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RESUMEN

El proposito de este estudio es formular una propuesta de estrategias didacticas para
el desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias por parte de los docentes del nivel
preescolar de las Escuelas Iniciales del municipio La Ceiba. Para su desarrollo se
consider6 un paradigma positivista y se enmarcé su desarrollo en un proyecto
factible del cual se cumpliran las fases de diagndstico, elaboracion de la propuesta.
Como poblacién en estudio se considerd a la totalidad del personal docente que
labora con Educacion Inicial en el municipio La Ceiba, son en total 70 sujetos. Para la
recoleccion de la informacion se utiliz6 como técnica la encuesta y como instrumento
un cuestionario validado en su contenido y establecida su confiabilidad por medio del
alfa de cronbach, obteniéndose un indice de 0,86. Los resultados obtenidos
permitieron sefialar que las docentes suelen utilizar las estrategias didacticas
tradicionales en el manejo de la creatividad en el aula y que tienden a potenciar los
factores limitantes para el desarrollo de la inteligencia creativa en los nifios y nifias en
funcion de lo cual se plantean una serie de estrategias que permitan potenciar este
tipo de inteligencia en las aulas de las escuelas iniciales del municipio antes
mencionado.

Descriptores: Estrategias didacticas, creatividad, preescolar.



INTRODUCCION

Los cambios curriculares introducidos en el nivel de Educacion Inicial en
Venezuela implican una transformacion no sélo en los modos de planificar y evaluar
sino también en la praxis pedagdgica, ésta deja de estar centrada en el docente, para
centrarse en el alumno quien debera construir su propia experiencia de aprendizaje a
partir de lo que ya sabe y de lo que quiere saber. En este contexto, el docente actlia
como un mediador que facilita la experiencia, apoya al alumno, le brinda los recursos
gue necesita y le permite construir su conocimiento.

Desde esta perspectiva constructivista los pilares fundamentales del aprendizaje
son el aprender a ser, a hacer, a aprender y a convivir, de alli que la praxis pedagogica
no puede estar Unicamente centrada en contenidos de tipo conceptual, sino que
también debe contemplar lo procedimental y lo actitudinal. En el marco de lo
actitudinal se encuentra el desarrollo de la creatividad como un elemento que
posibilita el desarrollo del potencial del alumno y esto implica la consideracion de sus
habilidades no s6lo psicoldgicas sino también intelectuales, entre las que se incluye
la creatividad.

Esta transformacion curricular  hace necesario promover espacios que
conlleven a la construccion del conocimiento y del desarrollo de actividades que
fomenten el potencial creativo de los educandos en las instituciones educativas, asi
como la participacién de los actores involucrados en tal proceso, entre ellos destaca el
docente. De ahi la necesidad que surge en las escuelas de plantear un nuevo perfil de
institucion, donde se resalte su concepcion como una organizacion de aprendizaje
significativo.

En tal sentido, los objetivos educacionales deben dirigirse a favorecer el
desarrollo del individuo con un amplio manejo y control de sus procesos

cognoscitivos y creativos, para poder acceder en forma independiente y autbnoma a



los avances en todos los campos; y méas aun, la educacion debe estar dirigida a
capacitar seres creativos que participen con sus propias innovaciones en los cambios
dirigidos a que el hombre se desarrolle en forma armdnica.

Es por esta razdn que se plantea el desarrollo de la presente investigacion sobre
estrategias didacticas para el desarrollo de la creatividad en nifios y nifias en edad
preescolar, cuyo contenido se encuentra estructurado de la siguiente manera.

Capitulo I Planteamiento del Problema: se establece la problematica en estudio,
se enuncian los objetivos, se justifica la investigacion.

Capitulo Il Marco tedrico esta conformado por la revision bibliografica
realizada pertinente al tema en estudio

Capitulo 111 corresponde al Marco Metodoldgico que describe la naturaleza de
la investigacidn, la poblacion y muestra en estudio y la metodologia seguida para el
andlisis de la informacidn recopilada.

Capitulo IV corresponde con el analisis de resultados, en su contenido se
describe la informacion obtenida de la aplicacion del instrumento a los sujetos en
estudio, los cuales fueron interpretados en funcién del basamento tedrico que sustenta
la investigacion.

Capitulo VV Conclusiones y Recomendaciones, en éste se puntualizan los
hallazgos del diagnostico en correspondencia con los objetivos establecidos y se
sefialan los cursos de accion a seguir a partir de este estudio.

Capitulo VI incluye la propuesta de estrategias para potenciar la inteligencia

creativa en los nifios y nifias de preescolar.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

La creatividad de acuerdo con Sternberg (2000) no es un fenémeno simple al
contrario, es dinamico, complejo y multifacético, dependiendo para su expresion
tanto de factores propios del individuo, entre los que se consideran los estilos de
pensamiento, la manera de solucionar problemas, rasgos de personalidad y
motivacion, asi como de condiciones favorables en el ambiente de la familia, la
escuela y el trabajo. Por ello, Manzano (2004) puntualiza que: “es necesario ver a la
creatividad como un elemento cotidiano en el salon de clase, que interactla
enriqueciendo las experiencias de aprendizaje que se presentan en el aula” (p. 56).

En tal sentido, la expresion de la creatividad esta incluso, condicionada por
factores de orden historico, social y cultural; puede considerarse como la
manifestacion mas alta de inteligencia, constituyendo un equilibrio entre la estructura
cognitiva del ser humano con el medio en el que se desenvuelve. Para su explicacion,
existen diversos puntos de vista, entre los cuales destacan Piaget (2000) quien la
define como capacidad de desarrollar el pensamiento abstracto; Lewisterman (2003)
por su parte, enfatiza en que es la capacidad de analisis y construccion mental de
relaciones de pensamiento; para Bereiter y Engelmann (2004) es la capacidad de
adaptacion, equilibrio y empleo eficaz del pensamiento cuando es un acto autonomo,
original y significativo.

Igualmente, VVygotski (2000) considera que la creatividad existe potencialmente
en todos los seres humanos y es susceptible de ser desarrollada, no es privativa de los

genios, sino que esta presente en cualquier ser humano que imagine, transforme o



cree algo por insignificante que sea. Sin embargo, su estimulacion se ha visto
mediatizada por el modelo de ensefianza que ha predominado en los espacios
educativos, por cuanto se ha enfatizado en la reproducciéon del conocimiento en
detrimento de las habilidades de pensar e imaginar, tendiendo a destacar las
limitaciones del estudiante, lo que se ha traducido en una subestimacion de sus
competencias llevandolo a que interiorice una visién negativa de si mismo, por
cuanto se asume que €l unico pensamiento valorado es el analitico, convergente y
I6gico.

Por esto, la pedagogia tiene que abarcar otros entornos en cuanto a la
estimulacion y el desarrollo de la creatividad. En tal sentido, Rodriguez (2000)
expresa:

La creatividad es hoy la forma de vivir la vida plenamente, es participar en
grande, de hacer historia en vez de sufrirla, no marginarse ni dejarse marginar.
No puede haber maestro deseoso de progresar y desinteresado en la creatividad.
Se requieren experiencias vivenciales que sumerjan a los maestros en la
creatividad para que se compenetren en ella (p. 11).

A partir de lo antes sefialado, se puede establecer que en la actualidad el
docente debe tener un amplio conocimiento, adaptado a las necesidades e inquietudes
del educando, acorde con las demandas presentes en el dmbito educativo y a las
exigencias de los cambios politicos, sociales, econémicos y culturales. El docente
vive en una permanente demanda de adquisicién de conocimientos, enfrentado a la
tecnologia y los avances cientificos, para poder competir en el mundo actual. En esta
perspectiva, De la Torre (2001) afirma: “el profesor creativo transforma, traslada la
informacion a contextos propios y los adecta al disente. Solamente el hombre crea y
al hacerlo, nos comunica la transformacion del medio” (p. 32).

Por lo tanto, el educador creativo es innovador, convierte la investigacion en
argumentos propios y la ajusta a las necesidades del educando. Se vale de recursos
pedagdgicos para crear, producir y al hacerlo conecta a sus estudiantes con el mundo
gue los rodea. Otro aspecto que constituye una causa de la falta de desarrollo de la
creatividad, segun Piaget (2000) es que se establece como una caracteristica innata

que no puede ser ensefiada o aprendida, por lo que es necesario, que la educacion se
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plantee mecanismos que contribuyan a fomentar la originalidad y la creatividad de los
alumnos, cabe destacar, que es a través de los recursos o medios de instruccion como
el docente puede crear un clima favorable para el desarrollo del pensamiento creativo,
convirtiendo al medio en un recurso estratégico que permitira aprovechar las
situaciones y oportunidades en el hecho educativo.

Por otra parte, De la Torre (2001) considera que debe permitirse despertar en
los alumnos la curiosidad y conducirlos hacia la obtencion de nuevos saberes; para
esto, se debe propiciar un encuentro directo con el entorno, donde sus sentidos se
activen y se genere una comunicacion vivencial en funcion de las realidades del
entorno fisico y humano del estudiante.

De alli, que deba establecerse que la creatividad es una aptitud hacia la vida,
que debe ser promovida continuamente desde la escuela. En tal sentido, la
inteligencia creativa constituye una potencialidad a desarrollar, sin embargo, su
consideracién como tal dentro del desarrollo del curriculo depende de la efectiva
accion del docente quien debera facilitar experiencias significativas para el nifio y la
nifia de tal manera que potencie en ellos, el pensamiento divergente, la originalidad,
la expresion de sus opiniones, los conduzca a valorar sus propias posibilidades de
solucionar problemas, de plantear sus ideas sin temor a ser ignorado o descalificado.

A pesar de la necesidad de estimular el potencial creativo, a nivel de las
instituciones educativas se observa un modelo de ensefianza predominante en la
praxis pedagdgica, que tiende a reducir la creatividad del alumno por debajo de sus
posibilidades reales, por cuanto enfatiza demasiado en la reproduccion del
conocimiento en detrimento de las habilidades de pensar e imaginar; asi mismo, se
tiende a destacar la ignorancia, incapacidad y limitaciones del educando, haciendo
gue muchos subestimen sus competencias e interioricen una vision negativa de si
mismos.

En el marco de este modelo pedagdgico, el docente sigue estando centrado en
actividades previamente establecidas por él mismo, en las que utiliza los mismos

estimulos y recursos con todos los nifios (as), conducta que se aleja totalmente de una



accion mediadora del aprendizaje, por el contrario, tiende a centrar la accion
educativa en si mismo.

A este tipo de praxis pedagogica corresponde el desempefio de los docentes del
nivel preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba, los cuales de
acuerdo a la experiencia laboral desarrollada en este municipio, se centran en dar
instrucciones a los nifios y niflas para ejecutar actividades seleccionadas por el
docente. Se observa que todos los alumnos trabajan con los mismos materiales que se
les facilitan siguiendo las instrucciones dadas. Tales practicas convierten la actividad
de aula en una rutina, en cuyo desarrollo no se respetan los intereses y necesidades
de cada nifio (a), lo que puede generar apatia para participar en las actividades
propuestas por el docente disminuyendo las oportunidades de aprendizaje y se ve
minimizada la accion mediadora del docente.

Esta situacion pudiera deberse al desconocimiento del personal de estas
instituciones de estrategias que les permitan potenciar la inteligencia creativa de los
nifios y nifias que atienden y de continuar ocurriendo, estaria afectando el desarrollo
integral de los educandos, por cuanto se desconocerian sus potencialidades para crear,
opinar, resolver problemas, desde su propia perspectiva, innovar, ser flexible y
adaptarse a cualquier situacion habilidades que requerird utilizar en los siguientes
niveles educativos y a lo largo de su vida . De no solucionarse la situacion planteada,
se estaria dando prioridad al establecimiento de patrones rigidos, negandoles a los
nifios y nifias el derecho a conocer y experimentar nuevas experiencias, minimizando
la posibilidad de pensar de los educandos y con ello, su desarrollo integral.

De alli que sea necesario identificar las dificultades que presentan los docentes
para potenciar la creatividad en los alumnos que asisten a estas instituciones, a fin de
contribuir a ajustar su ejercicio dentro de las aulas a la propuesta curricular vigente
para este nivel educativo. En tal sentido, se plantea el desarrollo de una investigacion
que permita solventar la situacion problematica descrita disefiando una propuesta de
estrategias para potenciar la inteligencia creativa en los nifios y nifias que cursan

estudios de preescolar en las escuelas iniciales del municipio La Ceiba.



En funcion de lo cual se formulan las siguientes interrogantes como problema

de investigacion:
Formulacién del problema

¢Qué estrategias les permitiran a los docentes del nivel preescolar de las
escuelas iniciales del municipio La Ceiba potenciar la inteligencia creativa de los

nifios y nifias?.

¢Qué estrategias utilizan los docentes del nivel preescolar de las escuelas
iniciales del municipio La Ceiba para el desarrollo de la creatividad de los nifios y
nifias?

¢Qué factores limitan el desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias del

nivel preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba?.

Para dar respuesta a esta interrogante se desarrollan como objetivos de la

investigacion los siguientes:
Objetivos de la investigacion
Objetivo general

Formular una propuesta de estrategias para potenciar la inteligencia creativa
en los nifios y nifias por parte de los docentes del nivel preescolar de las escuelas
iniciales del municipio La Ceiba.

Obijetivos especificos

Describir las estrategias que utilizan los docentes del nivel preescolar de las
escuelas iniciales del municipio La Ceiba para el desarrollo de la creatividad de los
nifios y nifias.

Analizar los factores que limitan el desarrollo de la creatividad de los nifios
y nifias del nivel preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba.

Disefiar estrategias que permitan potenciar la inteligencia creativa de los nifios

y nifias del nivel preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba.



Justificacion

El desarrollo de la presente investigacion se justifica desde cuatro perspectivas
fundamentales, a saber: su aporte tedrico, practico y metodoldgico. A nivel tedrico
recopila informacion acerca de la capacitacion docente y el desarrollo de la
inteligencia creativa en los nifios y nifias de Educacion Inicial. Asi mismo, se
convierte en un aporte practico a la gestion institucional del nivel preescolar de las
escuelas iniciales del municipio La Ceiba, por cuanto la propuesta a derivar aportara
conocimientos para los docentes de estas instituciones sobre el desarrollo de la
inteligencia creativa de los nifios y nifias contribuyendo con el desarrollo del eje
curricular en el cual se asume el desarrollo integral de éstos.

En cuanto a su aporte metodoldgico, la investigacion se convierte en un
antecedente importante para otros investigadores interesados en el estudio de la
variable desarrollo de la inteligencia creativa en los nifios y nifias aportando un
instrumento de recoleccién de datos que puede ser utilizado para abordar esta misma
problematica en otros contextos institucionales del nivel de Educacion Inicial en el
entorno local, regional y nacional.

Igualmente servira de base para la comprension y realizacion de investigaciones
posteriores, porque constituye un aporte educativo para los docentes en formacion de
educacion inicial u otros estudiantes universitarios que deseen trabajar sobre el tema.

Asimismo, desde la perspectiva social contribuye a la formacién integral de los
nifilos y nifias del nivel inicial, buscando el alcance de un adecuado desarrollo
intelectual de éstos en el contexto educativo. Por otra parte, su relevancia actual esta
dada por la necesidad de los docentes de contribuir al desarrollo de los nifios y nifias,
buscando que desarrollen al méximo su potencial.

Aunado a esto, las estrategias para desarrollar la inteligencia creativa que
sustentaran el plan de capacitacion propuesto, pueden ser utilizadas por otros
docentes en otros contextos institucionales a nivel local, regional y nacional, donde
se observe la misma problematica con respecto al uso de estrategias orientadas al

desarrollo del potencial de los nifios y nifias en los docentes.



CAPITULO 1

MARCO REFERENCIAL

En esta parte de la investigacion se presentan los antecedentes consultados y los
referentes tedricos que la sustentan en funcion de orientar el desarrollo del

instrumento de investigacion e interpretar los resultados a obtener en el estudio.
Antecedentes

Abreu y Bastida (2005) realizaron un trabajo de grado titulado “técnicas de
expresion plastica que estimulan el desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias de
5 y 6 anos de preescolar”, en el cual se plantearon como propdsito general
determinar las caracteristicas de la creatividad en los nifios y nifias de preescolar a
través de las técnicas de expresion plastica. Para lograr este objetivo realizaron un
estudio descriptivo con un disefio de campo a través del cual estudiaron una muestra
de 38 nifios y nifias de 5 y 6 afos, que fueron seleccionados al azar en el Jardin de
Infancia Eloisa Fonseca ubicado en Valera Estado Trujillo, a los que se les aplicd una
guia de observacion la cual fue aplicada en tres ocasiones considerando las cuatro
caracteristicas de la creatividad enunciadas por Guilford, a saber: fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion.

Los resultados obtenidos permitieron sefialar que estas caracteristicas se
encuentran en bajo porcentaje en los nifios y nifias de la muestra, los cuales pudieran
ser mas creativos si se les permitiera usar mas materiales y mezclar las técnicas
bidimensionales y tridimensionales que les proponen los docentes. En este sentido,
los docentes tienen que ofrecer variedad de materiales para que realicen sus
creaciones y desempefiar un papel mas activo en la motivacion de los nifios (as) para

el trabajo en el area de artes plasticas.



El estudio de Abreu y Bastida se considera un antecedente por cuanto trabaja
con estrategias para el desarrollo de la creatividad infantil, su revision permitio
orientar la fundamentacion teorica que sustenta la presente investigacion.

Arismendi (2005) realiz6 una investigacion sobre las actividades que realiza el
docente para propiciar el desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias de
preescolar en el cual trabajé en el area de arte en nifios y nifia de 4 y 5 afios de edad
del Jardin de Infancia Maria Dolores de Araujo, municipio San Rafael de Carvajal
Estado Trujillo. Este estudio se fundamento6 en los postulados de la teoria cognitiva
representada por Piaget y los niveles de creatividad basados en la concepcién de
Taylor. Se realizd un estudio descriptivo con un disefio de campo, utilizando una
muestra de cinco docentes, se aplicd una guia de observacion en tres ocasiones
diferentes. Los resultados obtenidos permitieron sefialar que las actividades realizadas
por las docentes en el &rea de arte estdn centradas en un gran porcentaje en los niveles
denominados por Taylor como: expresivo, productivo, innovador, inventivo y
emergente.

La revision del estudio de Arismendi permitié realizar la fundamentacién
tedrica de la presente investigacién por lo tanto, se considera un antecedente de la
misma.

Araujo (2005) realiz6 una investigacion titulada: “Propuesta de capacitacion de
los docentes de educacidn preescolar sobre el proceso creativo a través de los juegos
simbolicos”, en la cual se planted como objetivo general disefiar una propuesta de
juegos simbdlicos que estimulan el proceso creativo en los nifios (as) de 5 a 6 afios
de edad, el estudio se correspondié con la modalidad de proyecto factible con un
disefio de campo. La poblacion fue de 18 docentes y la muestra estuvo constituida por
tres docentes que laboran en el Jardin de Infancia Juan Ignacio Montilla del
municipio Pampanito y tres docentes del Jardin de Infancia Carabobo del municipio
Trujillo. Se utilizé un procedimiento muestral intencional. Para la recoleccion de los
datos se realiz6 a través de una guia de observacion conformada por 18 items donde
se incluyeron los tipos de juegos de imitacién, simulacion y onomatopéyicos con sus

categorias correspondientes. La validez del instrumento se obtuvo a traves del juicio
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de tres expertos y la confiabilidad por medio de una prueba piloto aplicada a tres
docentes que no fueron incluidos en la muestra, obteniéndose como resultados de
acuerdo a la formula de interobservadores un 100% de confiabilidad. Los resultados
obtenidos evidenciaron que los docentes no hacen uso de los juegos simbolicos
durante la jornada diaria, s6lo se limitan a realizar actividades dirigidas, éstos
permitieron realizar una propuesta de capacitacion que puede ser utilizada por
docentes de preescolar, para estimular el proceso creativo a través de los juegos
simbolicos.

En este caso, se considera el estudio de Araujo como antecedente por cuanto
considera el uso de los juegos simbolicos como estrategia para el desarrollo de la
creatividad, propuesta que puede orientar las estrategias que se estableceran como
aporte de la presente investigacion.

Sarmiento (2007) realizé un estudio cuyo propdsito fundamental fue determinar
el efecto de un programa en la creatividad del docente de Educacion Inicial. Dicha
investigacion estuvo sustentada tedricamente por Guilford (1956), Gardié (1994), De
la Torre (1996), Marin (1997) y Ortiz (2004). El estudio se circunscribié en una
investigacion experimental, nivel explicativo y modelo experimental de campo, con
disefio preexperimental en la forma de preprueba y posprueba con un solo grupo.

La poblacién estuvo constituida por 25 docentes de aula de los cuales no se obtuvo
ninguna muestra, pertenecientes al Sector Escolar N° 5 de la Parroquia Francisco
Ochoa del Municipio San Francisco, a quienes se les aplicé el Test G-Q de
Creatividad Verbal contentivo de 5 partes especificadas en Sindnimos, Usos Posibles,
Frases Ordenadas, Trigramas y Minihistoria. Para el andlisis de datos se utiliz6 los
criterios de la estadistica descriptiva diferencial y la Prueba t de Student. Se concluye
que el efecto del programa de Creatividad si influye significativamente de acuerdo a
los resultados arrojados donde se especifica que si se aplica un programa la
Creatividad del docente se incrementa. Se recomendo finalmente sensibilizar a los
docentes sobre el valor educativo y social de la creatividad, asi como su valor
estratégico para adaptarse a los cambios que exige la integracion educativa en el

contexto social
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El estudio de Sarmiento permitié vincular la importancia de capacitar al
docente para que desarrolle el potencial creativo de sus estudiantes, en tal sentido, se
le incluye como antecedente de la presente investigacion.

Villegas (2008) realizé una investigacion sobre estrategias docentes en el
desarrollo de la creatividad escolar, cuyo objetivo general estuvo orientado a
determinar las estrategias docentes en el desarrollo de la creatividad escolar en los
alumnos de las escuelas bolivarianas de la parroquia Cristébal Mendoza, municipio
Trujillo, estado Trujillo. En su desarrollo se considerd como poblacion 49 docentes y
una muestra probabilistica de 499 estudiantes. Los resultados obtenidos permitieron
establecer que los educadores realizan précticas educativas rutinarias que limitan la
actuacion del alumno y coartan su creatividad.

El estudio de Villegas se considera un antecedente de la presente investigacion
porque aborda la temética de las estrategias docentes para el desarrollo de la
creatividad, por lo tanto, su revision orientd la fundamentacion teérica de la presente
investigacion.

Los estudios reportados sirven de fundamento a esta investigacion por cuanto
evidencian elementos conceptuales que permitieron elaborar las bases tedricas

consideradas.
Bases tedricas
Estrategias didacticas

Las estrategias pueden considerarse como el conjunto de pasos que abarcan
desde la presentacion del tema hasta la verificacion del aprendizaje; como son
utilizadas tanto por el profesor como por el alumno deberdn emplearse como
procedimientos flexibles y adaptables a distintas circunstancias, en tal sentido Diaz y
Herndndez (2002:140) establecen que: “una Estrategia de aprendizaje es un
procedimiento (conjunto de pasos o habilidades) que un alumno adquiere y emplea de
forma funcional como instrumento flexible para aprender significativamente”.
Dichas estrategias mantienen estrecha relacién con los contenidos, objetivos y la

evaluacion de los aprendizajes; por lo tanto, son siempre conscientes e intencionales.
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Es importante resaltar que las estrategias son utilizadas tanto por los alumnos
como por los docentes de alli que Castillo (2004) las considera como una guia de las
acciones que hay que seguir. Para el Ministerio de Educacion, Cultura y Deportes
(2005), el docente debe considerar la utilizacion de estrategias adecuadas, que
involucren a los agentes educativos y garanticen la participacion activa de los
educandos en el proceso de aprendizaje, por lo tanto existen diversos criterios que
permiten seleccionar las estrategias mas adecuadas a determinada situacion, cabe
mencionar:

- Las caracteristicas biopsicosociales de los educandos: en lo referente a este
aspecto para la seleccion de estrategias, el docente debe conocer el grado de
desarrollo del alumno, analizar las operaciones cognoscitivas que el educando es
capaz de realizar y tomar en cuenta los conocimientos previos del mismo; esto
garantiza el logro de aprendizajes significativos y una motivacion constante.

- Los objetivos que se desean lograr: el docente debe tomar en cuenta el
dominio a que se refiere el contenido a ensefiar (conceptual, procedimental,
actitudinal) para entonces determinar el método, la técnica y los recursos a utilizar;
por ejemplo, la demostracién es una técnica valida para lograr el aprendizaje de
destrezas, y la reflexion grupal es mas adecuada para lograr la comprension de un
concepto.

- Los distintos momentos del proceso ensefianza—aprendizaje: se debe
considerar el momento del proceso en el cual se aplicara: por ejemplo: la exposicion
puede ser adecuada al iniciarse el desarrollo del tema, como motivacion inicial, no
tanto en el momento de desarrollarse la clase, donde es importante la participacion
activa del educando.

- El tiempo y el ambiente natural y social: es necesario tomar en cuenta el
tiempo, ya que la aplicacion del método o técnica, asi como la disponibilidad y
caracteristica del ambiente (aulas, espacio al aire libre, otros contextos.)

- Tamafio del grupo: el docente debe tener presente, que para la aplicacion de
determinadas técnicas, es necesario conocer el nimero de alumnos. Ejemplo: si el

docente cuenta en su aula con treinta y ocho alumnos, puede aplicar la técnica
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expositiva cuando se dirige al grupo en su totalidad, o alguna de las técnicas grupales
para lo cual es necesario organizar los alumnos en pequefios grupos.

Es importante resaltar que ninguna estrategia es superior a otra, sino que su
efectividad depende de la adecuada seleccidn y aplicacion por parte del docente, en

correspondencia directa con las caracteristicas del grupo y del educando.
Tipos de Estrategias

Con referencia a las estrategias didacticas se puede hacer la clasificacion basada
en su momento de uso, presentacion de la informacion y logro de los objetivos que se
desean alcanzar, como lo refiere Diaz y Hernandez (2002) donde se sefialan:

Estrategias Preinstruccionales: Son aquellas estrategias dirigidas a activar los
conocimientos previos de los alumnos o incluso a generarlos cuando no existan, entre
éstas estrategias se describen; los objetivos: son estrategias de adquisicion que le
permiten al alumno construir estructuras internas de conocimiento que median entre
los estimulos de entrada y las respuestas apropiadas, estan relacionadas con: 1) la
seleccién y organizacion; 2) seleccion de la informacién contenida en un material
considerado; 3) la codificacion de ella mediante operaciones que las transforman
para su almacenamiento en la formacion en la memoria a largo plazo, una de las
estrategias generadoras de conocimiento previo son los recursos audio-visuales.

De igual manera los organizadores previos constituyen las estrategias
preinstruccionales, que segun el autor antes mencionado (p. 86) expone que “Es un
material introductorio compuesto por un conjunto de conceptos y preposiciones de
mayor nivel de inclusion y generalidad que la informacién nueva que los alumnos
deben aprender”; sobre estas ideas puede considerarse como “anclaje” entre lo
aprendido y lo que esta por aprenderse o conocerse. Hay dos tipos de organizadores
previos: los expositivos; se recomiendan cuando la informacion nueva sea
desconocida en los educandos y los comparativos; se establecen semejanzas y
diferencias con la informacion nueva elaborando en textos en prosa, aunque son
posibles otros formatos, como los organizadores visuales.

También los pre-interrogantes, responden a las estrategias preinstruccionales
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dando inicio al didlogo, el cual es una manera de abordar el tema sirviendo incluso de
motivante, permitiendo presentar el o los temas por el docente de manera que el
alumno investigue, reflexione y elabore conclusiones ldgicas.

Las Estrategias coinstruccionales: Son aquellas que el profesor utiliza para
focalizar y mantener la atencion de los alumnos durante una seccion, discurso o texto,
aqui pueden incluirse estrategias como: llustraciones; puede decirse que es una de las
mas utilizadas como recurso, son interesantes, suelen ser distractores en ocasiones, se
utiliza en areas como Ciencias Naturales y Tecnologias entre ellas se encuentran:
fotografias, esquemas, medios gréficos y otros. Redes semanticas, son
representaciones entre conceptos, pero a diferencia de los mapas no son organizados
necesariamente por niveles jerarquicos.

De igual manera los mapas conceptuales, son estrategias coinstruccionales que
permite identificar y presentar visualmente las relaciones més importantes entre las
ideas de un texto; formado por conceptos preposiciones y palabras de enlace, por
consiguiente las analogias, resimenes o cuadros sindpticos, son preposiciones que
indica que una cosa 0 evento es semejante a otro, se puede emplear esta estrategia
cuando la informacion que se ha de aprender se preste para relacionarla con
conocimientos aprendidos anteriormente. Otra de las estrategias coinstruccionales son
el resumen o cuadro sinOptico; son versiones breves del contenido que habra de
aprenderse, donde se enfatizan los puntos sobresalientes de la informacion.

Estrategias post-instruccionales: Segun Diaz y Hernandez (2002: 43) estas
estrategias se presentan después del contenido que se ha de aprender y permiten al
alumno formar una vision sintética, integradora e incluso critica del material. En otros
casos le permiten valorar su propio aprendizaje, algunas estrategias post-
instruccionales son: Las preguntas intercaladas; en la medida que se va facilitando
el aprendizaje, son preguntas que se van insertando, éstas sirven de ayuda a
monitorear el avance gradual del estudiante, esta estrategia puede implementarse
durante el desarrollo de la clase; con respecto a los resimenes finales, a las redes
semanticas y mapas conceptuales ya han sido definidos y pueden aplicarse durante o

después del desarrollo de las actividades lo importante es lograr el objetivo que se

15



persigue.

Atendiendo a estas consideraciones, las estrategias didécticas mencionadas
pueden ser utilizadas cuando el profesor lo considere necesario, de esta manera el
uso de las estrategias dependera del contenido de aprendizaje, de las tareas que
deberén realizar los alumnos y de las actividades realizadas; esto permite promover
mejores aprendizajes para favorecer la formacion de alumnos reflexivos, criticos y
sobre todo creativos en consideracion a las tendencias de renovacion de la
Educacién Inicial venezolana. Cabe asimismo destacar, que estas estrategias deberan
ser adaptadas a la edad de los estudiantes pero que tienen la misma finalidad y
utilidad en cualquier etapa del desarrollo educativo.

Creatividad

Se concibe como un proceso innato, ya que todo individuo nace con esta
facultad. A grandes rasgos, algunos autores la relacionan con la inteligencia, otros
con el arte, lo cierto es que todos y cada uno de los seres humanos la posee. Haciendo
mencion a Lopez (2004:87) aclara “para que la creatividad se integre a la educacion
es necesario formar en ésta primero a los maestros”.

Con este planteamiento se pone de manifiesto que la creatividad es posible en
el desarrollo del curriculum escolar debido a su naturaleza diversificadora bajo una
tendencia espontanea y liberadora, esto hace necesario concebirla en todos los
ambitos de actuacion del nifio hasta su concepcion de adulto, al mismo tiempo es
preciso potenciarla en el aula atendiendo a las especiales inclinaciones de los
alumnos, de esta manera se trata de favorecer la ideacion y su expresion a travées de
contenidos simbolicos, seméanticos, figurativos, dindmicos, sociales y humanisticos
teniendo en cuenta el caracter particular del aprendizaje ya que unos prefieren la
poesia, otros el dibujo, algunos destacan en el humor, la mdsica, la danza (Gonzélez,
2004).

Mientras que en ciertos individuos ya desde pequefios demuestran un interés
por ciertas actividades, otros no se sienten atraidos por ninguna tarea especifica. De

esta forma el docente creativo se ocupa en estimular la expresion de quienes ya se

16



inclinen en un medio, reconociendo sus progresos al fomentar la generacion de
inclinaciones especificas hasta conseguir que se sientan atraidos por unos contenidos
determinados.

En este sentido la creatividad y la educacién son consideradas como las mejores
herramientas del ser humano para su desarrollo, son dos conceptos inseparables e
independientes. La educacion como crecimiento integral en el ser (afectivo), en el
saber (cognitivo), en querer (volitivo) y en el hacer (conativo) juega un papel
transformador y emancipador, necesita de la educacién, por cuanto toda persona tiene
un potencial creativo pero requiere, para alcanzar su desarrollo, procesos formativos y
educativos significativos, a creatividad no nace elaborada; necesita ser fortalecida y
desarrollada en el proceso formativo a través de una vision pedagogica y didactica.

Gonzalez (2004;9) plantea que el “desarrollo de las potencialidades y
habilidades de pensamiento en el ser humano, estdn determinadas por el uso,
conciencia e intencionalidad de sus facultades, por el sentido que éste le ofrece a su
existencia y su relacion con el medio que lo circunda”. En esta misma dindmica
Piaget (1975) citado por este mismo autor, expresa el proceso intencionado del
sentido de la creacion y la formacion juega un papel fundamental; esta Gltima
orientada al desarrollo humano, en sus dimensiones cognoscitivas, comunicativa,
ética valorativa, productiva, ltdica, educativa y politica, referidos al pensamiento y
la interaccion, donde le ofrece un papel protagonico a la educacién y a los procesos
auto estructarales de formacién; para él, educar significa formar creadores,
sosteniendo por otra parte que lo que se ensefia impide ser inventado.

Igualmente, Guilford y Parnes (2000: 16) fueron pioneros de los estudios de
la creatividad y forjadores de su aplicacion en el campo educativo, establecen que la
formacion debe ser integral, estando orientada al saber, el aprender a pensar; puesto
que gran parte del pensamiento y comportamiento creativo que se aprende, y es la
educacion el escenario clave y propicio para su desarrollo. Esto hace necesario
construir una pedagogia desde la educacién, para el aprender a pensar, el aprender a
aprender y el aprender a crear.

También juegan un papel importante la manera como el individuo puede
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percibir, establecer las representaciones y como se den las relaciones con el medio
externo a traveés de los factores econdmicos, sociales y politicos que los hacen
posible. Este planteamiento hace énfasis en el caracter social de la personalidad y del
producto considerado creativo, los cuales se estiman, son determinados y resultantes
del contacto del individuo con el tipo de sociedad y las fuerzas interpersonales con las
que se involucra. En un sentido de escala, Maslow (1999: 9) plantea que “la
creatividad se forja a partir de la autorrealizacion, y ésta es la cuspide de una escala,
que va desde la satisfaccion de las necesidades bioldgicas a las necesidades de
seguridad, afiliacion y reconocimiento”.

Sin duda, cabe sefalar, a la creatividad como la dimension humana
transformativa de la persona y el medio, en el cual interviene un proceso cognitivo y
afectivo autbnomo para la generacion y desarrollo de ideas nuevas y valiosas; el cual
requiere ser fortalecido y desarrollado para crecimiento y perfeccionamiento del ser
humano en este sentido este estudio representa una variable de gran importancia para
el desarrollo del nifio y su proceso formativo, de alli que se justifique su desarrollo e

indagacion en el nivel de Educacion Inicial.
¢ Qué es creatividad y qué no es?

El término creatividad ha tomado gran importancia en los ultimos tiempos.
Todo el mundo quiere ser creativo, sin embargo, cuando se cuestiona sobre lo que es
la creatividad, pocos saben definirla. La creatividad implica originalidad, novedad,
transformacion tecnoldgica y social, asociaciones ingeniosas y curiosas, aventura,
sentido del progreso, éxito y prestigio, nuevos caminos para llegar a un fin,
alternativas, solucion de problemas, fantasia, descubrimiento. Segin Rodriguez
(2007) es la capacidad de producir cosas nuevas y valiosas.

La palabra cosas se toma en el sentido mas amplio, que incluye practicamente
todo. Un meétodo, un estilo, una relacion, una actitud, una idea, es decir, cabe
considerar las creaciones no solo por su fondo o contenido, sino también por la sola
forma. La creatividad, en cuanto cualidad humana, es un hecho psicolégico y, por lo

tanto, debe estudiarse desde el punto de vista de los sujetos implicados. Es nuevo lo
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que se le ha ocurrido a un individuo y lo que él ha descubierto, y no importa que en
otro lugar del mundo otra persona haya llegado a lo mismo.

La novedad puede ser grande y trascendente, como la de quien invento el
transistor o la TV a colores; o puede ser mas modesta, como quien escribe un sencillo
cuento para entretener a sus alumnos, o la del que disefia un pequefio aditamento para
un automovil. El tema del valor es ain mas evasivo y subjetivo que el de la novedad.
¢Quién es el juez de lo valioso? En términos generales se pueden distinguir tres
grados o niveles para valorar el producto: el producto es valioso para el circulo
afectivo del sujeto creador. Es valioso para su medio social. Es valioso para la
humanidad. Resultan asi tres niveles de creacion, que se podrian denominar: el nivel
elemental o de interés personal y familiar. EIl nivel medio o de resonancia laboral y
profesional. El nivel superior o de la creacion trascendente y universal. Toda persona
normal puede aspirar a aportar contribuciones muy estimables en los niveles 1y 2, y
probablemente la mayoria, con un entrenamiento serio en creatividad, logren llegar a

la zona 3 (Rodriguez, ob cit).
¢Como y donde crear?

Es sobremanera interesante y de gran repercusion practica el tema de los
campos y areas de la creatividad: ¢En qué actividades se puede ser creativos? Muchas
personas asocian la creatividad con los artistas: musicos, pintores, poetas... Las
novedades en el arte se admiten facilmente; mientras que, la creacion en otros campos
es menos valorada como tal. Pero no hay razén para restringir; todo se puede hacer
rutinariamente y todo se puede hacer creativamente. La creatividad, mas que una
agudeza intelectual o que una habilidad, es una actitud ante la vida, ante cualquier
situacion y aspecto de la vida.

Sin embargo, cuando se considera a las personas concretas se encuentran
restricciones: un hombre es creativo como profesor universitario y no como padre de
familia; otro es creativo como jugador de ajedrez y no como empleado de un banco;
un mausico notable puede ser la persona mas rutinaria y gris en sus relaciones

humanas.
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No existe el genio universal. Por eso conviene distinguir campos, para que cada
quien pueda ubicarse en qué areas es creativo. Por otra parte, las actividades humanas
valiosas giran en torno a los valores. Ahora bien, cualquiera puede citar docenas de
valores, pero es adecuado reducirlos a los cuatro fundamentales y trascendentales: la
verdad, la belleza, la utilidad y la bondad. Las actividades que giran en torno a la
verdad son las ciencias. Las que giran en torno a la belleza, las bellas artes y la
estética. Las que buscan la utilidad, las tecnoldgicas. Y las que buscan la bondad son
las relaciones humanas en sentido mas amplio, que abarca la educacion, la politica, el
servicio social, el derecho, la ética, la organizacion, la beneficencia, la comunicacion
social, el amor (Rodriguez, 2007).

Asi como la pluralidad de actividades impone a cada uno la tarea de procurarse
una orientacion vocacional, es importante buscar una orientacion creativa para
descubrir en que area desarrollarse, producir y sobresalir. En relacion con los centros
de interés de una persona, se pueden sefialar estas cuatro areas esenciales: su interés
estd en conocer y entender, su campo son las ciencias (la verdad); si es sentir, las
bellas artes y la estética (la belleza); si en actuar sobre las cosas, la tecnologia (la
utilidad); si en actuar sobre las personas, las relaciones humanas (la bondad moral y
social).

Ubicarse en este mapa requiere un progresivo conocimiento de si mismo en su
propio medio concreto, pero pocas personas ven claramente esto desde la infancia, la
inmensa mayoria, lo descubre a través de los afios, del estudio y de la practica

constante de la autocritica.
Modelos Teoricos de la Creatividad

Son las distintas concepciones que sobre creatividad se consideran entre las
cuales destacan:

Modelo Humanista: Los autores humanistas consideran que la tendencia del
hombre a la autorrealizacion es la mayor fuente de creatividad en tal sentido,
Martinez, citado en De la Torre (2000) plantea que el modelo humanista como un

aspecto fundamental inherente a la formacién vy desarrollo de la creatividad.
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Igualmente, Maslow citado en De la Torre (ob cit) sefiala que en el nifio, la tendencia
espontanea y creativa acontece sin planificacion ni objetivos prefijados.

En todo ser humano existe, de forma inherente una tendencia a la creatividad
vinculada al propio desarrollo, expresa el mismo autor, el término creatividad pueden
entenderse de forma convencional, lo que no le satisface, por ello hace algunas
consideraciones que se opondrian a tal forma de tratar la cuestion. En primer lugar,
no cree que el término deba aplicarse exclusivamente a campos tradicionalmente
considerados adecuados para la expresion de la creatividad: musica, literatura, arte en
general; ni lo reduce a los productos nuevos u originales, mientras que el proceso, la
actitud, la actividad o la persona pueden ser creativas en las facetas mas cotidianas de
la vida.

En correspondencia con estos planteamientos, Rogers (1977 citado por De la
Torre, 2000), concibe que el fomento de la creatividad es algo necesario y natural que
deriva de las necesidades sociales. El sistema en que se vive esta en constante cambio
y el unico modo de sobrevivir es adaptdndose a los cambios, para ello el individuo
nace con una disposicién creativa, por lo tanto la funcién de la Educacion tiene como
mision fundamental establecer las condiciones externas que favorezcan esta tendencia
natural del hombre, asi la propuesta educativa de Rogers (ob cit), va mas alla, puesto
que considera que toda educacién tiene como objetivo principal la facilitacion del
aprendizaje.

La situacién educativa ha de plantearse de forma mucha mas abierta de lo que
se hace tradicionalmente, las principales caracteristicas de tal situacion serian:

1.- Se ha de conseguir una seguridad “psicoldgica”. Este es un requisito previo
e implica los siguientes procesos: a) Autenticidad en quien debe facilitar el
aprendizaje. b) Estima positiva incondicional, y ¢) Comprension empatica.

2.- Se ha de conseguir una “libertad psicoldgica”. Es imprescindible crear un
clima de tolerancia que de al educando libertad para pensar, sentir y ser el mismo.

3.- En cualquier caso se ha de proporcionar la posibilidad de ejercer la
“capacidad de eleccion” al individuo. El es quien debe decidir entre un aprendizaje

“auto iniciado”, bajo la propia responsabilidad, o un aprendizaje mas de las
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orientaciones del instructor. En definitiva, desde la perspectiva humanista, no hay
procedimiento mas inadecuado para formar en la creatividad que aquel que, de
cualquier manera, impida que el propio individuo exprese lo que lleva dentro, y no
potencia toda practica encaminada a la autorrealizacion.

Modelo Cognitivo: Este modelo engloba una serie de propuestas que se pueden
caracterizar por atender preferentemente a los procesos implicados en las actuaciones
inteligentes, lo que supone una adecuacion entre objetivos y medios para su
consecucion. Igualmente Martinez, citado por De la Torre (2000) enfatiza en el
sentido de que no es igual el estudio de areas que pertenecen a la cognicion, como
pudieran ser la inteligencia, el pensar, el razonar, el imaginar, el recordar entre otras
cosas, que el estudio de los procesos mentales desde una Optica cognitiva.

Por otra parte, cabe distinguir entre un cognitivismo clasico, principalmente
estructura, que se corresponde a obras como la de Piaget y otro moderno, de corte
mas bien funcional, la del procesamiento de la informacion, ambos tienen en comdn
que ven al ser como un sistema, lo que significa que funciona de forma integrada, con
maultiples implicaciones de todos sus actos.

De igual manera, Piaget (1996: citado por De la Torre, 2000) se propuso
elaborar un modelo estructural no tratd la cuestion de la actualizacion de una
capacidad, de su utilizacion efectiva, sino que tratd de establecer si existia tal
capacidad en un momento dado del desarrollo, para comprender el planteamiento
cognitivista hay que aludir el concepto de “esquema”; para Piaget, “el esquema es
construido por el propio individuo, a partir de una serie de experiencias que tienen
algo en comdn es un principio organizador esencial del comportamiento y del
pensamiento” (p. 155).

Asi también, el planteamiento del procesamiento de la informacidn, el analisis
del proceso que lleva al objetivo, se ha realizado con un propdésito mas funcional que
estructural; las teorias del “procesamiento de informacién” describen al hombre
como un mecanismo similar a una computadora, dotado de “programas” o medios
para enfrentarse a los problemas que se le presenten, la intencién de éstos

cognitivistas seria la de crear “modelos de actuacion” que describan los pasos que
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Ilevan a una solucion del problema.

Si se plantea que el proceso creativo queda determinado por las capacidades del
sujeto, por su actualizacion delante de los problemas concretos o de ciertas
situaciones, los procesos se convierten en elementos fundamentales para las
producciones creativas; parece claro que lo que pretende este modelo de estimulacion
creativa consistird en dar una oportunidad de crear las maximas relaciones entre los
objetos, sus elementos y funciones; para que ello sea posible, se ha de considerar las
actividades del propio sujeto sobre el ambiente que lo rodea y éste, a su vez, poseer
fuertes propiedades estimuladoras.

En tal sentido, la observacion, la induccion, la metafora y los medios expresivos
serian objetivos esenciales de una propuesta de estimulacion creativa en el modelo
cognitivo; por tanto, el papel del docente consistira en planificar las actividades,
solicitar que se realice la labor correspondiente a cada fase para llegar al proceso de la
creacion.

Modelo Transaccional: Segun Taylor (1976), citado por Marin (2000) una
formulacidn teorica de la creatividad ha de intentar explicar por qué unas personas
son mas creativas que otras; por qué unas sobresalen en un determinado campo y
otras no, por qué ciertas caracteristicas de la creatividad que aparecen en la infancia
se mantienen en algunos cuando son adultos en tanto otros las pierden.

La denominacién de Transaccional responde a la interaccion que la persona
alcanza con los estimulos externos, son personas creativas, no tanto por el propio
desarrollo de potencialidades genéticas o innatas, cuanto por el modo peculiar de
entender la realizacion a partir del medio.

También, Stein (1963) referido por De la Torre (2000: 202) investiga el
modelo transaccional de la creatividad a través de los roles profesionales, empleando
material psicologico y concluye que: “el analisis transaccional resulta ser el modelo
mas Util que ha logrado sintetizar la literatura existente sobre la creatividad.”

Estas conceptualizaciones también han sido abordadas por Taylor (1976)
nuevamente citado por este autor (2000; 53) quien operativiza dicho modelo, su tesis

central se sintetiza en: “la meta esencial del organismo es dar forma o configuracion
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al entorno, mas que ser conformado por él; esta tendencia natural a configurar el
medio puede ser bloqueada por las fuerzas sociales (o educativas) impositivas que
adoptan maneras de condicionamiento e instruccion de la conformidad”.

Por ello las manifestaciones de esta fuerza transformadora, que existe en toda
persona, pueden adoptar diferentes formas y grados, en la primera infancia ésta se
pode de manifiesto a través de una “expresiva espontaneidad”, es seguida de un
periodo de “aprovechamiento técnico” en el que el nifio da sentido a materiales,
juegos e instrumentos; posteriormente, la capacidad creativa adopta forma de
“ingenio inventivo”, combinando variables de ingeniosas maneras, s asi como ha
surgido multiplicidad de inventos.

De igual manera, la configuracion ambiental adopta forma de “flexibilidad
innovadora”, modificando o adoptando a nuevos contextos ideas potentes; estas ideas
potentes 0 generadoras de nuevos hallazgos son fruto de personas dotadas de
originalidad “emergente” donde los sujetos aportan ideas radicalmente nuevas,
germen de otras muchas derivaciones.

Por consiguiente la transaccion como origen de la creatividad, comporta una
serie de situaciones ligadas unas al ambito biolégico y perceptivo, y otras al
psicologico y experiencial, por lo tanto el organismo ha de ser motivado para
modificar alguna parte de su entorno, incluido su propio comportamiento, a si los dos
pilares de “transactualizacion” creativa son: a) la motivacion transaccional por la que
el sujeto configura y hace suyo el entorno y, b) la estimulacion ambiental por la que
se inicia un comportamiento hacia realizaciones creativas.

En consideracion, el modelo transaccional en el ambito escolar es muy atil,
siempre y cuando el docente tenga claro la diferencia de llegar a ellas, haciendo uso
de estrategias utiles como por ejemplo, preguntas divergentes y provocadoras que
habitten a los alumnos a preguntarse frecuentemente el ¢por qué? de lo que reciben,

perciben y les rodea, desarrollando en ellos el pensamiento creativo.
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Los usos del pensamiento creativo

El pensamiento creativo parece no existir hasta que se presenta la oportunidad
de utilizarlo. Pareciera que la consigna de éste es crear cosas simples oportunamente
para facilitar el futuro cercano. A continuacion se comentan algunas de las principales
aplicaciones el pensamiento creativo establecidas por De Bono , para que nos sea
mas fécil la comprension de la aplicacion de la creatividad en nuestra vida diaria de
manera oportuna y eficaz.

Para empezar la consideracion del uso practico del pensamiento creativo, hay
que examinar sus principales aplicaciones. Estas incluyen:

El perfeccionamiento: en términos de cantidad, el perfeccionamiento es sin
duda el uso mas amplio del pensamiento creativo. Incluso se puede decir que el
perfeccionamiento es el mayor uso “potencia” del pensamiento creativo. Se puede
aplicar a cualquier cosa que se esté haciendo, con la esperanza de introducir una
mejora 0 de encontrar una manera “mejor” de llevarla a cabo.

El punto clave del mejoramiento es la capacidad de examinar cualquier
procedimiento 0 método y dar por sentado que podria haber otro mejor. Se pueden
introducir mejoras basadndose en la experiencia, las nuevas tecnologias, la nueva
informacion, el andlisis y la l6gica. No siempre se necesita el pensamiento creativo.
Cuando hay fallos, los métodos légicos de resolucion de problemas suelen ser mas
que suficientes para eliminarlos. Pero cuando no hay, el pensamiento creativo, es
indispensable para plantear nuevas posibilidades.

La resolucién de problemas: constituye un area tradicional de utilizacion del
pensamiento creativo. Si los procedimientos estandar no ofrecen una solucion, hay
gue usar el pensamiento creativo. Y aunque el procedimiento corriente pueda brindar
esa solucidn, siempre tiene sentido aplicar el pensamiento creativo con el propdsito
de encontrar otra mejor.

Existen dos enfoques posibles de la resolucion de problemas: el enfoque
analitico, en el que importa “lo que es”; y el disefio, en el que importa “lo que podria
ser”’. Evidentemente, el enfoque basado en el disefio requiere pensamiento creativo.

Pero incluso la orientacion analitica puede necesitar del razonamiento creativo para
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imaginar posibilidades alternativas. Por norma general, se concede mucha
importancia a la “definicion del problema”. Esta definicion es sin duda importante y
puede encararse formulando primero la siguiente pregunta: ;Cual es el verdadero
problema?. Se debe aclarar, sin embargo, que sélo se puede encontrar la mejor
definicién del problema cuando ya se le ha resuelto. Este procedimiento resulta poco
practico. No obstante, hay que esforzarse para tener en cuenta definiciones
alternativas del problema, algunas méas amplias y otras mas restringidas. Mas
importante que conseguir una definiciéon “correcta” es encontrar una “alternativa”.
Tarde o temprano se hallard una definicion satisfactoria, capaz de producir resultados
positivos.

Los problemas provienen del mundo que rodea a la persona y los que cada
quien se plantea o0 se propone como tareas. Todos los inventores se comportan
exactamente del mismo modo. Se proponen una tarea y después se dedican a
cumplirla. Lo mismo puede decirse del disefio, con lo Unica diferencia de que con
éste siempre es posible algln tipo de resultado, mientras que si se trata de un invento
y no se encuentra una “salida”, el resultado puede ser nulo.

Es sabido que una parte importante de la resolucién de un problema puede
consistir en “evitar el problema”. En vez de resolverlo, se vuelve al comienzo y se
altera el sistema para que el problema no se produzca. Este es un proceso de
redisefio.

Valor y oportunidad: EI tercer uso del pensamiento creativo se relaciona
directamente con el incremento y la creacion de los valores, y con la generacion de
oportunidades. La creacion de nuevos valores exige nuevos conceptos y las ideas
generadoras de oportunidades deben ser producidas.

El futuro: para conjeturar acerca del futuro es necesario pensar. Nunca se tiene
suficiente informacion sobre éste y, sin embargo, es alli donde se desarrollaran y
tendran consecuencias todos los actos. Por eso se necesita el pensamiento creativo
para prever las consecuencias de la accién y para generar nuevas alternativas a tener

en cuenta.
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También se precisa la creatividad para preparar el futuro posible donde quizé
se tenga que actuar. Las estrategias, las contingencias y los reaseguros forman parte
del proceso del disefio creativo. La informacion y la logica brindan el marco de
trabajo. El disefio creativo ofrece las posibilidades; la informacion y la légica las
evallan. En el futuro, en vez de esforzarse para tener razén a toda costa, sera mas
conveniente la flexibilidad ante un costo menor. Si no se puede predecir el futuro con
exactitud, es mejor ser flexibles y estar preparados para enfrentar a los diversos
futuros posibles.

La motivacién: La creatividad es un poderoso factor de motivacion porque
logra que la gente se interese por lo que estd haciendo, brinda la esperanza de
encontrar una idea valiosa, asi como la posibilidad de alcanzar logros, de hacer la
vida mas divertida y mas interesante. Proporciona un marco para el trabajo en equipo
con otras personas. Todos estos aspectos motivadores de la creatividad estan
separados de los resultados concretos del esfuerzo creador; lo que importa es el
fomento y la recompensa de dicho esfuerzo. Si se esperan los resultados para
entonces fomentar o recompensar, solo lograra que la gente se esfuerce menos. Pero

si se logra producir mucho esfuerzo, con el tiempo obtendra resultados.
El proceso creativo

Se distinguen en este proceso de acuerdo con Rodriguez (2007) seis etapas:
Etapa 1: Cuestionamiento

Todo empieza por el interés profundo en un tema dado. Es un “encuentro” a
fondo con equis realidad. El sujeto descubre un problema o un aspecto que despierta
su curiosidad: una curiosidad que se instala en la conciencia. Se crea una especie de
compromiso entre el individuo y el tema. Se abre un periodo de perplejidad, de dudas,
de cierta ansiedad, pero también de expectativa y de deseo de aventura. Algunas
personas llegan a esta primera etapa, y ahi se quedan, sin avanzar. Pudiendo ser

creadores de alto nivel, asumen la apatia y la mediocridad.
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Etapa 2: Acopio de datos

Con su inquietud en la mente y en los propositos, el individuo se lanza al campo
de los hechos para procurarse toda la informacion pertinente. Es la hora de las
observaciones sistematicas, de las entrevistas, de las lecturas, de los viajes al lugar de
los hechos, del examen de las tecnologias. No se puede ser de otro modo, ya que si la
mente es la maquina con poder de transformar y procesar, los hechos son la materia

prima, sin la cual el funcionamiento seria estéril y vano.
Etapa 3: Incubacion

Las dos primeras etapas pueden compararse al hecho de sembrar, la tercera
etapa es como el inicio de la germinacion, que se efectla bajo la tierra. La incubacion
es concentracion, es meditacidn, es conciencia vigilante, es asimilacion intensa; es
encierro en si mismo, y al mismo tiempo, de didlogo con el entorno; de aparente
calma, pero de intensa actividad productiva.

Etapa 4: lluminacién

De pronto, inesperadamente, se le ocurre algo a la persona. Ve analogias que
durante afios no habia percibido; llega a la intuicién de una posibilidad o de una
solucién; concibe una hipétesis. Es la intuicion que surge de repente como
“reestructuracion brutal del campo perceptivo”. experiencia de una subita claridad,
de un subito dinamismo, de una liberacion de energia y de un gozo cercano a la
felicidad.

Etapa 5: Elaboracion

Es la verificacion de la hipotesis, o la realizacion de la obra, segun los casos.
Aqui se ingresa al dominio de la Idgica, de la técnica, de lo organizacion, de la
disciplina, de la ascesis. Aqui es cuando cobran relieve los detalles, la labor de
pulido, la habilidad en el uso de los materiales y en el campo de las personas. A
diferencia de las dos anteriores, esta etapa se desenvuelve en un dialogo abierto y
cercano con la realidad del medio.

Etapa 6: Comunicacion

Se podria Ilamar también publicacion, al menos en muchos de los casos.Natural
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y espontdneamente el nifio desea que sus familiares observen sus progresos; que se
los reconozcan y que los aplaudan. El creador también busca trascender a través de la
aceptacion por parte de su pequefio mundo, o del gran mundo que es el género
humano y la historia. Es la comunicacion, que se completa con la retroalimentacion.
La duracion de estas seis etapas puede variar muchisimo de un individuo a otro, y de
un grupo a otro, y de una creacion a otra. Ademas, es comdn que se alternen, no una
sino muchas veces, periodos de intenso trabajo con periodos de relajacion. Existe
suma flexibilidad, subjetividad y libertad porque para el creador no hay ley de

tiempo: él mismo se crea su tiempo.
Las diversas formas del pensamiento creativo

Guilford (1977), destaca cuatro factores: La fluidez. Es la cantidad de ideas
que una persona puede producir respecto a un tema determinado. La flexibilidad. Es
la heterogeneidad de las ideas producidas; nace de la capacidad de pasar facilmente
de un categoria a otra, de abordar los problemas desde diferentes angulos. La
originalidad. Es la rareza relativa de las ideas producidas: de una poblacion de cien
personas s6lo a dos o tres se les ocurre tal idea. La viabilidad. Es la capacidad de
producir ideas y soluciones realizables en la practica.

Los tres primeros factores son funciones del pensamiento divergente o lateral,
distinto del pensamiento convergente, 16gico o vertical. EI pensamiento convergente
es el que evoca ideas y trata de encadenarlas para llegar a un punto ya existente y
definido, si bien oscuro para el sujeto. EI pensamiento divergente, al contrario, actla
como un explorador que va a la aventura. El pensamiento convergente se relaciona
mas con el aprendizaje escolar, tal como ha venido desarrollandose en las
instituciones que manejan los curriculos del sistema educativo en cada pais, y el

pensamiento divergente se vincula mas con la creatividad.
El pensamiento lateral

Existen numerosas técnicas formales de pensamiento lateral. Se ha demostrado,
a través de los afios de aplicacidn con gentes diferentes y en diferentes culturas, que

estos instrumentos funcionan sistematica y eficazmente. Los instrumentos de trabajo

29



son tan fundamentales y tan basicos para el proceso creativo que si alguien no logra
utilizarlos bien es imposible que pueda ser creativo. A continuacion se presentan
algunas de las técnicas mas utilizadas de acuerdo a lo establecido por De Bono
(2001).

El foco: por lo general no se le considera un instrumento creativo, pero lo es. Se
cree que la creatividad sélo se aplica a problemas graves y a dificultades que parecen
no tener solucidn sin una salida creativa. En esos casos suele necesitarse un alto grado
de destreza creativa. La busqueda de estos puntos de atencidn, inusuales e
ignorados, constituye una técnica creativa.

El cuestionamiento: el cuestionamiento creativo difiere totalmente del critico.
El critico trata de evaluar si el modo de actual de hacer algo es correcto, es un
cuestionamiento de juicio. Se dedica a demostrar que algo es defectuoso o erréneo y
después intenta mejorar o cambiar la manera como se realiza. Este es el
comportamiento normal del perfeccionamiento. El cuestionamiento creativo, en
cambio, no critica ni juzga ni busca defectos. El cuestionamiento creativo opera son
intencion de juzgar. Es un incentivo para lograr la “singularidad”.

Se dice que el cuestionamiento creativo es una “insatisfaccion creativa”. En
cierto modo, el concepto transmite la idea de inconformidad por aceptar algo como la
Unica manera posible, se refiere a la exploracion de nuevas posibilidades. La
secuencia usual del pensamiento accidental es: ataque Y critica, y después busqueda
de una alternativa. La secuencia no accidental es: reconocimiento de lo existente,
busqueda de alternativas posibles y después comparaciéon con el método vigente. El
cuestionamiento creativo se expresa por medio de la pregunta ¢por qué?. El paso
siguiente es establecer las alternativas existentes y tratar de poner en practica las mas
viables para asi obtener el resultado final.

El concepto y el abanico de conceptos: Un concepto es una idea que se
convierte en el punto fijo para otras ideas. Ademas cada una de estas nuevas posibles
alternativas se convierte en un punto fijo para ideas alternativas. Asi se utilizan dos
tipos de conceptos para establecer alternativas. Los tres niveles del abanico de

conceptos son: Direcciones (conceptos o enfoques muy amplios. EI mas amplio que
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se pueda concebir se convierte en la direccion). Conceptos (métodos generales para
hacer algo). Ideas (maneras concretas y especificas de poner en practica un concepto.
Una idea debe ser especifica; debe ser posible su puesta en practica directamente).

Para construir un abanico de conceptos se empieza por el “proposito” y después
se trabaja retrocediendo. En cada paso, la persona se pregunta: “Y ahora, ;como llego
a este punto?”. De modo que se va retrocediendo desde las direcciones hacia los
conceptos, hasta terminar en un conjunto de ideas alternativas. Llegar ahi es
precisamente la finalidad del ejercicio.

El propdsito del abanico de conceptos e proveer un marco para general ideas
alternativas. El marco fuerza las alternativas proporcionando una sucesion de puntos
fijos. El abanico puede brindar también nuevos puntos focales. Por ejemplo, uno
podria imaginar un concepto pero no tener aun una idea para ponerlo en accion. En el
problema del trafico el concepto podria ser “recompensar a las personas que podrian
ir al centro de la ciudad en automdvil pero deciden no hacerlo”. Quiza no haya
todavia una manera factible de realizarlo. Entonces, el concepto se convierte en un
punto focal creativo.

Provocacion: es una especie de experimento mental. Asi como muchas nuevas
ideas son producto del azar, de un accidento o un error; estos hechos producen una
discontinuidad que obliga a rebasar los limites habituales de lo “razonable”
establecidos por la experiencia. La provocacion deliberada es un método sistematico
que puede producir los mismos efectos. Por eso la provocacidon es un aspecto tan
fundamental del pensamiento lateral y de la creatividad en general.

Movimiento: es una operacion mental extremadamente importante. Es
fundamental para la creatividad. Es casi imposible ser creativo sin tener destreza en el
“movimiento”. NO es una parte normal del comportamiento de pensamiento, excepto
quizas en la poesia. En la lirica hay un desplazamiento desde las imagenes y las
metaforas hacia los significados y los sentimientos. Se considera al movimiento a fin
de pasar de una provocacién a una idea Util o a un concepto conveniente. Sin

movimientos no tiene sentido utilizar la provocacion.
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Se puede decir que “movimiento” significa la disposicion a desplazarse de una
manera positiva e indagadora, en vez de detenerse para juzgar si algo es correcto o
erroneo. En la creatividad lo que interesa es conseguir ideas practicas, validas y
utiles. La diferencia consiste en que la creatividad acepta muchas maneras de alcanzar

ese objetivo.
Elementos de la creatividad

Existe una especie de comun denominador en las personas de eminente
creatividad. Estan en juego no sélo cualidades y habilidades, sino actitudes, no sélo lo
cognoscitivo, sino también lo afectivo, lo volitivo y lo social en funcion de lo
expresado por Rodriguez (2007).

1. Caracteristicas cognoscitivas: Fineza de percepcién. El sujeto es buen
observador y sabe captar al mismo tiempo los detalles y las situaciones globales. La
percepcion provee la materia para el trabajo del pensamiento. Capacidad intuitiva. La
intuicién es una especie de percepcién completa, intima e instantanea de realidades
complejas. Imaginacion. Elabora y remodela los materiales que ingresaron a la psique
a través de la percepcidn sensorial, pero no se trata de que la imaginacién que vuela
loca sino de la imaginacion que vuela y aterriza. Capacidad critica. Permite distinguir
entre la informacion y la fuente de ésta. Paraddjicamente, esta actitud critica es
compatible con la receptividad de nuevas ideas y con la humildad intelectual.
Curiosidad intelectual. Las personas creativas viven en constante cuestionamiento.
Uno de los tantos parecidos entre el genio y el nifio es que ambos tienen en alto la
capacidad de asombrarse y de preguntar una y mil veces: ;por qué?

2. Caracteristicas afectivas: Soltura, libertad. EI creador conserva algo de nifio:
el sentido lddico de la vida. Pasion. Para ser creador hay que ser capaz de
entusiasmarse, comprometerse y luchar. Audacia. Es la capacidad de afrontar los
riesgos. Profundidad. Es la facilidad para ir méas alla de la superficie y sumirse en
profundas reflexiones.

3. Caracteristicas volitivas: Tenacidad. Implica constancia, esfuerzo, disciplina,

trabajo y lucha. Tolerancia a la frustraciéon. EI hombre creativo debe saber resistir la
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ambiguedad y la indefinicion; debe saber vivir en tension, porque el material que
maneja es ambiguo, evasivo e imprevisible. Capacidad de decision. La misma
naturaleza de los problemas creativos exige saber moverse y definirse en condiciones
de incertidumbre, oscuridad y riesgos. En funcidon de estas caracteristicas puede

decirse que constituye una funcion integradora de la personalidad.
Factores que facilitan y obstaculizan la creatividad

Definitivamente para comprender el desarrollo creativo que puede tener una
persona se tiene que tomar en cuenta su historia de vida. Los factores que han
determinado su interaccion con el medio ambiente en los diversos niveles (fisico,
cognitivo, afectivo y sociocultural) marcan de manera definitiva la capacidad de
desarrollo del pensamiento creativo que un sujeto puede presentar.

Aunque todos los seres humanos potencialmente creativos, la creatividad es un
rasgo que en algunas personas se manifiesta de manera predominante mientras que en
otras es menos evidente; en definitiva, una facultad que segun Rodriguez (2007)
“unos han sabido educar y otros han dejado atrofiar” (p.84). Como todos los rasgos
de la personalidad, es un derivado de la herencia bioldgica en combinacion con el
medio ambiente.

Para el desarrollo de la creatividad de un sujeto cualquiera es de vital
importancia conocer su interacciéon con el medio, detectando y diagnosticando tanto
los factores que facilitan su desarrollo como aquellos que lo obstaculizan. Unos y
otros se catalogan en cuatro drdenes: fisico, cognoscitivo, afectivo y sociocultural. En
el contexto de la presente investigacién se hara referencia especificamente a los
factores que la limitan, partiendo de la clasificacion que realiza Rodriguez (2007), tal
como se describe a continuacion.

1. De orden fisico. En relacion a éstos puede verificarse aquello de que los
extremos se tocan. Un medio monotono, super tranquilo, estatico, puede ser tan
enemigo de la creatividad como un medio inestable, tempestuoso, acelerado y

caético.
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2. De orden cognoscitivo. Un ambiente de prejuicios, dogmatismo,
tradicionalismo, burocratismo, escepticismo crénico y rechazo sistematico a lo nuevo,
condiciona actitudes rutinarias, frias, impersonales y apaticas.

3. De orden afectivo. Otros estimulos que congelan la creatividad de una persona
0 de un grupo son: inseguridad, limites autoimpuestos, sentimientos de culpa, hastio
de trabajo y presiones neuréticas.

4. De orden sociocultural. Estos obstaculos quedaron ya denunciados al hablar
del dogmatismo como el establecimiento de reglas sin razén , la burocratizacion el
desarrollo de acciones que complican el alcance de los objetivos y el mimetismo
social, como la necesidad de copiar exactamente patrones de comportamiento que
desarrollan otras personas para parecerse a ellas y no parecer extrafio o ser rechazado.

Asi mismo Rodriguez (ob cit) hace referencia a los factores facilitadores o
impulsores destacando entre ellos los siguientes: (a) De orden fisico. Cuando se
alternan  periodos de intensa estimulacion con periodos de calma y seriedad,
obtenemos el clima propicio para asimilar, sedimentar e incubar. (b) De orden
cognoscitivo. Tener padres de un buen nivel intelectual, con amplios intereses
culturales y creativos, y ademas tolerantes al pluralismo de ideologias y a las
vicisitudes que conlleva la préctica del ensayo y error; y, por supuesto, tener maestros
con estas mismas caracteristicas. (c) De orden afectivo. La seguridad de ser aceptado;
la alegria de vivir; la fe en las propias capacidades y en la propia vocacion vital; el
espiritu de compromiso y de entrega; la alta necesidad de logro. (d) De orden
sociocultural. Moverse y desarrollarse en una sociedad inquieta, ambiciosa y creativa
hace surgir un “circulo virtuoso” de creciente vitalidad y estimulacion. Asi se
evidencia como los paises ricos ofrecen una abundancia de informacion,
oportunidades e intercambios que los paises pobres nunca dan a sus hijos ni a sus

huéspedes.
El desarrollo de la creatividad

Autores como Gowan (1972) y Torrance (1983) han hecho serios intentos por

identificar secuencias en relacion con el desarrollo del proceso creativo
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especificamente. Gowan realizd6 un esfuerzo por combinar aspectos teoricos
piagetianos en relacion con la cognicién, y aspectos de Erikson relacionados con la
afectividad, desarrollando una “Tabla de los estadios del desarrollo” (Khatena, 2002).

Este autor identifica tres fases de desarrollo creativo: latencia, identidad y
creatividad, dentro de cada uno de los periodos del desarrollo humano (infancia,
juventud, y edad adulta). Gowan distingue ciertas edades como periodos clave para
apoyar el desarrollo de la creatividad: de los cuatro a seis afios, de los 18 a los 25, y
los ultimos afios de la edad adulta; concede gran importancia a la relacion interactiva
entre el amor y el acceso a la preconciencia, como condiciones necesarias para la
actividad creativa de nivel superior.

Por su parte Dacey (2003) habla también sobre periodos criticos en relacion con
la creatividad, en los que ésta deberia ser cultivada de manera mas intensa. ldentifica
su primer periodo critico en los primeros cinco afios de vida del nifio, etapa en que se
realiza el mayor desarrollo neuronal en el ser humano, especialmente durante el
primer afio y medio.

El segundo periodo critico lo ubica de los 11 a los 14 afios, en relacién directa
con la pubertad; dice que éste es un periodo en el que la creatividad debe apoyarse, ya
que al hacerlo se apoya el autoconcepto y la motivacion del adolescente,
precisamente en una etapa en que se observa la necesidad de redefinir sus propios
aspectos de personalidad e iniciar sus relaciones heterosexuales. El tercer periodo lo
ubica de los 18 a los 20 afios, edad en que se termina la estructura del adolescente y
se entra a la edad adulta. El cuarto periodo va de los 28 a los 30 afios, edad en que
hay una reconceptualizacion de valores a nivel intelectual. El quinto periodo va de los
40 a los 45 afios, en que se observa uno de los cambios mas serios en la
autopercepcioén; es un periodo de reconsideracién y de culminacion de aspectos
creativos de desarrollo personal. El Gltimo periodo ocurre, segun este autor, de los 60
a los 65 afios, en que por lo general declina la capacidad de trabajo del individuo.

Cabe destacar, que estos periodos estan dados en relacién directa con el
proceso de desarrollo humano, siendo la creatividad un factor importante para

fortalecerlo. Estos periodos clave coinciden con observaciones de otros autores como
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Torrance, en relacion con etapas en que se observa una disminucion de la creatividad
en los sujetos, y en algunos casos la pérdida de la misma.

El desarrollo de la creatividad no debe dejarse al azar sino, por el contrario,
apoyarse y fortalecerse, especialmente en los periodos en que los sujetos pasan por
crisis propias de su desarrollo como individuos. Torrance (1983 citado por Garcia,
2004), preocupado por explicar el decremento en la creatividad, que encontro
sistematicamente en sus estudios en nifios de cinco afos y nuevamente a los nueve
afios, concluye gque son etapas en las que operan en forma contundente presiones
externas autoritarias, decrementando la motivacion en los nifios. El concibe como
etapas de acomodacion en las que el pensamiento creativo debe jugar un papel
importante y en las que es esencial reforzar el apoyo a esta caracteristica en forma
propositiva.

Cabe destacar que el desarrollo creador comienza tan pronto como el nifio traza
los primeros rasgos. Lo hace inventando sus propias formas y poniendo algo de si
mismo, de una manera que es unicamente suya. Partiendo de este simple conjunto
propio, hasta llegar a la mas compleja forma de produccién creadora, hay muchos
pasos intermedios. Dentro de los dibujos y las pinturas de los nifios, se puede
descubrir el desarrollo creador en el independiente e imaginativo enfoque del trabajo
artistico. No es indispensable que los nifios posean destreza para ser creadores, pero
en cualquier forma de creacion hay grados de libertad afectiva o emocional, libertad
para explorar, experimentar y compenetrarse de la obra.

Cabe destacar que los nifios que se han sentido inhibidos en su actividad
creadora por reglas o fuerzas ajenas a ellos pueden retraerse o limitarse a copiar o
trazar rasgos mecanicamente. Pueden adoptar, rapidamente, los estilos de otros, pedir
ayuda contantemente, o seguirlos ejemplos del trabajo de sus compafieros. No es
necesario sefialar que si se les ordena no copiar, Sino crear por su cuenta, no surte

efecto (Garcia, ob cit).
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Aspectos que estimulan el desarrollo de la creatividad

Entre las propuestas para estimular la creatividad en el nifio se encuentran,
principalmente, aspectos dirigidos a un tipo de educacion creativa, no sélo la
educacion escolar, sino también la que recibe el nifio dentro de su entorno, en su
nacleo familiar y social.

Se utiliza el término de educacion creativa para un tipo de educacion
planificada no s6lo para aprender, sino también para pensar. Se trata de una
educacion que elimine los prejuicios en cuanto a roles adecuados e inadecuados; que
esté encaminada a producir hombres y mujeres que sepan pensar, analizar y resolver
los problemas a los que se enfrenten cotidianamente en la bldsqueda de mejores
formas de vida.

La educacion creativa esta basada en la intervencion creativa del maestro; en su
actitud de apertura frente al nifio que pregunta, que experimenta, explora y prueba
ideas. El docente debe estar consciente de la utilidad y aplicabilidad de la
informacién que adquiere el nifio en relacion con su medio, y de que no sélo es
necesario estimular el area de la memoria, sino que la informacién sufre en el nifio un
procesamiento y que tiene una utilidad préactica.

En este tipo de educacion se busca el desarrollo de esta capacidad en los nifios,
esto es, la produccion de sujetos de alto nivel de creatividad, que tiendan a divergir de
los significados tradicionales y a realizar producciones originales, capaces de
percibir los sucesos personales dentro de pardmetros no convencionales, de regirse
por pardmetros de reciprocidad, auténomos capaces de construir y explotar sus
propios conocimientos en nuevos aprendizajes y nuevas soluciones.

Torrance (1963, citado por Khatena, 2002), deposita en la influencia ambiental
practicamente toda la responsabilidad del desarrollo o inhibicion de la capacidad
creativa, y por ende de su aprovechamiento en beneficio de la humanidad. Censura el
apego que ha habido a través de la historia a la educacion tradicional y pugna por el
fortalecimiento de la educacion creativa, como esperanza para lograr el
aprovechamiento de las diferencias individuales en forma positiva. En tal sentido, el

autor postula el aprendizaje creativo, conceptualizado dentro de un marco de orden e
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informacion. Para lo cual recomienda fomentar las respuestas originales mas que las
correctas; sugiere un ambiente comprensivo y estimulante; propone un trato
igualitario para nifios y nifias; recomienda un marco de disciplina y de trabajo.

Cabe destacar, que las necesidades humanas se conciben implicadas en cada
fase del proceso de pensamiento creativo y su naturaleza requiere un anclaje con la
realidad. Esto implica que el nifio requiere para su crecimiento creativo tener un
entorno estructurado y personalidades con autoridad a las que pueda recurrir. El nifio
creativo necesita un medio comprensivo y receptivo, ademas de estimulante. Si bien
se dice que estos nifios tienen mayor tolerancia al caos ) esto se refiere a una
capacidad excepcional de los mismos para relacionar y sintetizar elementos alejados
entre si y hasta discordantes.

La ensefianza creativa requiere de una actitud flexible por parte del maestro.
Torrance (1961 citado por Khatena, 2002) aporta cinco principios basicos para el
desarrollo de la creatividad, que resultan de gran utilidad para los educadores, estos
incluyen: Tratar con respeto las preguntas del nifio. Tratar con respeto las ideas
imaginativas. Tomar en cuenta las ideas de los nifios. Hacer que los nifios dispongan
de periodos de ejercitacion, libres de la amenaza de la evaluacion. Tratar de buscar
siempre en la evaluacion del trabajo de los nifios, la conexion causa-efecto.

Segln este punto de vista, el maestro debe estar dispuesto a que una cosa
conduzca a la otra, a salirse del modelo o patron trazado y a no ver a los nifios a
través de un prisma tradicional, es decir, por medio de actitudes estereotipadas. Debe
relacionarse con los educandos como verdaderas personas. Para aprender
creativamente se interroga, se infiere, se experimenta, se manipula o se juega con
ideas o con materiales. Se aprende y se piensa creativamente en el proceso de intuir
las dificultades, los problemas y las lagunas en la informacién, asi como al hacer
conjeturas o formular hipotesis sobre estas deficiencias, probar estas conjeturas y
posiblemente al revisarlas y someterlas de nuevo a prueba; finalmente, al comunicar
los resultados.

Asi mismo, la actividad creadora permanente que obliga a la aplicacion de los

conocimientos previamente adquiridos, constituye la mejor preparacién para un
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comportamiento creativo. En el trabajo diario el nifio aprende a hacer uso de sus
sentidos, a observar y a escuchar. De esta manera aprende también a descubrir los
problemas que le rodean, a manejar materiales de diferentes maneras, a abstraer, a
sintetizar y a organizar lo que ven sus 0jos. La mayoria de las veces es de mayor
relevancia el proceso creativo que el producto resultante de éste.

Por esto, la educacion deberia poder asumir la responsabilidad de atender el
desarrollo de la sensibilidad creadora en los nifios. Poseer sensibilidad auditiva y
desarrollarla significa escuchar con atencion. Desarrollar sensibilidad visual implica
captar diferencias y detalles, no s6lo reconocer. Lo mismo puede decirse para el tacto
y el resto de las experiencias sensoriales.

En tal sentido, el potencial creativo puede manifestarse en cualquier momento y
en cualquier actividad desarrollada por un individuo. Sin embargo, parece que al
hablar de creatividad en general, se piensa en actividad artistica; quizés esto obedezca
a lo idoneo de esta actividad para su expresion y la falta de capacidad del adulto para
detectar la creatividad en otras manifestaciones del nifio. EI hecho de que la
creatividad infantil se ponga de manifiesto tan a menudo por medio de las artes, no
quiere decir que al crecer esos nifios se convertiran en artistas, ni que han de poseer
un talento artistico excepcional. Puede significar que por medio de las artes expresen
cualidades del pensamiento que algin dia puedan convertirlos en seres creativos,
como: médicos, cientificos, estadistas que pueden y deben ser estimuladas en todos y
cada uno de sus actividades cotidianas.

Segun Khatena (2002) se pude hablar de creatividad siempre que los individuos
o los grupos logren dar salida espontanea al potencial propio, reflexionar sobre el
mismo, medirlo y modificarlo en cotejo con la realidad, con el orden dado. El objeto
mas importante del “profesor de creatividad”, consiste en provocar la iniciacion
espontanea del juego, del aprendizaje y de las reglas del funcionamiento de ambos. El
papel del maestro es especialmente importante para el desarrollo de la creatividad.
Algunas de las cualidades que éste debe poseer para asumir esta tarea:

e Hade ser creativo.
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e Debe dominar la técnica y por lo menos un medio artistico. De expresion y
comunicacion, sin resultar extrafios los restantes.

o Debe ser capaz de tener un trato pedagogico con los nifios y de comprender
las expresiones infantiles.

e Ha de estar en condiciones de distinguir el comportamiento grupal especifico
de los nifios, y de interpretar pedagdgicamente los procesos de grupo.

e Debe estar preparado para conocer su propio comportamiento y su incidencia
sobre el proceso del grupo.

o Es imprescindible que esté dispuesto a dejarse ayudar por el equipo de
profesores, reconoce su comportamiento y a observar las estructuras que se

dan en el seno del grupo.
Algunas estrategias para estimular la capacidad creativa en los nifios

Furth (2000), propone una serie de actividades encaminadas a desarrollar el
pensamiento divergente del nifio. Este autor basa su trabajo en los principios tedricos
de J. Piaget, y lo enfoca a la orientacién de los maestros en cuanto a ejercicios
practicos para llevarlos al aula. Su propuesta consiste en una serie de ejercicios para
realizar con los nifios, con el fin de ensefiarlos a pensar. Furth considera que al
estimular en algunas actividades el desarrollo del intelecto, se logra que se expanda
ese efecto y que repercuta en el curriculo en general.

Por su parte, Crutchfield y colaboradores (1966 citados por Garcia, 2004)
desarrollaron un programe encaminado a aumentar las aptitudes del pensamiento
creativo en los nifios. Este programa consiste en una serie de propuestas de
autoinstruccion que el nifio realiza en forma individualizada dentro de un grupo,
determinando personalmente su ritmo de trabajo. EIl programa esta formado por una
serie de cuadernos de trabajo, relacionados con una historia continua, en los que se le
pide al nifio que resuelva diferentes tareas. Tiene que entrenarse en la percepcion de
los problemas con diferentes grados de complejidad, ambigiiedades asi como falta de

unidad, y abocarse a resolverlos.
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Con este programa se pretende despertar el interés del nifio en la solucion de
problemas y fortalecer su confianza en el manejo del pensamiento creativo. Los
problemas que presenta llevan implicita la posibilidad de que el nifio descubra
procedimientos de solucion creativa aplicables a problemas concretos en los que él
mismo debe formular el problema correctamente, cuestionarse con relacion a éste,
elaborar un plan para resolverlo y buscar ideas nuevas, es decir, ideas creativas que
enriquezcan la solucion.

Osborn (1962 citado por Garcia, ob cit) propone la técnica de brain storming
(tormenta de ideas), misma que estd enfocada méas en adultos que en nifios, pero
también puede utilizarse con estos ultimos. Fue disefiada como un procedimiento para
ayudar en la solucion creativa de problemas, basandose en la idea de que cuanto
mayor sea la cantidad de ideas producidas, mayor sera la probabilidad de encontrar
una respuesta buena entre ellas.

La técnica brain storming consiste en el manejo de dos momentos para la
solucion creativa de los problemas: uno de “luz verde”, donde se incita a los sujetos a
que expresen todas las ideas que se les ocurran, aunque les parezcan descabelladas; y
otro de “luz roja”, que es cuando las ideas expuestas son sometidas a juicio, se
evaluan y se verifican. La fase de luz verde se conoce como lluvia de ideas. En ésta,
lo méas importante es lograr la mayor cantidad de ideas posibles. No hay comentarios,
ni criticas de ninguna clase en relacién con ellas.

Después de la lluvia de ideas, éstas son valoradas en funcion de un juicio, que
es el principio de mas importante de esta técnica: “el juicio diferido”, al que mas
adelante (1966), se le sustituyd por la nocion de limited criteria thinking
(pensamiento con criterio limitado), que implica que los participantes asocian las
ideas obtenidas, a un problema perfectamente delimitado. El problema contiene los
criterios, de manera que solo se manifiestan de hecho las ideas que cumplen con estos
supuestos. Osborn subraya que es importante que en cada sesion se discuta tan solo
un problema, planteado de la manera mas especifica y concreta posible.

Para G. Wollschlager (citado por Garcia, 2004), la praxis del despertar de la

creatividad puede desarrollarse en tres fases; la primera fase es de sensibilizacion, la
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segunda de reflexion en grupo y la tercera de activacion de la creatividad. La
transicion entre ellas es un proceso flexible, ademaés llegan a traslaparse entre si.

Primera fase (sensibilizacién). Tiene como finalidad la plena y libre
experiencia de las capacidades propias, la confrontacion con problemas objetivos
(incluyendo los sociales) y el conocimiento de los otros miembros del grupo. El
conocimiento del grupo implica los primeros encuentros reciprocos, totalmente
espontaneos, sin intervencion del profesorado.

Esta fase tiene como finalidad la sensibilizacion de los nifios. A través de la
sensibilizacion se moviliza el &mbito primario de éstos, la imaginacién y la actividad.
Se pone al alcance de ellos toda clase de medios artisticos, para lograr el contacto
ludico con los medios de expresion artistica, como base para inducir inicialmente su
creatividad. Se enfrentan en grupo e individualmente a la solucion de problemas y
conflictos, lo que moviliza su capacidad para identificar y resolverlos.

La primera fase es un periodo de sensibilizacion, entendiendo por ello el
fomento sistematico del comportamiento espontdneo de los nifios. Puede
caracterizarse también como un periodo para hacer sensibles todos los sentidos,
centrando la atencion a un dominio mas logrado de la realidad, a través de los medios
del juego artistico o estético. La apertura a situaciones no tan comunes, fuerza a los
niflos a probar incesantemente nuevos ensayos, examinarlos detenidamente y
convertir en familiar lo extrafio por medio de la comprobacidén empirica. En esta fase
no hay intromisiones concretas por parte del maestro, los nifios se ven forzados a
comprometer en la accion su espontaneidad, su imaginacion y los conocimientos de
que disponen. La sensibilizacion se limita a la animacién de los nifios a que se
dediquen sin mas preocupacion a la improvisacién y a la experimentacion, hasta
lograr que presenten sus puntos fuertes y débiles sin temor a la censura del profesor.

Se busca capacitar a los nifios para representar los modos de comportamiento y
expresion que han sido sometidos a normas. Esta fase debe hacer propuestas
tematicas concretas, ni suministrar excesivas ayudas de tipo técnico. Este es el
momento critico en el que el profesor debe superar su primera prueba de capacidad,

pues su papel como observador resultara decisivo para el ulterior desarrollo de los
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procesos de creatividad. Si lo consigue, habra estimulado debidamente a los nifios
que se ven obligados a poner en juego su potencial e iniciativa propias.

Wollschlager (citado por Garcia, ob cit) advierte que en esta pueden surgir
procesos de regresion, que segun él resultan artificiales, ya que a través del
establecimiento de nuevas relaciones con la realidad se transforman en fenémenos de
progresion; aqui juega un papel muy importante la ayuda del profesor.

Segunda fase (reflexion en grupo). Consiste en pensar sobre una situacion,
enjuiciando y constatando hechos y posturas. Por ejemplo, la constatacion de
determinados reflejos Opticos, como el fenémeno de perspectiva o el de refraccion.

En la primera fase se buscd la movilizacion del ambito primario de los nifios, la
imaginacion y la actividad. Por medio de la reflexion, los nifios aprenden a utilizar las
capacidades recién descubiertas y a formar juicios acerca de la realidad social, esto
es, del &mbito secundario. En el proceso de la activacion de la creatividad, la
reflexion funge como un puente entre la subjetividad y la objetividad de los
individuos.

La reflexion se convierte en un elemento determinante en el desarrollo del ser
humano. Su ejercicio continuo coadyuva en la formacion de un adulto maduro y
critico. En el proceso reflexivo el grupo juega un papel importante, pues sirve como
un espejo que ayuda a establecer relaciones hacia el exterior e instaura por si mismo
una realidad. Por medio de la confrontacion de la autoimagen con la imagen que
puede verse en el espejo de los demas, es posible eliminar identificaciones falsas y
construir nuevas y mas funcionales.

Durante el trabajo de esta fase se invita a los integrantes del grupo a que
individualmente describan sus materiales, oral, corporalmente o por escrito. Después,
se invita a una descripcion grupal de los trabajos que se analizaron en forma
individual. La reflexion individual original se convierte asi en una reflexion colectiva
en la que se intercambian puntos de vista, y en la cual los contenidos subjetivos se
objetivan y se hacen disponibles para todo el grupo.

El educador juega un papel importante en esta fase, ya que funge como un

moderador y participa como miembro activo del grupo, como un facilitador de la
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reflexion. Debe tener una postura abierta hacia los puntos de vista individuales y
grupales y una vision clara de hacia donde debe ir la reflexion.

Tercera fase (activacion de la creatividad). Tiene como objeto estimular en el
nifio la capacidad de sintesis y el descubrimiento de nuevas soluciones reales, asi
como la imitacion, transformacion y remodelacion sistematicas de fendmenos
sociales, a través de las capacidades que se han ido despertando y elaborando en las
dos fases anteriores: sensibilidad, originalidad de reflexion.

En esta fase se pretende conjuntar el ambito primario y el secundario del nifio,
conduciéndolo a sintetizarlos en nuevos actos creadores. Aqui ya es posible la
investigacion, aplicacion o puesta en tela de juicio de técnicas de pintura, de
construccién o de juego, hasta entonces utilizadas. La reflexién es también un
elemento determinante en esta fase. El descubrimiento de soluciones a problemas
reales se torna una tarea muy importante, donde el juego y la construccion creativas
representan una lograda sintesis de procesos, tanto en el ambito psiquico como en el
social, el corporal y el objetivo-formal.

La funcion del maestro en esta tercera fase consiste en apoyar el deseo de ajuste
critico de los nifios, con los problemas del adulto; debe buscar reforzar en ellos la
creacion de nuevos complejos relacionales. Si el profesor se limita a reforzar
primordialmente el deseo de imitacién de los nifios, impediria el desarrollo creativo y
reforzaria una pedagogia conformista de adaptacion social.

En este nivel, los ejercicios propuestos por los nifios deben ser mas completos
debido a que a la improvisacién e imaginacion se unen a la informacion. El profesor
en un apoyo importante, tanto en el planteamiento de los ejercicios, como en la
propuesta de actividades de enriquecimiento como por ejemplo: lecturas, revision de
documentos, visitas a lugares o centros donde se desarrollen los aspectos que les
interesan, entrevistas con especialistas, etc. La realizacion de estas actividades,
aunadas a la reflexion grupal sobre ellas, dard como resultado soluciones objetivas y
originales.

La representacion teatral en esta etapa es un excelente recurso para la activacion

de la creatividad, ya que en esta actividad se conjugan la espontaneidad, la
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improvisacion y la accion ludica, dentro de un estadio avanzado de ejercicios
comunes y de trabajo sisteméatico. Se debe proponer un tema y desarrollarlo; los
ensayos se deben limitar determinando sélo a grandes rasgos las lineas generales de la
representacion y dejar margen para la ulterior improvisacion el dia en que el trabajo
deba representarse. La direccion de la obra debe quedar en manos de los nifios. Por
otro lado la asesoria, el vestuario y la escenografia, quedaran bajo la supervision
activa del maestro, quien ha de proporcionar la ayuda técnica necesaria y un

permanente apoyo a la reflexion grupal durante el trabajo.
Factores que influyen en la creatividad del nifio

Influencia del medio en la creatividad

La forma en que se desarrollan las minusculas neuronas que conforman el
intelecto de cada ser humano, depende en forma determinante de las condiciones del
medio a las que se ve expuesto el infante (Dacey, 2001), por lo que deben ser
explicadas en términos de éste y evitar valorar a un sujeto que pertenece a un entorno,
con los pardmetros de otro. Un modelo interaccionista del comportamiento creativo
implica una interrelacion entre: antecedentes del sujeto la situacion factica, la
conducta del individuo y sus consecuencias en relacién con situaciones fisicas,
sociales y culturales particulares. El primer aspecto importante por analizar se refiere
al sujeto mismo; caracteristicas personales potencialidades, habilidades vy
limitaciones.

En cuanto al medio Fisico, se pueden distinguir tanto la organizacion de los
espacios en los que el sujeto vive cotidianamente, como las circunstancias
ambientales del pais al que pertenece. En relacion con las influencias sociales se
pueden distinguir las facilidades de educacion y de expresion, los modelos, la
orientacion motivacional, las expectativas, las oportunidades de eleccién relacionadas
con el trabajo. Los elementos culturales se refieren a la historia, costumbres, actitudes
y creencias de la comunidad a la que pertenece el sujeto, las cuales tambien afectan

las formas y posibilidades de la expresion y desarrollo de la creatividad del mismo.

45



El niflo comienza a expresarse desde el nacimiento. Ya en las primeras semanas
de su vida se puede distinguir entre la expresion dirigida hacia un fin especifico y la
expresion sin fin aparente en el lenguaje verbal; se puede decir que la forma de
expresar los sentimientos varia incluso en un lactante. Se establece la distincion entre
la manifestacion de un sentimiento y un estado de &nimo; desde edades muy
tempranas se muestran formas originales de comunicar éstos en su entorno, lo que se
podria identificar como parte de un juego de expresion entre el nifio y su medio, entre
la pulsion y la educacion.

Posicion del nifio en la sociedad

En la primera infancia, el nifio debe vivir ya en el orden social que viene dado
por nuestro circulo cultural moderno. Frecuentemente su adaptacién a este orden se
consigue si dificultad, aunque no pueda comprender todavia las normas de la
sociedad.

En general, el nifio de cuatro a cinco afios, alcanza un estado de desarrollo que
le permite hacerse cargo de que esta junto a otros nifios y que debe vivir en esta
colectividad y adaptarse de un modo razonable. Es precisamente la edad del jardin de
infancia, la edad en que los nifios necesitan comparieros tanto para sus juegos como
para su evolucién ulterior. En el caso de que no existan hermanos, es muy
conveniente para que jueguen introducirlos en otros grupos infantiles,

preferiblemente del mismo jardin de infancia.
Técnicas de creatividad mas utilizadas

Lowenfeld y Lambert (2004) refieren las siguientes:

La induccién: Cuando se quieren utilizar las técnicas de Creatividad para
resolver un problema, para crear algo nuevo de lo que ya se tiene una idea vaga, se
requiere hacer inducciones. Es decir, si se utilizan las técnicas de la Creatividad para
resolver un problema, los aspectos inductores seran los elementos del problema. Si
las se utilizan para crear una cosa, los elementos inductores seran las nociones vy el
contexto en el que esa cosa puede existir. Los elementos inductores son necesarios,

por lo que se puede afirmar que la creacién sin éstos es imposible. Los elementos
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inductores que se pueden utilizar incluyen sonidos, palabras orales o escritas, gestos,
frases, imagenes, historias, las letras del abecedario, las formas geométricas, un
nlmero, mensajes.

La funcion (Que se puede hacer con...): Si quiere cambiar, crear, innovar, se
deben siempre buscar nuevas funciones para las herramientas disponibles, en este
caso poco importa que sea la herramienta mas simple o la mas compleja. Este
ejercicio puede hacerse individualmente y una vez obtenidos los resultados, hacerlo
evolucionar en grupo. Una vez que el grupo ha agotado las posibilidades de encontrar
nuevas funciones, es conveniente hacer una clasificacion de esas respuestas
combinandolas con la realidad.

La lluvia de ideas Osborn fue el primero en “atreverse” a formular hipotesis
que iban en contra de las corrientes existentes y que de hecho continGia yendo, segun
la cual, cuando se quiere resolver un problema, se busca normalmente la mejor
solucion eliminando aquellas peores.

Cuando en una reunion se emite una idea se da un mecanismo psicologico y
psicosociolégico. El primero se da cuando el individuo sabe que su idea emitida va a
ser evaluada por los demaés asi que la evalla él y cuando esté seguro de ella la
expresa. En cuanto al aspecto psico-socioldgico se refiere a la persona que ocupa el
mayor cargo de autoridad en la reunion, cuyas ideas serdn mas aceptadas.

Frente a estos parametros Osborn dice que hay que situar a los individuos en
una atmdsfera permisiva que les permita eliminar la auto- evaluacién, la evaluacion
grupal y los fenémenos psicosociales referentes a la autoridad, si esto es asi la
cantidad y calidad de ideas es mucho mayor. En este proceso la evaluacion sélo existe
cuando haya acabado el proceso creativo. Asi que para lograr una buena lluvia de
ideas hay que potenciar la implicacion y creacién dando, por tanto, menor
importancia a la explicacion y evaluacion. Teniendo en cuenta los principios de la
lluvia de ideas existen reglas fundamentales que hay que desarrollar:

1. La aceptacion y verbalizacion de las propias ideas sin evaluarlas.

2. La aceptacion incondicional de las ideas que emitan otros por muy absurdas

que sean.
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3. Todo esto tiene un denominador comun y es el acto de atreverse a verbalizar
la normalidad que en uno puede surgir o por qué no, la locura.

4. La asociacion de ideas: el grupo debe asociar sobre cada idea que se emite
por muy pobre que sea.

5. No dejar a un lado las ideas: éstas hay que explotarlas al méximo, incluso
aquellas més insignificantes.

6. Eliminar los juicios de valor y lo que tiende a dicotomizar las ideas.

7. Eliminar la negacion.

8. Eliminar las preguntas.

9. Eliminar los ¢por qués”?. (Cuando se presente hay que sustituirlo por el
como?).

Analogias: El principio de las analogias consiste en tomar como base para el
estudio del objeto las imagenes que éste sugiere, buscando en qué medida estos
objetos anéalogos pueden contribuir al perfeccionamiento del objeto anterior. Las
analogias son, pues, un proceso fundamental del conocimiento. Los procesos de
analogia son mas intensos en el nifio que en la persona adulta. Esto se debe a que en
el caso de los adultos las analogias suponen el acercamiento mas profundo a la
realidad y a la l6gica. Desde el punto de vista practico, las analogias pueden aplicarse
en: (a) cuando se trata de crear objetos fisicos nuevos: el método a seguir consiste en
impregnarse bien del objeto y asociar a partir de él. También se pueden hacer
enumeraciones de los objetos que tienen algo en comdn con el objeto estudiado. (b)
Cuando se trata de estudiar los objetos morales, culturales y sociales, (c) Cuando se
trata de comprender los fendmenos de la naturaleza.

La identificacion: meterse dentro del problema, vivir el problema como si uno
fuera el objeto en cuestion, profundizar, penetrar en el problema de una manera
subjetiva, afectiva, irracional, es algo basico para poder comprenderlo y resolverlo.
Pero la facilidad de identificacion se va perdiendo a medida que la persona se hace
adulta. El principio de los ejercicios de identificacion implica la intervencién del

cuerpo para la solucién de un cierto nimero de problemas mecanicos o de otra indole.
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Es importante que cada miembro del grupo juegue un papel, hablado y
acompafiado de mimica, identificandose con los problemas que han de ser estudiados
0 resueltos.

La comparacion: en cuanto a la comparacion, los ejercicios consistirian en
expresar pensamientos abstractos o frases abstractas ilustrandolos con
comparaciones; dichos ejercicios pueden empezar a hacerse individualmente y

después continuar haciéndolos en grupo.
Clasificacion de Estrategias Metodoldgicas para desarrollar la Creatividad

Para el desarrollo de la capacidad creadora ésta nace con cada uno de los
individuos, por lo tanto es el docente quién tiene que ayudar a sacarle el maximo
provecho dentro y fuera del aula, es entonces como Castillo (2004), clasifica cinco
tipos de estrategias generales en el ambito educativo, las cuales son estrategias de
ensayo, elaboracién, organizacién, control de la comprension y planificacion; las tres
primeras ayudan al alumno a elaborar y organizar los contenidos para que resulte mas
facil el aprendizaje (procesar la informacion), la cuarta esta destinada a controlar la
actividad mental del alumno para dirigir el aprendizaje y, por Gltimo, la quinta esta de
apoyo al aprendizaje para que éste se produzca en las mejores condiciones posibles.

Estrategias de Ensayo: Son aquellas que implica la repeticion activa de los
contenidos (diciendo, escribiendo), o centrarse en partes claves de él.

Estrategias de Elaboracion: Implican hacer conexiones entre lo nuevo y lo
familiar, describir como se relaciona la informacion nueva con el conocimiento
existente.

Estrategias de Organizacion: Agrupan la informacion para que sea mas facil
recordarla. Implican imponer estructura al contenido de aprendizaje, dividiéndolo en
partes e identificando relaciones y jerarquias.

Estrategias de Control de la Comprension: Estas son las estrategias ligadas a la
Metacognicion. Implican permanecer consciente de lo que se esta tratando de lograr,
seguir la pista de las estrategias que se usan y del éxito logrado con ellas y adaptar la

conducta en concordancia. Si se utilizara la metafora de comparar la mente con un
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ordenador, estas estrategias actuarian como un procesador central de ordenador. Son
un sistema supervisor de la accion y el pensamiento del alumno, y se caracterizan por
un alto nivel de conciencia y control voluntario.

Asimismo, el autor antes mencionado sefiala que entre las estrategias
metacognitivas se encuentran: la planificacion, la regulacion y la evaluacion.

Estrategias de Planificacion: Son aquellas mediante las cuales los alumnos
dirigen y controlan su conducta. Son, por tanto, anteriores a que los alumnos realicen
ninguna accion. Se llevan a cabo actividades como:

-Establecer el objetivo y la meta de aprendizaje

-Seleccionar los conocimientos previos que son necesarios para llevarla a cabo

-Descomponer la tarea en pasos sucesivos

-Programar un calendario de ejecucion

-Prever el tiempo que se necesita para realizar esa tarea, los recursos que se
necesitan, el esfuerzo necesario

-Seleccionar la estrategia a seguir

Estrategias de Regulacion, Direccion y Supervision: Se utilizan durante la
ejecucion de la tarea. Indican la capacidad que el alumno tiene para seguir el plan
trazado y comprobar su eficacia. Se realizan actividades como:

Formularles preguntas

Sequir el plan trazado

Ajustar el tiempo y el esfuerzo requerido por la tarea

Modificar y buscar estrategias alternativas en el caso de que las seleccionadas
anteriormente no sean eficaces.

Estrategias de Evaluaciéon: Son las encargadas de verificar el proceso de
aprendizaje. Se llevan a cabo durante y al final del proceso. Se realizan actividades
como: Revisar los pasos dados, valorar si se han conseguido o no los objetivos
propuestos, evaluar la calidad de los resultados finales, decidir cuando concluir el
proceso emprendido, cuando hacer pausas, la duracién de las pausas, entre otros.

Estrategias de Apoyo o Afectivas: Estas estrategias, no se dirigen directamente

al aprendizaje de los contenidos. La mision fundamental de estas estrategias es
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mejorar la eficacia del aprendizaje mejorando las condiciones en las que se produce.
Incluyen: establecer y mantener la motivacion, enfocar la atenciéon, mantener la
concentracion, manejar la ansiedad, manejar el tiempo de manera efectiva, entre

otras.

Por ultimo sefiala que algunos autores relacionan la estrategia de aprendizaje
con un tipo determinado de aprendizaje: El aprendizaje asociativo: estrategias de
ensayo, el aprendizaje por reestructuracion/estrategias de elaboracion o de
organizacion, el siguiente esquema representa graficamente los distintos tipos de

estrategias.

ll.-'
. planificacidn
Contal y direccion de la i
tiidad mental ST el
4 evaluacion
Clasifcacit - o
asilicacion Pracesamiento de I3 R
e informacidn J Esdo ~

Gréfico 1. Clasificacion de las Estrategias Metodol6gicas para desarrollar la
creatividad.
Fuente: Castillo (2004).

Con respecto a esta clasificacion sirve para el estudio tratado, ya que da un
campo de flexibilidad para ser implementadas cuando el docente lo considere
necesario, tomando en cuenta que el rol del docente se presenta como mediador entre
el nifio y el conocimiento, razon por la cual debe incluir dentro de su planificacion
una variada gama de estrategias, brindandole la posibilidad al educando de adecuarlas
segun sus intereses y necesidades, logrando un aprendizaje verdaderamente
significativo.

Como lo plantea Vigostsky citado por Curti (2000: 28); “Lo que un nifio

aprende a hacer con la ayuda de otros, finalmente aprenderd a hacerlo solo”. La cita
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es explicita y en total correspondencia con lo que se plantea acerca de la
multiplicidad de interacciones que se dan en el aula y que se agrupan en contenidos
conceptuales, procedimentales y actitudinales, indican al docente que los aprendizajes
son de indole muy diferente, algunos requieren del conflicto cognitivo
especificamente, otros requieren frecuentar una determinada actividad para
desarrollar habilidades creativas, reflexivas y criticas.

Otra clasificacion sobre estas estrategias es la que realiza Blanco (2008), autor
que elabora las mismas en correspondencia con el nivel de Educacién Inicial entre las
cuales considera las siguientes:

Expresion corporal: siempre el nifio (a) constantemente se estd moviendo: estira
sus bracitos, intenta alcanzar el cielo, utiliza el cuerpo para expresarse, se olvida de si
mismo, deja que el ritmo de la mdsica o una idea lleven su cuerpo. EI movimiento del
nifio (a) es la expresion de su ser; en sus acciones muestra lo que siente, es decir,
desarrolla y manifiesta su personalidad a su modo. Utiliza su cuerpo como medio de
comunicacion, La ensefianza de la expresion corporal procura que alcance un
dominio fisico que le haga cada vez mas facil la comunicacion, pero sin que esto
impida el placer del aprendizaje y del movimiento en si.

El primer aspecto importante de la expresion corporal es tomar conciencia del
cuerpo a través de experiencias con él, lograr sensibilizarlo, utilizarlo plenamente
desde el punto de vista motor, como también de su capacidad de expresion y creacion
que lleven al nifio (a) a exteriorizar sus ideas Yy sus sentimientos.
Luego de lograr esto, se pasa a utilizar estimulos externos, bien sean visuales, tactiles
0 auditivos, que complementan y afianzan en el ser el mayor sentimiento y dominio
del cuerpo.

Al realizar juegos que lleven al nifio (a) a desarrollar el movimiento creativo, se
logra ademas de una libertad en el uso del cuerpo, mayor conocimiento y dominio del
espacio y del tiempo. Cuando camina, corre y salta, percibe el mundo de formas muy
diferentes, pero todas encaminadas a obtener el mismo objetivo: lograr que a través
de su cuerpo exprese libremente sus sensaciones y sentimientos.

Algunas actividades que pueden ayudar a que el nifio (a) comience a tomar
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conciencia de su cuerpo incluyen: juegos con los movimientos fundamentales de
locomocion, con cada parte del cuerpo que llevan a que el nifio (a) conozca todas sus
posibilidades de movimiento de cada una de ellas, actividades que permiten un mejor
funcionamiento articular y muscular del cuerpo.

El juego Dramatico: cuando se habla de expresion corporal obligatoriamente, se
debe mencionar el Juego dramético; el drama es un medio excelente para desarrollar
la creatividad y la Imaginacion del nifio (a).

Desde pequefio, se comienza a imitar a la gente, a los animales; juega
desempefiando diferentes papeles como el papa, mama, oficios de personas conocidas
(Policia, cartero, bombero, médico). Expresando situaciones que ve a su alrededor
Y que a traves de la imitacion o dramatizacion logra representar.

Al dramatizar, el nifio (a) explora el mundo, afianzando asi las nociones de
espacio, objeto, tiempo y causalidad. Su nivel intelectual se eleva ya que debe
afrontar situaciones que le llevan a reflexionar, ordenar, clasificar, enumerar y
organizar ideas y experiencias que son nuevas para él (ella). Es fundamental en el
proceso de evolucion del nifio (a) pues éste desarrolla potencialidades; en expresién
de ideas, sentimientos, fantasias, elaboracion de temores, angustias, ansiedades; es
actividad creadora y se caracteriza por que su finalidad es u misma realizacion ya que
es la expresion libre y espontanea de como el nifio percibe el mundo.

Actividades de dibujo para desarrollar la creatividad: el nifio (a) es creativo por
naturaleza. Al tener frente a él (ella) los materiales necesarios, realiza sobre el papel
una de sus creaciones. Al dibujar, combina dos factores importantes: el conocimiento
que tiene de las cosas y su relacién con ellas.

Toda actividad que realiza, influye de alguna forma sobre él (ella). Las cosas
que percibe y conoce del medio, las puede proyectar y expresar por medio del dibujo.

Asi mismo, la palabra cuento proviene del latin computare, y significa contar,
enumerar hechos. Es decir relatar, narrar una historia. Fundamentalmente el cuento es
metafora, vida, emocién, suefio, oportunidad, libertad, memoria. El cuento segun
Blanco (2008) sirve para desenvolver emociones; para desarrollar la creatividad, la

inteligencia, el lenguaje, el crecimiento; para estimular el humor; para discriminar

53


http://www.definicion.org/enumerar
http://www.definicion.org/narrar
http://www.definicion.org/cuento
http://www.definicion.org/desenvolver
http://www.definicion.org/desarrollar

fantasia de realidad; aprender a dar y a recibir; incursionar en el mundo artistico; para
sublimar, jugar, enfrentar conflictos. En fin, para poder desarrollar una identidad
armaonica.

En cuanto a la narracién Blanco (2008) la considera como la expresion oral o
escrita en la que se cuentan hechos reales o imaginarios. En ellas se establece una
historia con acciones, personajes, tiempo, espacio y el punto de vista de quien las
realiza. Su desarrollo contribuye a estimular el lenguaje oral del nifio y la nifia asi
como potencializar su imaginacion y con ello, su creatividad.

Un nifio (a) logra expresarse libremente si tiene en su entorno las condiciones
adecuadas que se lo permiten, un ambiente seguro y tranquilo, padres y maestros que
estimulen y valoren todo lo que €l realiza. Es mas sensible cuando maés percibe el
medio y aprovecha todas las posibilidades que éste le ofrece dandole variedad de
materiales, experimentar inventando y creando a su antojo, teniendo siempre presente
el cuidado necesario con cada uno de ellos.

Cuanto mayor sea el numero de experiencias que tenga un nifio (a) con los
materiales y las diferentes actividades que desarrollen su creatividad, tanto mayor
serd el grado de sensibilidad que le permitird comunicarse y expresar su propio
mundo. La creacidn libre lo ayuda a afianzar su personalidad y le lleva a valorarse

creciendo como un ser Unico.
Bases Legales

El basamento legal de esta investigacion se encuentra en la Constitucion
Nacional (1999), en la Ley Organica de Educacién (2009), asi como también en el
Curriculo de Educacion Inicial (2005), en el primero de estos instrumentos legales en
su articulo 102 se establece que la educacién es un servicio publico y esta
fundamentado en el respeto a todas las corrientes del pensamiento, con la finalidad de
desarrollar el potencial creativo de cada ser humano y el pleno ejercicio de su
personalidad en una sociedad democrética.

Asimismo, en su articulo 104 se establece que la educacion estara a cargo de

personas de reconocida moralidad y de comprobada idoneidad académica, por lo cual
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el Estado estimulard su actualizacion permanente, aspecto que se busca alcanzar con
la propuesta de la presente investigacion.

Por otra parte, en la Ley Organica de Educaciéon (2009) se considera que el
nivel de preescolar estard orientado al desarrollo de la creatividad, destrezas y
habilidades béasicas del nifio (a) y le ofrecerd como complemento del ambiente
familiar, la asistencia pedagdgica y social que requiera para su desarrollo integral.

Asi mismo, el Curriculo de Educacion Inicial (2005) se establece que en el
desarrollo de la actividad pedagdgica se debe asumir lo lddico como actividad
fundamental y ubicarlo como eje del curriculo, considerando a las actividades ludicas
como fundamentales para el desarrollo cognitivo e intelectual y que su desarrollo en
un ambiente de afectividad propicia la creatividad.

Por otra parte, cuando se describe el perfil del nifio y la nifia que egresa de
Educacion Inicial, en el marco del Curriculo dentro de los aprendizajes esperados
dentro del aprender a hacer se considera su posibilidad de expresarse creativamente
través de actividades artisticas y en el aprender a convivir se sefiala que se muestra

como un ser original y creativo.
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Cuadro N° 1 Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Items
conceptual
Estrategias Constituyen Estrategias Expresion 1,2
para  para Un  COMUNIO ilizadas corporal
) de actividades
potenciar la orientadas  al Juegos 3,4
inteligencia desarrollo de Dibujo 5,6
creativa la cr.eatividad Cuentos 7.8
en nifos (as L
(as) Dramatizaciones 9,10
de preescolar
Narraciones 11,12
Factores Medio 13,14
limitantes mondétono
Rutinas 15,16
Limites 17,18
Mimetismo 19,20
social
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

Esta investigacion cuyo objetivo general es formular una propuesta de
estrategias para el desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias por parte de los
docentes del nivel preescolar de las Escuelas Iniciales del municipio La Ceiba se
encuentra enmarcada dentro de los denominados proyectos factibles y corresponde a
una orientacion de caracter positivista, por cuanto se establece una medicién de
caracter cuantitativo a través del uso de estadisticas para la tabulacién y andlisis de
los resultados.

Por tanto se hace pertinente hacer mencién al Manual de Trabajo de Grado,
Especializacion, Maestria y Tesis Doctorales de la UPEL(2005:7), quien define al
proyecto factible como: “La investigacion, elaboracion y desarrollo de una propuesta
de un modelo operativo viable para solucionar problemas, requerimientos o
necesidades de organizaciones o grupos sociales; puede referirse a la formulacion de
politicas, programas, tecnologias, métodos o procesos” .

Realizar un proyecto factible segun la UPEL (2005) implica el cumplimiento de
cinco fases a saber:

1.- Fase de deteccion de la necesidad, cominmente conocida como examen de
la situacion diagnostico.

2.- Fase de la elaboracion de la propuesta.

3.- Fase de evaluacion de la viabilidad, que consiste en la realizacion de un
estudio piloto y la determinaciéon de la aplicabilidad a través del juicio de expertos.

4.- Fase de ejecucion.

5.- Fase de evaluacion de los resultados.
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En cuanto a la presente investigacion es oportuno mencionar que soélo se
desarrollaron las dos primeras fases (diagndstico, elaboracién de la propuesta).

La fase diagnostica sirvio de soporte a la propuesta, tal como lo establece la
definicion de proyectos factibles; es decir, con esta fase se alcanzaron los dos
primeros objetivos especificos establecidos los cuales estuvieron orientados a
describir las estrategias que utilizan los docentes del nivel preescolar de las escuelas
iniciales del municipio La Ceiba para el desarrollo de la creatividad de los nifios y
nifias y analizar los factores que limitan el desarrollo de la creatividad de los
nifios y nifias del nivel preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba.

De acuerdo a la fase de elaboracion de la propuesta con la cual se abordo el
tercer objetivo especifico, tomandose en consideracion a los docentes de las escuelas
iniciales del municipio La Ceiba. Para ello:

e Se enfocaron los resultados del diagndstico.
e Se definieron la justificacion y fundamentacion de la propuesta.

e Se establecieron las actividades que conformaron la propuesta.

Poblacion

13

Segin Chévez (2004:75), la poblacion la define como “...el universo de la
investigacion, sobre la cual se pretende analizar los resultados. Esta constituido por
caracteristicas o estratos que le permiten distinguir los sujetos unos de otros”. En este
sentido, el universo poblacional sobre el cual versa la investigacion estara constituido
por 70 docentes de Educacién Inicial del municipio La Ceiba, se consideré para
efectos de la presente investigacion la totalidad de la poblacién de alli que no se

establezca ningln procedimiento de seleccion muestral.
Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

En este estudio para recolectar los datos se utiliz6 como técnica la encuesta y
como instrumento el cuestionario escrito. Segun Altuve (2005:34), “la técnica se
define como un conjunto de procedimientos que se utilizan durante el proceso de

recoleccion de datos”.
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Al respecto Sabino (2000:132), al referirse a la encuesta sefiala que “...es un
disefio exclusivo de las ciencias sociales y se basa principalmente en una copia de
datos obtenida mediante consultas, opiniones o interrogantes, referente a cualquier
aspecto de la actividad humana”.

La tecnica de la encuesta, es la mas recomendada para estudios descriptivos
como el presente. Los items correspondientes a la variable e indicadores se
formularon de tal manera que las opiniones que se obtengan permitan tener una
aproximacion diagnoéstica a las necesidades de los docentes de los Centros de
Educacion Inicial del municipio La Ceiba en cuanto a las estrategias para potenciar la
inteligencia creativa en los nifios y nifias por parte de los docentes del nivel
preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba.

En relacion al cuestionario Hernandez y otros (2006:263), lo definen como “un
formulario que se elabora para registrar datos obtenidos durante el proceso de
recoleccion que representa verazmente a los conceptos o variables que el investigador
tiene en cuenta”. En este caso se recurrid a un cuestionario conformado por preguntas
cerradas, estructuradas en correspondencia con la operacionalizacién de variables

(ver anexo A).
Validez

Al hacer referencia a la validez, Hernandez y otros (2006:236) la definen como
el grado en que un instrumento realmente mide la variable que pretende medir”. En
esta investigacion se utilizé la validez de contenido, en donde se distribuye el
instrumento conjuntamente con el mapa de variables y una tabla de validacion a tres
profesores expertos en el area, para que lo evalten en cuanto a contenido, redaccion,
secuencia de items y pertinencia entre objetivos, dimensiones, indicadores e items

(ver anexo B).
Confiabilidad

En lo que respecta a la confiabilidad, Hernandez y otros (2006), sefialan que la

confiabilidad de un instrumento de medicién se determina mediante diversos
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procedimientos. En este caso, la confiabilidad se calcul6 a través del método de

Cronbach cuya formula establece:

Si?
r-_ K l_zﬁ

Donde:

K = NUmero de items del instrumento.
Si2 = Varianza de los puntajes de cada items.

St2 = Varianza de los puntajes totales (ver anexo C).
Fase de Elaboracion de la Propuesta

El propésito de esta fase es disefiar estrategias que permitan potenciar la
inteligencia creativa de los nifios y nifias del nivel preescolar de las escuelas iniciales
del municipio La Ceiba. Para ello, se asumié como estrategia fundamental el
resultado del diagndstico, el cual se obtuvo mediante la implementacion del
instrumento establecido. En consecuencia, a partir de los resultados que se
obtuvieron en la fase anterior, fue necesario: (a) Analizar los resultados del
diagnostico, (b) Determinar de los motivos que justifican la pertinencia y necesidad
de la propuesta, (c) Elaborar la justificacion tedrica; y (d) descripcion de las
actividades que contiene la propuesta. Se utilizd como estrategia la técnica revision
documental, por cuanto se acudié a la consulta de textos relacionados con la intencion

de la propuesta.
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CAPITULO IV

ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion se presenta la interpretacion y analisis de los resultados
obtenidos de la aplicacion de los instrumentos de recoleccidn de datos a la poblacion
objeto de estudio, la cual estuvo conformada por un total de setenta (70) docentes de
Educacion Inicial del municipio La Ceiba. En este sentido, se analizaron los
resultados obtenidos en cada uno de los instrumentos aplicados por dimension.

Para el anélisis estadistico de los resultados se utilizaron frecuencias y
porcentajes los cuales se reflejaron en las tablas disefiadas para tal fin. Igualmente, se
realiz6 la discusion de los resultados en funcion de los referentes tedricos consultados
y de las investigaciones antecedentes resefiadas, a partir de ésta se presentan las
conclusiones y recomendaciones.

Cabe destacar que los resultados se enuncian a través de tablas, asi como
también, mediante graficos estadisticos, caracterizandose por seguir un modelo de
interpretacion descriptiva, considerado el mé&s conveniente para procesar la
informacidn. Se presentan en primer lugar las tablas 1 a 6 en las que se especifican
los resultados de los items 1 a 12 referentes a la dimension estrategias utilizadas, en
las que se incluyen: expresion corporal, juegos, dibujo, cuentos, dramatizaciones y
narraciones. Posteriormente, en las tablas 7 a 10 se consideran los datos recopilados
de la dimension factores limitantes correspondientes a los items 13 a 20, en los

cuales se consideran: medio mon6tono, rutinas, limites y mimetismo social.
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Tabla 1

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa

Dimensién: Estrategias utilizadas
Indicador: Expresion corporal

Alternativa de respuesta

items ) Casi Algunas Casi
Siempre . Nunca
siempre veces Nunca
F % F % F % F % F %
1. Propicia que los nifios y nifias
- 70 100
utilicen su cuerpo para expresarse
2. Propone actividades en las que los

nifios y nifias utilicen su cuerpo como 70 100
recurso expresivo

Promedio 100%

Fuente: Hurtado (2012)

En cuanto a la dimension estrategias para potenciar la inteligencia creativa, los

docentes encuestados en un 100 % respondieron a la opcidn siempre en respuesta a

los items 1 y 2 los cuales estuvieron referidos a si  propician que los nifios y nifias

utilicen su cuerpo para expresarse y proponen actividades en las que los nifios y nifias

utilicen su cuerpo como recurso expresivo.

En correspondencia con estos resultados el desempefio de estos docentes se

corresponde con lo expresado por Blanco (2008) quien establece que cuando se

utiliza la expresion corporal los movimientos que el nifio realiza son expresion de su

ser, en sus acciones muestra lo que siente, es decir, desarrolla y manifiesta su

personalidad a su modo. Utiliza su cuerpo como medio de comunicacion.

120% 100%
100% -
80% -
60% -
40% -

20% - 19,44% 72,22% 8,34%

0% \

5%

T
Siempre Casi siempre Algunas veces Casinunca Nunca

Gréafico 2

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa

Dimension: Estrategias utilizadas
Indicador: Expresién corporal
Fuente: Hurtado (2012)

62



Tabla 2

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensién: Estrategias utilizadas

Indicador: Juegos

Alternativa de respuesta

items . Casi Algunas Casi
Siempre . Nunca
siempre veces Nunca
F % F % F % F % F %
3. Propone juegos en los que los 70 100

nifios y nifias expresen sus emociones

4.  Permite que los nifios y nifias

propongan sus propios juegos 70100

Promedio 100%

Fuente: Hurtado (2012)

En relacion a los items 3 y 4 las respuestas de los docentes encuestados se
ubicaron en un 100% en la alternativa algunas veces con respecto a Si proponen
juegos en los que los nifios y nifias expresen sus emociones y permiten que los nifios
y nifias propongan sus propios juegos. Por lo tanto, solo ocasionalmente facilitan la
expresion creativa de los nifios y nifias a través del juego, esto se opone en parte a lo
planteado por Blanco (2008) quien establece que al realizar juegos que lleven al nifio
(a) a desarrollar el movimiento creativo, se logra ademas de una libertad en el uso del
cuerpo, mayor conocimiento y dominio del espacio y del tiempo. Cuando camina,
corre y salta, percibe el mundo de formas muy diferentes, pero todas encaminadas a
obtener el mismo objetivo: lograr que a través de su cuerpo exprese libremente sus
sensaciones y sentimientos.

Algunas actividades que pueden ayudar a que el nifio (a) comience a tomar
conciencia de su cuerpo incluyen: juegos con los movimientos fundamentales de
locomocion, con cada parte del cuerpo que llevan a que el nifio (a) conozca todas sus
posibilidades de movimiento de cada una de ellas, actividades que permiten un mejor

funcionamiento articular y muscular del cuerpo.
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Grafico 3

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensidn: Estrategias utilizadas

Indicador: Juegos

Fuente: Hurtado (2012)

Tabla 3

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensién: Estrategias utilizadas

Indicador: Dibujo

Alternativa de respuesta

items . Casi Algunas Casi
Siempre . Nunca
siempre veces Nunca
F % F % F % F % F %
5_. Deja que los nifios y nifias dibujen 70 100
libremente
6. Utiliza el dibujo como estrategia para
explorar la emocionalidad de los nifios y 70 100
nifias
Promedio 100%

Fuente: Hurtado (2012)

En los items 5 y 6 el 100% de los docentes encuestados seleccionaron la
alternativa algunas veces, en respuesta a si dejan que los nifios y nifias dibujen
libremente v si utiliza el dibujo como estrategia para explorar la emocionalidad de los
niflos y nifias. Por lo tanto, solo ocasionalmente utilizan esta estrategia para la
potencializacion de la inteligencia creativa en los nifios y nifias, por lo tanto, el
desempefio de estos docentes, se corresponde parcialmente con lo establecido por
Blanco (2008) en cuanto a que el nifio (a) es creativo por naturaleza y al tener frente a
él (ella) los materiales necesarios, realiza sobre el papel una de sus creaciones. Al
dibujar, combina dos factores importantes: el conocimiento que tiene de las cosas y

su relacion con ellas. Toda actividad que realiza, influye de alguna forma sobre él

64



(ella). Las cosas que percibe y conoce del medio, las puede proyectar y expresar por

medio del dibujo.

120% - 100%
100% -
80% -
60% -
40% A

20% 1 19,44% 8,34% 5%
0% ‘ ‘ ‘
Siempre Casi siempre Algunas veces Casi hunca Nunca

Gréfico 4

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensidn: Estrategias utilizadas

Indicador: Dibujo

Fuente: Hurtado (2012)

Tabla 4

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensién: Estrategias utilizadas

Indicador: Cuentos

Alternativa de respuesta

items Casi Algunas Casi

Siempre . Nunca
siempre veces Nunca

F % F % F % F % F %

7. Lee cuentos en el aula para que los
nifios y nifias desarrollen su 70 100

imaginacion

8. Propicia que los nifios y nifias

Creen sus propios cuentos 70 100
Promedio 50% 50%

Fuente: Hurtado (2012)

Con relacion al item 7 el 100% de los docentes respondieron a la alternativa
siempre en relacion a si leen cuentos en el aula para que los nifios y nifias desarrollen
su imaginacion; en cuanto al item 8 el 100% respondié a la opcion algunas veces con
respecto a si propician que los nifios y nifias creen sus propios cuentos. Por lo tanto,
pueden utilizar los cuentos como estrategia pero sélo se los leen a los nifios y nifias,
solo algunas veces les permiten crear sus propios cuentos, en tal sentido, su
desemperio se corresponde parcialmente con lo establecido por Blanco (2008) quien

establece que el cuento sirve para desenvolver emociones; desarrollar la creatividad,
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la inteligencia, el lenguaje, el crecimiento; para estimular el humor; para discriminar
fantasia de realidad; aprender a dar y a recibir; incursionar en el mundo artistico; para
sublimar, jugar, enfrentar conflictos. En fin, para poder desarrollar una identidad
armaonica.

120% -
100% |
80% |
60% |  50% 50%

40% -

20% 1 19,44% 8,34% 5%
0% T T
Siempre Casi siempre Algunas veces Casi nunca Nunca

Grafico 5

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensidn: Estrategias utilizadas

Indicador: Cuentos

Fuente: Hurtado (2012)

Tabla 5

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensién: Estrategias utilizadas

Indicador: Dramatizaciones

Alternativa de respuesta

Items Siempre _CaSI Algunas Casi Nunca
siempre Veces Nunca
F % F % F % F % F %

9. Permite que los nifios y nifias

dramaticen situaciones de su vida 70100

10. Propicia la dramatizacion entre los
nifios y niflas para que expresen sus 70 100
sentimientos

Promedio 100%

Fuente: Hurtado (2012)

Con respecto al item 9 los docentes encuestados respondieron en un 100% que
siempre permiten que los nifios y nifias dramaticen situaciones de su vida y en el
item 10 el 100% siempre propician la dramatizacion entre los nifios y nifias para que
expresen sus sentimientos. En este caso, el desempefio de los docentes se corresponde
con lo expresado por Blanco (2008) en relacion a la dramatizacién, sefialando que al

dramatizar, el nifio (a) explora el mundo, afianzando asi las nociones de espacio,
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objeto, tiempo y causalidad. Su nivel intelectual se eleva ya que debe afrontar
situaciones que le llevan a reflexionar, ordenar, clasificar, enumerar y organizar ideas
y experiencias que son nuevas para €l (ella). Es fundamental en el proceso de
evolucion del nifio (a) pues éste desarrolla potencialidades; en expresion de ideas,
sentimientos, fantasias, elaboracion de temores, angustias, ansiedades; es actividad
creadora y se caracteriza por que su finalidad es u misma realizacion ya que es la

expresion libre y espontanea de como el nifio percibe el mundo.

120% - 100%
100% -
80% -
60% -
40% A

20% 1 19,44% 8,34% 5%
0% T T
Siempre Casi siempre Algunas veces Casi nunca Nunca

Gréfico 6

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensidn: Estrategias utilizadas

Indicador: Dramatizaciones

Fuente: Hurtado (2012)

Tabla 6

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensién: Estrategias utilizadas

Indicador: Narraciones

Alternativa de respuesta

Items Siempre _CaSI Algunas Casi Nunca
siempre veces Nunca
F % F % F % F % F %
11. Permite que los nifios y nifias
narren situaciones de su vida familiar 70 100
12. Les narra anécdotas a los nifios y
nifas para facilitar su expresion de 70 100
emociones
Promedio 50% 50%

Fuente: Hurtado (2012)

En relacion al item 11 permiten que los nifios y nifias narren situaciones de su
vida familiar el 100% respondi6 a la alternativa casi siempre; mientras que en el item

12 el 100% algunas veces les narra anécdotas a los nifios y nifias para facilitar su
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expresion de emociones. Por lo tanto, se evidencia en estos docentes una utilizacion
ocasional de la narracion a la cual Blanco (2008) considera como la expresion oral o
escrita en la que se cuentan hechos reales o imaginarios. En ellas se establece una
historia con acciones, personajes, tiempo, espacio y el punto de vista de quien las
realiza. Su desarrollo de acuerdo con Blanco (ob cit) contribuye a estimular el
lenguaje oral del nifio y la nifia asi como potencializar su imaginacion y con ello, su
creatividad.

120% -
100% -
80% -+
60% - 50% 50%

40% A

20% - 8,34% 5%
0% T T
Siempre Casi siempre Algunas veces Casi nunca Nunca

Gréfico 7

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensidn: Estrategias utilizadas

Indicador: Narraciones

Fuente: Hurtado (2012)

Tabla 7

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensidn: Factores limitantes

Indicador: Medio mondétono

Alternativa de respuesta

Items Casi Algunas Casi

Siempre . Nunca
siempre veces Nunca

F % F % F % F % F %

13. Les entrega a los nifios y nifias
los mismos formatos para que 70 100

trabajen

14. Establece la misma rutina de

trabajo para todos los nifios y nifias 70 100
Promedio 100%

Fuente: Hurtado (2012)

Con respecto a la dimension factores limitantes en la cual se incluyeron los

indicadores referentes a medio monotono, rutinas, limites y mimetismo social, las
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respuestas de los docentes encuestados se establecieron de la siguiente manera: en los
items 13 y 14 los cuales hicieron referencia a si les entregan a los nifios y nifias los
mismos formatos para que trabajen y establecen la misma rutina de trabajo para todos
los nifios y nifias, el 100% respondieron a la alternativa siempre. En tal sentido, su
desempefio se corresponde con lo planteado por Rodriguez (2007) en cuanto a
Rodriguez (2007) los factores que limitan la creatividad entre los cuales establece los
de orden fisico, sefialando que un medio mondtono, super tranquilo, estatico, puede ser
enemigo de la creatividad.

120% 7 1009
100% -
80% -
60% -
40% 1
20% - 8,34% 5%

0% T T T
Siempre Casi siempre Algunas veces Casi hunca Nunca

Gréfico 8

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimension: Factores limitantes

Indicador: Medio mono6tono

Fuente: Hurtado (2012)

Tabla 8

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensién: Factores limitantes

Indicador: Rutinas

Alternativa de respuesta

items Casi Algunas Casi

Siempre . Nunca
siempre veces Nunca

F % F % F % F % F %

15. Ordena las actividades de los nifios
s . . 70 100
y nifias para evitar que se dispersen

16. Establece reglas a los nifios y
niflas para que desarrollen las 70 100
actividades que les asigna

Promedio 100%

Fuente: Hurtado (2012)
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En cuanto al item 15 referente a si ordenan las actividades de los nifios y
nifias para evitar que se dispersen, el 100% de los docentes encuestados se ubicaron
en la alternativa siempre y en el item 16 en el cual se planteaba que si establecen
reglas a los nifios y nifias para que desarrollen las actividades que les asigna, el 100%
de los docentes seleccionaron igualmente la opcion siempre. Por lo tanto, su
desempefio se corresponde con lo expresado por Rodriguez (2007) en relacion a
factores limitantes de la creatividad de orden cognoscitivo en los que incluye un
ambiente de prejuicios, dogmatismo, tradicionalismo, burocratismo, escepticismo
cronico y rechazo sistematico a lo nuevo, el cual condiciona actitudes rutinarias, frias,
impersonales y apéticas, tal como ocurre en este caso, en el cual los docentes

establecen un orden y reglas para generar una rutina de trabajo en los nifios y nifas.

120% 71 100%
100% -
80% -
60% -
40% -
20% 1 8,34% 5%
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Siempre Casi siempre Algunas veces Casi nunca Nunca

Grafico 9

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensidn: Factores limitantes

Indicador: Rutinas

Fuente: Hurtado (2012)
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Tabla 9

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa

Dimension: Factores limitantes
Indicador: Limites

Alternativa de respuesta

Items Siempre _CaSI Algunas Casi Nunca
siempre veces Nunca
F % F % F % F % F %

17. Establece limites en el desarrollo
de las actividades por parte de los 70 100
nifios y nifias

18. Los nifios y nifias orientan sus

trabajos respetando los criterios que 70 100
usted establece
Promedio 50% 50%

Fuente: Hurtado (2012)

En cuanto a los items 17 y 18, en el item 17 se les preguntaba que si

establecen limites en el desarrollo de las actividades por parte de los nifios y nifias el

100% de los encuestados respondieron siempre; mientras que en el item 18 el cual

hizo referencia a si los nifios y nifias orientan sus trabajos respetando los criterios que

usted establece, en este caso el 100% de la poblacién estudiada selecciond la

alternativa algunas veces. En este caso, los docentes estudiados pueden o no

establecer limites al nifio y la nifia, cuando esto ocurre, se ponen en practica lo que

Rodriguez (2007) denomina factores de orden afectivo que congelan la creatividad de

una persona o de un grupo entre los cuales incluye: inseguridad, limites impuestos,

sentimientos de culpa, hastio de trabajo y presiones neuréticas. En este caso, los

docentes suelen ocasionalmente limitar a los nifios y nifias en sus actividades.
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Gréfico 10

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensidn: Factores limitantes

Indicador: Limites

Fuente: Hurtado (2012)

Tabla 10

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimension: Factores limitantes

Indicador: Mimetismo social

Alternativa de respuesta

Items Casi Algunas Casi

Siempre . Nunca
siempre veces Nunca

F % F % F % F % F %

19. Busca que todos los nifios y nifias

hagan las mismas actividades 70 100

20. Enfatiza en que los nifios y nifias

imiten modelos que usted les propone 70 100

Promedio 100%

Fuente: Hurtado (2012)

Con respecto al item 19 en el cual se establecia si buscan que todos los nifios y
nifias hagan las mismas actividades el 100% de los docentes se ubicaron en la
alternativa siempre, mientras que en el item 20 referente a si enfatizan en que los
nifios y nifias imiten modelos que usted les propone, el 100% respondié a la opcién
siempre.

En este caso, de acuerdo a las respuestas de los docentes se busca lograr en los
nifios y nifas lo que Rodriguez (2007) denomina mimetismo social, al cual considera

como una limitante sociocultural del desarrollo de la creatividad y lo define como la
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necesidad de copiar exactamente patrones de comportamiento que desarrollan otras personas,
para parecerse a ellas y no parecer extrafio o ser rechazado.
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100% -
80% -
60% -
40% -
20% -
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Siempre Casi siempre Algunas veces Casi nunca Nunca

100%

8,34% 5%

Gréfico 11

Variable: Estrategias para potenciar la inteligencia creativa
Dimensidn: Factores limitantes

Indicador: Mimetismo social

Fuente: Hurtado (2012)
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

En relacion al primer objetivo especifico el cual estuvo orientado a Describir
las estrategias que utilizan los docentes del nivel preescolar de las escuelas iniciales
del municipio La Ceiba para el desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias, se
pudo evidenciar que los docentes encuestados suelen hacer uso béasicamente de la
expresion corporal y de la dramatizacion como estrategias para potenciar la
creatividad en sus aulas de clase.

En cuanto al segundo objetivo especifico referente a analizar los factores que
limitan el desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias del nivel preescolar de las
escuelas iniciales del municipio La Ceiba, se encontr6 que para los docentes
encuestados existen factores ambientales, cognitivos, afectivos y socioculturales que
obstaculizan la potenciacion de la inteligencia creativa en sus aulas de clase entre los
que se incluyen un ambiente de trabajo mondétono, el establecimiento de rutinas, la
imposicion de limites y el mimetismo social. En tal sentido, se disefiaron
estrategias que permitan potenciar la inteligencia creativa de los nifios y nifias del

nivel preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba.
Recomendaciones

1. Dar a conocer las estrategias propuestas para potenciar la inteligencia creativa,
a fin de contribuir a subsanar las debilidades encontradas en su desempefio

con respecto a esta tematica
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2. Socializar la propuesta disefiada en otras instituciones educativas que
presenten la misma problemética planteada en los Centros de Educacion
Inicial del municipio La Ceiba.

3. Realizar otros estudios sobre potenciacion de la creatividad en nifios y nifias
de Educacion Inicial que contribuyan a la formulacion de propuestas
educativas que permitan logran asumir el desarrollo de la inteligencia desde
esta perspectiva en el marco del desarrollo del curriculo de Educacion Inicial.

4. Realizar jornadas formativas dirigidas a los docentes que les permitan dominar
las estrategias sugeridas para la potenciacion de la inteligencia creativa en los

nifios y nifias de Educacion Inicial
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CAPITULO VI
PROPUESTA

Justificacion

El disefio curricular del nivel de educacién inicial, persigue el desarrollo
integral del nifio no sélo desde una perspectiva cognoscitiva, sino también fisica,
socioemocional, de lenguaje y psicomotriz. Enmarcado en la necesidad de formar
integralmente al nifio (a) el curriculo de este nivel educativo establece las
denominadas areas de desarrollo, a través de las cuales deben considerarse
estrategias para estimular cada uno de los aspectos antes mencionados.

Atendiendo a las bases curriculares, éstas indican que le corresponde al
docente desarrollar actividades, emplear técnicas y recursos que le permitan cumplir
con su labor de mediador en el proceso de desarrollo de estos alumnos, debiendo
orientar las actividades creadoras y espontaneas del nifio. Por cuanto, estas
actividades son consideradas como via de expresion personal, y a la vez le permiten
la comunicacion con el entorno, logrando poco a poco incursionarlo en la realidad de
las cosas, relacionarse con las personas y los hechos cotidianos de una manera
personal y Unica.

Entre las areas de desarrollo consideradas dentro del eje curricular en educacion
inicial, se destaca de manera primordial la que corresponde a lo cognitivo a través de
la cual el nifio (a) debe no sdlo desarrollar los procesos de pensamiento propios de la
etapa evolutiva en que se encuentra, tales como: conceptualizacion, representacion
y simbolizacién, sino que también, debe utilizar la inteligencia creativa para ver el
mundo desde diferentes perspectivas, mas personales y originales, que le faciliten los
procesos de conceptualizar, representar y simbolizar.

Asi mismo en el curriculo vigente (2005) se destacan tres ejes fundamentales:

afectivo, ludico e inteligencia. Especificamente el eje de inteligencia se encuentra
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orientado a desarrollar las potencialidades, tanto fisicas, como psicoldgicas e
intelectuales, que trae el nifio (a) al nacer y que lo vinculan con el mundo fisico,
cultural y social. Por ello es importante que la educacion del nifio (a) en los primeros
afios de vida ofrezca oportunidades que favorezcan la potenciacion de los sentidos,
las emociones, el lenguaje, la afectividad, las relaciones, en cantidad y calidad que les
permitan su desarrollo.

Especificamente, de acuerdo con Vasquez (2006) la creatividad se puede
considerar como una actitud que todos los individuos poseen, para producir ideas y
soluciones nuevas. En tal sentido, el docente debe estimular su desarrollo en el nifio y
la nifia como parte de su desarrollo intelectual. En tal sentido, la inteligencia creativa
constituye una potencialidad a desarrollar, sin embargo, su consideracion como tal
dentro del desarrollo del curriculo depende la efectiva accion del docente.

Al respecto, Soriano (2006) indica que el rol del docente en Educacion Inicial
trasciende de la mera ensefianza de conceptos o la provisién de informacién, sino que
debe transformarse en un ser activo, motivador, dindmico, que se encuentra
directamente involucrado en la experiencia de aprendizaje del nifio (a). De alli que
pasa a ser un mediador entre el nifio (a) y los estimulos del entorno, utilizando para
ello, estrategias que permitan el desarrollo de la inteligencia creativa, estimulando en
el nifio (a) los tres tipos de inteligencia que segin Sternberg (2003) la conforman, a
saber: creativa, analitica y practica.

Con respecto a la inteligencia creativa, Soriano (2006) sefiala que no es un
fenémeno simple, por el contrario, es dindmico, complejo y multifacético y su
expresion depende no sélo de factores individuales como rasgos de personalidad y
motivacion, sino también de la existencia de condiciones favorables en el ambiente de
la familia y de la escuela.

De acuerdo a Guilford, quien introdujo el concepto de creatividad en 1950
ésta se refiere a aptitudes especificas que son caracteristicas de los individuos
creadores, entre las cuales considera la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y el
pensamiento divergente. A partir de estas caracteristicas el individuo se muestra

capaz de elaborar nuevos modelos de respuestas, de estructurar sus propias
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situaciones problematicas, lo que lo lleva a una operacion més original y eficaz que
debe ser promovida dentro de las aulas de clase a través de estrategias apropiadas que
permitan su desarrollo.

En correspondencia con lo antes sefialado, se considera el desarrollo de la
presente propuesta, por cuanto los resultados obtenidos en la fase de diagnostico
indicaron la necesidad de implementar en los centros de educacion inicial del
Municipio La Ceiba estrategias que permitan potenciar la inteligencia creativa de los
nifios y nifias que son atendidos en estas instituciones.

Fundamentacion

El desarrollo de este aspecto en el marco de la presente propuesta, se sustenta
en la teoria del desarrollo sociocultural de Vygotski (2001) quien describe la
necesidad de una expresion grupal, o mas bien social, de los conflictos cognitivos,
con la finalidad de darle rienda suelta a la discusion de contenidos y experiencias que
generen soluciones colectivas y que, una vez interpretadas, el sujeto las pueda
incorporar a su forma de analisis y pensamiento personal. Esto es, el cambio de la
estrategia intrapersonal por una interpersonal para solucionar los problemas; es decir,
el uso del conflicto sociocognitivo como herramienta para la construccion del
conocimiento.

Desde esta perspectiva, juega un papel de vital importancia el trabajo colectivo
con otros nifios de la misma edad y entorno (los padres), quienes podrian actuar como
mediadores conscientes (a través del lenguaje intencionado) en el proceso ensefianza -
aprendizaje. En tal sentido, Gallegos de Losada (2003) sefiala que los mediadores
conscientes son los individuos mas expertos que deben preparar un escenario de
aprendizaje, es decir, semiGticamente, compartiendo significados. Estos, valiéndose
del lenguaje deben fomentar estrategias interactivas, tendiéndole puentes al nifio entre
lo que ya conoce y lo que esta por adquirir, provocandole conflictos socio -
cognitivos y construyendo con él una participacion guiada. De alli la importancia de
entrenar a nifios "mas expertos" para que sirvan de mediadores a otros comparieros

gue estan en proceso de consolidacion de determinadas nociones.
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Ahora bien, ;cual seria el momento oportuno para que los mediadores entren en
escena a la hora de mediar determinados aprendizajes? Surge alli la idea basica en la
teoria histdrico cultural en relacion con las zonas del desarrollo. Vygotski identifica
dos zonas o niveles del desarrollo. Una primera, se refiere a las funciones que ya han
madurado, es decir, los productos finales del desarrollo, caracterizados por las
conductas o acciones que el sujeto es capaz de realizar por si solo. A ésta la define
como Zona de Desarrollo Actual. La otra zona, denominada Zona de Desarrollo
Proximo, la describe como la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado
por la capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un
adulto en colaboracion con otro compariero mas capaz (Rego, 2004).

Algunos autores han reestructurado sus planteamientos teoricos a partir de la
teoria vygotskiana, elaborando definiciones que tratan de aclarar ain mas los
postulados expuestos en ella. Entre ellos se puede mencionar a Bruner (citado por
Enesco y Del Olmo, 2002) quien describe el proceso de andamiaje como aquel en el
cual los adultos o individuos expertos comparten su conocimiento con un nifio o
individuo inexperto, para realizar conjuntamente alguna tarea o actividad que esta
mas alla de las capacidades intelectuales del nifio. El resultado que se obtiene es que
el experto construye una "guia o andamio" que facilita el aprendizaje del individuo
inexperto, que le va a permitir desarrollarse hacia niveles mas altos. En palabras de
Bruner (citado por Linoza, 2004) "el adulto le proporciona un préstamo de conciencia
(y de conocimiento) al nifio hasta que €l desarrolla la suya propia" (p. 207).

Asi como el enfoque histérico-cultural refiere la importancia de identificar la
zona de desarrollo préximo del nifio, también hace énfasis en las estrategias a utilizar

para permitir que ésta aflore. En este sentido, el propio Vygostki (2001) menciona:

El juego crea una zona de desarrollo proximo en el nifio. Durante el
mismo, el nifio esta siempre una cabeza por encima de su edad promedio,
por encima de su conducta diaria; en el juego, es como si fuera una
cabeza mas alto de lo que en realidad es. Al igual que en el foco de una
lente de aumento, el juego contiene todas las tendencias evolutivas de
forma condensada, siendo en si mismo una considerable fuente de
desarrollo (p. 156).
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Es por ello que el juego es considerado una herramienta metodolégica para el
trabajo con nifios. Durante su préactica el nifio incrementa su potencial cognoscitivo;
de alli que pueda considerarse un escenario para explotar el potencial real del infante
en lo que a la toma de conciencia, racionalizacion, interiorizacién de normas y nivel
de significancia se refiere. Su caracteristica principal es el fin en si mismo, en
oposicion a otras actividades que tienen un objetivo exterior. Esto explica la razén
por la cual es la actividad mas utilizada en educacion preescolar. El juego pone de
manifiesto la imaginacién, creatividad, elaboracion de reglas o normas y la
formulacién de objetivos, esto convierte al juego en el factor que caracteriza el
desarrollo de la infancia (Vygotski, 2001).

Cadenas (2001) menciona que el juego, en el &mbito cognoscitivo, resulta muy
estimulante para el conocimiento l6gico, la velocidad del pensamiento y la riqueza de
vocabulario en el nifio, puesto que al estimular la imaginacién desarrolla la funcién
semidtica o de representacion, condicion exclusiva de los seres humanos que les
permite la sustitucion de unos objetos por otros, la representacion a través de
significantes de significados que estan ausentes, pero que pueden ser evocados
gracias a la relacién con aquellos. Por Gltimo, por ser una actividad grupal, estimula
la emision de comportamientos de orden social o colectivo, indispensable para que
pueda existir el conflicto, la discusién y la controversia, elementos que segln
Vygotski (2001) facilitan la creacion del conflicto socio - cognoscitivo y con ello el
desarrollo interindividual del pensamiento. Por ello, la idea central es tratar de que los
docentes de nifios preescolares utilicen juegos que faciliten el desarrollo del
pensamiento en el nifio, en tal sentido, a continuacion se presentan una serie de
estrategias sustentadas en la utilizacion del juego para potenciar la inteligencia
creativa.

Estrategias propuestas
Afiche creativo
Se plantea a los nifios y niflas un problema a resolver luego se les pide que

presenten sus opiniones por medio de un dibujo, luego se lo muestran al grupo y
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permiten que sus compafieros opinen sobre lo que hicieron, luego cada nifio y nifia

explica qué quiso representar con su dibujo.
Juegos corporales

El docente propone al grupo de alumnos cualquiera de los juegos corporales y
vivenciales siguientes:

1. Reconocer por el tacto a los deméas miembros del grupo.

2. Dejarse caer en los brazos del grupo.

3. Resolver dificultades concretas, como puede ser hacer pasar a todos los
participantes por un obstaculo imaginario.

4. Hacer girar una extrafia maquinaria ciclica, haciendo cada uno a su vez el
mismo gesto e idéntico ruido.

5. Bailar solo, con una pareja sin tocarse, seguir el ritmo que marque uno de los
compafieros.

6. Caminar en linea recta, curvas, estirandose, emitiendo sonidos como si fueran

titeres, globos, extraterrestres, olas, nubes, carros, barcos, trenes.
Contar una historia

El docente les da una palabra y a partir de ella los nifios deben desarrollar una

historia.
Busco sin ver

El docente le pide a cada nifio que traiga un objeto pequefio del aula que le
guste para introducirlo en un bolso. Los nifios van pasando por turno y cerrando los
ojos deben tomar un objeto, decir qué es describir, con el tacto la mayor cantidad
posible de detalles del mismo. Para esta estrategia se pueden utilizar papeles y
cartones de distintos tipos para que los alumnos los clasifiquen por flexibilidad,

rigidez, suavidad, dureza.
Me transformo

A los nifios se les pide que imaginen cual animal les gustaria ser, a qué

personaje de un cuento de la television les gustaria parecerse. A partir de estos
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supuestos, los nifios y nifias realizaran representaciones del personaje o animal

elegido.
Inventemos y adivinamos

El docente les dice una palabra a los nifios y nifias y les pide que digan qué
significa para ellos esa palabra no importa lo que respondan el objetivo es que los

nifios expresen lo que creen.
Dibuja un sentimiento

Se les da una hoja en blanco y materiales para pintar y se les pide que dibujen el

amor, el miedo, la rabia, la tristeza.
Juguetes creativos

Se le pide al grupo sentarse en circulo y en el medio se colocan materiales
reciclables papel, carton, botellas plasticas, se les pide que con esto construyan un

juguete.
Pintemos nuestra masica

El docente coloca una musica que sea del agrado de los nifios y nifias y les pide

que hagan un dibujo de esa musica y luego les pide que lo expliquen.
Dialogos detrés de la cortina

Se presenta una escena que ocurre detras de una sabana o cortina opaca de
modo que el pablico solo puede escuchar los didlogos. El juego consiste en adivinar
la escena que se desarrolla detras de la cortina escuchando lo que hablan los que

representan. ¢Qué ocurre detras de la cortina?
Dibujo sobre cinco puntos

Es un juego por parejas. Un jugador pone sobre una hoja 5 puntos como quiera,
con los cuales el compafiero deberéa realizar el dibujo que desee. Luego invierten los
papeles. Variantes: Se dibujan 2 lineas (paralelas en vertical u horizontal o no

paralelas). Se dibuja un punto y 1 linea. Se dibuja un circulo.
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Figuras de lana

Cada jugador tiene un hilo de lana humedecido con el que va formando figuras
o formas que el maestro propone triangulos, circulos, una manzana. Después de una
fase de manipulacién libre con el material y de realizacién de modelos pausados, se
les pide que inventen sus propias figuras, estimulando que hablen de las figuras o

formas inventadas.
Creacion de objetos

Cada jugador individualmente o en colaboracion construye objetos con los
materiales que se le ofrecen (papeles de periddico, charol, seda, pinturas, pegamento,
lanas, carton, cartulinas). Adornar la clase con los productos elaborados, esto les

provoca gran placer.
Inventa tu figura

En pequefios grupos se entrega a cada jugador una serie de cartones que
representan una variedad de formas o figuras geométricas. Sentados en circulo, cada
jugador, con las piezas que tiene inventa figuras. Mas adelante se las puede pedir que
hagan figuras utilizando todos los cartones que le han correspondido sin que se quede
ninguno libre.

Qué sucedid?

El maestro estimula el desarrollo de una historia, diciendo frases como: “el otro
dia fui al zoo con mis padres y me perdi,..” ;Qué crees que sucedio?. Los jugadores
van contando lo que creen que pudo suceder.

Cuentos incompletos

Los nifios deben inventar un nuevo final en una historia que les narre el
docente o realizar su propia version del cuento que escuchd.
Adivinanzas

Formular distintas adivinanzas a los nifios.
Los tres deseos

Se trata de enumerar cuales serian los tres deseos que le formularian a un

mago que pudiera hacérselos realidad.
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Decir exageraciones

Un ejemplo de esto seria: “Yo tengo un perro tan grande, tan grande, que la
cabeza le llega a las nubes”.
Componer un dibujo

A partir de un trozo de papel que el nifio pega en una hoja en el lugar y
posicion que quiere, debe componer el dibujo que imagine.
Usos diversos

Buscar nuevos usos a un objeto, por ejemplo: “Un tambor sirve para cocinar”.
El binomio fantéstico

En este juego se les dan a los nifios dos palabras, aparentemente sin ninguna
relacién, como casa y pluma y los nifios tienen que relacionarlas y hacer una pequefia
historia sobre ellas.
Inventar historias a partir de una poesia.

Por ejemplo, inventan historias que cuentan las estrellas a partir de esta poesia:
“El  firmamento tiene muchas estrellas, que se cuentan historias
solo entre ellas”.
Pantomima

En esta estrategia, el elemento central consiste en proponer a los nifios y las
nifias, la idea de una situacién que deben representar como si fueran mimos.
Constituye un medio excelente para preparar a los infantes para las dramatizaciones y
desinhibirlos. Algunos ejemplos pueden ser los siguientes: Imaginar ser la dentista,
el chofer, la cartera, un bombero. Ejecutar acciones como: abrir una sombrilla, pelar
una naranja, pintar una pared, cazar mariposas, pescar un gran pez. Personificar
elementos de la realidad atribuyéndoles emociones como: representar un arbol triste,
un arbol enojado, un arbol alegre. Representar acciones como: caminar sobre arena
caliente, caminar enfrentando un vendaval, el dolor de una inyeccién. Tratar de
realizar pantomimas, que involucren movimientos aislados como: escribir a maquina,
tejer a “ croché ”, el movimiento de una bolita de ping pong. Cuando existe suficiente
practica en la pantomima se pueden presentar actos para construir una trama, la cual

serd cada vez mas elaborada.
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Dramatizacion

Es una actividad que puede ser realizada sobre cuentos que los nifios y las nifias
conocen, con mascaras y material no muy costoso. La docente puede solicitar ayuda a
los padres y las madres, para que los nifios y nifias tengan a disposicion, materiales
que estimulen la imaginacion, como ropa usada, pelucas, sombreros, collares,
disfraces, y otros. El énfasis de la dramatizacion estaré en desarrollar las destrezas del

lenguaje y la creatividad.
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Anexo A

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL GERVASIO RUBIO

INSTRUMENTO PARA MEDIR LA VARIABLE ESTRATEGIAS PARA
POTENCIAR LA INTELIGENCIA CREATIVA

Autor: Liset Hurtado
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Estimado (a) docente:

Usted ha sido seleccionado para participar como informante en una
investigacion titulada: POTENCIACION DE LA INTELIGENCIA CREATIVA
EN NINOS Y NINAS EN EDAD PREESCOLAR Para lo cual se requiere que
responda los items que a continuacion encontrard formulados; la informacion que
aporte es confidencial y andnima, la misma sera tratada grupalmente y solo con fines

investigativos.

Gracias por su colaboracion
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Instrucciones: Lea la totalidad del cuestionario antes de comenzar a responderlo.
Marque con una equis (X) la opcion de respuesta que mejor refleje su opinion.
Asegurese de no dejar preguntas sin contestar. Para responder considere las siguientes
opciones:

S: Siempre, CS: Casi siempre, AV: Algunas veces, CN: Casi Nunca, N: Nunca.

Items Alternativas de respuesta

Como docente usted: S CS AV CN N

1. Propicia que los nifios y nifias utilicen su cuerpo para
expresarse

2. Propone actividades en las que los nifios y nifias
utilicen su cuerpo Como recurso expresivo

3. Propone juegos en los que los nifios y nifias expresen
sus emociones

4. Permite que los nifios y nifias propongan sus propios
juegos

5. Deja que los nifios y nifias dibujen libremente

6. Utiliza el dibujo como estrategia para explorar la
emocionalidad de los nifios y nifias

7. Lee cuentos en el aula para que los nifios y nifias
desarrollen su imaginacion

8. Propicia que los nifios y nifias creen sus propios
cuentos

9. Permite que los nifios y nifias dramaticen situaciones
de su vida

10. Propicia la dramatizacion entre los nifios y nifias para
que expresen sus sentimientos

11. Permite que los nifios y nifias narren situaciones de
su vida familiar

12. Les narra anécdotas a los nifios y nifias para facilitar
su expresion de emociones

13. Les entrega a los nifios y nifias los mismos formatos
para que trabajen

14. Establece la misma rutina de trabajo para todos los
nifos y nifias

15. Ordena las actividades de los nifios y nifias para
evitar que se dispersen

16. Establece reglas a los nifios y nifias para que
desarrollen las actividades que les asigna

17. Establece limites en el desarrollo de las actividades
por parte de los nifios y nifias

18. Los nifios y nifias orientan sus trabajos respetando
los criterios que usted establece

19. Busca que todos los nifios y nifias hagan las mismas
actividades

20. Enfatiza en que los nifios y nifias imiten modelos que
usted les propone
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Anexo B

Instructivo de Validacion

Estimado Profesor (a) solicito su valiosa colaboracion para la validacion del
instrumento que encontrara anexo. Su labor consiste en revisar la pertinencia de los
items formulados con los objetivos de investigacion planteados, las variables, las
dimensiones e indicadores establecidos en el mapa de variables; asi mismo, debera
revisar la redaccion, secuencia y suficiencia de las preguntas realizando las

observaciones que considere pertinentes.

Gracias por su colaboracién
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1.- IDENTIFICACION DEL EXPERTO.

Nombre y Apellido:

Institucion donde trabaja:

Titulo de Pregrado:

Institucion donde lo obtuvo:

Afo:

Titulo de Postgrado:

Institucion donde lo obtuvo:

ARo:

Trabajos publicados:

2- TITULO DE LA INVESTIGACION: POTENCIACION DE LA
INTELIGENCIA CREATIVA EN NINOS Y NINAS EN EDAD PREESCOLAR

3. Objetivos de la investigacion
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Objetivo general: Formular una propuesta de estrategias para potenciar la
inteligencia creativa en los nifios y nifias por parte de los docentes del nivel

preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba
Objetivos especificos:

Describir las estrategias que utilizan los docentes del nivel preescolar de las
escuelas iniciales del municipio La Ceiba para el desarrollo de la creatividad de los

nifios y nifas.

Analizar los factores que limitan el desarrollo de la creatividad de los nifios

y nifias del nivel preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba.

Disenfar estrategias que permitan potenciar la inteligencia creativa de los nifios

y nifias del nivel preescolar de las escuelas iniciales del municipio La Ceiba.

4.- VARIABLE QUE SE PRETENDE MEDIR: Estrategias para potenciar la

inteligencia creativa, en sus dimensiones estrategias utilizadas y factores limitantes.
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5. Cuadro 2 Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Items
conceptual
Estrategias Constituyen Estrategias Expresion 1,2

para  para 4N COMUNO  ilizadas corporal
) de actividades
potenciar la orientadas  al Juegos 3,4
inteligencia desarrollo de Dibujo 5,6
creativa la crgatividad Cuentos 7.8
en nifos (as .
(as) Dramatizaciones 9,10
de preescolar
Narraciones 11,12
Factores Medio 13,14
limitantes monatono
Rutinas 15,16
Limites 17,18
Mimetismo 19,20
social

6.- JUICIOS DEL EXPERTO:

- En lineas generales, considera que los indicadores de las variables estan inmersos en
su contexto tedrico, de forma:

___Suficiente
___Medianamente suficiente

___Insuficiente
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Observaciones:

- Considera que los reactivos miden los indicadores seleccionados para las variables

de manera:
__Suficiente
___Medianamente suficiente

__Insuficiente

Observaciones:

- Los instrumentos disefiados miden las variables:

__Suficiente

___Medianamente suficiente

__Insuficiente

Observaciones:

- Los instrumentos disefiados son:
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___Bastante adecuado
___Adecuado
___Medianamente adecuado

___Poco adecuado

Observaciones:

Firma

Nombre del evaluador
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, por medio de la presente hace constar que reviso y aprobo el
instrumento presentado por la Profesora Liset Hurtado portadora de la Cédula de
Identidad N° , el cual sera utilizado como técnica de recoleccion de datos en
su Trabajo Especial de Grado titulado: POTENCIACION DE LA
INTELIGENCIA CREATIVA EN NINOS Y NINAS EN EDAD PREESCOLAR

Firma:
Nombre:

Cédula de Identidad:
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Calculo de la confiabilidad del instrumento

Anexo C

Items

Sujeto 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
S

1 3 3 3 2 3 2 2 2 2 1 3 2 3 2 3 3 3 2 3 2
2 4 4 4 3 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 4 4 4 3 3 2
3 1 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 2 3 2 1 2 2 2 1 2
4 2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 2
5 1 3 3 2 4 2 4 2 4 2 2 2 3 2 1 3 3 2 4 2
6 2 2 2 2 3 2 3 4 2 2 2 2 3 4 2 2 2 2 3 2
7 3 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2
8 4 4 4 3 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 4 4 4 3 3 2
9 1 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 2 3 2 1 2 2 2 1 2
10 2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 2
> 22 26 25 23 26 22 21 23 22 22 23 20 28 25 22 26 25 23 26 22
X 22 | 26 | 25|23 |26 |22 21|23 |22 22| 23 2 28 | 25122 |26 | 25| 23| 26 | 22
0,5 06 | 05| 09 0,6 0,6 0,5 06 | 05| 09
S 0,9 6 0,5 4 6 7 0,9 4 09 | 09 4 0306|0509 6 0,5 4 6 -
2 o8 04|02,04,04|0008]|]04|08)|08)|04|00|03|02|08]|04]|02|04)]04]|00
1 3 5 0 3 4 1 0 1 1 0 9 6 5 1 3 5 0 3 4
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Estos datos se introdujeron al software estadistico SPSS y arrojo los siguientes
resultados:

Instrumento Alfa de Cronbach

Docentes 0.86

Fuente: programa SPSS version 16.0
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