manera se realiza un intercambio de roles. Se busca explotar la
maxima creatividad en sus respuestas. Al finalizar se realiza una

socializacion de la actividad realizada.

Observaciones:
El facilitador o mediador motiva a los participantes a que busquen el

minimo detalle de sus respuestas para ampliar su originalidad.
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Tabla 36
ZACOLOR
Tiempo Lugar o espacio
30 minutos >X~ Un ambiente amplio, luminoso y
ﬁ ventilado.
Objetivo Materiales

Estimular la  originalidad del| 1 Léapices
pensamiento y aprender a identificar | [ Colores

los sonidos de los otros. 1 Hojas

Fuente: Atmésferas creativas: Juega, piensa y crea. Betancourt (2017)

Descripcion:

Se les pide a los participantes que busquen una pareja la cual no los
conozca mucho, luego deberan de colocarse frente a frente, tras ello deberan
de dibujar su rostro y darle mucho color. Una vez finalizado los dibujos
deberan de dialogar y expresar qué sentimientos asocian con sus caras
dibujadas, luego de la conversacién se puede retomar los dibujos y volver a
agregar colores. Luego de ello se firma el dibujo y se pega en las paredes y
se aplica la técnica del museo. Se socializan sus experiencias.
Observaciones:

Se recomienda que al final los participantes dialoguen sobre el significado
de los colores en los rostros.
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CONCLUSIONES

Las estrategias creativas permiten a los estudiantes del IV ciclo de la
Educacién Basica desarrollar y potencializar los procesos de la creatividad,

generar ideas y resolver conflictos en diversas situaciones de su vida.

La teoria presentada en la investigacion demuestra que la creatividad es
la capacidad generar nuevas ideas, que respondan a necesidades o
problematicas del contexto social. Asimismo, la creatividad también se
evidencia por la aptitud para generar alternativas a partir de una informacion
dada, poniendo importancia en la diversidad, cantidad y relevancia de los

productos.

Las estrategias desarrollan un pensamiento creativo a los estudiantes,
por medio de la contextualizacion de atmdosferas creativas en el aula, es por
ello que también se puede emplear para otros ciclos, solo que dependera de
las caracteristicas de los estudiantes ya que de esa manera se conseguira

mejores resultados académicos y actitudinales.

Es importante que los estudiantes trabajen, desarrollen y potencialicen
sus habilidades creadoras ya que les ayudara a resolver, crear y responder

diversas situaciones de la vida, por medio de recursos de su entorno.

Las estrategias pueden ser aplicadas en diversas areas como: Matematica,
Comunicacion, Ciencia Sociales, Idiomas y Arte, propuestas por la
Educacion Bésica, permitiendo la flexibilidad y el trabajo transversal del

aprendizaje.

Las estrategias ayudan al docente en la implementacion novedosa de
actividades ludicas en la motivacion de sus sesiones de aprendizajes, ya que
cuenta con un bagaje de estrategias las cuales pueden ser desarrollada en
diversos espacios, para ello es fundamental que el maestro pueda
complementar la actividad por medio de preguntas adecuadas, retadoras

gue generan en el estudiante un conflicto cognitivo.
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RECOMENDACIONES

Para propiciar interacciones dentro de una atmaosfera creativa el docente
tiene que considerar que el estudiante es el protagonista del aula, la cual
permite que la educacion sea horizontal donde estudiante y educador

interacttan y fortalecen el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tener en claro lo que se quiere lograr después de cada sesion
fortaleciendo las habilidades y destrezas del estudiante, para esto se

requiere comprensién y dominio del tema.

Es preferible que desde el inicio se tenga en claro la poblacién a la cual
va dirigido la propuesta, esto lleva consigo la facilidad del avance en el
trabajo presentado.

En un primer momento se debe presentar al estudiante juegos con menor
complejidad solo asi entrard en la confianza necesaria para destacar sus

habilidades y si es muy complejo lo planteado pues se debe ejemplificar.
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