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RESUMEN

El propdsito de este estudio fue determinar la influencia de la aplicacion de estrategias, usando
el software Scratch para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del
segundo “A” de secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica de la IET “Rafael
Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021. Se aplico el método cientifico de manera general y
especificamente el método hipotético - deductivo. Se utilizé como instrumento para recojo y
analisis de informacidn el Test del pensamiento creativo de Torrance. La investigacion es de
caracter cuantitativo aplicada con disefio preexperimental, la poblacion esta formada por 56
estudiantes del segundo grado de secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica,
siendo la muestra 28 estudiantes del segundo grado “A”. Se lleg6 a la conclusion que la
aplicacion de estrategias usando el Software Scratch influye en la mejora del nivel de
pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
Computacion e Informética de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021, cuyos
resultados reflejan un aumento significativo del 85,7% en el nivel del pensamiento creativo,
hecho que lleva a aceptar la hipotesis alterna de la investigacion, es decir si se aplican
estrategias, usando el software Scratch, entonces mejorara el nivel de pensamiento creativo de
los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica
de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021.

Palabras clave: Pensamiento creativo, estrategias, software Scratch.
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ABSTRACT

The purpose of this study was to determine the influence of the application of strategies,
using the Scratch software to improve the level of creative thinking of the students of the second
“A” of secondary school of the Computing and Informatics specialty of the IET “Rafael Loayza
Guevara”, Cajamarca — 2021. The scientific method was applied generally and specifically the
hypothetical-deductive method. The Torrance creative thinking test was used as instruments to
collect and analyze information. This study uses an applied quantitative approach with a
preexperimental design, the population is made up of 56 students from the second grade of
secondary school specializing in Computing and Informatics, the sample being 28 students
from the second grade "A". The conclusion was reached that the application of strategies using
the Scratch Software influences the improvement of the level of creative thinking of the
students of the second "A" of secondary school of the specialty of Computing and Informatics
of the IET "Rafael Loayza Guevara", Cajamarca — 2021, whose results reflect a significant
increase of 85.7% in the level of creative thinking, a fact that leads to accepting the alternate
hypothesis of the research, that is, if strategies are applied, using the Scratch software, then the
level of creative thinking of the students of the second “A” of secondary school of the Computer

and Informatics specialty of the IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021.

Keywords: Creative thinking, strategies, Scratch software.
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INTRODUCCION

Los avances tecnologicos en la época actual permiten la expansion vertiginosa de la
informacion y el conocimiento. Sin embargo, a menudo también pueden limitar nuestra
conducta a situaciones especificas. Por lo tanto, la verdadera innovacion surge cuando
actuamos de manera creativa. Para Ivette y Galan (2019), es esencial que, en las instituciones
educativas, los docentes eliminen los obstaculos para que los estudiantes se motiven, amplien,
extiendan, practiquen y desarrollen sus habilidades creativas. Asi presten atencion al mundo
que los rodea, para que triunfen y promuevan estrategias y nuevas practicas que respondan a
las demandas actuales.

La creatividad es una de las habilidades que nos permite generar respuestas inusuales e
innovadoras a una diversidad de problemas o desafios que enfrentamos las personas en nuestra
vida diaria (Moromizato, 2007). Esta cualidad de la naturaleza humana es el medio por el cual
podemos adaptarnos para sobrevivir y tratar de resolver problemas, encontrar nuevas manera
o formas de realizar las tareas, ya que en muchos casos es como progresa la raza humana. Es
una de las capacidades del siglo XXI que la era digital requiere para integrarse efectivamente
en lavida académicay profesional. El proceso creativo implica no seguir procesos tradicionales
ni esquemas ya establecidos. Su aprovechamiento reside en el desarrollo de ideas innovadoras
gue generan mejores resultados a los ya conocidos.

Por tanto, es de vital importancia estudiar el desarrollo del pensamiento creativo y, a
partir de ese punto de vista, centrarse en el trabajo creativo, es asi, que en el ambito educativo
los profesores deben usar métodos pedagogicos que promuevan el pensamiento creativo, para
ayudar a los estudiantes a construir conocimiento (Morla et al., 2018).

Este trabajo de investigacion, titulado: “Aplicacion de estrategias, usando el software
Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de

secundaria de la especialidad de Computacion e Informética de la IET “Rafael Loayza
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Guevara”, Cajamarca — 20217, tuvo como objetivo determinar la influencia de la aplicacion de
estrategias, usando el software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los
estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica
de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021.

Hoy en dia, los estudiantes reciben una educacion tradicional, basada en la recepcion
de asignaturas o cursos regidos por un programa educativo cuyo fin principal es impartir
conocimientos de manera repetitiva, donde al estudiante muchas veces se le impide ver el
mundo desde su propia perspectiva. Para solucionar dicha problematica, se ha investigado e
implementado ciertas estrategias que modifiquen la experiencia educativa de los estudiantes y
que generen un impacto positivo en el nivel del pensamiento creativo. La evidencia que
defiende este avance educativo es que las metodologias de ensefianza habituales a menudo
frenan a los estudiantes en la mejora de sus habilidades creativas. En base a esto, algunas
recientes investigaciones demuestran que promover la activa participacion de los estudiantes
mediante estrategias pedagdgicas, la resolucion de problemas y la creatividad en el aula mejora
el nivel de desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes (Henriksen et al., 2021).
Ademas, la creciente adopcidn de enfoques educativos basados en proyectos y la integracion
de tecnologia en el aprendizaje también ha demostrado beneficios muy significativos en
desarrollar el pensamiento creativo de los estudiantes (Aguilar y Turmo, 2019). En tal sentido,
es de vital importancia seguir avanzando en busca de una experiencia educativa que fomente o
promueva el pensamiento creativo como una esencial habilidad que dé como resultado un
impacto positivo para abordar los desafios del siglo XXI, formando estudiantes capaces de
afrontar este mundo en constante evolucion.

La investigacion de tipo aplicada us6 un disefio preexperimental, donde la poblacion y
la muestra fueron determinadas, delimitadas de acuerdo con propdsitos establecidos; en cuanto

a las técnicas se realizaron dos pruebas: una de entrada (pretest) y otra de salida (postest).
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Ademas, se utilizaron como instrumentos el Test del Pensamiento Creativo de Torrance y una
ficha de observacion. También, se disefiaron e implementaron sesiones de aprendizaje con la
finalidad de aplicar las estrategias de aprendizaje usando el software Scratch.

En este trabajo de investigacion se encuentra dividido en cuatro capitulos: en el primero
se encuentra el problema de la investigacion, aqui, hablamos sobre como es la educacion hoy
en dia, uso de las tecnologias en ella y como influye en nuestra manera de pensar de forma
creativa, la formulacion del problema que contiene el asunto principal y los problemas
derivados, se explica porque es importante esta investigacion desde un punto de vista teorico,
cémo puede ser util en la practica y como la llevamos a cabo, la delimitacion de la
investigacion. Por ultimo, definimos nuestro objetivo general y sus objetivos especificos.

En el capitulo 1l, se presenta una base solidad del marco tedrico que incluye la
informacidn sobre estudios e ideas de todo el mundo a nivel internacional, nacional y local.
También se abordan conceptos y teorias importantes sobre el pensamiento creativo como las
teorias de Guilford, Torrance y Rabardel, también se definen los términos béasicos.

En el capitulo I1l, se empieza describiendo a fondo el perfil de la institucion, la
hipétesis, se explican las variables que se van a medir y como se van a medir, la poblacién que
nos interesa y la muestra, definimos la unidad de analisis, cual es el método, el tipo y el disefio
de la tesis. También se abordan qué instrumentos y técnicas usamos para recopilar la
informacidn. Explicamos como procesamos Yy analizamos estos datos usando el programa SPSS
v.27, y por ultimo se explica como el instrumento es valido y confiable.

En el Capitulo 1V, se explica los resultados obtenidos del estudio a través de la
interpretacion y analisis en consonancia con la variable de estudio, asi como la contrastacién

de la hipdtesis.
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La investigacion finaliza con las conclusiones a las que se llego, alginas sugerencias
que surgieron durante la investigacion, recomendaciones para futuros estudios, referencias

bibliogréaficas y anexos.

XiX



CAPITULO |
EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION
1. Planteamiento del problema

Los enormes desafios que se viven en el mundo caracterizan al siglo XXI, junto con la
dificultad de anticipar un mundo que se transforma constantemente y el uso de la web para
buscar informacién, demuestran que debemos repensar nuestras escuelas ahora, de manera
urgente. En consecuencia, ha habido un aumento significativo del interés por el pensamiento
creativo en varios campos, especialmente en el de la educacion; es asi como los estudiantes
requieren abordar los problemas que surgen en su ambiente o entorno, hallar maneras diferentes
de realizar las cosas y aportar con soluciones innovadoras y creativas, lo cual es muy valioso
con relacién a un entorno complejo y cambiante. Al mismo tiempo, existe una creciente
necesidad de mejorar el pensamiento creativo en la sociedad, puesto que las personas afrontan
cada dia diferentes problemas que demandan soluciones originales o inusuales para ofrecer y
proponer resultados creativos y satisfactorios. Las habilidades fundamentales del pensamiento
critico y creativo incluyen la capacidad para evaluar, analizar, razonar y proponer soluciones a
diferentes problemas, por lo que resulta esencial fomentarlas de forma constante a lo largo del
proceso educativo. Por ende, existe la necesidad de que los docentes se preparen, actualicen y
manejen estrategias para estimular y desarrollar el nivel de estos pensamientos (Cangalaya,
2020, p. 144).

De acuerdo con Tahull (2016), el mundo actual, caracterizado por cambios constantes,
imprevisibles y una creciente globalizacidn, presenta transformaciones profundas que impactan
directamente nuestra vida cotidiana (pp. 163-165). En este contexto, tener pensamientos
creativos ahora se considera una de las habilidades mas utiles en el Gltimo medio siglo. La
sociedad del siglo XXI esta sujeta cada vez mas a personas con vision de cambio,

transformacion, innovacion. Es asi como fomentar el pensamiento creativo y critico genera en



los estudiantes dos competencias que les seran de vital importancia y utilidad en su entorno
académico y profesional; también se demostro esto en un estudio turco, evidenciando una
estrecha conexion entre las ideas innovadoras y el método cientifico. Por ello, las instituciones
educativas deben proveer, facilitar, proporcionar las habilidades del siglo XXI en los
estudiantes para que sean competentes y puedan enfrentar situaciones problematicas de su
contexto (Yildiz & Guler, 2021). Estas habilidades las pueden aprender con mayor facilidad si
son estimulados desde una temprana edad, logrando asi los cimientos necesarios para ser
reflexivos y creativos.

Hoy en dia, la gente pide formas de aprender que ayuden a los estudiantes a cambiar
con el mundo, pues este se vuelve mas global y complejo (Organization for Economic Co-
operation and Development [OECD], 2018). Cabe destacar que dicha aceptacion debe
proporcionarse de forma convincente, en donde se obtengan las mejores habilidades Utiles para
la vida, como capacidad de aprendizaje, destrezas numéricas, lectura y escritura, habilidades
interpersonales, pensamiento creativo e inteligencia emocional, innovacion, creatividad, entre
otras. En otras palabras, la ensefianza puede mostrarse desde una perspectiva social que ayuda
a las personas a notar el mundo donde viven, segln distintos sitios en que se desarrollan los
sucesos, y desarrollar asi capacidades para desempefiar ciertos roles especificos en su
comunidad. Dicho de otro modo, existe la necesidad de repensar o redisefiar la forma en que
se implementa la educacion, porque los métodos del pasado no se adecuan a los nuevos
tiempos, ya que hay diversos cambios socioculturales que se han producido en todo el mundo
(Caicedo, 2022). Un claro ejemplo es Finlandia, que ha transformado su modelo de ensefianza
centrandose en la creatividad. Ademas, ha alcanzado el primer lugar en calidad educativa a
nivel mundial.

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2022) afirmé que; el

mundo enfrenta una crisis educativa sin precedentes, una situacion que también afecta



profundamente al Per(. Cabe sefialar que el Peru tardé un tiempo en abrir las escuelas vy,
curiosamente, luego de que las aulas estuvieron cerradas durante dos afios, el Banco Mundial
estimé unos 10 afios de retroceso en el aprendizaje. Una cosa es la falta de buenas escuelas,
que el pais ha tenido desde hace mucho tiempo y que representa un déficit de alrededor de S/
111 mil millones. Segun el Ministerio de Educacion, este ha sido un problema durante muchos
anos.

La escasez de recursos en las escuelas de Cajamarca dificulta que los estudiantes
desarrollen plenamente su pensamiento creativo, limitando su capacidad para innovar y crecer
tanto personal como académicamente (Montero y Uccelli, 2020, p. 28). En este sentido, la
Institucién Educativa Técnica 'Rafael Loayza Guevara' se enfrenta a varios retos que podrian
dificultar que sus estudiantes potencien su creatividad. Estos desafios incluyen la limitada
disponibilidad de recursos educativos, la presion por obtener dptimos resultados en
evaluaciones estandarizadas, la falta de tiempo y espacio dedicado al desarrollo de la
creatividad, la carencia de preparacion docente en estrategias para fomentar la creatividad en
el aula y posibles barreras socioecondmicas que podrian afectar el acceso de los estudiantes a
recursos tecnoldgicos y culturales. Estos problemas subrayan la necesidad de implementar
medidas que promuevan un entorno educativo que valore y estimule la creatividad de los
estudiantes.

Adicionalmente, es fundamental indicar que, si los docentes no estan debidamente
preparados para fomentar la creatividad en el aula, es muy probable que los estudiantes no
reciban la orientacion y el estimulo adecuado o necesario para potenciar sus habilidades

creativas (Garcia et al., 2018).



Formulacion del problema

2.1. Problema principal

¢Cual es la influencia de la aplicacion de estrategias, usando el software Scratch, para
mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria
de la especialidad de Computacion e Informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca — 2021?

2.2. Problemas derivados

a) (Cual es el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de
secundaria de la especialidad de Computacién e Informatica de la IET “Rafael
Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021, antes de la aplicacion de estrategias,
usando el software Scratch?

b) ¢La aplicacion de estrategias usando el software Scratch, disefiadas conforme a
los resultados del pre test, seran eficaces para mejorar el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
Computacion e Informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —
20217

c) (Cual es el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de
secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica de la IET “Rafael
Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021, después de la aplicacion de estrategias,
usando el software Scratch?

Justificacion de la investigacion
3.1. Justificacion teorica

En la época que vivimos, la tecnologia ha dado pasos agigantados, lo que hace muy
dificil predecir qué ocurrira en el futuro. Es asi como este constante cambio nos invita a

estar preparados para adaptarnos y aprender continuamente. En este contexto, las ideas



teodricas presentadas en los resultados, conclusiones y recomendaciones seran una guia
para futuros estudios que aborden el tema del pensamiento creativo, ya sea en un lugar
similar a la Regidén Cajamarca o en un contexto parecido.

En este contexto es fundamental entender que la creatividad genera un cambio en
la parte social, ya que promueve en los estudiantes una mejora en las cualidades como la
originalidad, confianza, iniciativa, flexibilidad y vision futura; y estén preparados para
enfrentar los desafios y dificultades que surgen en su contexto y formacion académica,
estimulando la innovacion en el aula. Asi pues, es necesario aplicar algunas tacticas para
incentivarlos y evitar que se aburran; por ello Scratch cumple un rol crucial, ya que es un
software educativo de programacion, interactivo y de uso sencillo, el cual ayuda al
estudiante en la exploracion y aprovechamiento de la creacion de ideas novedosas con las
tacticas y orientacién correctas. Por esto, es crucial dar mayor énfasis a la estructura
didactica de la ensefianza-aprendizaje, proponiendo y fomentando estrategias orientadas
al desarrollo del nivel de pensamiento creativo. Fomentar el pensamiento creativo en los
estudiantes ha generado un cambio en ciertas habilidades de los estudiantes, como la
comunicacion, la autonomia, la colaboracién y da mas opciones para que puedan
expresarse libremente.

Finalmente, con esta investigacion queda demostrado que al aplicar las estrategias
con el uso del software Scratch mejora el nivel de pensamiento creativo que tiene el
estudiante del segundo grado “A” de la especialidad de Computacion e Informaética de la
IET “Rafael Loayza Guevara”. Esta investigacion permitio a la autora comparar diferentes
puntos de vista y, al mismo tiempo, fomentar el aprendizaje mediante el uso de tecnologias
digitales, explorando nuevas estrategias y recursos que facilitaron el desarrollo del proceso

educativo.



3.2. Justificacion practica

Para el desarrollo de esta investigacion, se disefiaron y confeccionaron
instrumentos de acopio y manejo de datos, que, por su sencillo manejo y aplicacion,
tuvieron mucha utilidad practica; es asi que, cuando se hagan futuras investigaciones con
similar temética o con caracteristicas parecidas, seran de enorme apoyo. Al trabajar con
Scratch, los estudiantes aprendieron a elegir, disefiar y manejar distintos materiales, como
texto, imagenes, animaciones y sonidos, explorando asi nuevas formas de expresion.
Ademas, en su proceso creativo ellos empiezan a conocer qué cosas evitar y como alinear
los pensamientos con sentido y coherencia, encaminandose hacia nuevas perspectivas
novedosas. Scratch impulsa la creatividad, una habilidad fundamental en nuestro rapido
mundo actual, motivando a los jovenes a imaginar y crear soluciones novedosas frente a
desafios inesperados; no solo aprenden a dar respuestas ya establecidas a ciertos
problemas, sino que se pretende prepararlos para generar nuevas alternativas de acuerdo
con como se presentan los problemas en su vida diaria.

Este estudio de investigacion se da en respuesta a la problematica que hemos
observado sobre mejorar el nivel del pensamiento creativo en los estudiantes del segundo
grado “A” de educacion secundaria, utilizando el software Scratch, destacando que, el ser
creativo no es algo exclusivamente innato, sino que se necesita esfuerzo y trabajo personal
para desarrollarse. Los resultados obtenidos en esta investigacion estaran disponibles para
las instituciones educativas publicas de la provincia de Cajamarca, y seran ellas las que
decidan como usar esta informacion para mejorar la educacion de los estudiantes, tanto en
computacion e informéatica como en otras materias.

3.3. Justificacion metodoldgica
La presente investigacion se sustentd en una rigurosa metodologia para alcanzar

los objetivos planteados. Para ello, se desarrollaron instrumentos de medicién que



permiten evaluar la variable independiente "Aplicacion de estrategias utilizando el
software Scratch” y su influencia en la variable dependiente "Pensamiento Creativo". Los
instrumentos fueron adaptados y disefiados especificamente para este estudio, y previo a
su implementacion, se llevaron a cabo pruebas de validez y confiabilidad, para
posteriormente ser sometidos a un proceso de evaluacion por parte de expertos. Para
recolectar, organizar y analizar la informacion, se emple6 el programa IBM SPSS
STATISTICS v.27.

Las estrategias que se aplicaron utilizando el software Scratch fueron: la lluvia de
ideas, el aprendizaje autonomo, el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje basado en
problemas, asi como el uso de juegos y cuentos. Se evaluo la creatividad aplicando el Test
del Pensamiento Creativo de Torrance, muy reconocido internacionalmente como un
instrumento fiable y valido para medir esta capacidad.

Esta eleccién metodoldgica se justifica en base a la necesidad de contar con
instrumentos validados que permitan medir de manera precisa el impacto de las estrategias
implementadas con el software Scratch en el desarrollo del pensamiento creativo.
Delimitacion de la investigacion
4.1. Epistemoldgica

Este estudio utiliza el positivismo, que enfatiza la necesidad de ser objetivo y de
usar medidas cuantitativas para recoger datos de forma detallada. Luego, estos datos
fueron analizados con métodos matematico-estadisticos. La investigacion se centra
principalmente en aspectos cuantitativos, lo que implica que se utilizaron métodos
especificos para medir y examinar las variables en analisis. Esto proporciond una base
solida para contrastar de manera rigurosa la hipétesis planteada.

Ademas, este estudio utilizé un disefio preexperimental, ya que se enfocd en un

solo grupo de participantes, que en este caso fue el segundo grado, seccion “A” de



educacion secundaria del VI ciclo del colegio técnico “Rafael Loayza Guevara” en el cual
se aplico un Pre-Test, seguido de un tratamiento experimental, y finalmente un Post Test.
4.2. Espacial
El estudio se llevd a cabo en el colegio técnico “Rafael Loayza Guevara” del Departamento
de Cajamarca.
4.3. Temporal
El presente estudio se ha desarrollado desde setiembre de 2021 hasta noviembre del mismo
afio, el area abordada es Educacion con la linea de investigacion: Didactica y
comunicacion pedagogica y eje tematico: Tecnologias de la informacion y comunicacion
(TICs) aplicadas a la educacion intercultural.
Objetivos de la investigacion
5.1. Objetivo general
Determinar la influencia de la aplicacion de estrategias, usando el software Scratch, para
mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria
de la especialidad de Computacion e Informética de la IET “Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca — 2021.
5.2. Objetivos especificos
— Determinar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A”
de secundaria de la especialidad de Computacién e Informética de la IET “Rafael
Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021, antes de la aplicacién de estrategias,
usando el software Scratch.
— Aplicar estrategias usando el software Scratch, disefiadas conforme a los
resultados del pre test, que sean eficaces para mejorar el nivel de pensamiento

creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de



Computacién e Informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —
2021.

Determinar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A”
de secundaria de la especialidad de Computacién e Informética de la IET “Rafael
Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021, después de la aplicacion de estrategias,

usando el software Scratch.



CAPITULO II
MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion
1.1. Anivel internacional

Flores (2020), en su investigacion de doctorado titulado: Propuesta de un modelo
integral para el desarrollo del potencial creativo en contextos educativos vy
organizacionales, presentada en la Universidad Politécnica de Valencia, propone un
modelo sistémico que une componentes emocionales, mentales, de voluntad y de empatia,
apoyandose en las caracteristicas principales de la creatividad que se encontraron a través
de un andlisis factorial. EI autor sostiene que el desarrollo del potencial creativo en las
personas no depende Unicamente de poseer habilidades creativas, sino de fomentar
activamente dichos atributos. La investigacion llega a la conclusion de que aplicar este
modelo, tanto en educacién como en organizaciones, puede ayudar a que se exprese
completamente el potencial creativo, lo que a su vez puede contribuir a resolver problemas
de forma innovadora y al avance social. Este estudio respalda la presente investigacion, ya
que enfatiza la necesidad de aplicar enfoques sistematicos en entornos educativos para
estimular el pensamiento creativo.

Diaz (2020), en su estudio de maestria titulada: Estrategia didactica apoyada en el
programa Scratch para desarrollar la competencia de razonamiento logico, fue
presentada en la Universidad de Santander para optar al titulo de Magister en Gestion de
la Tecnologia Educativa, evalud el impacto del uso de Scratch en el desarrollo del
razonamiento légico en escolares. Los resultados evidenciaron que, desde el enfoque
pedagdgico, los estudiantes consideraron que las actividades eran comprensibles y les
ayudaron a mejorar su razonamiento matematico, generando ademas un mayor interés por

aprender. Desde el enfoque didactico, la herramienta empleada fue percibida como

10



innovadora y facilitando el aprendizaje, incrementando la motivacion y la participacion.
En el aspecto tecnologico, los estudiantes valoraron positivamente la facilidad de uso y la
funcionalidad del programa. En conjunto, se concluyé que el uso de Scratch, como recurso
TIC, favorece una clase mas creativa, interactiva e interesante, permitiendo un aprendizaje
mas significativo y colaborativo.

Pérez (2017), en su tesis doctoral titulada Uso de Scratch como herramienta para
el desarrollo del pensamiento computacional en Programaciéon | de la carrera de
Informética de la Universidad Central del Ecuador, presentada en la Universidad de
Alicante, analiz6 como el uso de Scratch puede apoyar la formacion profesional de
estudiantes de primer semestre en la carrera de Informatica. Su estudio se centrd en el
desarrollo del pensamiento computacional mediante el uso de esta herramienta como
recurso didactico. Los resultados indicaron que Scratch ayuda mucho a los estudiantes a
motivarse, interesarse, ser creativos e imaginar cosas, aungque no influye de la misma
manera en todas las areas del pensamiento computacional. Ademas, al eliminar la
necesidad de preocuparse por la sintaxis, como ocurre con otros lenguajes de
programacion, facilita el aprendizaje de las estructuras l6gicas necesarias para programar.
Este estudio resulta relevante para la presente investigacion, ya que evidencia como
Scratch puede ser una herramienta efectiva no solo para el aprendizaje técnico, sino
también para fomentar habilidades creativas, las cuales son esenciales en el desarrollo del
pensamiento innovador en estudiantes de secundaria.

1.2. A nivel nacional

Ledn (2021), en su estudio titulado: Impacto del uso del software Scratch en el
desarrollo de la creatividad en estudiantes de primer grado de secundaria en la I.E.
Mariano Melgar Valdivieso, Chiclayo - 2016, reportd que inicialmente los estudiantes

tenian un nivel de creatividad bastante bajo. La originalidad, la imaginacion y la expresion
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corporal mostraban porcentajes preocupantes. Sin embargo, cuando se aplico el software
Scratch como herramienta educativa, los resultados cambiaron favorablemente y la
creatividad de los estudiantes aumento. En tal sentido, esta tesis demuestra como el uso
adecuado de herramientas tecnologicas como Scratch da resultados positivos, ya que
promueve la creatividad en los estudiantes y se relaciona de manera directa con la
propuesta de esta investigacion.

Quispe (2020), en su tesis de maestria titulada: Pensamiento Creativo y el
Aprendizaje Auténomo en los Estudiantes del Cuarto Grado (Ciclo Avanzado) del Centro
de Educacion Basica Alternativa General Ollanta de Urubamba-Cusco, concluy6 que
existe una relacion estrecha. Esta relacion esta entre el pensamiento creativo y las formas
de como uno mismo puede aprender. Sus resultados mostraron que, cuando los estudiantes
desarrollan la creatividad, también son mas capaces de organizar su aprendizaje y avanzar
por si mismos. Este hallazgo es relevante porgue nos recuerda que la creatividad no es solo
cuestion de producir ideas nuevas, sino también de aprender mejor. Desde esta
perspectiva, su aporte se conecta con nuestro estudio, pues aplicar Scratch puede ayudar a
los estudiantes a ser no solo mas creativos, sino también mas independientes en su proceso
de aprendizaje.

Avalos (2017), en su tesis de maestria titulada: El software de programacion
Scratch para desarrollar el pensamiento creativo en estudiantes del 5to grado de
secundaria de la I.E. Melchorita Saravia — Grocio Prado — 2017, mostré como el software
Scratch tiene una relacion directa en el desarrollo del pensamiento creativo. En su
investigacion, la mayor parte de estudiantes alcanzo niveles satisfactorios de creatividad
después de trabajar con este software. Sus resultados son un antecedente clave porque

confirman que Scratch es una herramienta eficaz para estimular la creatividad en el aula.
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Este aporte respalda directamente nuestra investigacion, que busca aplicar estrategias
similares en estudiantes de segundo grado de secundaria.
1.3. Anivel local

Llanos (2018), en su estudio titulado: Analisis del impacto de la sinéctica en la
creatividad de docentes universitarios en la Universidad San Pedro, Cajamarca,
desarroll6 una investigacion dentro del programa de Maestria en Educacion con énfasis en
Docencia Universitaria y Gestion Educativa de la Universidad San Pedro. Sefiala que el
programa de estimulacion de la creatividad basado en la sinéctica alcanzd una aceptacion
moderada, respaldada por la participacion del 95% de los docentes. Esto indica una
recepcion mayormente positiva hacia el método utilizado. Aunque la calificacién
intermedia sefiala posibles areas de mejora, como ajustes en la estructura o contenido de
las sesiones, la alta participacion respalda la viabilidad de este enfoque para fomentar la
creatividad en el entorno educativo. Ademas, puede impulsar su adopcién en un ambito
mas amplio como parte del desarrollo profesional continuo para los educadores.

Espinoza (2018), en su tesis de maestria titulada: Creatividad y autoestima en
estudiantes de la Institucion Educativa “San José de Tarbes”, Castilla, 2017, para optar
el Grado Académico de Maestra en Educacion con mencién en Docencia Universitaria e
Investigacion Pedagogica en la Universidad San Pedro Filial Cajamarca, concluyé que las
estudiantes de tercer afio de secundaria de dicha institucion muestran un nivel de
creatividad bastante bueno (78%). Este nivel se sitla en un rango alto (55.4%) a muy alto
(22.6%), lo cual se nota en lo originales que son sus trabajos y presentaciones. Esto es algo

propio del desarrollo bio-psico-social que estan viviendo.
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2. Marco teorico — cientifico de la investigacion
La investigacion tiene como fundamento tedrico cientifico lo que corresponde a la
aplicacion del software Scratch a la teoria de la actividad instrumentada de Rabardel; en lo que
concierne al nivel de pensamiento creativo, se fundamenta en la teoria de Guilford y se uso la
adaptacion del test del pensamiento creativo de Torrance.
2.1. Teoriade la Actividad Instrumentada de Rabardel

La teoria instrumental, formulada por Pierre Rabardel, subraya la importancia de
como las herramientas tecnologicas influyen en la manera de como ensefiamos y
aprendemos. Esta teoria se centra en como los individuos utilizan estas herramientas como
parte esencial de sus actividades educativas.

Segun Rabardel (2011), esta teoria proporciona un marco conceptual sélido que
establece las bases y directrices fundamentales para la investigacion en contextos
educativos. A través de esta teoria, se facilita el analisis de como los sujetos, ya sean
docentes, estudiantes o grupos de individuos, hacen uso de los materiales y equipos
tecnoldgicos digitales en el proceso educativo de la ensefianza - aprendizaje.

Los componentes clave de analisis en esta teoria son el artefacto (la herramienta en
si) y el instrumento (como se utiliza dicha herramienta). También incluyen los esquemas
de utilizacion (los patrones de uso de la herramienta) y la génesis instrumental (el proceso
de desarrollo y adaptacién de la herramienta). Estos elementos desempefian un papel
esencial en la comprension y estudio de como las herramientas tecnologicas influyen en la
dindmica educativa, y como contribuyen a la construccién conjunta de conocimiento.

En el contexto del estudio de investigacion sobre el uso de estrategias mediante el
software Scratch para mejorar el nivel del pensamiento creativo, la teoria instrumental de
Rabardel proporciona un marco tedrico valioso, ofrece una direccion clara para analizar la

informacién obtenida y sobre como interpretarla, contribuyendo asi a la calidad y
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relevancia general del estudio; teniendo en cuenta que no solo aborda la cuestion central
de la investigacion, sino que también contribuye a una mejor comprension de los procesos
cognitivos implicados en el uso de herramientas, especialmente el software Scratch.
También permite analizar la manera en que los estudiantes utilizan activamente esta
herramienta digital en la mejorar continua de su aprendizaje creativo, ademas de como se
amplia y adapta su uso a lo largo del tiempo.

La comprension de los elementos clave de dicha teoria, como el artefacto, el
instrumento, los esquemas de utilizacidn y la génesis instrumental, permite profundizar en
como Scratch se convierte en una herramienta instrumental para fomentar la creatividad.

Por lo tanto, la teoria instrumental de Rabardel ofrece un enfoque explicativo para
comprender como las herramientas tecnoldgicas, como el software Scratch, influyen en el
sistema educativo y, especificamente, de qué manera les ayuda a desarrollar el
pensamiento creativo a los estudiantes. Al dividir el andlisis en partes importantes como
el artefacto, el instrumento, los esquemas de uso y el origen del instrumento, esta teoria
ofrece una buena base para ver cdmo los estudiantes usan Scratch de manera activa como
una herramienta para expresarse creativamente. Desde investigar las caracteristicas Unicas
del software que fomentan la creatividad hasta explorar cbmo los estudiantes adaptan su
uso a lo largo del tiempo. La teoria instrumental de Rabardel ofrece una perspectiva
profunda y reflexiva sobre como las herramientas digitales influyen en el &mbito educativo
y en la mejora del aprendizaje de los estudiantes. Integrar esta perspectiva en la
investigacion sobre estrategias de ensefianza con Scratch no solo enriquece el analisis, sino
gue también proporciona una comprension mas completa de como aprovechar al maximo

esta poderosa herramienta para estimular la creatividad en el aula de manera efectiva.
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2.1.1. Artefacto e instrumento

Para adquirir un conocimiento mas amplio, es fundamental comprender las
definiciones de instrumento y artefacto. Segin Rabardel (1995), un artefacto es el
objeto o herramienta tecnoldgica en si mismo, es decir, el dispositivo o instrumento
fisico que un estudiante utiliza a medida que crece para realizar distintas actividades
(p. 49). Cabe destacar que este concepto no se limita Unicamente a los objetos
materiales, sino que también incluye elementos de caracter simbolico, como signos,
representaciones o herramientas conceptuales que el estudiante emplea para
aprender y desarrollar sus habilidades en diversas actividades.

Segun Rabardel (2011), el término artefacto se refiere a una cosa apta para
su uso, que ha sido elaborada para ser utilizada en actividades intencionales. En este
sentido, tal objetivo o intencidn es la razén de su existir. Cada objeto que se crea
tiene un proposito; desde los objetos mas practicos hasta las creaciones mas
abstractas, todo tiene una razon de ser. (p. 91). No indica ninguna relacién individual
con el objeto, aparte del uso en el que el disefio del artefacto estd moldeado por la
intencion.

Un tema importante desde mi perspectiva es como las personas usan el
objeto; no solo se trata del objeto en si, sino de como lo adaptan para lo que necesitan
hacer. Es asi que Rabardel (2011), define al instrumento como:

... se trata de algo mixto, que incluye tanto a quien usa algo como a lo que

se usa. Un instrumento es una mezcla de un objeto fisico (un aparato, una

parte de él o varios aparatos juntos) y la idea de como se usa, que

normalmente esta ligada a como hacemos las cosas en general. (p. 178).

Basicamente, un instrumento es como una herramienta combinada con lo que

sabe hacer el estudiante para llevar a cabo una actividad. Es decir, no solo se trata

16



del objeto fisico, sino también de como la persona lo usa y que ideas tiene al respecto
cuando esté trabajando en algo.

Para entender mejor como funciona una herramienta dentro de esta idea y
como un objeto comdn se convierte en una herramienta atil, Verillon y Rabardel
(1985), nos dan un modelo llamado Situaciones de la Actividad Instrumentada (1AS:
Instrumental Activity Situations), donde se consideran los escenarios de las tareas
en donde el artefacto sufre este cambio y/o transformacion:

Figura 1

Actividad instrumentada

i
Sujeto ’ - | Objeto |

=

Entorno

—

Nota. Adaptado de Los hombres y las tecnologias: Vision cognitiva de los
instrumentos contemporaneos (M. Acosta, Trad.). por P. Rabardel (2011, p. 98).
Ediciones Universidad Industrial de Santander.

En este modelo se explican las distintas formas en que interacttan el sujeto,
el instrumento y el objeto, usando un esquema de situaciones de la actividad
instrumentada. Primero, vemos como se relacionan directamente: Persona-
Herramienta, Herramienta-Objeto y Persona-Objeto. Pero esas relaciones ya las
conocemos de otras actividades. Lo interesante de esta idea es la linea punteada

(figura 1), que busca ensefiar como la persona controla el objeto al usar la
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herramienta (instrumento). Bajo este criterio, se debe entender que todo sujeto que

interactta con un instrumento tuvo que convertirlo de un artefacto a traves de un

proceso.

2.1.2. Génesis instrumental

Cuando un artefacto se transforma en una herramienta atil, podemos decir

que ha ocurrido la genesis instrumental. Este proceso no solo implica modificar o
adaptar el objeto en si, sino que también supone un cambio en la forma en que lo
percibimos y lo usamos. También se observa como el artefacto adquiere diferentes
funciones para llevar a cabo las actividades que han sido asignadas por el sujeto
mediante diferentes caminos o formas y, por ende, el desarrollo de habilidad que uno
adquiere al usarlo. A ver, esto trata sobre como las herramientas cambian a medida
qgue las usamos y como nosotros también cambiamos al usarlas. Esta genesis
instrumental trabaja en dos direcciones:

v' La instrumentalizacion se centra a que cuando hablamos de usar algo, nos
enfocamos mucho en el objeto en si. Es decir, la persona que lo usa generalmente
estd al tanto de lo bueno que tiene ese objeto o aparato., las potencialidades y
donde eventualmente puede transformar estas hacia usos especificos. Se refiere
al surgimiento y desarrollo de los componentes del artefacto. El usuario, a través
de sus acciones, otorga ciertas caracteristicas al artefacto para que luego esas
caracteristicas puedan integrarse en el dispositivo.

v' La instrumentacion se enfoca en como alguien aprende a usar una herramienta
0 un objeto, no solo se trata de aprender a usar una herramienta, sino también de
entender como funciona y como se relaciona con otras herramientas o0 procesos.
Es una etapa esencial para poder usar la herramienta de manera efectiva y

creativa.
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Segun Rabardel (1995), cuando mezclamos la forma en que usamos las
herramientas (instrumentalizacion) con el disefio y la funcion de esas herramientas
(instrumentacion), lo que realmente sucede es que cambiamos la manera en que
interactuamos con ellas y, por ende, a una reestructuracion del instrumento.

2.1.3. Esquemas de utilizacion

Son representaciones mentales que los individuos desarrollan para
comprender y llevar a cabo acciones especificas utilizando herramientas y artefactos.
La forma en que usamos las cosas a nuestro alrededor es clave para entender como
interactuamos con el mundo. Esta relacion profunda entre el usuario y la herramienta
es lo que realmente nos permite crear, construir y resolver problemas de maneras
ingeniosas.

Segun Rabardel (2011), existen dos niveles de esquemas de utilizacion:

v' Esquemas de uso (tareas segundas): Cuando hablamos de como usamos
las cosas, a veces nos referimos a actividades muy especificas, casi como
tareas secundarias. Estas tareas tienen que ver con cdmo manejamos las
caracteristicas y propiedades de un objeto en particular. Algunas de estas
tareas secundarias son muy simples, tan basicas que no se pueden dividir
en pasos mas pequefios. Luego, hay otras tareas que son mas complejas
que estan formadas por varias tareas pequefias que trabajan juntas. Un
ejemplo seria el esquema de manipulacién de un boton en un control
remoto. Este es un nivel de accion especifica relacionada con la
herramienta en si.

v' Esquemas de accién instrumentada (tareas primeras): Cuando
empezamos a hacer cosas, nuestras primeras acciones son como planes

generales. Cada accion tiene un propésito claro: cambiar algo en lo que
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estamos trabajando. Dicho de otro modo, los planes generales se
construyen a partir de acciones basicas que ya sabemos hacer. Son
relativos a las "tareas primeras” y se centran en como la herramienta se
integra en el proceso general de realizar una actividad. Por ejemplo,
ajustar una silla implica utilizar una serie de esquemas de uso (como
manipular las perillas de ajuste) para lograr la accién global de coordinar
la silla en su totalidad.
2.2. Teoria Constructivista de Lev Vigotsky

La teoria constructivista de Vygotsky pone un gran énfasis en como el entorno
social y la cultura influyen en nuestra forma de aprender y crecer. Basicamente, Vygotsky
creia que no aprendemos solos, sino que construimos nuestro conocimiento a traves de la
interaccion constante con el mundo que nos rodea y, sobre todo, con otras personas que
saben mas que nosotros en ciertos temas. Segun Vigotsky (1978), se trata de crear un
ambiente donde los estudiantes puedan participar activamente, hablar entre ellos, hacer
preguntas y construir su propio entendimiento con la guia del docente.

La teoria constructivista destaca al estudiante como el protagonista central del
proceso de ensefianza-aprendizaje, donde él mismo impulsa su propio proceso de
adquisicion de conocimiento. En este sentido, el uso de Scratch como herramienta de
creacion y programacion se presenta como un recurso invaluable para promover este tipo
de aprendizaje.

En primer lugar, Scratch les da a los estudiantes la oportunidad de meterse de lleno
en el aprendizaje, porque les deja crear y armar sus propios proyectos de programacion. A
través de la manipulacién de bloques de programacion visual, los estudiantes pueden
experimentar con conceptos informéaticos fundamentales, como secuenciacion, bucles y

condicionales, de una manera préactica y accesible. Este enfoque activo y practico no solo
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les permite comprender los conceptos de manera mas profunda, sino que también les
brinda la libertad de expresar su creatividad mediante la creacion de proyectos
personalizados.

Ademas, Scratch es genial porque te anima a explorar, probar cosas y buscar
soluciones a los problemas, que es justo lo que busca un tipo de aprendizaje llamado
constructivismo. Los estudiantes pueden explorar libremente el entorno de programacion,
probar un sin nimero de ideas y buscar soluciones creativas a lo que se les plantea. A
medida que va probando y corrigiendo sus errores, el estudiante empieza a entender mejor
los conceptos de programacién y fortalecen su capacidad para resolver problemas de
manera independiente.

No obstante, para Basto (2018) es importante recordar que la construccién del
conocimiento no recae Unicamente en el estudiante, sino también en el educador, quien
debe orientar y respaldar el desarrollo de esta construccion de conocimiento significativo.
Lo positivo de este enfoque es que cada institucion educativa y cada profesor puede
adaptarlo segun sus recursos tecnolégicos, el nivel de los estudiantes y las competencias
tecnoldgicas disponibles.

Un aspecto relevante de la teoria de Vygotsky es el proceso de internalizacion, que
implica la integracion de conocimientos y habilidades adquiridas a través de la interaccion
social en el repertorio cognitivo del individuo. Scratch actda como una herramienta
cultural que facilita este proceso al proporcionar un lenguaje visual y de programacion
accesible para los estudiantes. A medida que los estudiantes utilizan Scratch para crear
proyectos, estan internalizando no solo habilidades técnicas, sino también conceptos
creativos y de resolucién de problemas.

La variedad de herramientas tecnoldgicas que respaldan el enfoque constructivista

en el aula facilita la integracion de diversos elementos como videos, audio, imagenes,
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enlaces, etiquetas y texto para fomentar la innovacion en el entorno educativo. Martin et
al. (2014) mencionan la inclusion de procesos de autoformacion y autoevaluacion en la
plataforma Webct del docente. Hoy en dia, hay muchos sitios web y aplicaciones para
aprender, algunos incluso son gratis y otros cuestan dinero.

2.3. Teoria sociocultural de Lev Vigotsky

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky sostiene que el aprendizaje se potencia en
contextos sociales, donde la interaccion con docentes y comparieros resulta fundamental
para el desarrollo del estudiante (Carrera & Mazzarela, 2001).

Siguiendo esta perspectiva, el uso de Scratch en secundaria se presenta como una
estrategia valiosa para estimular la creatividad, ya que los proyectos grupales permiten que
los estudiantes aprendan unos de otros, se apoyen mutuamente y desarrollen sus ideas de
manera colaborativa. Esto demuestra la importancia de emplear métodos de aprendizaje
gue fomenten la cooperacion, la comunicacion y la resolucion de problemas en equipo,
creando un ambiente donde la creatividad y el aprendizaje se refuerzan entre todos los
participantes.

Vigotsky introdujo los conceptos de la zona de desarrollo real y la zona de
desarrollo proximo. El aprendizaje que el individuo ya ha alcanzado se encuentra en la
zona de desarrollo real, mientras que la zona de desarrollo proximo describe el trayecto
entre lo aprendido y el potencial de progreso con la ayuda de un docente o compafieros.
Esta perspectiva enfatiza la gran importancia del trabajo en equipo para un mejor
aprendizaje. Esto sugiere que las estrategias de aprendizaje deben disefiarse para abordar
la zona de desarrollo préximo de cada estudiante, asi que, en lugar de dejar que los
estudiantes se estanquen haciendo solo lo que ya saben, buscamos actividades que los

desafien un poco, pero que sean alcanzables con ayuda.
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Por lo tanto, las estrategias deben facilitar la colaboracion y el apoyo entre los
estudiantes, permitiéndoles avanzar juntos hacia metas de aprendizaje mas desafiantes.

El trabajo en grupo adquiere relevancia para compensar la falta de interacciones
sociales en la adquisicién de conocimientos, sin dejar de reconocer la importancia del
trabajo autonomo. Vigotsky sugiere la creacion de herramientas culturales para facilitar el
desarrollo psiquico de cada individuo, sin efectos secundarios negativos. Ademas, critica
la idea de reducir la psicologia y el aprendizaje a meras asociaciones, enfatizando la
importancia de la conciencia y el lenguaje en la psicologia. Esto fundamenta el empleo de
estrategias de aprendizaje que integren herramientas culturales, como el uso de cuentos y
el juego, para enriquecer el proceso de formacidn y hacerlo mas relevante y significativo
para los estudiantes.

Vigotsky valora el aprendizaje colaborativo, pero considera que por si solo es
insuficiente. Asi que, aprender es un proceso social y cultural; no se trata solo de recibir
informacidn, sino de interactuar con los demas, de participar en actividades significativas
y de apropiarnos del conocimiento que nos rodea.

En la perspectiva de Vigotsky, (1978), el desarrollo de las actividades mentales
ocurre en primer lugar de manera colaborativa y después se internaliza individualmente.
Destaca la importancia de la teoria al reconocer al medio social como la fuente del
aprendizaje y enfatiza el valor de aprender a través de la experiencia comunitaria, que
brinda méas apoyo que la competencia individual. Este apoyo social se traduce en mayor
productividad y logros.

2.3.1. Zona de desarrollo préximo (ZDP)

Se trata de la distancia que existe entre lo que una persona puede hacer por
si sola al enfrentarse a un problema y lo que podria lograr si recibiera ayuda de un

docente o trabajara con algun compafiero mas competente (Vygotsky, 1978).
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La mejora de habilidades y estrategias ocurre a traves del trabajo
colaborativo entre estudiantes para llevar a cabo tareas especificas (Benoit, 2020).
Recomendo que los maestros utilicen actividades de aprendizaje y trabajo en grupo
donde los estudiantes menos competentes interactien y se desarrollen con la ayuda
de comparieros mas habilidosos en la Zona de Desarrollo Préximo. Cuando un
estudiante se encuentra en esta zona en una actividad especifica, experimenta la
motivacion necesaria para completar la tarea, siempre y cuando reciba el apoyo
adecuado. Es esencial destacar que, en la literatura, se emplean los términos
aprendizaje colaborativo, andamiaje y aprendizaje guiado de manera
intercambiable.

La Zona de Desarrollo Proximo proporciona un marco para que educadores
y psicologos comprendan el desarrollo interno, permitiendo observar no solo los
procesos ya finalizados, sino también aquellos que estan en curso, en sus etapas
iniciales y de desarrollo.

Para comprender mejor la Zona de Desarrollo Proximo, es necesario
entender como aprendemos a aprender, no es solo cuestion de memorizar datos,
sino de entender los procesos gue nos permiten aprender nuevos conocimientos y
habilidades. A menudo, al evaluar el desarrollo intelectual, solo se tienen en cuenta
las soluciones que el nifio logra de manera independiente, sin apoyo o indicaciones.
La imitacién y el aprendizaje se ven como fases sucesivas y mecanicas. Es bien
importante tener claro que la forma en que se desarrollan cosas nuevas no siempre
es la misma en que se ensefia y se aprende. Aungue estan interconectados, no
ocurren de manera simultdnea. La relacién entre evolucidén y aprendizaje es
dindmica y compleja, y no puede ser generalizada mediante una férmula fija e

hipotética (Suarez, 2004).
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En tal sentido, el uso de Scratch como herramienta de aprendizaje también
se alinea con la idea de reconsiderar el papel de la reproduccion del aprendizaje.
Esto se debe a que fomenta la colaboracion entre estudiantes y tienen la
oportunidad de ofrecerse apoyo mutuo y compartir conocimientos. Esto puede
potenciar aln mas su Zona de Desarrollo Proximo. Para Corral (2001), este entorno
de colaboracion promueve la construccion de habilidades sociales y cognitivas, asi
como el trabajar con otros nos abre los 0jos a nuevas perspectivas y nos ensefia a
abordar los desafios de manera mas creativa.
Otra ventaja de utilizar Scratch en el contexto de la Zona de Desarrollo
Proximo es que la plataforma proporciona herramientas visuales y de programacion
que son intuitivas y accesibles para estudiantes de diferentes niveles de habilidad.
Esto significa que incluso aquellos con habilidades tecnoldgicas basicas pueden
participar y progresar a su propio ritmo, con el apoyo adecuado del guia o de
compafieros mas competentes.
2.4. La Creatividad
Desde siempre hemos tenido esa chispa creativa, es algo que viene con nosotros
los seres humanos. Pero, por mucho tiempo, nadie le presté mucha atencién ni se puso a
pensar en qué era eso de la creatividad. No fue sino hasta hace relativamente poco que
algunos estudiosos como se dice coloquialmente se pusieron las pilas para entenderla
mejor. Empezaron a escribir y a compartir ideas sobre el tema, tratando de descubrir como
funciona esa capacidad que todos tenemos de crear cosas nuevas.
Segun Torrance (1976), la creatividad no es solo tener ideas brillantes de la nada.
Mas bien, se trata de estar atento a todo lo que nos rodea. Eso significa darse cuenta cuando
algo no esta bien, cuando falta informacion o cuando hay problemas que nadie mas ve. Es

como notar las pequefias cosas que no encajan, las cosas que estan fuera de lugar o
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simplemente no suenan bien. Pero no se queda ahi. Una vez que notas estos problemas, el
siguiente paso es juntar toda la informacion que puedas, para que después de entender el
problema, se busca soluciones, ello implica proponer diferentes ideas, incluso si no tienen
argumento alguno al principio. También tienes que hacer suposiciones y crear hipotesis
sobre como solucionar las deficiencias que encontraste. ES un proceso de prueba y error,
de perfeccionar tus ideas hasta que sean lo mejor posible. Y, por ultimo, pero no menos
importante, tienes que compartir tus resultados.

De Bono (1999), concibe el proceso de la creatividad como autoorganizado,
resultado de la combinacion de mdultiples capacidades cognitivas. Incluye memoria,
percepcion, asociacion de ideas, procesamiento de datos, analogias, intuicion y emociones.
La creatividad va més alla de crear algo nuevo; es un proceso complejo que puede
mejorarse mediante técnicas como el pensamiento lateral.

Segun Getzels (1975), definir la creatividad no es tarea facil, porque no hay
consenso al respecto. El la ve més bien como un conjunto de vivencias personales que se
guian por como se hacen las cosas y lo que se logra con ellas (p. 332). Por otro lado, Bruner
(1963) opina que la creatividad es algo que te toma por sorpresa, algo que no habias hecho
antes (p. 102).

La creatividad, es como una chispa que enciende algo nuevo. Puede ser una accion,
una idea o incluso un producto que le da una vuelta a lo que ya existe o, mejor adn, que
crea algo totalmente diferente (Csikszenmihalyi, 1996, p. 97). Gardner (1999) afirma que:

La creatividad no es algo que fluye libremente por todas partes, ya que en nuestra

mente funciona como un territorio dividido en areas, a las que él llama

inteligencias. Piensa en la inteligencia matematica, la linglistica, la musical.

Alguien puede ser un genio creativo en musica, componiendo melodias alucinantes

e innovadoras, pero ser totalmente nulo en matematicas. O viceversa. Podemos ser
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super originales con las palabras, escribiendo historias increibles, pero no tener ni

idea de cdmo resolver un problema de fisica. Es decir, la creatividad se enfoca en

terrenos especificos y no es una habilidad universal que se aplica a todo por igual.

(p. 122).

Para Perkins (1984), lo importante para ensefiar creatividad es fijarse en lo que
hacen los estudiantes. Pero, aunque cada uno piense de forma diferente, sus ideas no valen
de mucho si no se plasman en algo concreto. Esa accion puede ser algo interno, como
decidir algo, sacar una conclusién o inventar una idea, de la misma manera puede ser algo
externo, como pintar, crear un acertijo, encontrar una similitud entre cosas, 0 proponer una
nueva forma de hacer un experimento.

Asi que, cuando hablamos de ser creativos, estamos hablando de algo complicado.
En ello influyen tanto la forma de pensar como otras cosas que no tienen que ver con el
pensamiento en si. Ambas son muy importantes para que se desarrolle la creatividad.

2.4.1. Importancia de la creatividad

La creatividad es una habilidad sUper importante que tenemos los humanos.
Es lo que nos permite inventar cosas nuevas, desde objetos hasta ideas, usando lo
gue ya existe. Esta capacidad de transformar las cosas y hasta a nosotros mismos es
clave para resolver problemas diarios, mejorar nuestra vida, el mundo que nos rodea
y, como resultado, mejorar nuestra sociedad.

Ser perspicaz no es un requisito indispensable para tener una creatividad
extraordinaria. Todo ser humano tiene talento para la creatividad y cualquiera puede
desarrollarlo; por ello, cada individuo tiene la capacidad de utilizar esta capacidad a
su favor (Lopez & Navarro, 2010). Es asi que, la creatividad en el desarrollo personal
es como la inteligencia: cada uno la expresa a su manera, y lo bueno es que se puede

desarrollar.
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Antes, pensabamos que la creatividad era solo para artistas y musicos, pero
ya no es asi. Hoy en dia, es sUper importante para cualquier profesional, en cualquier
area, ya no se trata solo de crear cosas nuevas o tener ideas geniales; la creatividad
estd directamente relacionada con como crecemos y nos desarrollamos como
personas.

Todos tenemos una chispa creativa dentro, y es como una mezcla de todo lo
que vivimos y aprendemos del mundo. Esto nos hace ser quienes somos, cada uno
con su propio estilo y manera de ver las cosas. Para realmente crear cosas geniales,
ya sean ideas nuevas o soluciones a problemas dificiles, tenemos que conocernos
bien a nosotros mismos y descubrir qué nos hace Gnicos y cdmo podemos usar eso
para mejorar. También nos ayuda a resolver nuestros propios problemas y a
entendernos mejor. Nos da la capacidad de pensar diferente y encontrar soluciones
originales para lo que sea que estemos enfrentando en la vida y siendo sinceros, la
creatividad es algo super importante en la vida de una persona ya gue es lo que nos
permite expresarnos, innovar y dejar nuestra huella en el mundo.

En el mundo de hoy, ser creativo es sUper importante, ya que, con tanto
cambio, competencia y problemas en el trabajo y en la vida, hay que saber cémo
pensar diferente. Si uno quiere estar listo para resolver problemas, tiene que ser
creativo y no solo basta con hacer las cosas como siempre, sino que hay que buscar
nuevas ideas y soluciones. En tal sentido, la innovacién es la clave para salir
adelante.

Aun en estos dias, muchas instituciones educativas siguen atadas a las reglas
de siempre, donde lo mas importante para los docentes es terminar con el programa
gue ya tienen planeado. Con esta forma de trabajar, es muy dificil que los docentes

puedan ayudar a los estudiantes a ser mas creativos. La creatividad es algo muy util,
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no solo en las instituciones educativas, sino en todo lo que hacemos. Por eso, cada
institucion educativa deberia esforzarse mas en fomentar la creatividad en todas sus
clases y actividades y no solo seguir un plan; es asi que los docentes podrian buscar
nuevas formas de ensefiar que ayuden a los estudiantes a mirar las cosas desde otra
perspectiva y a proponer soluciones creativas a los problemas.

Segun De la Torre (1995), los docentes deben cambiar su forma de ensefiar
y necesitan ser mas creativos, haciendo que las clases sean mas activas, interesantes
y que los estudiantes participen mas. Necesitan crear actividades que ayuden a los
estudiantes a entender bien cada materia y, al mismo tiempo, a usar su imaginacion
y creatividad. Por lo tanto, la forma en que se califica a los estudiantes debe ser mas
completa y no solo hay que evaluar cuanto saben de la materia, sino también cémo
se comportan, su actitud frente al aprendizaje y sus capacidades. La evaluacion tiene
que ser mas integral que lo que se hace ahora. Es decir, se necesita un cambio en la
mentalidad del docente, uno en el que se prioricen estas areas para crear un ambiente
educativo mas estimulante y completo para los estudiantes.
2.4.2. Caracteristicas de las personas creativas

Segun Oliveira et al. (2009), los seres humanos creativos cuentan con la
capacidad de pensar fuera de lo comun, generar ideas Unicas y mostrar flexibilidad
para cambiar de enfoque. Ademas, demuestran habilidades expositivas al refinar
ideas con detalles innovadores y generar una amplia gama de ideas con una fluidez
excepcional.

Por ende, la creatividad es una mezcla de todo lo que somos como individuos
y de todo lo que experimentamos en nuestro entorno. Es asi que cuando todos estos

factores se juntan, podemos lograr cosas increibles. (Aguilar, 2018)
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Comprender las caracteristicas de las personas creativas resulta crucial; por
ello, en el caso de los nifios que fomentan este tipo de pensamiento, tienen la ventaja
de adaptarse a nuevas situaciones y encontrar soluciones a desafios sin depender
exclusivamente de otros. Es crucial destacar que estas cualidades no estan
principalmente determinadas por factores innatos, sino que se ven fuertemente
influenciadas por la educacidn, la experiencia profesional y el entorno en el que se
desenvuelven (Lopez & Navarro, 2010).

Estas caracteristicas tienen una importancia estratégica en la creacion,
construccidn y resolucion de situaciones y problemas en diferentes entornos. Se debe
proporcionar una educacion orientada a la creatividad para formar personas que
puedan cuestionar la realidad y proporcionar respuestas originales (Posada, 2020).

Las personas creativas piensan diferente y experimentan con ideas nuevas,
incluso si son arriesgadas. Son persistentes y no se rinden ante problemas. Tienen
curiosidad y buscan aprender constantemente. Estan abiertas a nuevas ideas y
experiencias, lo que potencia su creatividad. Esta combinacion de valentia,
perseverancia y deseo de conocimiento la diferencia del resto. Las personas son
comprometidas y disciplinadas, presentan una alta motivacion intrinseca, se enfocan
en sus actividades, con cierta libertad mental, no aceptan los limites que marcan los
demas, son muy organizadas, necesitan competencia y desafio, son reflexivas y
solidarias. Las personas creativas influyen en quienes las rodean, tienen habilidades
cognitivas emocionales y caracteristicas de desarrollo Unicas.

Esto no quiere decir que la creatividad sea la capacidad con la que unas
personas nacen y otras no, pero podemos afirmar que es posible fomentar el
desarrollo de la creatividad con la ayuda de ciertos ejercicios, técnicas, practicas,

talleres con el tiempo. Hay que destacar que la creatividad es un fenémeno dindmico

30



que no permanece constante y estd influenciado por las emociones personales,
ademas de que elementos como las experiencias de vida, la motivacion, las
condiciones cognitivas, las interacciones sociales, el conocimiento y las habilidades
desempefian una influencia significativa. Estos factores interactian de manera
compleja, variando segun la persona y la situacion; cabe mencionar que comprender
estos elementos es de vital importancia para crear un ambiente propicio que fomente
0 promueva la creatividad y potencie la capacidad creativa de las personas.
2.4.3. Situaciones que estimulan a las personas creativas

Las condiciones ambientales son consideradas los mejores factores para
estimular la creatividad. La capacidad de crear esta influenciada por el actual sistema
de valores sociales (Csikszenmihalyi, 1996). En sociedades muy organizadas que
presentan sus necesidades basicas solucionadas, el potencial creativo es mayor que
en sociedades que utilizan al individuo como instrumento para la realizacion de la
clase dominante. Sin embargo, existen otras situaciones que pueden considerarse
entornos estimulantes de la creatividad, tales como: el entorno familiar y el entorno
escolar. Cuando hablamos del ambiente en casa, es clave que ayude a que florezca
la creatividad ya que debe ser un lugar donde uno se sienta libre para pensar diferente
y seguro para compartir esas ideas sin miedo. Pues porque el ambiente en el que
crecemos tiene un impacto importante en si nos animamos 0 no a mostrar nuestro
lado creativo. Se entiende que es mucho mas facil promover la creatividad en
hogares con manifestaciones de libertad, confianza y seguridad que en hogares
donde rige el autoritarismo. Por otro lado, el ambiente escolar propone el
descubrimiento de ideas, valores, cambios y variaciones en la resolucién de los
problemas, mas que sugerir repeticion y reutilizacion de conceptos. Los docentes

deben eliminar en el desarrollo de actividades en el aula el uso de situaciones
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negativas como castigos verbales (gritos, insultos) y criticas dafiinas entre otras
malas actitudes, y en su lugar se requiere crear un ambiente favorable de seguridad,
estabilidad y apoyo emocional (Castro & Morales, 2015). Por lo tanto, es crucial
eliminar los ambientes escolares en donde le dan mayor valor a los errores y enfatizar
en un ambiente educativo que brinde a los estudiantes oportunidades efectivas y
satisfactorias para desarrollar conductas creativas. Ultimamente se ve que las cosas
no andan muy bien en la sociedad. Por eso, es sUper importante que ponga mayor
énfasis en educar a la gente, especialmente a los mas jovenes, y ensefiarles a pensar
diferente porque necesitamos que sean capaces de crear soluciones nuevas e
ingeniosas para los problemas que enfrentamos.

2.4.4. Proceso creativo

El proceso creativo es algo muy especial que tenemos los humanos ya que es
una capacidad de nuestro cerebro que nos permite combinar ideas y conocimientos
gue ya tenemos para crear algo nuevo, ya sea una solucion a un problema, una obra
de arte o una nueva forma de ver el mundo y hace posible integrar procesos mentales
basicos y complejos para que surja una idea original.

Para Barron (1969), este proceso creativo de ir y venir, de juntar y separar,
de probar y descartar, es esencial para la creatividad. No se trata solo de tener una
buena idea, sino de trabajarla, de darle forma, de pulirla hasta que brille.

Este proceso puede cambiar seglin lo que hayas aprendido en tu entorno
social, educativo o cultural, lo que a veces frena tu creatividad para crear ideas
nuevas. Para ser creativo, tienes que ir mas alla de lo aprendido, para que puedas
crear tu propia forma de pensar, que sea Unica, nuevay que te permita conectar ideas
nuevas. Asi, tu forma de pensar reflejara tu personalidad, tus emociones y tu

creatividad.
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En un comienzo, este proceso lo debe planear y dirigir el docente. Sin
embargo, a medida que los estudiantes lo interiorizan, aprenden a recorrerla de
manera independiente para desarrollar sus propias ideas, ponerlas a prueba, desafiar
limites y fronteras, experimentar con alternativas, recibir retroalimentacién de otros
y generar nuevas ideas con base en sus experiencias.

En este contexto el papel del docente es fundamental, ya que es él quien
reconoce, estimula y recompensa el talento creativo del estudiante. Debe prevalecer
en todo momento el espiritu creativo y original del docente, que promueva e
incentive el crear, inventar, imaginar e interrogar. En el individuo talentoso, su
capacidad intelectual superior y sus habilidades especiales le permiten obtener logros
en diversos campos; la valoracion de estos debe integrar factores personales,
familiares, educativos, socioecondémicos, ambientales, culturales, entre otros que
intervienen en el desarrollo de sus potencialidades y en la obtencion de un
rendimiento con excelencia.

Al principio, el docente quien planea y dirige este proceso y, poco a poco,
los estudiantes lo van entendiendo y aprenden a usarlo por su cuenta para crear sus
ideas, probarlas, ver hasta donde pueden llegar, probar cosas diferentes, recibir
opiniones y crear nuevas ideas con lo que aprenden. Aqui, el docente es clave porque
él ve, anima y recompensa la creatividad del estudiante, por ello siempre debe ser
creativo y original. Las personas con talento tienen una gran capacidad intelectual y
habilidades especiales que les permiten triunfar en muchas areas. Para ver su valor,
hay que tener en cuenta cosas como su vida personal, su familia, su educacion, su
situacion econdmica, el entorno en el que viven, su cultura y otras cosas que influyen

en su desarrollo y en su capacidad para ser excelentes.
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2.4.5. Producto creativo

Un producto creativo, como dice Rhodes (1961), es esa cosa nueva o idea
que sale de tu cabeza cuando estas siendo creativo. Es el resultado de darle rienda
suelta a tu creatividad.

Es mas facil saber que la creatividad existe porque vemos lo que produce. El
producto es donde mejor se ve la creatividad, porque ahi es donde se hacen realidad
todas esas habilidades creativas que usaste durante el proceso. Por eso, hay muchas
formas de definir la creatividad basandose en el resultado final.

Dicho de otra manera, Rhodes nos da a entender que un producto creativo se
caracteriza por su capacidad para ofrecer una solucion Unica y novedosa a problemas
especificos, introduciendo ideas, procesos o tecnologias innovadoras. Destaca por su
originalidad, eficacia en la resolucion de problemas, satisfaccion del usuario, disefio
atractivo y la capacidad de generar emociones positivas en su audiencia. En sintesis,
un producto creativo fusiona elementos como originalidad, innovacion,
funcionalidad, disefio y conexién emocional para proporcionar una experiencia
distintiva y memorable.

Esta capacidad de crear con la mente también se entiende como la habilidad
de dejar de pensar como siempre y empezar a pensar de una forma diferente, pero
que sirva para algo. Las instituciones educativas que piensan a futuro deberian
probar cosas nuevas, como ensefiar por habilidades; es asi que, los estudiantes no
solo aprendan cosas, sino que aprendan a pensar por si mismos. Todos debemos estar
listos para los cambios constantes de hoy, como aprender a usar la tecnologia.

Segun Torrance (1977), para que algo se considere creativo, cinco

componentes deben pasar al mismo tiempo y estos son:
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Criterio de conectividad: La creatividad se basa en como las cosas se
relacionan entre si y para entenderla hay que ver como se conectan los elementos.
Los seres humanos no crean los elementos basicos, pero si puede hacer que se
relacionen.

Criterio de originalidad: Para que algo creativo sea realmente Gnico, debe ser
nuevo, singular y sorprendente.

Criterio de no-racionalidad: Muchos expertos creen que la creatividad viene
de procesos mentales que no son conscientes. EI hecho de que sea inconsciente
es clave, es por eso que, crear parece facil y natural. También explica por qué
uno se siente inspirado o0 como si escuchara una voz interior.

Criterio de autorrealizacién: La creatividad tiene que ver con cOmo somos
como personas: buscar la felicidad, crecer y sentirnos realizados. También hay
una relacion entre creatividad y ganas de hacer cosas.

Criterio de apertura: Se trata de las cosas que nos rodean, tanto dentro como
fuera de nosotros, tanto personales como posibles, y en cuanto a roles
indeterminados. Tiene que ver con ser sensible, aceptar las dudas, conocerse a
uno mismo y ser espontaneo, entendiendo que esto se aprende, no se nace con

ello.

2.5. Teoria del Pensamiento Creativo de Guilford

Guilford (1956, mencionado en Cruces, 2009) pensaba que la creatividad surge

cuando las ideas se cruzan con el pensamiento divergente. La creatividad tiene que ver con

las habilidades tipicas de la gente creativa, como ser fluido, flexible, original y pensar de

forma diferente (p. 272). Desde el punto de vista de Guilford, la creatividad va mas alla de

la mera generacion de ideas, siendo el resultado de la convergencia entre el conocimiento

conceptual y la habilidad de crear ideas nuevas. En otras palabras, la creatividad implica
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entender profundamente los conceptos esenciales, representados como “contenidos
semanticos”, y explorar diversas perspectivas y caminos a traves del pensamiento
divergente; ademas Guilford subraya que la creatividad se basa en una comprension sélida
y en la capacidad de pensar de manera Unica al referirse a dimensiones como originalidad,
fluidez y flexibilidad destacando como habilidades clave en este proceso creativo.

En tal sentido, en el contexto de la investigacion educativa sobre el uso de Scratch,
la Teoria del Pensamiento Creativo de Guilford ofrece un solido marco conceptual para
entender como esta plataforma puede potenciar las habilidades creativas de los estudiantes.
Scratch, al ser un entorno de programacion visual, le da a cada estudiante la oportunidad
de mostrar su lado creativo mediante el disefio y la ejecucion de proyectos interactivos. A
través de Scratch, los estudiantes aprenden a programar y también ejercitan su pensamiento
creativo en las diversas dimensiones identificadas por Guilford.

Por ejemplo, la promocion de la fluidez creativa en Scratch se logra al alentar a los
estudiantes a desarrollar una variedad de proyectos y soluciones para problemas
informaticos. La flexibilidad se fomenta a medida que los estudiantes exploran diferentes
enfoques para disefiar y programar sus proyectos, adaptandose a desafios y buscando
soluciones innovadoras. Ademas, la originalidad se estimula mediante el enfoque de
Scratch centrado en la creatividad, que permite a los estudiantes crear proyectos Unicos y
personalizados que reflejan sus propios intereses y perspectivas individuales.

En psicologia, el pensamiento es como tener la habilidad de crear ideas, imaginar
planes y decidir qué hacer después, puede prevenir errores o permitir que las acciones se
posterguen para que su adaptacion sea mejor en duracion y eficiencia. Esta cualidad
inobservable condujo al analisis posterior del significado de "pensar"”, a poner un énfasis
decisivo en la invisibilidad del pensamiento. Pensar creativamente significa ir mas alla de

lo comun, ser original, innovador y adaptable. Por ejemplo, idear un aparato para recordar
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cosas es una manera creativa de pensar, en la que conectas elementos diferentes a traves
de una idea visual en un disefio. De esta manera, el pensamiento creativo se usa para
inventar o cambiar algo, para producir ideas frescas y asi mejorar o modificar lo que ya
existe. También, te abre un monton de posibilidades con la imaginacion y con técnicas de
expresion como la mausica, el arte, la vista, el teatro, los cuentos, las comparaciones, el
juego y el humor, entre otras cosas.

Entender como pensamos creativamente nos da la oportunidad de despertar y usar
esas habilidades de forma consciente. generando e implementando ideas y soluciones
nuevas, lo que mejora nuestra vida y la de los demas.

Guilford (1977), hablaba de dos formas de pensar: divergente y convergente. Decia
que la divergente esta mas ligada a la creatividad y la convergente no innova, sino que usa
la 16gica y lo que ya sabe para resolver problemas.

La creatividad necesita que pensemos de forma divergente, pero los test mentales
miden la forma convergente. Entonces, algunos descubren cosas nuevas, y otros solo
repiten ideas ya hechas.

Esta vision de Guilford refuerza la importancia de emplear Scratch como una
herramienta para impulsar la creatividad en el entorno educativo, dado que ofrece a los
estudiantes la posibilidad de explorar y manifestar su creatividad en diversas formas, sin
estar restringidos por soluciones preconcebidas o convencionales.

Por otro lado, las pruebas mentales que se centran en el pensamiento convergente
pueden no mostrar completamente la variedad y originalidad del pensamiento creativo que
se desarrolla al usar la programacion en Scratch. Por lo tanto, desde la vision de Guilford,
se destaca la necesidad de usar métodos de evaluacion que reconozcan y valoren la
variedad de ideas y enfoques creativos que los estudiantes pueden mostrar a través de

proyectos creados en Scratch.
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Normalmente pensamos que las ideas nacen cuando tomamos las cosas, sacamos
sus rasgos principales y nuestra mente los une y los vuelve generales. Entonces podemos
afirmar que pensar, es como conectar cosas, y cuando conectas y combinas, creas algo
nuevo. Como todo tiene que ver con todo de alguna manera, y nuestra mente siempre
asocia cosas, cualquier idea puede ser creativa.

Antes de los afios 60, cuando se estudiaba la inteligencia, solo se miraba el
pensamiento convergente que va a una Unica solucion. Guilford fue el primero que dijo
que el pensamiento divergente que se abre a muchas posibilidades es algo aparte y por si
mismo. Guilford (citado de Ferrandiz et al.,2016) define el pensamiento divergente como
el proceso mental utilizado para abordar problemas que pueden tener multiples soluciones,
todas consideradas validas, aunque puedan diferenciarse en nivel o calidad. En este
enfoque, la persona no esta limitada por opciones especificas, sino que tiene la libertad de
llegar a sus propias conclusiones ante los desafios o problemas, lo que puede dar como
resultado respuestas imprevisibles e innovadoras. Guilford subraya que es muy importante
ser flexible, buscar distintas soluciones y ser creativo para encontrar respuestas buenas
ante los problemas.

Con el pensamiento divergente, la creatividad se refleja en la capacidad de imaginar
nuevas posibilidades, buscar soluciones distintas, observar los problemas desde otra

perspectiva y dar un nuevo sentido a ideas 0 esquemas ya existentes.
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2.5.1.

2.5.2.

Dimensiones del pensamiento creativo
Guilford (1950) pensaba que el pensamiento divergente era clave para la
creatividad, y lo dividié en varias dimensiones:
Fluidez

Es cuando alguien puede crear ideas o productos interesantes y Unicos
que ayudan a la comunidad. Se nota si algo es nuevo, original y muestra
imaginacion.
Flexibilidad

Es poder adaptarse a cosas nuevas y usar los problemas inesperados
a tu favor. Se ve cuando mezclas informacion de forma natural y encuentras
la forma correcta de abordar un problema.
Originalidad

Es ser diferente y ver las cosas de otra manera. Ademas, se mide por
las respuestas fuera de lo comun, las ideas inesperadas y el ingenio.
Elaboracion

Es la capacidad de construir algo a partir de la informacion que
tenemos, aprovechandola al maximo para dar forma a una estructura con
sentido y utilidad.
Test del Pensamiento Creativo de Torrance

Torrance, siguiendo los pasos de Guilford y otros expertos en el campo de la

creatividad, sugiere que, al desarrollar y construir escalas de calificacion creativas,

debemos considerar algunos factores. Estos factores nos ayudan a evaluar los

productos creativos, como la elaboracion, la fluidez, la originalidad y la flexibilidad

(Aranguren & lrrazabal, 2012).
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Una de las limitaciones mas prominentes en la practica al evaluar la
creatividad es la falta de una sola teoria que sea ampliamente reconocida y sobre la
cual se puedan establecer estandares de un estudio especifico. Como resultado,
varios test psicométricos que miden la creatividad sufren una complejidad
generalizada y son ambiguos en su interpretacion. EIl uso de varias herramientas
confiables es crucial para evaluar de manera objetiva a personas, grupos sociales,
organizaciones o comunidades. Esto ayuda a crear e implementar proyectos
psicolégicos que sean efectivos y seguros. Asi, las distintas pruebas que pretenden
medir el pensamiento creativo deben ser permitidas y fiables, y deben identificar
siempre las variables creativas mas utilizadas.

En 1962, Torrance desarrollo el test del pensamiento creativo, The Torrance
Test of Creative Thinking (TTCT), continuando con la Estructura de Inteligencia
(SOI) de Guilford, una evaluacion disefiada para valorar el pensamiento divergente
y convergente, que consiste en pruebas que implican una serie de actividades
abiertas, en la que no se obtienen buenas o malas respuestas, pero se califican segun
criterios.

La prueba mas frecuente, aceptada y ampliamente utilizada del pensamiento
creativo es el TTCT. Funciona como el SOI de Guilford y proporciona una variedad
de respuestas a las preguntas, pueden verbales o expresiones graficas, que se
califican de acuerdo con los diferentes criterios Elaboracion, Flexibilidad, Fluidez,
y Originalidad. A Paul Torrance le importaba mucho crear un instrumento para
medir las variables de las que hablamos, asi que prepard varias pruebas para ver
coémo funciona el proceso creativo de alguien.

El test del pensamiento creativo es complejo ya que utiliza muchas pruebas

que utilizan diferentes modos y formas (Torrance, 1974). En las actividades de las
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pruebas se encuentran ciertas tareas que son propias del test; muchas de ellas que se
proponen tienen una gran complejidad. Este test esta divido en dos subpruebas que
son figurativa y verbal, y pueden ser utilizadas de maneras diferentes, de forma
colectiva o individual.

Una de las caracteristicas distintivas del TTCT es su enfoque en la diversidad
de responder a los diferentes estimulos. Al contrario de los test convencionales que
buscan una Unica respuesta correcta, el TTCT valora la variedad y la originalidad de
las respuestas de los participantes. Esto refleja la comprension de Torrance de que
la creatividad se manifiesta de diversas formas y no puede ser limitada por un Gnico
criterio de evaluacion.

El Test del Pensamiento Creativo de Torrance (TTCT) se aplica en diversos
ambitos, como la educacion, la psicologia clinica, la investigacion académica y la
identificacion de talentos. En el contexto educativo, se emplea para detectar y
respaldar a estudiantes con habilidades destacadas, ademas de ser util en la
elaboracion de planes de estudio enriquecidos. En psicologia clinica, se utiliza para
evaluar la capacidad creativa de las personas en distintos entornos terapéuticos. En
investigacion académica, el TTCT es una herramienta valiosa para analizar los
procesos cognitivos asociados a la creatividad y para desarrollar nuevas estrategias
de ensefianza.

2.6. Estrategias que estimulan el pensamiento creativo

La teoria constructivista de Lev Vigotsky fundamenta el uso de estrategias de
aprendizaje en el ambito educativo, argumentando que el aprendizaje es un hecho social,
destacando la importancia de la interaccion entre compafieros y su participacion en
experiencias significativas para la construccion de su conocimiento. En ese sentido,

estrategias como la lluvia de ideas, el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje
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autonomo, el aprendizaje colaborativo, el uso de cuentos y el juego facilitan la asimilacion
de conceptos y promueven el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Hay que tener en
cuenta que estas estrategias no solo les permiten adquirir conocimientos, sino que también
los integran en su estructura cognitiva mediante la interaccion activa, reflexion y
resolucion colaborativa de problemas. Ademas, considerando la zona de desarrollo
préximo de los estudiantes, estas estrategias brindan el respaldo necesario para que ellos
avancen hacia objetivos de aprendizaje mas desafiantes con el apoyo de sus compaferos y
docentes.

Las estrategias de ensefianza son practicas y acciones utilizadas por los docentes
para planificar y ejecutar lecciones de ensefianza-aprendizaje. El proceso educativo se
facilita en estos enfoques mediante el uso de diversos métodos y técnicas que tienen como
objetivo dotar a los estudiantes de las habilidades y destrezas necesarias para lograr sus
objetivos (Hernandez & Guaraté, 2017). Son una serie de programas utilizados para lograr
un aprendizaje. La estrategia es un proceso mental consciente a traves del pensamiento
definido para lograr un objetivo utilizando técnicas y acciones como medio.

Estas estrategias buscan que los estudiantes sean mas independientes, responsables
y capaces de manejar su propio aprendizaje (Prieto et al., 2002, citado en Varias, 2021).
Ademas, las estrategias de aprendizaje permiten a los estudiantes seleccionar de forma
coordinada la informacion necesaria para realizar una actividad de acuerdo con las
caracteristicas de la situacion educativa en la que se desarrolla la actividad (Monereo,
2008). Por lo tanto, es crucial promover estrategias innovadoras y actualizadas en las
instituciones educativas que permitan a los estudiantes lograr aprendizajes significativos,
desarrollar la creatividad y el pensamiento creativo.

Es muy importante usar estrategias todo el tiempo, pensando en lo que quieres

lograr y en qué habilidades quieres mejorar. En tal sentido, hay estrategias para recordar
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lo que ya sabes y otras para ordenar tus ideas y asi aprender mejor; es asi que usar bien las
estrategias de aprendizaje ayuda a no solo memorizar las cosas.

Mufioz (2010) considera que es necesario utilizar todas las estrategias innovadoras
y originales posibles que estimulen el pensamiento creativo. De esta manera, obtendremos
personas habiles y capaces de aportar soluciones, crear nuevas ideas e imaginar
alternativas originales a los desafios sociales. Segun Srikongchan et al. (2021) es posible
desarrollar estas habilidades siempre que se brinden los estimulos apropiados y se adapten
a las diferentes formas de pensar. Algunos autores sostienen que las estrategias didacticas
son fundamentales para la ensefianza, creando un ambiente éptimo que brinda soluciones
para la ensefianza - aprendizaje. Estas estrategias se combinan en diferentes métodos,
procesos, medios y formas organizativas para alcanzar las metas.

En los Gltimos afos el pensamiento creativo ha atraido la atencion de los docentes
y lo abordan de todas partes con el objetivo de que los estudiantes piensen diferente.
Aplicando diferentes estrategias para ayudar a los estudiantes a encontrar soluciones
originales a diferentes problemas. Entre ellas mencionaremos algunas:

2.6.1. Estrategia Lluvia de Ideas

La lluvia de ideas es una técnica que existe desde hace unos 70 afios. Se
describid por primera vez en 1954 por Alex Osborn, pero hoy en dia sigue siendo
una herramienta muy 0til que puede ser increiblemente poderosa y eficaz cuando se
usa correctamente.

Para Herndndez & Guaraté (2017), la lluvia de ideas, como metodologia
educativa, potencia la creatividad en los estudiantes y el pensamiento divergente al
fomentar la generacién libre de ideas y soluciones sin restricciones, promoviendo la
reflexion, la labor conjunta y el respeto entre los participantes. Para mejorar esta

técnica en el ambito educativo, es crucial crear un ambiente inclusivo y de confianza.
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También es importante diversificar los participantes, reflexionar sobre las ideas
generadas, promover la accién y utilizar herramientas tecnolégicas apropiadas. Todo
ello con el objetivo de estimular la innovacion y aprendan a resolver problemas entre
los estudiantes.

Segun Pomar (2018), la técnica de la lluvia de ideas tiene el poder de superar
las limitaciones del pensamiento convencional, generando una cascada de

originalidad que se retroalimenta de manera positiva.

¢ Como hacer una lluvia de ideas?

Para que una lluvia de ideas sea productiva, es clave tener reglas claras y
sequir ciertas pautas.; de lo contrario, es sencillo caer en la confusion y la
desorientacion. Estas son las breves propiedades o caracteristicas que debe definir
antes de comenzar:

— Definir el problema: En primer lugar, se define el motivo de la lluvia de ideas
con el mayor detalle posible. Si no lo hace, las ideas generadas pueden estar
dispersas 0 no ser muy Utiles. Participantes: Una vez que se determina el objetivo
de la lluvia de ideas, se anuncian los participantes, los que deben poder aportar
algo valioso a la reunion. Ademas, se debe elegir un moderador, quien se encarga
de recolectar ideas, mantener el orden y manejar la dinamica.

— Tiempo: La lluvia de ideas no debe exceder los 90 minutos. Ademas, se debe
precisar el tiempo de cada tarea: formulacién del problema, entrada de ideas, el
analisis, la composicion y la solucion.

— Reglas: También es importante definir normas que se van a seguir en la dindmica
de la lluvia de ideas, como respetar tu turno para hablar, levantar la mano para

participar, valorar las opiniones de otras personas o apagar tu celular.
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— Ejecucion: Identificado el problema a resolver, los participantes, el moderador
y las reglas del juego, es el momento de iniciar la lluvia de ideas. Recuerde usar
una pizarra o algo asi para que las ideas y preguntas estén siempre visibles para
los participantes, ya que esto estimularé nuevas ideas.

— Analisis: Una vez terminado el tiempo de lluvia de ideas, es el momento de
analizarlas todas. Las que menos aporten o sean imposibles seran descartadas
inicialmente. Poco a poco, solo permaneceran las mejores ideas para elegir la

mejor o construir soluciones a partir de las mejores.

Tipos de técnicas de lluvia de ideas
Las técnicas de lluvia de ideas se pueden dividir en tres grandes categorias
segun los objetivos que persiguen en el proceso creativo:

— Técnicas para entender: Estas habilidades se utilizan normalmente cuando los
participantes se enfrentan a nuevos desafios. Pero también son divertidos para
equipos que pasan mucho tiempo resolviendo problemas y necesitan generar
nuevas ideas. Te permitiran profundizar en el problema, practicar la empatia y
observar el problema desde otra perspectiva.

— Técnicas para idear. El propdsito principal de estas técnicas es ayudarte a
generar ideas. Entre ellas se tienen las sistematicas, abiertas, las que usan la parte
visual del cerebro y algunas que involucran movimiento o palabras. Al mezclar
bien estos métodos, se puede garantizar el éxito.

— Técnicas para analizar: Son tan o0 mas relevantes que las anteriores; te ayudan
a navegar por la riqueza de ideas generadas. Ordenar, seleccionar y finalmente

elegir la implementacion mas atrayente.
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2.6.2. Estrategia Juego

El juego se considera una estrategia invaluable para desarrollar el
pensamiento creativo, ya que permite que los nifios expresen plenamente su
imaginacion y fantasias, fomentando asi el deseo de crear y descubrir el entorno, asi
como la iniciativa para imaginar nuevas situaciones. Ademas, contribuye al
desarrollo motor, social y cognitivo de los estudiantes de manera muy importante y
es una parte crucial de la creatividad (Delgado, 2021).

En el siglo X1X surgieron las primeras teorias psicoldgicas de los juegos, que
luego fueron reconocidas como un elemento muy valioso y una excelente
oportunidad para aprender y desarrollar la creatividad.

Desde un punto de vista pedagogico, el juego abarca todos los aspectos del
ser humano: fisico, emocional y racional, y puede estimular la adaptacion social, la
liberacion y la transformacion en las culturas de Piaget, Vygotsky y Bruner. (Mota,
2018).

Los juegos como estrategia didactica pueden ser incluidos en el proceso de
aprendizaje, ya que su valor educativo y resultados positivos en la experiencia
docente son incuestionables, y su contenido esta estructurado de tal forma que
reconstruye el contexto social.

El juego ayuda a que cada nifio cree su propia forma de ver las cosas y
exprese su lado creativo.; también manifiesta las reacciones individuales y singulares
de los nifios al entorno. Zuloeta et al. (2021), considera que el juego, al ser una
actividad de autoexpresion que aprovecha la imaginacién infantil, ofrece una
plataforma escalable y sin restricciones donde los nifios pueden explorar libremente
nuevas ideas, construir sobre las existentes y experimentar sin limites, fomentando

asi su creatividad y desarrollo integral.

46



El juego no solo ofrece diversion a los nifios, sino que también actda como
una herramienta de gran relevancia para nutrir la creatividad y piensen mejor; es asi
como, a traveés de este, los pequefios pueden explorar, experimentar y expresarse de
manera Unica, lo que les permite desarrollar su imaginacion y resolver problemas de
forma original. Esta actividad les da la chance de explorar, experimentar y mostrarse
tal como son, lo que es bueno para su desarrollo fisico, emocional, social y mental
(Albornoz, 2019). En conclusion, el juego no solo entretiene, sino que es muy
importante para el bienestar general de los nifios, fomentando su creatividad,
pensamiento innovador y desarrollo holistico.

2.6.3. Estrategia Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Un plan educativo centrado en problemas solo busca que piensen
creativamente los estudiantes animandolos a encontrar maultiples soluciones
alternativas. A través de desafios colaborativos, los nifios utilizan este método para
poner a prueba su ingenio, inteligencia y conocimiento, lo que da como resultado
una educacion profunda y significativa. Al presentar una variedad de situaciones o
desafios, los estudiantes se motivan a experimentar con diferentes respuestas que
mejoran la creatividad (Vasquez, 2021).

Es una estrategia activa de aprender en la que los estudiantes piensan,
exploran y hablan sobre situaciones problematicas presentadas por los docentes en
grupos reducidos, donde los docentes no transmiten informacion, sino que facilitan
el proceso de aprendizaje (Chimoy, 2022). El proposito principal no es dar
soluciones a los problemas de inmediato; sino mas bien, la idea es usar esos mismos
problemas como punto de partida para identificar qué temas necesitamos aprender.
Esto significa que, al enfrentarnos a un problema, en lugar de buscar la respuesta

directa, lo analizamos para ver qué conocimientos nos faltan. De esta forma, estimula
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el autoaprendizaje de nuevos temas y genera confianza para enfrentar las
incertidumbres que existen en los problemas practicos; tanto en la universidad como
en la carrera, todos los estudiantes deben asumir la responsabilidad personal del
autoexamen. Ademas, logran gestionar conocimiento relevante, que se caracteriza
por su profundidad, amplitud y flexibilidad. Esta técnica funciona muy bien en clases
reducidas: se recomienda trabajar con mas o menos 15 estudiantes bajo la guia de un
profesor. Los maestros deben aconsejarlos; en lugar de asignar lecturas obligatorias
previas, permite a los estudiantes definir el problema y acompafiarlos en el camino.
¢Para qué se usa?

El Aprendizaje basado en problemas se usa:

— Para motivar a los estudiantes a que aprendan y desarrollen su autonomia en el
proceso, para que puedan construir sobre las experiencias y conocimientos
adquiridos, para que tengan la oportunidad de aplicarlo de inmediato.

— Para permitir a los estudiantes retener el conocimiento por un largo periodo de
tiempo en comparacion con ensefianza tradicional.

— Si se desea enfatizar el proceso de aprendizaje en lugar de solo impartir el
conocimiento en si.

— Para proporcionar practicas valiosas en el desarrollo del razonamiento, analisis
y argumentacion que forman la base del enfoque necesario.

2.6.4. Estrategia Aprendizaje Autbnomo

La autonomia para Rue (2009, como se citd en Quispe, 2020), es la
orientacion propia de una persona para decidir como pensar y actuar en la vida. Asi
que, una persona autobnoma actta al margen de la influencia social y actuando segun

sus propios principios, que €l mismo confirma a través de la reflexion critica.

48



En el sentido mas ordinario la Autonomia es tratar, aprender o hacer algo en
un lugar o espacio temporal no reglamentado, con ayuda o apoyo especial que el
estudiante busca por medios propios (Quispe & Villafuerte, 2023). Esto quiere decir
que la autonomia es una orientacion personal que determina el camino a los
pensamientos y acciones que rigen la vida. Es por ello que el individuo autbnomo
mantiene cierta distancia de todas las influencias sociales. Por tanto, actda segun
principios establecidos, resultado de su propia critica. Tener la capacidad de tener
una abrumadora cantidad de opciones para elegir, ser racional y disfrutar de la
libertad ayuda a construir el nacleo del aprendizaje autbnomo. Las relaciones de
autonomia mas comunes se relacionan con la resolucion, el aprendizaje o la
realizacion de actividades en momentos irregulares. Estas acciones pueden contar
con un apoyo especifico que el estudiante busca por su propia motivacion.

Para Varias y Callao (2022), el aprendizaje autbnomo es una estrategia que
sirve para incitar a los estudiantes a formar parte activa en la formacion y
enriquecimiento de las estructuras cognitivas. Por ello, debe implementarse en un
sistema educativo pedagogico establecido. Para ellos no solo facilita la adquisicion
de conocimientos, sino que también promueve habilidades esenciales como la
responsabilidad, la autonomia y el pensamiento critico. Asi mismo, los docentes
deben considerar que el aprendizaje autodirigido de ciertos estudiantes es innato,
mientras que otros estudiantes pueden aprender o ya lo han hecho por su cuenta. En
cualquier caso, es crucial que los educadores elaboren un plan de accion complejo y
progresivo en funcion del avance del desarrollo del autocontrol del estudiante.
Estrategias para propiciar el aprendizaje autbnomo

Existen una serie de caracteristicas para promover el aprendizaje autbnomo,

las cuales varian, pero destacaremos las mas importantes.
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— Desarrollar estrategias que estimulen y mejoren la reflexion, el analisis y el
pensamiento critico en lugar del aprendizaje memoristico y repetitivo.
— Recomendar actividades que promuevan la motivacién y la iniciativa con el
objetivo de realizar las tareas encomendadas.
— Relacionar las tareas individuales y grupales con las evaluaciones grupales
apropiadas.
— Promover experiencias de aprendizaje colaborativo que deben estructurarse para
que aprendan en grupo y todos puedan aportar ideas y asi puedan beneficiarse.
— Crear capacitaciones efectivas dirigidas a promover el autocontrol y desarrollo
de estrategias de resolucion de problemas, transformando a los docentes en guias.
Es importante sefialar que el aprendizaje autdbnomo efectivo promueve el
desarrollo de habilidades, competencias, asi como un alto grado de conocimientos
sobre las destrezas de aprendizaje. Ademas, que promueve pensar de forma mas
critica y reflexiva al realizar ejercicios de habilidades cognitivas.
2.6.5. Estrategia Cuentos
Los cuentos forman parte fundamental de la cultura y se utilizan para
transferir informacién y aprender de forma indirecta y divertida. Ademas, transfieren
sentimientos e influyen en la mejora del nivel emocional y conductual de los nifios.
A través de los cuentos e historlETas, es posible ensefiar conceptos, valores y
facilitar ejemplos para enfrentar diferentes problemas o circunstancias. Estos
cuentos son divertidos, entretenidos, enriquecedores y estimulan la curiosidad de los
nifios. Para Para Franco y Alonso (2011), los cuentos no solo ayudan a desarrollar la
inteligencia y esclarecer las emociones, sino que también incitan la imaginacion y al
juego, que son componentes esenciales para que los nifios exploten su potencial

creativo, ya que ellos expresan, guian y evolucionan su creatividad a traves de la
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imaginacion y las actividades ladicas. En tal sentido, los cuentos se convierten en
una fuente principal para promover el pensamiento creativo, la sensibilidad artistica
y fomentar el espiritu critico. A través de los cuentos, los nifios pueden absorber la
naturaleza de los simbolos y las culturas, los que se vinculan a través de un lenguaje
de imagenes. Los docentes de educacion infantil tienen el habito de utilizar los
cuentos como medio para estimular la imaginacién de los estudiantes porque las
palabras facilitan la percepcion sensorial y, con el tono adecuado dan sentido a las
palabras.

Se puede decir que en los inicios del nifio el cuento es una herramienta que
ayuda a crear una estructura estable a la fantasia y aumenta su imaginacion. En tal
sentido, Vasquez y Ruiz (2021) sostienen gue los cuentos y las historlETas son una
buena forma de inspirar la creatividad en los estudiantes, disefiando actividades y
experiencias como desarrollar personajes, didlogos, tramas, finales mediante
programas educativos que les ayuden a pensar de forma mas creativa.

Los cuentos actian como un recurso de aprendizaje que le da libertad al nifio
no solo de transitar por la imaginacion, sino también de aceptarse como un ser con
diferentes emociones y dimensiones, las cuales la identifican como persona (Carrero,
2018). Mediante los cuentos se puede instruir en diferentes materias como
matematicas, historia, arte, geografia, religion y ética.

Los cuentos de nivel inicial son cruciales no solo porque inspiran a los
lectores, sino también porque contribuyen a promover el lenguaje, la creatividad
literaria y la comprension de los posibles mundos; ademas, puesto que recrean la
vida de los personajes e identificandose con ellos, el nifio atraviesa una serie de
vivencias y situaciones que le ayudan a ganar mas confianza e integrarse a su

entorno.
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Al trabajar en el aula manejando la estrategia de los cuentos, estos nos
brindan muchos aspectos para tratar con la variedad de aspectos que rigen el
desarrollo infantil, como:

— Aspecto comunicativo: Los cuentos crean comunicacion en un sentido amplio:
la capacidad de usar palabras, curiosidad, control corporal equilibrado,
acercamiento al ritmo, produccion. y reconocimiento de sonidos, interpretacion,
invencion, capacidad lectora.

— Aspecto emotivo: Las emociones estan relacionadas con el cuento e historlETas.
Narrar un cuento no es solo leerlo; hay que sonreir, asombrarse, enfatizar ciertas
preguntas, desarrollar frases que creen tension y misterio, generar una relacion
de complot y colaboracion con los personajes e improvisar nuestras cosas tanto
como sea posible. En definitiva, involucrar a los nifios, dejar que comenten,
piensen y expresen sus ideas.

Para Delgado (2020), es de vital importancia que utilicen los personajes para
expresar, identificar y proyectar sus deseos, lo que los libera de la ansiedad y el
estrés. Poco a poco, experimentan las emociones y los valores universales que son
muy importantes para educar su vida. Es importante que las fuerzas opuestas se
equilibren en los cuentos y crear un aprendizaje. La magnitud de cada uno de los
sucesos se debe equilibrar mostrando a los nifios el desarrollo de los personajes, el
éxito del comportamiento positivo, la posibilidad de cambio estructural. Los
resultados deben ser agradables y generar una reflexion constructiva.

2.6.6. Estrategia Aprendizaje Colaborativo

El Aprendizaje colaborativo se basa fundamentalmente en las pautas

difundidas por Vygotsky (1995), donde sefiala que el aprendizaje estimula varios
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procesos de desarrollo que solo se llevan a cabo cuando los nifios se relacionan con
otros y cooperan con sus compareros.

Por lo tanto, se puede indicar que, mediante las actividades colaborativas, los
docentes pueden obtener informacion sustancial y asi contribuir con el aprendizaje
integral de los estudiantes, a traves de asesoramiento y guia; para esto, Pefialoza
(2017) sugiere incluir herramientas tecnologicas TIC en la educacién colaborativa,
lo cual se traduce en un aumento de las capacidades sociales y cooperativas, asi como
en el desarrollo del pensamiento creativo. Este enfoque fomenta un sentido de orden
en la escuela y anima a los estudiantes a desarrollar su creatividad, pensamiento
critico, analisis y habilidades reflexivas.

Asimismo, este tipo de trabajo posibilita la forma de construir los
conocimientos a través de la colaboracién que se da tanto entre estudiantes como
docentes. Fortalece y refuerza la comunicacion de forma productiva, significativa y
continua. Esto se logra a través de la influencia y conexién con los colaboradores,
para fortalecer y utilizar el conocimiento (Villegas y Gonzélez, 2005).

El conocimiento se entiende mejor como algo que construimos juntos, y esto
se aplica a todas las etapas del proceso de ensefianza-aprendizaje. Aunque se enfatiza
la importancia de la interaccién cognitiva entre comparfieros, el aprendizaje
colaborativo también incluye al profesor y, en términos generales, al entorno
educativo en su conjunto (Roselli, 2016). Esto implica que el papel del docente es
clave en el aprendizaje colaborativo. Guia las interacciones entre estudiantes y ofrece
la orientacion necesaria. Mientras tanto, el entorno educativo, tanto en su aspecto
fisico como cultural, ejerce una influencia significativa al proporcionar contextos y
oportunidades para la construccién conjunta del conocimiento. Por tanto, para

fortalecer el aprendizaje colaborativo, es esencial considerar y disefiar entornos
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educativos que promuevan la participacion, la colaboracion y el intercambio de ideas
entre todos los participantes del proceso educativo.

A través del trabajo conjunto, los estudiantes son personas mas integrales que
emite juicios valiosos sobre los problemas a resolver. El objetivo es ayudar a sus
compafieros a percibir correctamente el conocimiento, enfatizando que lo hagan de
acuerdo con las instrucciones del docente.

Esta estrategia de ensefianza promueve el trabajo grupal y se centra en el
aprendizaje del estudiante, donde este tipo de alumno con capacidades diferentes
utiliza actividades diversas de educacion para optimizar su comprension de un tema.

Cada miembro del equipo no solo es responsable de su propio aprendizaje,
sino que también ayuda a sus colegas a aprender, creando un ambiente de éxito. Las
tareas completadas con éxito se ven reflejadas en el trabajo que desempefia cada

miembro del grupo (Revelo et al., 2018).

Elementos esenciales del aprendizaje Colaborativo
— Responsabilidad personal

Cada estudiante es responsable de la parte que le corresponde de la tarea,
pero todos los miembros del grupo deben comprender las tareas asignadas a otros
compafieros de clase.
— Comunicacién cara a cara

Los estudiantes deben realizar un desarrollo consciente de su trabajo en el
que contribuyan a su éxito como miembros del grupo, compartiendo la mejor
informacion, ayudandose unos a otros de manera efectiva y eficaz; brindan
retroalimentacion para mejorar la realizacion de una actividad y analizar los
hallazgos y consideraciones de cada miembro del grupo para producir los resultados

optimos. Las actividades cognitivas significativas y las interacciones interpersonales

54



2.7.

surgen solo cuando los estudiantes se apoyan mutuamente en beneficio de su
aprendizaje, lo que incluye, por ejemplo, explicar a otros como resolver problemas,
debatir las opiniones sobre los conceptos aprendidos, y fomentar el propio
conocimiento para homogenizar o mejorar su aprendizaje con sus comparieros.
— Interdependencia positiva

Existen dos objetivos en los que los estudiantes se apoyan colaborativamente:
convertirse en expertos en la materia y responder de la mejor forma a multiples
situaciones por medio del trabajo grupal. Cada uno comprende y comparte los
objetivos, resultados y recursos. El éxito individual de cada estudiante depende del
grupo en general.
— Trabajo en equipo

Los estudiantes en el trabajo en equipo deben tener habilidades para
establecer vinculos individuales y grupales, asi como los conocimientos
imprescindibles cuando resuelven los problemas planteados como objeto de estudio.
— Proceso de grupo

Las metas son establecidas por los miembros del equipo de trabajo y califican
sus tareas con regularidad, determinan qué cambios son necesarios para optimizar
sus actividades y la eficacia en las relaciones con los miembros del trabajo grupal.
Scratch

Pascual (2015, citado en Pérez et al., 2020), dice que Scratch es un programa creado

por gente del MIT, en donde usaron nuevas ideas para hacer que aprender a programar sea

facil y divertido para todos.

Resnick et al. (2009), explican que Scratch es un lenguaje de programacion nuevo

que permite crear cuentos interactivos, juegos y animaciones. Los estudiantes pueden

compartir lo que hacen y expresar sus ideas de forma creativa. Mientras tanto, aprenden a
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pensar de forma logica e innovadora, desarrollando habilidades dtiles para el futuro. Eso

si, esto funciona si los docentes usan la tecnologia de forma creativa y no solo repiten las

mismas clases de siempre.

2.7.1. Interfaz Grafica

Algo clave de Scratch es que es facil de usar y accesible, sobre todo por su

interfaz gréfica, que ayuda mucho a quienes estan empezando y a los mas jovenes

(Kuz & Ariste, 2021). Aqui se destacan los puntos principales de esta interfaz.

>

Escenario: La zona mas extensa, blanca, donde esta el gato de Scratch, Gnico
personaje al principio.

Botones nuevos sprites: Abajo del escenario hay tres botones para buscar o
hacer personajes nuevos para tu historia.

Modo presentacion: Si le das al botdn de la izquierda, el escenario se hace
grande, como una pantalla completa.

Lista de sprites: Abajo de lo anterior veras los dibujos pequefios de los
personajes que actan. Toca uno para cambiarlo.

Barra de herramientas: Esta arriba del escenario y sirve para mover cosas,
copiarlas, cortarlas, hacerlas mas grandes o chicas.

Bandera verde: Con este boton arrancan los programas que hiciste. * Boton
rojo: Este boton para todo.

Botdn rojo: Sirve para detener la accion.

Notas del proyecto: Aqui puedes escribir cosas sobre tu proyecto.

Paleta de bloques: A la izquierda estd la caja de herramientas con las
instrucciones para que los personajes hagan cosas. Son los bloques para hacer
los programas. Hay 8 cajas con piezas distintas, cada una de un color, para

diferentes acciones.
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> Area de scripts: Entre las dos partes anteriores esté el area de scripts, que es
muy importante. Aqui pones los bloques de las cajas para armar los programas.
» Pestafas: Justo encima del area de scripts tenemos tres pestafias que nos
permiten afiadir guiones, disfraces o sonidos al guion que construimos.
» Estilo de rotacion: Nos permite determinar la rotacion de los sprites.
» Informacion del sprite seleccionado: Aqui ves el nombre y una imagen del
personaje que elegiste.
2.7.2. Programacion
Lo més importante de saber programar es que puedes hacer que tus ideas
cobren vida en una computadora. Todos usamos computadoras y vemos cosas en
linea, pero casi nadie crea esas cosas, pero con Scratch y otras herramientas,
podemos ser parte del pequefio grupo de personas que si las hacen.
Yo veo razones mas profundas y generales para aprender a programar. En el
proceso de aprender a programar, las personas aprenden muchas otras cosas.
No estdn simplemente aprendiendo a programar, estan programando para
aprender, pues ademas de comprender ideas matematicas y computacionales,
tales como variables, condiciones, simultdneamente estan adquiriendo
estrategias para solucionar problemas, disefiar proyectos y comunicar ideas
(Resnick, 2012, p.3).
2.7.3. Interactividad
Danvers (1994, citado en Estebanell, 2002), define la interactividad de forma
sencilla y completa: es la comunicacién entre una persona y un sistema (ya sea una
computadora, un sistema de video, etc.). Para Danvers, la interactividad depende de
cuanto control y libertad tenga el usuario dentro del sistema, y de qué tan bien

responda el sistema a las acciones del usuario. Este concepto de relacién interactiva
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puede compararse con el esquema de comunicacién tradicional, que incluye un
emisor, un receptor y una respuesta, también conocida como feedback.

La interactividad se define como la capacidad de un sistema, que puede ser
un software, una plataforma o un dispositivo, para facilitar una comunicacion de ida
y vuelta entre el usuario y el sistema. Esto implica que el usuario pueda interactuar
con el sistema al proporcionar informacion o llevar a cabo acciones, y que el sistema
responda a estas interacciones de manera perceptible, lo que da como resultado una
experiencia de usuario activa y participativa.

Bayard-White (1986, citado por Salinas en 2009), habla de la importancia de
la interactividad, sefiala que el estudiante debe participar de forma activa, y llega a
la conclusion de que la ensefianza funciona mejor cuando incluye cuatro cosas clave:
responsabilidad, colaboracion, interaccion, feedback y conexion con el mundo real.
Esta idea reconoce que los estudiantes aprenden mejor cuando se involucran y que
la interaccion con el contenido, con otros estudiantes y con su entorno es basica para
entender y recordar lo que aprenden.

Rodriguez & Chavez (2020), la definen como la gestion de lugares donde se
hacen trabajos individuales o en grupo con tecnologia. Esto ensefia la tension entre
tener el control y dar libertad; esto es cuando alguien puede preguntar si cambia su
seguridad o si le da a otra persona la tarea de tomar decisiones.

Destaca el equilibrio entre el control y la libertad en estos espacios, asi como
la capacidad del receptor para modificar su experiencia, lo que implica una
participacion y una toma de decisiones personalizada en la interaccion con la
tecnologia. Este planteamiento amplia nuestra comprensién de la interactividad al
considerar aspectos como el empoderamiento del usuario y la flexibilidad en el

proceso interactivo.
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Figura 2

Componentes de la interactividad

[ |
' Ofrece ayudas ! e denal Factores
: ajustadas : y afectivo cognitivos :
| : Estudiantes [
| 3 \
| Generador de situaciones 1 Motivacién Conocimientos |
l significativas A Autoconcepto previos J

Nota. Interrelacién de las actuaciones del profesor y los estudiantes en torno a los
contenidos o tareas de aprendizaje (Coll et. al, 2008)
3. Definicion de términos basicos

a) Pensamiento creativo: Se trata de crear ideas, fijar metas, ver qué es mas importante
y buscar opciones. Puedes aprender a pensar creativamente igual que aprendes
cualquier otra cosa. (De Bono, 1999).

b) Software Educativo: Es un programa que sigue un plan de ensefianza claro y ayuda
directamente a aprender y a ensefiar, siendo una buena herramienta para mejorar la
educacion (Kuz & Avriste, 2022).

¢) Software Scratch: Scratch es un programa para computadoras que ayuda a aprender a
programar. Tiene una forma facil de usar con dibujos que dejan a la gente hacer cosas

interactivas como juegos Yy caricaturas, usando bloques de codigo. Ayuda a aprender a
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programar, también anima a usar la imaginacion y a solucionar problemas de forma

creativa y trabajando juntos en sitios diferentes (Kuz, 2023).

d) Lacreatividad digital: Es el proceso de generar ideas innovadoras, expresar conceptos

originales y resolver problemas utilizando herramientas y medios digitales. Se busca
obtener el maximo provecho a todo lo que ofrece las tecnologias digitales de hoy en
dia, como aplicaciones, redes sociales y dispositivos. Esto es para intentar explorar
nuevas formas de expresion, colaboracion y creacion de contenido. La creatividad
digital implica no solo el uso de tecnologia como medio de expresion, sino también ser
capaz de adaptarte y aprovechar las chances que te da el mundo digital, que siempre
estd cambiando para impulsar la innovacién y el cambio (Bruno & Canina, 2022).

Las estrategias de aprendizaje: Son métodos planificados y dirigidos que los
estudiantes emplean para alcanzar objetivos especificos de aprendizaje. Estas acciones
hacen uso de las operaciones mentales como observar, analizar, juntar ideas, clasificar
y evaluar. Las estrategias de aprendizaje no solo se apoyan en las habilidades innatas
de los individuos, sino que también se desarrollan mediante la practica y la experiencia.
En esencia, estas estrategias proporcionan a los estudiantes herramientas efectivas para
mejorar su comprension, retencién y aplicacién del conocimiento en diversas

situaciones de aprendizaje (Meza, 2013).
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CAPITULO HI
MARCO METODOLOGICO
Caracterizacion y contextualizacion de la investigacion
1.1. Descripcion del perfil de la institucion educativa

La Institucion Educativa “Rafael Loayza Guevara” es una entidad de gestion
publica ubicada en la Avenida 13 de Julio N° 327, en el barrio Chontapaccha del
departamento de Cajamarca. Su infraestructura es de material noble, consta de tres pisos
con techo de teja y cuenta con 30 aulas, una direccion, un almacén, un auditorio, un centro
de computo, un aula de innovacion, un cafetin, un patio y los servicios basicos de agua,
desagtie, electricidad e internet. El plantel funciona en turnos de mafiana y tarde, con una
plana docente conformada por 68 profesores y una poblacion estudiantil de
aproximadamente 1,100 alumnos, distribuidos en 26 secciones gque abarcan desde primero
hasta quinto grado de Educacion Secundaria Técnica. La institucion ofrece diversas
especialidades técnicas, entre las que destacan Carpinteria y Ebanisteria, Electricidad,
Electrénica, Mecanica de Produccion, Mecanica Automotriz, Modeleria y Fundicion, asi
como Computacién e Informaética.

Tiene como mision brindar formacién integral de calidad, para insertar a los
estudiantes en Optimas condiciones a la sociedad. Entre sus fortalezas, es una institucion
educativa que cuenta con la participacion y compromiso por parte del cuerpo laboral,
excelente relacion profesor-estudiante, participacion de padres y representantes. Sus
debilidades incluyen la gestion del tiempo y los bajos resultados en la evaluacion censal

de estudiantes en Matematica y Comunicacion.
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1.2. Breve resefia historica de la IET “Rafael Loayza Guevara”

Fue creada el 23 de Julio de 1893 con el nombre de Escuela Taller; afios después
se denomind Escuela de Artes y Oficios; posteriormente tomo el nombre de Politécnico
Noreste, luego Instituto Nacional de Educacion Industrial (INEI N° 05), durante el
gobierno militar pasoé a formar parte de la Gran Unidad “San Ramoén”. Finalmente, en
1987, se independiza con el nombre de Colegio Estatal Técnico “Rafael Loayza Guevara”.
A la fecha tiene 133 afios dedicados a la formacion técnica y humanistica. Su actual
director es el Mg. Jesus Castrejon Palomino.

El presente afio cuenta con una poblacion escolar de mil ciento setenta estudiantes
distribuidos en 30 secciones y en ocho especialidades: Electricidad, Electrénica,
Carpinteria, Mecanica Automotriz, Estructuras Metélicas y Fundicién, Mecanica de
Produccion, Computacion e informatica y la recientemente creada especialidad de Musica.

En lo que respecta a su Banda de Musicos, Escolta y Estado Mayor, han sido
ganadores en sendos concursos locales, regionales y nacionales. En los afios 2018 ,2019 Y
2024 se obtuvo consecutivamente el Primer Puesto en el Desfile Civico Escolar de Fiestas
Patrias.

El compromiso de maestros, estudiantes y padres de familia y las importantes
alianzas estratégicas firmadas con organizaciones publicas y privadas lo han convertido en
uno de los colegios mas emprendedores de la regién: Con la Agencia de Cooperacién
Internacional de la Republica de Corea, para el intercambio de experiencias y el
equipamiento con tecnologia de avanzada para los talleres; con Minera Yanacocha para el
equipamiento de talleres y la capacitacion a estudiantes, docentes y padres de familia; con
SENCICO para el desarrollo de diversos médulos ocupacionales cuya certificacion tiene

alcance latinoamericano; con CEPTRO Cajamarca y CETPROMIN, para que nuestros
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estudiantes obtengan el titulo de profesional técnico a la par con sus certificados de
estudios secundarios.

Se gestiono para que en el afio 2026 el Ministerio de Educacion, a través de
PRONIED, haga efectiva la reconstruccion total de la infraestructura y el equipamiento de
sus ocho talleres con una inversion que supera los de 60 millones de soles.

Sus 80 trabajadores estan comprometidos en la ejecucién de un gran proyecto:
convertir a la I.LE. en la mejor de la Region, en sintonia con la Vision Compartida: “Al
2026, ser una de las I1.EE. Técnicas y Humanisticas méas destacadas de la region, con una
convivencia escolar fortalecida, inclusiva y ecoeficiente, enfocada en el logro de los
aprendizajes”. “Rafael Loayza Guevara, siempre un paso adelante”

1.3. Caracteristicas demograficas y socioeconémicas

La provincia de Cajamarca esta ubicada en la sierra norte del Perd, al sur del
departamento del mismo nombre y bajo la jurisdiccion del Gobierno Regional de
Cajamarca. Limita al norte con la provincia de Hualgayoc, al este con Celendin, San
Marcos y Cajabamba, al sur con el departamento de La Libertad, y al oeste con las
provincias de Contumaza y San Pablo. La provincia cuenta con una poblacién de 348 433
habitantes segun el Censo del Instituto Nacional de Estadistica e Informatica [INEI, 2017],
y su capital, la ciudad de Cajamarca, registra actualmente una poblacién de mas de 220
mil habitantes.

1.4. Caracteristicas culturales y ambientales

La Provincia de Cajamarca fue creada por decreto el 11 de febrero de 1855, algo
que luego se aprob6 como ley el 30 de setiembre de 1862, durante el gobierno del General
Miguen San Roman. Es famosa por su carnaval y otras fiestas religiosas como el Corpus

Christi y la Semana Santa.
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2. Hipotesis de la investigacion
Si se aplican estrategias, usando el software Scratch, entonces mejorara el nivel de
pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
Computacion e Informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021.
2.1. Hipotesis especificas

a) El nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de
secundaria de la especialidad de Computacién e Informatica de la IET “Rafael
Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021, antes de la aplicacion de estrategias,
usando el software Scratch, es deficiente.

b) La aplicacion de estrategias usando el software Scratch, disefiadas conforme a
los resultados del pretest, serdn eficaces para mejorar el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
Computacion e Informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —
2021.

c) El nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de
secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica de la IET “Rafael
Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021, después de la aplicacion de estrategias,
usando el software Scratch, es satisfactorio.

3. Variables de la investigacion
3.1. Variable independiente
Aplicacion de estrategias usando el software Scratch.
3.2. Variable dependiente

Nivel de pensamiento creativo.

64



4. Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1l Matriz de operacionalizacion de la variable independiente

Variable

Definicion Conceptual

Definicion Operacional

Dimensiones

Indicadores

Técnicas e
Instrumentos

Variable Independiente (X)

Aplicacion de estrategias usando el Software Scratch

En el uso del Software Scratch,

mas que simplemente aprender a
programar, se trata de emplear estrategias
creativas para resolver problemas de
manera ingeniosa. Es como resolver un
acertijo:  necesitas planificar, probar
diferentes enfoques y adaptarte cuando
algo no funciona como esperabas. Este
proceso no solo desarrolla habilidades de
programacién, sino que también fomenta el
pensamiento estratégico y la creatividad.
Es aprender a ser flexible y encontrar
soluciones originales mientras te enfrentas
a nuevos desafios. La aplicacion de
estrategias utilizando el Software Scratch
implica explorar diferentes caminos,
experimentar con ideas nuevas y encontrar
formas innovadoras de crear proyectos
interactivos. Esto no solo fortalece las
habilidades técnicas, sino que también
prepara a los usuarios para enfrentar los
desafios del mundo real de manera efectiva

y creativa (Resnick, 2008).

La aplicacion de estrategias utilizando
el software Scratch se evalGa a través de tres
dimensiones principales: instrumentalizacion,
esquemas de utilizacion e interactividad, basadas
Rabardel (2011). La

instrumentalizacion implica la adquisicion y

en la teoria de
aplicacion de conceptos fundamentales de
Scratch, asi como el uso efectivo de sus
herramientas. Los esquemas de utilizacion se
refieren a la capacidad para guiar la utilizacién de
Scratch en la planificacion y ejecucion de
proyectos. La interactividad abarca la habilidad
para colaborar con otros usuarios en el desarrollo
de proyectos. Estas dimensiones se miden
mediante la observacion directa de la
participacion y habilidades del estudiante durante
la programacion en Scratch, permitiendo evaluar
su comprension, planificacion y colaboracion en

la creacion de proyectos.

Instrumentalizacién

Participa en la obtencion de
conceptos claves del software
Scratch.

crea y personalizar una cuenta
en Scratch para compartir sus
proyectos.

Diferencia las funciones de los
bloques de programacion.

Esquemas de

Utilizacién

Utiliza diversas estructuras de
control como condiciones,
bucles y envié de mensajes en
una presentacion.

Crea nuevas secuencias de

comandos l6gicos con
diferentes escenarios y
personajes de su  propia
inspiracion.

Disefia 4 escenarios con nuevos
personajes en una presentacion.

Interactividad

Utiliza bloques para definir
funciones propias, como dibujar
figuras geométricas.

Realiza animaciones
combinadas con  didlogos
utilizando varios programas en
el mismo objeto.

Crea variables personalizadas y
almacena diferentes tipos de
datos.

Observacién/ Ficha

de observacion
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Tabla 2 Matriz de operacionalizacion de la variable dependiente

Variable Definicion Conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Items Técnicas e
Operacional Instrume
ntos
El nivel del pensamiento La evaluacion del « Produce ideas novedosas a partir de un
creativo constituye un elemento | nivel del  pensamiento trozo de papel verde de forma ., jyeq01
esencial en la estructura | creativo se realiza utilizando Originalidad redondeada. Juego 2 (Subtest 1- 10)
« Representa ideas interesantes afiadiendo Juego 3 (30 pares de
cognitiva de la creatividad | la prueba expresion elementos a los trazos incompletos. lineas paralelas)
S humana, cuyo fortalecimiento | figurativa Forma B del Test « Creadibujos a partir de Ii_neas paralelas.
< 'g resulta crucial para abordar una | de Torrance. Esta prueba ' Desgrrolla la mayor C antidad de ideas a
> S partir de los dibujos incompletos. J 2 (Subtest 1- 10
- = amplia gama de desafios; estono | consta de tres juegos que Fluidez Produce id n cantidad lidad d uego 2 (Subtes )
0 ' + rroduce 1deas en cantidad y calldad de —, Jjuego 3 (30 pares de Evaluacién /
S o solo facilita la resolucién de | evaldan diferentes aspectos una forma persistente y espontanea a lineas paralelas)
'g % problemas con fluidez, | del pensamiento creativo, partir de dos lineas paralelas. Test del
@ é - T . . L o Piensa inmediatamente en otras
o flexibilidad y originalidad, sino | incluyendo la originalidad, . . ;
8 © b'%, g | e Yd a f _bgl_d vl alternativas para dar respuestas variadas Pensamiento
ue también promueve el | lafluidez, la flexibilidady la o i
> o q P y Flexibilidad y superar la propia rigidez. Juego 2 (Subtest 1-10)  Creativo de
- o pensamiento divergente, | elaboracion. Cada juego se » Capacidad para cambiar de modo de Juego 3 (30 pares de
S - . .
T B permitiendo  asi  encontrar | califica segln  criterios pensar y clasificar de diferentes lineas paralelas) Torrance
g = luci l6ai . blecid maneras una idea desde diferentes
S soluciones con una logica | especificos establecidos en perspectivas.
P innovadora y valiosa (Gonzaga, | la guia de administracion del « Agrega detalles o elementos a las ideas
2022). test, utilizando escalas de que ya existen, cambiando sus atributos
calificacion  previamente con diversidad.
B « Desarrolla una idea o produccion Juego 1
establecidas. Elaboracion original  alcanzando  niveles  de Juego 2 (Subtest 1- 10)
leiidad v detall Juego 3 (30 pares de
comp ej_' ady de a_e. . lineas paralelas)
o Perfecciona las ideas, permitiendo

modificar, es decir quitar algo o agregar
algo.
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Poblacion y muestra
5.1. Poblacion

Estuvo constituida por 56 estudiantes del segundo grado las secciones “A y B”
matriculados en la especialidad de computacion e informatica de la Institucion Educativa
Técnica “Rafael Loayza Guevara” — Cajamarca, 2021. Asi, N=23
5.2. Muestra

Respecto a la muestra, para esta investigacion se enfocd en la seccion "A" de
estudiantes de segundo grado en la especialidad de Computaciéon e Informaética en la
Institucion Educativa Técnica "Rafael Loayza Guevara” de Cajamarca, durante el afio
academico 2021. La eleccion de la seccion A se baso en la similitud de rendimiento
académico y caracteristicas educativas compartidas con la seccién B, garantizando
homogeneidad para los propoésitos del estudio. Se empled un muestreo aleatorio basico
para seleccionar equitativamente a los 28 estudiantes de la seccién A, maximizando asi la
representatividad de la muestra.
Unidad de anélisis

Fue cada uno de los 28 estudiantes del segundo grado seccion “A” de la
especialidad de Computacion e Informativa de la Institucion Educativa Técnica “Rafael
Loayza Guevara”- Cajamarca.
Meétodos de investigacion

Para este estudio, usamos el método cientifico, especificamente el hipotético-
deductivo, lo que significa que primero pensamos en posibles respuestas al problema y,
después, las pusimos a prueba con los datos que reunimos (Cegarra, 2012, p. 82).

Ello se debio a que se siguieron los pasos y procedimientos que este exigia en una
investigacion cientifica, lo que constituyé una forma de demostrar la rigurosidad de todos

los procedimientos seguidos en la investigacion.
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Como métodos especificos se utilizé el estadistico, ya que permitia trabajar con la
recoleccion de datos sobre el nivel del pensamiento creativo que fue aplicado en el Pre
Test y el Post Test. Posteriormente se procedio a realizar diferentes tabulaciones,
agrupamientos, medicion de datos y, finalmente, a hacer una deduccion o prediccion de la
influencia del software Scratch en el pensamiento creativo de los estudiantes del segundo
grado “A” de educacion secundaria de la Institucion Educativa Técnica “Rafael Loayza
Guevara”. También se empled el método analitico-sintético, descomponiendo Yy
recomponiendo la data recopilada en el proceso de la investigacion. Para esto, se utilizaron
las teorias de Rabardel, Vigotsky y Guilford, que sirvieron para explicar el mejoramiento
del pensamiento creativo con el uso de estrategias usando el software Scratch, y finalmente
se sacd una sintesis de la investigacion.

Tipo de investigacion

La investigacion se destaco por su profundidad aplicada, ya que utilizo teorias
cientificas para resolver problemas practicos especificos (Hernandez et al., 2014).
También tuvo un nivel explicativo y un enfogue cuantitativo, en linea con las hipotesis y
objetivos del estudio. Su objetivo primordial es comprender con la finalidad de intervenir,
ejecutar, edificar y adaptar; centrandose en la implementacion inmediata en un contexto
concreto. Esta modalidad investigativa esta estrechamente relacionada con la investigacion
basica, ya que se apoya en sus descubrimientos y fundamentos tedricos para solucionar
problemas, con el propdsito de fomentar el bienestar en la sociedad (Valderrama, 2016).

En este contexto, el principal objetivo fue mejorar el bienestar de los estudiantes,
enfocandose en potenciar el pensamiento creativo y fomentar un aprendizaje dinamico,
interactivo y significativo mediante el uso de tecnologias. El estudio, realizado entre
septiembre y noviembre de 2021, implicé la implementacion de sesiones de aprendizaje

disefiadas con estrategias especificas utilizando el software Scratch. Estas estrategias se
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aplicaron con el propdsito especifico de mejorar el nivel de pensamiento creativo entre los
estudiantes del segundo "A" de secundaria de la especialidad de computacion e informatica
de la IET "Rafael Loayza Guevara". Ademas, se administraron pre y post test para evaluar
el impacto de estas estrategias en el pensamiento creativo de los estudiantes.

El estudio adopt6 un enfoque diacronico, lo que permitio observar la evolucion de
los eventos a lo largo del tiempo. Se siguié de cerca la investigacion para ver cOmo
avanzaba y si cumplia con lo que se esperaba. Los resultados que se obtuvieron dieron
muestra de una mejora importante en los puntajes de los tests posteriores, lo que sugiere
una correlacién directa entre la aplicacion de las estrategias con Scratch y el aumento en
el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes. Esta evidencia apoya aun mas que la
investigacion es aplicada, porque se uso la teoria para resolver un problema practico y se
vio un efecto claro en los resultados.

Disefio de la investigacion

Este estudio sigui6é un disefio preexperimental, especificamente un disefio con un

solo grupo, donde se aplicaron medidas antes y después de la intervencion para evaluar su

efectividad (Valderrama, 2016). El disefio se represento de la siguiente manera:

Donde:

— GE: Grupo Experimental conformado por 28 estudiantes del segundo "A" de la
especialidad de Computacion e Informatica.

— X: Represent6 la aplicacién de estrategias utilizando el software Scratch, que fue
documentada a través de una ficha de observacion.

— O1.: Pretest, que consistid en la medicidn inicial del nivel de pensamiento creativo

de los estudiantes antes de la intervencion.
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— 02: Post test, que implico la medicion posterior del nivel de pensamiento creativo
después de la aplicacion de las estrategias utilizando el software Scratch.
10. Técnicas e instrumentos de recopilacion de la informacion

Las técnicas en el siguiente estudio de investigacion son:
Variable independiente
Aplicacion de Estrategias usando el software Scratch
Observacion sistematica: Se trata de observar con atencion y de forma organizada a los
estudiantes cuando estan aprendiendo en clase, especificamente durante la aplicacion de
estrategias con Scratch. Esta técnica permitid a los investigadores recopilar datos
detallados sobre el comportamiento de los estudiantes, las interacciones en el aula y el
proceso de aprendizaje. Ayudd a obtener una comprension profunda de coémo los
estudiantes respondieron a las estrategias implementadas y como estas afectaron su
pensamiento creativo
La ficha de observacion: Proporciond una estructura para registrar sistematicamente los
datos recopilados durante las observaciones en el aula. Esta herramienta permiti6 organizar
y categorizar la informacion relevante, como las respuestas de los estudiantes, los niveles
de participacion y las interacciones entre comparfieros. Facilito el analisis posterior de los
datos y ayudo a identificar patrones y tendencias en el comportamiento de los estudiantes
en relacion con el pensamiento creativo.
Variable dependiente
Nivel del pensamiento creativo
Test de Torrance: Se utiliz6 como un instrumento de evaluacidn para medir el nivel de
pensamiento creativo de los estudiantes antes y después de la intervencion con Scratch.
Este instrumento proporciond una medida objetiva y estandarizada del pensamiento

creativo en varias dimensiones, como la fluidez, la originalidad y la elaboracién de ideas.
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Esto ayudo a conocer si las estrategias que usamos realmente ayudaron a los estudiantes a
ser mas creativos durante el estudio.

Descripcion del test

Nombre del instrumento: Test de pensamiento creativo de Torrance expresion figurativa,
forma B, adecuado y validado por expertos.

Objetivo: Identificar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A”
de secundaria de la especialidad de computacion e informatica de la IET “Rafael Loayza
Guevara”, Cajamarca — 2021, a través de sus cuatro dimensiones.

Administracion: Respuesta individual.

Tiempo de duracion: 30 minutos.

El test de Torrance de expresion figurativa, forma B, sirve para ver qué tan creativo
es alguien. Se hace dibujando y se mira si las ideas, valorando las dimensiones de
originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboracion. Consiste en 3 actividades.

La fluidez se refiere a la cantidad de respuestas que una persona puede dar, mientras
que la flexibilidad esta vinculada a la variedad de esas respuestas. La originalidad se
aprecia en aquellas ideas novedosas y poco comunes, Y la elaboracion corresponde al nivel
de detalle que enriquece y mejora una produccion creativa.

La evaluacion de la creatividad considera estos cuatro componentes: fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion. Para calcularla, se suman los puntajes obtenidos
en los tres juegos de cada componente y luego se totalizan los resultados de los cuatro.
Finalmente, ese puntaje global se compara con las tablas de baremos en la columna de
creatividad, lo que permite ubicar el puntaje correspondiente (PC) en la columna de

referencia.
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Tabla 3

Correccion del test de Torrance

ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACION FLEXIBILIDAD
PD Juego 1
PD Juego 2
PD Juego 3
PD sumativa de las Total Total Total Total
tres anteriores PD:__ PD:__ PD:___ PD:__
PC por dimensién | PC: PC: PC: PC:

Suma del total de la PD de las

A A PC de creatividad (obtenida a partir de la
cuatro dimensiones:

suma total de las PD de las cuatro
dimensiones):

PC

Nota. PD = puntos directos, PC = puntos de creatividad. Fuente: Jiménez et al., 2007

11. Técnicas para el procesamiento y andlisis de la informacion

Los datos obtenidos del Test de Torrance fueron procesados y analizados usando varias
técnicas recomendadas, como tablas de frecuencia, pruebas de normalidad, prueba de
homocedasticidad y la prueba t de Student para una evaluacion completa. Segin Amabile
(1982), estas técnicas incluian desde codificar las respuestas para medir diferentes aspectos de
la creatividad, hasta dar puntajes estandarizados segun criterios establecidos, y analizar las
respuestas de forma detallada para encontrar patrones y temas comunes. Ademas, se llevo a
cabo una comparacion de calificativos antes y después de la intervencion para una mejor
comprension de los factores que impactan en el pensamiento creativo (Cropley, 2006). Estas
técnicas permitieron una evaluacion significativa del pensamiento creativo de los participantes.
Para el procesamiento y analisis de datos, se emplearon tanto el programa estadistico SPSS v.
27 como la hoja de calculo Excel, facilitando asi el tratamiento de los datos y la realizacion de

analisis estadisticos.
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12. Validez y confiabilidad

La validez del Test de Torrance en su modalidad de expresion figurativa forma B fue
evaluada por jueces expertos con amplia experiencia en educacion y disefio de instrumentos,
quienes revisaron la correspondencia de los items con la teoria, la operacionalizacion de la
variable y los objetivos de la investigacion. Posteriormente, se llevo a cabo una prueba piloto
con la participacion de 28 estudiantes del segundo grado, seccién "B"™ de la Institucion
Educativa Técnica "Rafael Loayza Guevara™, teniendo en cuenta que ambos grupos han sido
seleccionados de manera cuidadosa para asegurar homogeneidad en cuanto a aspectos
demogréficos, académicos y socioecondmicos relevantes para el estudio. Para determinar la

confiabilidad del instrumento, se llevd a cabo un analisis del coeficiente alfa de Cronbach.

k > S?
o= 1-—
k—1 SZ
Donde:
o . Coeficiente de Alfa de Cronbach.
k : Ndmero de items del instrumento.
S? . Varianza total del instrumento.
»SZ . Suma de la varianza individual de los items,i=1, ..., k

Referente a las estadisticas de fiabilidad del instrumento se utiliz6 el programa SPSS v.27 para
determinar el Alfa de Cronbach del Test del Pensamiento Creativo de Torrance. La Tabla 4
muestra los valores de los coeficientes del Alfa de Cronbach. Respecto a la escala de
interpretacion de la magnitud del coeficiente, se ubica en el rango de 0,81 a 1,00 (Oviedo &
Campo, 2005). Por lo tanto, podemaos afirmar que el Test del Pensamiento Creativo de Torrance

es un instrumento confiable para su aplicacion.
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Tabla 4

Fiabilidad del instrumento

Dimension Alfa de
Cronbach
Originalidad 0,853
Elaboracion 0,827
Fluidez 0,891
Flexibilidad 0,820

Nota. Coeficientes de Alfa de Cronbach expresados por dimension (Test del Pensamiento

Creativo de Torrance). Ver anexo 6.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
1. Matriz general de resultados

Tabla s

Resultados del Test del Pensamiento Creativo de Torrance en el pretest

Estudiante  Originalidad Elaboracion Fluidez Flexibilidad Creatividad

1 25 22 21 11 79
2 45 29 26 16 116
3 75 42 32 22 171
4 19 19 18 8 64
5 42 28 25 14 109
6 43 28 26 16 113
7 50 34 28 18 130
8 56 36 28 18 138
9 65 41 31 19 156
10 50 32 27 16 125
11 85 42 33 23 183
12 19 17 16 7 59
13 26 24 23 12 85
14 27 23 21 13 84
15 29 26 25 14 94
16 54 35 25 18 132
17 64 40 30 18 152
18 90 42 34 23 189
19 38 26 23 14 101
20 38 27 25 14 104
21 67 42 29 20 158
22 20 20 19 9 68
23 30 25 24 14 93
24 57 38 28 18 141
25 19 19 18 7 63
26 25 22 21 11 79
27 22 22 20 10 74
28 55 36 27 18 136

Nota. Puntajes del pretest aplicado a los estudiantes del segundo “A” de educacion secundaria
de la especialidad de Computacion e Informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”.
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Tabla 6

Resultados del Test del Pensamiento Creativo de Torrance en el postest

Estudiante  Originalidad Elaboracion Fluidez Flexibilidad Creatividad

1 110 47 28 19 204
2 118 53 28 22 221
3 130 60 35 26 251
4 90 46 28 16 180
5 119 52 28 21 220
6 125 57 31 20 233
7 120 54 29 23 226
8 122 58 32 25 237
9 129 59 37 25 250
10 120 54 28 21 223
11 139 60 39 28 266
12 77 44 28 16 165
13 114 47 27 20 208
14 118 52 31 19 220
15 115 48 27 20 210
16 120 56 30 24 230
17 125 61 31 25 242
18 143 64 40 30 277
19 117 49 27 23 216
20 117 48 27 20 212
21 129 62 34 26 251
22 100 47 29 17 193
23 116 48 27 22 213
24 122 57 32 24 235
25 76 41 27 16 160
26 114 48 28 18 208
27 117 51 31 18 217
28 121 59 31 23 234

Nota. Puntajes del postest aplicado a los estudiantes del segundo “A” de educacion
secundaria de la especialidad de Computacion e Informética de la IET “Rafael Loayza

Guevara”.
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Analisis y discusion

Los resultados presentados en las Tablas 5 y 6 ilustran los puntajes obtenidos por
28 estudiantes de segundo grado “A” de la Institucion Educativa Técnica "Rafael Loayza
Guevara" en el pretest y postest, respectivamente, del Test del Pensamiento Creativo de
Torrance. Se observa una variabilidad en los puntajes del pretest, lo que indica que los
estudiantes exhiben distintos niveles de habilidades creativas al inicio del estudio. Por otro
lado, en el postest, se registran mejoras notables en los puntajes de la mayoria de los
estudiantes en todas las dimensiones del test, lo cual sugiere un avance significativo en sus
habilidades creativas después de la intervencion.

Los hallazgos indican que la aplicacion de estrategias a traves del uso del software
Scratch ha resultado efectiva para mejorar el pensamiento creativo de los estudiantes. Estos
resultados respaldan la importancia de integrar herramientas y metodologias innovadoras en
el ambito educativo para estimular el desarrollo de habilidades creativas. Asimismo, resaltan
la relevancia de adaptar el curriculo y disefiar intervenciones pedagdgicas que promuevan
la creatividad en el contexto escolar. Estos hallazgos tienen implicaciones significativas para
la planificacion de programas educativos que se centren en el desarrollo integral de los
estudiantes, subrayando la necesidad de seguir explorando y promoviendo enfoques

innovadores en la ensefianza y el aprendizaje.
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2.

Resultados por dimensiones de la variable dependiente
Nivel del pensamiento creativo
2.1. Dimension originalidad

Tabla 7

Nivel de la dimension originalidad del pensamiento creativo de Torrance pretest y

postest
. PRE-TEST POST-TEST
Nivel
f % f %
Bajo 25 89,3 0 0,0
Medio 3 10,7 26 92,9
Alto 0 0,0 2 7,1
Total 28 100,0 28 100,0

Nota. Resultados obtenidos del Test aplicado a los estudiantes del segundo grado
“A” de educacion secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica de la

IET “Rafael Loayza Guevara”. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 3
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Nota. Distribucion porcentual por niveles de la dimensién originalidad del Test del
Pensamiento Creativo de Torrance en el pretest y postest.
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Analisis y discusion

Los datos presentados en la Tabla 7 y la Figura 3 proporcionan una vision
clara del rendimiento de los estudiantes antes y después de la implementacion de
estrategias utilizando el software Scratch. Antes de la intervencion, la mayoria de los
estudiantes se clasificaron en el nivel Bajo, representando un 89,3% del total, lo que
sugiere una limitada capacidad de produccion creativa en el contexto de la ensefianza
de ciencias computacionales. Ademas, un escaso porcentaje, el 10,7%, se ubico en
el nivel Medio, mientras que no se registraron estudiantes en el nivel Alto. Estos
resultados indican una brecha significativa en el desarrollo de la creatividad entre los
estudiantes antes de la intervencion. Tras la aplicacion de las estrategias con Scratch,
se observa una mejora sustancial en el desempefio creativo de los estudiantes. En
primer lugar, no se registraron estudiantes en el nivel Bajo, lo que sugiere una
superacion notable de las limitaciones previas en la produccion creativa. Ademas,
aunque el porcentaje de estudiantes en el nivel Medio se redujo ligeramente,
permanecio alto en un 92,9%, lo que indica una consolidacion en este nivel de
habilidad. Por ultimo, se notdé un incremento en el nimero de estudiantes que
alcanzaron el nivel Alto, aunque en términos absolutos son pocos, representando el
7,1%. Este aumento en el nivel Alto sugiere que las estrategias implementadas con
Scratch han estimulado el desarrollo de la creatividad en un segmento de la poblacion
estudiantil.

Los resultados del analisis respaldan la idea de que la introduccion de
herramientas tecnoldgicas como Scratch puede tener un impacto positivo en la
produccién creativa de los estudiantes en el ambito de las ciencias computacionales.
La ausencia de estudiantes en el nivel Bajo después de la intervencion sugiere que

las estrategias implementadas con Scratch han logrado superar las limitaciones
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2.2.

previas y han fomentado un ambiente propicio para la creatividad. Este hallazgo
coincide con las reflexiones de Flores (2020) quien enfatiza la importancia de
introducir componentes creativos en el sistema educativo para estimular el potencial
creativo de los estudiantes. Ademas, como sefiala Cearreta (2015), el software
Scratch cumple un papel crucial como recurso didactico en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de ciencias computacionales. La evidencia presentada en este estudio
respalda la idea de que Scratch no solo ensefia conceptos de programacion, sino que
también promueve la creatividad y la resolucion de problemas. La integracion de
estrategias basadas en Scratch se revela como una herramienta efectiva para mejorar
la produccidn creativa de los estudiantes, al tiempo que los motiva y los desafia a
explorar nuevas formas de aprendizaje y expresion en el aula.

Dimension Elaboracion

Tabla 8

Nivel de la dimension elaboracion del pensamiento creativo de Torrance pretest y

postest
. PRE-TEST POST-TEST
Nivel
f % f %
Bajo 28 100,0 28 100,0
Medio 0 0,0 0 0,0
Alto 0 0,0 0 0,0
Total 28 100,0 28 100,0

Nota. Resultados obtenidos del Test aplicado a los estudiantes del segundo grado
“A” de educacion secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica de la
IET “Rafael Loayza Guevara”. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 4

Nivel de la dimension elaboracion
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Nota. Distribucién porcentual de la dimension elaboracién del Test del Pensamiento

Creativo de Torrance en el pretest y postest.

Andlisis y discusion

La Tabla 8 y la Figura 4 presentan los resultados del pretest y postest antes y
después de la aplicacion de estrategias utilizando el software Scratch. En el pretest,
se observa que los 28 estudiantes de la muestra se ubicaron en el nivel Debajo de la
dimension de elaboracién, representando el 100% de los participantes.
Posteriormente, tras la aplicacion del postest, aunque se registré un aumento en los
puntajes obtenidos, estos no fueron significativos, lo que dio como resultado que
todos los estudiantes, nuevamente el 100%, se mantuvieran en el nivel Bajo. Los
resultados indican que los estudiantes mostraron limitaciones en la capacidad de dar
detalles a sus creaciones, incluso después de la implementacion de estrategias con
Scratch. Aungue algunos estudiantes mejoraron ligeramente en la elaboracion de sus
creaciones, estos cambios no fueron lo suficientemente significativos como para

cambiar su nivel de desempefio en la dimensién de elaboracion.
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Los hallazgos de esta investigacion plantean desafios en cuanto a la
efectividad del software Scratch para mejorar la dimension de elaboracion en la
produccién creativa de los estudiantes. Aunque Leon (2021) sugiere que Scratch
puede tener un impacto positivo en el desarrollo de la creatividad, especialmente en
el contexto de la programacion, los resultados de este estudio muestran que no se
observaron sustanciales cambios en la capacidad de los estudiantes para elaborar sus
creaciones. Esto sugiere que, en este caso especifico, el uso de Scratch no fue
suficiente para estimular la mejora en la dimension de elaboracion de la creatividad.

Ademas, la referencia aportada por Ferrando et al. (2007) indica que la
dimensién de elaboracion puede no ser determinante para la produccion creativa. Sin
embargo, es crucial considerar que esta afirmacion puede variar segun el contexto y
las herramientas utilizadas. En este estudio, se destaca la importancia de no solo
producir ideas, sino también de mejorarlas y conectarlas de manera creativa. La falta
de progreso en esta area podria indicar la necesidad de explorar otras metodologias
o herramientas que puedan enfocarse mas especificamente en el desarrollo de la
dimension de elaboracion de la creatividad. En resumen, los resultados de esta
investigacion destacan la importancia de trabajar mejor en la elaboracion durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje con el software Scratch. Ademas, indican que se
necesitan mas estudios para entender cbmo mejorar esta habilidad creativa en los

estudiantes.
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2.3. Dimension Fluidez
Tabla 9

Nivel de la dimension fluidez del pensamiento creativo de Torrance pretest y postest

] PRE-TEST POST-TEST
Nivel
f % f %
Bajo 0 0,0 0 0,0
Medio 17 60,7 0 0,0
Alto 11 39,3 28 100,0
Total 28 100,0 28 100,0

Nota. Resultados obtenidos del Test aplicado a los estudiantes del segundo grado
“A” de educacion secundaria de la especialidad de Computacion e Informaética de la

IET “Rafael Loayza Guevara”. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 5

Nivel de la dimension fluidez
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Nota. Distribucion porcentual de la dimension fluidez del test del Pensamiento

Creativo de Torrance en el pretest y postest.
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Analisis y discusion

La Tabla 9y la Figura 5 presentan los resultados de la prueba de entrada y la
aplicacion de estrategias utilizando el software Scratch. Antes de la intervencion, se
observa que 11 estudiantes se ubicaron en el nivel Alto y 17 en el nivel Medio en
términos de produccion creativa. Sin embargo, despueés de la intervencion, todos los
estudiantes lograron alcanzar el nivel Alto. Este cambio significativo se atribuye a
las estrategias implementadas, como cuentos, juegos y resolucion de problemas, que
incentivaron a los estudiantes a generar un mayor nimero de ideas innovadoras. Esto
respalda la idea de que existe una relacion entre el pensamiento creativo y las
estrategias de aprendizaje, como sugiere Quispe (2020). Ademas, se observa un
aumento en la dimension de Fluidez después de la intervencién. Esto coincide con
los hallazgos de Bravo (2014), quien sugiere que Scratch puede promover
significativamente la fluidez creativa al permitir a los estudiantes probar rapidamente
maultiples ideas y ver los resultados de forma inmediata.

Los resultados de este estudio sugieren que las estrategias implementadas
utilizando el software Scratch tienen un impacto positivo en el pensamiento creativo
de los estudiantes. La capacidad de la herramienta para permitir una iteracion agil y
la creacidn de historias interactivas puede haber contribuido al aumento en la fluidez
observada en los estudiantes. La implementacion de estrategias especificas, como
cuentos, juegos Yy resolucion de problemas, ha estimulado la capacidad de los
estudiantes para generar un mayor nimero de ideas innovadoras, lo que se refleja en
el aumento en la cantidad de estudiantes en el nivel Alto de Fluidez, lo que respalda
la idea de que las herramientas y enfoques adecuados pueden potenciar el

pensamiento creativo en el aula.
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2.4. Dimension Flexibilidad
Tabla 10

Nivel de la dimension flexibilidad del pensamiento creativo de Torrance pretest y

postest
) PRE-TEST POST-TEST
Nivel
f % f %
Bajo 9 32,1 0 0,0
Medio 19 67,9 26 92,9
Alto 0 0,0 2 71
Total 28 100,0 28 100,0

Nota. Resultados obtenidos del Test aplicado a los estudiantes del segundo grado
“A” de educacion secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica de la

IET “Rafael Loayza Guevara”. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 6

Nivel de la dimension flexibilidad
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Nota. Distribucion porcentual de la dimension flexibilidad del test del pensamiento

creativo de Torrance en el pretest y postest.
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Analisis y discusion

La Tabla 10 y la Figura 6 muestran los resultados antes y después de la
aplicacion de estrategias utilizando el software Scratch. Antes de la intervencion, se
observa que 9 estudiantes se ubicaron en el nivel Bajo, representando el 32,1% de la
muestra, mientras que 14 estudiantes estaban en el Medio, con el 67,9%. No se
registraron estudiantes en el nivel Alto. Tras la aplicacion de las estrategias, se
observa un cambio significativo en el desempefio de los estudiantes. Ahora, un 7,1%
(2 estudiantes) se encuentra en el nivel Alto, mientras que el 92,9% (26 estudiantes)
estad en el nivel Medio. No se encontraron estudiantes en el nivel Bajo después del
tratamiento. Estos resultados sugieren una mejora sustancial en la capacidad de los
estudiantes para abordar problemas desde diferentes perspectivas y contextos
después de la intervencion.

Los resultados de este estudio respaldan que usar programas como Scratch
ayuda bastante a que los estudiantes piensen de forma mas creativa (Diaz, 2020). El
hecho de que los estudiantes hayan mostrado una mejor flexibilidad en su
pensamiento creativo después de la intervencion indica que han adquirido la
capacidad de considerar multiples enfoques para resolver problemas (Ortega, 2014).
Estos hallazgos coinciden con las investigaciones previas que destacan el potencial
de Scratch como una herramienta educativa para fomentar la creatividad y el
aprendizaje efectivo (Pérez, 2017). Ademaés, subrayan la importancia de
proporcionar una formacion adecuada a los docentes para que puedan integrar de
manera efectiva estas herramientas en el aula y promover un ambiente de aprendizaje

innovador (Flores, 2020).
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Tabla 11

Indicadores estadisticos de las dimensiones del pensamiento creativo

PRE-TEST POST-TEST
Estadistico
Originalidad  Elaboracion Fluidez Flexibilidad  Originalidad  Elaboracion Fluidez Flexibilidad
Media 44,11 29,89 25,11 15,04 116,54 52,93 30,36 21,68
Mediana 42,50 28,00 25,00 15,00 118,50 52,50 29,00 21,50
Desv. Desviacion 20,640 8,257 4,732 4,566 15,164 6,110 3,674 3,692
Varianza 426,025 68,173 22,396 20,851 229,962 37,328 13,497 13,634
Minimo 19 17 16 7 76 41 27 16
Maximo 90 42 34 23 143 64 40 30
P25 25,25 22,25 21,00 11,25 114,25 48,00 28,00 19,00
P50 42,50 28,00 25,00 15,00 118,50 52,50 29,00 21,50
P75 56,75 37,50 28,00 18,00 124,25 58,75 31,75 24,75

Nota. Comparacion de los valores estadisticos obtenidos en la prueba de entrada y salida, segun el test del pensamiento creativo de Torrance

aplicado a los estudiantes del segundo “A” de educacion secundaria de la especialidad de Computacion e informatica de la IET “Rafael Loayza

Guevara”. Fuente: Elaboracion propia.
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Analisis y discusion

La Tabla 11 proporciona una vision detallada de los resultados obtenidos en el
pretest y postest del Test del pensamiento creativo de Torrance adaptado para los
estudiantes del segundo "A" de secundaria en la especialidad de Computacion e
Informatica de la IET "Rafael Loayza Guevara™. Se observa un cambio significativo en las
puntuaciones medias y medianas en todas las dimensiones del pensamiento creativo. Por
ejemplo, en la dimension de originalidad, la media aumenté de 44,11 a 116,54 puntos, con
una diferencia de 72,43 puntos entre el pretest y el postest. De manera similar, en las
dimensiones de elaboracion, fluidez y flexibilidad, se observan incrementos en las medias
entre el pretest y el postest. Ademas, el P75 revela que la mayoria de los datos se
encuentran por debajo de ciertos puntos en cada dimension, indicando una tendencia
general hacia puntuaciones mas altas en el postest en comparacion con el pretest.

Los resultados presentados indican un incremento en todas las dimensiones del
pensamiento creativo después de la aplicacion de las estrategias utilizando el software
Scratch. Estos hallazgos respaldan la eficacia de las intervenciones implementadas para
mejorar el pensamiento creativo de los estudiantes, como se menciona en la literatura
revisada. El incremento en las puntuaciones promedio y medianas, junto con la
redistribucion de los percentiles 75, indica una mejora general en la habilidad de los
estudiantes para crear ideas originales, desarrollarlas, comunicarlas con claridad y ser
flexibles en su forma de pensar. Este cambio positivo puede atribuirse al enfoque
interactivo y préactico del software Scratch, que estimula la creatividad y el pensamiento
divergente (Delgado, 2021). Sin embargo, es crucial tener en cuenta que, aunque se
observan mejoras generales, ain puede haber variaciones individuales en el rendimiento

de los estudiantes. Por lo tanto, es crucial continuar explorando y adaptando estrategias
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para abordar las necesidades individuales y maximizar el potencial creativo de cada
estudiante.
Resultados totales de la variable dependiente

Tabla 12

Nivel de desarrollo del pensamiento creativo

. PRE-TEST POST-TEST
Nivel
f % f %
Bajo 25 89,3 1 3,6
Medio 3 10,7 27 96,4
Alto 0 0 0 0,0
Total 28 100,0 28 100,0

Nota. Test aplicado a estudiantes del segundo “A” de secundaria de educacion secundaria

de la especialidad de Computacion e informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”.

Figura 7
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Analisis y discusion

La Tabla 12 y la Figura 9 muestran los niveles de pensamiento creativo de los
estudiantes antes y después de la aplicacion de estrategias utilizando el software Scratch.
Antes del tratamiento, la mayoria de los estudiantes (89.3%) estaban en el nivel Bajo, y
solo unos pocos (10.7%) en el nivel Medio. Esto muestra que no tenian muchas ideas
creativas, quizas porque dependian del profesor para las respuestas y no se esforzaban por
aprender por si mismos. Los estudios dicen que los profesores son importantes para
mejorar la creatividad y que es bueno usar la tecnologia en la educacion (Avalos, 2017;
Hoyos, 2016).

Después de la aplicacion de las estrategias usando el software Scratch, se
observaron cambios significativos en los niveles de pensamiento creativo. El porcentaje
de estudiantes en el nivel Bajo disminuyd drasticamente al 3,6%, mientras que aquellos en
el nivel Medio aumentaron significativamente al 96,4%. Sin embargo, no hubo cambios
en el nivel Alto. Estos resultados sugieren que las estrategias implementadas fueron
efectivas para mejorar el pensamiento creativo de los estudiantes, especialmente alentando
su autonomia en el proceso de aprendizaje. Esto concuerda con la perspectiva de Guilford
(1950) y Torrance (1977) sobre lo importante que es el pensamiento creativo para tener
ideas y solucionar problemas, destacando que la creatividad es independiente de la
inteligencia. Estos hallazgos enfatizan la necesidad de fomentar activamente la creatividad
en las instituciones educativas para que los estudiantes resuelvan problemas con una

mentalidad innovadora.
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Tabla 13

Indicadores estadisticos del pensamiento creativo

Pre-test Post-test
Media 114,14 221,50
Mediana 111,00 220,50
Desv. Desviacion 37,733 26,784
Varianza 1423,757 717,370
Minimo 59 160
Maximo 189 277
P25 80,25 208,50
P50 111,00 220,50
P75 140,25 236,50

Nota. Comparacion de los valores estadisticos obtenidos de la prueba de entrada y salida.
Fuente: Elaboracion propia.

La Tabla 13, muestra los indicadores estadisticos del pretest y postest obtenidos de
la aplicacion de la adaptacion del Test del pensamiento creativo de Torrance a los
estudiantes del segundo “A” de secundaria de educacion secundaria de la especialidad de
Computacion e informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”. Los datos revelan un
cambio significativo en la media de 114,14 a 221,50 puntos, con una diferencia de 107,36;
en la mediana o percentil 50 (P50) se puede apreciar que de 111,00 a 220,50 hay una
diferencia de 109,50. En los valores minimo y maximo del pretest y postest se observa un
cambio significativo y eso se puede ver mejor en el P75, que nos dice que un 75% de la
muestra puede estar igual o por debajo de 140,25 en el pretest y 236,50 en el postest. Estos
resultados indican que la aplicacion de estrategias usando el software Scratch ha mejorado

en un 85,7% el nivel del pensamiento creativo de los estudiantes.
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4. Prueba de hipotesis
En primer lugar, verificamos los supuestos de las pruebas paramétricas. Se hizo una
prueba de normalidad para comprobar si la variable independiente, que es el nivel del
pensamiento creativo, sigue una distribucion normal.
4.1. Prueba de normalidad
Ho: Los datos del pensamiento creativo provienen de una distribucion normal
Ha: Los datos del pensamiento creativo no provienen de una distribucioén normal
Para cada caso, si el p-valor < 0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula HO;
en situacion contrario, se acepta la hipétesis nula (HO) y se rechaza la alternativa H1
con un nivel de confianza del 95% y un nivel de significancia del 5%.
Tabla 14

Prueba de normalidad del pretest y postest

Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig.
Pretest 0,958 28 0,308
Postest 0,970 28 0,582
Diferencia 0,967 28 0,508

Nota. Sig. = p — valor, gl = grados de libertad.
Analisis y discusion

En la Tabla 14, se observan los resultados de la prueba de normalidad y, en
este caso, la de Shapiro-Wilk, que es una prueba estadistica utilizada para determinar
si un conjunto de datos sigue una distribucion normal, la cual es suficiente para
muestras pequefias (n < 50). El valor del p — valor = 0,508 que se muestra es mayor
que el nivel de significancia de 0,05. Con estos datos se concluye que las

concentraciones presentan una distribucion normal en el pretest y postest.
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4.2. Prueba T de Student

Ho: Si se aplican estrategias, usando el software Scratch, entonces no mejorara
significativamente el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del
segundo “A” de secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica de
la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021.

Hi: Si se aplican estrategias, usando el software Scratch, entonces mejorara
significativamente el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del
segundo “A” de secundaria de la especialidad de Computacion e Informatica de
la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021.

Nivel de significancia: a = 0.05 = 5%

Criterio:

p > o — Si el valor de p es mayor que a, se acepta la hipotesis nula Ho

p <o — Si el valor de p es menor que a, se acepta la hipotesis alternativa Hy

Tabla 15

Estadistica de muestras emparejadas

Desviacion Media de error

Media N estandar estandar
Pretest 114,14 28 37,733 7,131
Postest 221,50 28 28,784 5,062

Nota. Medias de la prueba de entrada y salida.
Tabla 16

Prueba t de Student para muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

Media de confianza de la

., diferencia .
Desviacion error Sig.
Media estandar estandar  Inferior  Superior t gl (bilateral)
Pretest- 107357 16,244 3070 -113,656 -101,058 -34972 27 0,001
Postest

Nota. Sig. = p — valor, gl = grados de libertad, t = estadistico de prueba
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Analisis y discusion

En la Tabla 16, se muestra un valor de t de -34.972, con 27 grados de libertad
y un p-valor de 0.001, que es menor que 0.05. Esto indica que el nivel de pensamiento
creativo es diferente entre el pretest y el postest.

En cuanto a la efectividad del tratamiento o aplicacion de estrategias para
mejorar el nivel del pensamiento creativo en los estudiantes del segundo “A” de
secundaria de la especialidad de Computacion e informatica de la IET “Rafael
Loayza Guevara”, hubo un incremento en el nivel del pensamiento creativo (t (27) =
-34,972, p <0.05). En la Tabla 15, se observan las medias de las mediciones
efectuadas antes (X = 114,14) y después (X = 221,50). Segln PrIETo et al. (2002,
como se citd en Varias, 2021) las estrategias son importantes en el desarrollo de la
individualidad, compromiso, orientacion y observacion del proceso mediante el cual
los estudiantes adquieren su aprendizaje. En ese sentido, los resultados muestran que
las estrategias como: lluvia de ideas, trabajo colaborativo, trabajo autbnomo, juegos,
cuentos, resolucién de problemas han sido efectivos no solo para destacar las ideas
creativas e innovadoras, sino que ayuda al estudiante para que su aprendizaje sea
significativo. Resnick (2008) dice que las personas deben generar soluciones
innovadoras y creativas de manera constante, ya que en el mundo en el cual vivimos
va cambiando constantemente y no solo es suficiente el solo hecho de contar con el
conocimiento, en otras palabras, el pensamiento creativo despierta y activa la
capacidad de innovar, crear, implementar ideas nuevas, métodos, soluciones que nos

den una mejor calidad de vida en la sociedad de manera individual.
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4.3. Prueba de Homocedasticidad (homogeneidad de varianzas)

Ho: Igualdad de varianzas.
01% = 022

Hai: Al menos una de las varianzas es diferente de las demas.
01> # 622

Nivel de significancia a = 0,05

Regla de decision

Donde p-valor es el valor de probabilidad y a es el nivel de significancia.

Si p-valor <a = se rechaza la hip6tesis nula.

Si p-valor > a = no se rechaza la hipotesis nula.

Tabla 17

Prueba de homogeneidad de varianza

Método gll gl2 Estadistico de prueba Sig

Levene 1 54 0,035 0,852

Nota. Sig. = p — valor, gl = grados de libertad.

Andlisis y discusion

Como p-valor en la prueba de Levene, es igual a 0,852, es decir, p-valor > 0,05; por
ello, rechazamos la hipétesis alterna (H1) y se acepta la nula (Ho); porque existe

varianzas iguales.
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1.

CONCLUSIONES
Se determind que la aplicacion de estrategias usando el software Scratch influyo en la
mejora del nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria
de la especialidad de Computacién e Informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca— 2021, cuyos resultados reflejan un aumento significativo del 85,7% en el nivel
del pensamiento creativo segun los resultados del test de Torrance adaptado. Ver tabla 12

y Figura 8.

2. Antes de la implementacion de estrategias usando el software Scratch, algunos de los

estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de Computacion e Informética
de la IET “Rafael Loayza Guevara” demostraron un potencial significativo para generar
ideas originales, mientras que otros presentaron oportunidades de mejora, en general
mostraron una proporcién significativa de estudiantes en los niveles "Bajo" con 89.3 % y
"Medio" con 10,7 % del pensamiento creativo.

La aplicacién de estrategias con Scratch resultdé en una mejora significativa del
pensamiento creativo de los estudiantes, con un aumento del 85.7% en el nivel general de
pensamiento creativo segun el test de Torrance. Ademas, se registraron mejoras notables
en las dimensiones de Originalidad (89.3%), Fluidez (60.7%) y Flexibilidad (32.1%),

aunque la Elaboracion permanecid en un nivel bajo.
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1.

3.

4.

SUGERENCIAS
A la direccion de la Institucion Educativa Técnica “Rafael Loayza Guevara” incorporar
la implementacion de estrategias utilizando el software Scratch en su proyecto
educativo institucional, Proyecto curricular institucional y plan anual de trabajo, estas
estrategias estan disefiadas para potenciar el pensamiento creativo de los estudiantes en
todas las areas académicas, fomentando un ambiente creativo, innovador y dinamico.
A la UGEL organizar capacitaciones para fomentar el pensamiento creativo mediante
el uso del software Scratch. Ademas, apoyar en investigaciones que exploren como
aplicar estrategias con Scratch, que sirvan de referencia para educadores interesados en
mejorar la creatividad de sus estudiantes, motivandolos a desarrollar su imaginacion y
habilidades para resolver problemas de manera innovadora.
A la DRE de Cajamarca implementar politicas y programas que incentiven el desarrollo
del pensamiento creativo usando el uso del software Scratch en las instituciones
educativas de la region. Ademas, es crucial crear conciencia entre los docentes sobre la
importancia de motivar a los estudiantes a generar ideas nuevas e innovadoras para
resolver problemas, promoviendo asi un enfoque educativo centrado en la creatividad
y la innovacion.
A los docentes de la Institucién Educativa Técnica "Rafael Loayza Guevara" emplear
estrategias de aprendizaje con el software Scratch para potenciar el pensamiento

creativo de sus estudiantes en todas las areas académicas.

97



REFERENCIAS

Aguilar, D., & Turmo, M. P. (2019). Promoting social creativity in science education with
digital technology to overcome inequalities: A scoping review. Frontiers in
Psychology, 10, 1474,
https://doi.org/10.3389/FPSY G.2019.01474

Aguilar, G. (2018). Desarrollo Humano y Creatividad. Una aproximacion humanistica. El
Artista, 1 (15), 1-19.
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=87457958002

Akpur, U. (2020). Critical, Reflective, Creative Thinking and Their Reflections on Academic
Achievement. Thinking Skills and Creativity, 37(1), 100683.
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100683

Albornoz, E. (2019). El juego vy el desarrollo de la creatividad de los nifios/as del nivel inicial
de la escuela Benjamin Carridn. Revista Conrado, 15(66), 209-213.
https://orcid.org/0000-0003-1382-0596

Amabile, T. (1982). Social psychology of creativity: A consensual assessment technique.
Journal of Personality and Social Psychology, 43(5), 997-1013.
https://doi.org/10.1037/0022-3514.43.5.997

Arancibia, V., Herrera, P. y Strasser, K. (2007). Manual de Psicologia Educacional (6th ed.).
Ediciones universidad catdlica de Chile.
https://inscastellicha.infd.edu.ar/sitio/upload/ MANUAL_DE_PSIC_DE LA EDUCA
C1%D3N.pdf

Aranguren, M., & lIrrazabal, N. (2012). Disefio de una escala para la evaluacién del
Comportamiento Creativo en diferentes dominios. Ciencias Psicoldgicas, 6(1), 29-41.

http://www.scielo.edu.uy/pdf/cp/venl/vbenla04.pdf

98


https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100683

Avalos, F. (2017). El software de programacion “Scratch”, para desarrollar el pensamiento
creativo en estudiantes del 5to grado de secundaria de la I.E. “Melchorita Saravia” -
Grocio Prado - 2017 [Tesis de maestria, Universidad César Vallejo]. Repositorio
Digital Institucional de la Universidad César Vallejo.
https://hdl.handle.net/20.500.12692/30010

Barron, F. (1969). Persona creativa y proceso creativo. Holt.

Basto, R. (2018). La funcion docente y su estado actual del conocimiento: principales
posicionamientos tedricos y metodologicos. Educere, 22(73), 665-672.
https://www.redalyc.org/journal/356/35656676015/html/

Benoit, G. (2020). EI trabajo colaborativo como estrategia didactica para la produccion de
textos escritos. Praxis & Saber, 12(30), 192-208.
https://doi.org/https://doi.org/10.19053/22160159.v12.n30.2021.11930

Bravo, L. (2014). Los organizadores graficos como estrategia didactica para el desarrollo del
pensamiento creativo en los estudiantes del sexto grado de la i.e. 16173 del Distrito de
Santa Rosa de la Provincia de Jaén en el afio 2014 [Tesis de maestria, Universidad
Nacional de Cajamarca]. Repositorio de la Universidad Nacional de Cajamarca.
http://hdl.handle.net/20.500.14074/1822

Bruno, C., & Canina, M. (2022). Digital Creativity. In The Palgrave Encyclopedia of the
Possible (pp. 1-7). Springer International Publishing.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-98390-5_271-1

Caicedo, J. (2022). Desafios de la educacion en la sociedad actual. Multi-Ensayos, 8(16), 17-
24,
https://doi.org/10.5377/multiensayos.v8i16.14729

Cangalaya, L. (2020). Habilidades del pensamiento critico en estudiantes universitarios a

través de la investigacion. Desde el Sur, 12(1), 141-153.

99


https://doi.org/10.5377/multiensayos.v8i16.14729

https://doi.org/10.21142/DES-1201-2020-0009

Carrera, B., & Mazzarela, C. (2001). Vygotsky: enfoque sociocultural. Educere, 5(13), 41-44.
https://www.redalyc.org/pdf/356/35601309.pdf

Carrero, C. (2018). La educacion emocional a través de los cuentos [Tesis profesional,
Universidad de Valladolid]. Repositorio Documental de la Universidad de Valladolid.
http://uvadoc.uva.es/handle/10324/32233

Castro, M., & Morales, E. (2015). Los ambientes de aula que promueven el aprendizaje, desde
la perspectiva de los nifios y nifias escolares. Educare, 19(3), 138-170.
https://doi.org/https://doi.org/10.15359/ree.l 9-3.11

Cearreta, I. (2015). Scratch como recurso didactico para el desarrollo del Pensamiento
Computacional de los estudiantes de Secundaria y Bachillerato en la asignatura de
Informética y como recurso transversal en el resto de asignaturas [Tesis de maestria,
Universidad Internacional de La Rioja]. Repositorio de la Universidad Internacional de
La Rioja.
https://reunir.unir.net/handle/123456789/3150

Cegarra, J. (2012). Metodologia de la investigacion cientifica y tecnoldgica. Ediciones Dias de
Santos.

Chimoy, M. (2022). Aprendizaje basado en problemas para el pensamiento critico y creativo
en estudiantes de educacion primaria. Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar, 6(1), 2909-2930.
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v6i1.1696

Coll, C.; Mauri, T.; Onrubia, J. (2008). La utilizacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en la educacion: de disefio tecno-pedagdgico a las practicas de uso.

Morata

100



Corral, R. (2001). El concepto de zona de desarrollo proximo: una interpretacion. Revista
Cubana de Psicologia, 18(1), 72-76.
http://pepsic.bvsalud.org/pdf/rcp/v18n1/09.pdf

Csikszentmihalyi, M. (1996). Creatividad: el flujo y la psicologia del descubrimiento y la
invencion. Harper/Collins.

Cropley, A. (2006). Elogio del pensamiento convergente. Revista de investigacion de
creatividad, 18(3), 391-404.
https://doi.org/10.1207/s15326934c¢rj1803_13

Cruces, M. del C. (2009). Implicaciones de la expresién musical para el desarrollo de la
creatividad en educacion infantil [Tesis doctoral, Universidad de Malaga].
http://hdl.handle.net/11162/2947

De Bono, E. (1994). El pensamiento creativo: El poder del pensamiento lateral para la
creacion de nuevas ideas (1st ed.). Paidos.

De Bono, E. (2016). El pensamiento creativo El poder del pensamiento lateral para la creacion
de nuevas ideas. Paidos.
http://www.utntyh.com/wp-content/uploads/2013/04/El-Pensamiento-Creativo_De-
Bono.pdf

DelaTorre, S. (1995). Creatividad aplicada. Recursos de formacién creativa (1st ed.). Escuela
Espafiola.

Delgado, C. (2021). Estrategias didacticas para fortalecer el pensamiento creativo en el aula.
Un estudio meta-analitico. Revista Innova Educacion, 4(1), 51-64.
https://doi.org/10.35622/}.rie.2022.01.004

Delgado, J. (15 de marzo de 2020). La importancia del juego de roles en el desarrollo infantil.
Etapa infantil.

https://www.etapainfantil.com/importancia-juego-roles-desarrollo-infantil

101


https://doi.org/10.1207/s15326934crj1803_13

Delgado, L. (2021). Promocion del uso del Scratch para potenciar el pensamiento divergente
como capacidad creativa. [Tesis de maestria, Universidad San Gregorio de Portoviejo].
Repositorio institucional de la Universidad San Gregorio de Portoviejo.
http://repositorio.sangregorio.edu.ec/handle/123456789/2500

Diaz, E. (2020). Estrategia didactica apoyada en el programa scratch para desarrollar la
competencia de razonamiento logico [Tesis de maestria, Universidad de Santander].
Repositorio Digital de la Universidad de Santander.
https://repositorio.udes.edu.co/handle/001/6815

Diaz, F. y Herndndez, G. (2010). Estrategias profesores para un aprendizaje significativo.
MacGraw-Hill.

Espinoza, M. (2018). Creatividad y autoestima en estudiantes de la Institucion Educativa “San
José de Tarbes”, Castilla, 2017 [Tesis de maestria, Universidad San Pedro]. Repositorio
de la Universidad San Pedro Filial Cajamarca.
http://repositorio.usanpedro.edu.pe/handle/USANPEDRO/12264

Estebanell, M. (2002). Interactividad e interaccion. Revista Latinoamericana de Tecnologia
Educativa, 1(1), 23-32.
http://hdl.handle.net/10256/10450

Ferrandiz Garcia, C., Ferrando, M., Soto, G., Sainz, M., & PrlETo, M. D. (2016). Runing
ahead: Pensamiento divergente y sus dimensiones: ;De qué hablamos y qué evaluamos?
Anales de Psicologia, 33(1), 40-47.
https://doi.org/10.6018/analesps.33.1.224371

Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia. (2022, May 25). Unicef advierte que el Perl
vive una crisis educativa sin precedentes y hace un llamado a priorizar a nuestras nifias,

nifios y adolescentes.

102



https://www.unicef.org/peru/comunicados-prensa/unicef-advierte-que-el-peru-vive-
una-crisis-educativa-sin-precedentes-llamado-priorizar-ninas-ninos-adolescentes

Flores, M. (2020). Un modelo componencial para el desarrollo del potencial creativo. La
integracion sistémica de los componentes principales resultantes del anélisis factorial
de los atributos de la creatividad. [Tesis doctoral, Universidad Politécnica de
Valencia].
http://hdl.handle.net/10251/149386

Franco, C. & Alonso, J. (2011). Diferencias entre cuentos conocidos y desconocidos en la
estimulacién de la creatividad infantil, Aula abierta, 39 (2), pp. 113-122.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3621387

Garcia, A. (2015). Creatividad en estudiantes de primaria: evaluacién e intervencién [Tesis
Doctoral, Universidad de Salamanca]. Repositorio de la Universidad de Salamanca.
http://hdl.handle.net/10366/129409

Garcia, C., Morla, T., & lonescu, V. (2018). Dreams of Higher Education in the Mediterrani
School Through Family Education. Frontiers in Education, 12(162), 100-116.
https://doi.org/https://doi.org/10.22201/iisue.24486167¢.2018.162.58886

Gardner, H. (1999). La educacion de la mente y el conocimiento de las disciplinas. Paidos.

Getzels, J. (Ed.). (1975). Creativity: Prospects and Issues. Aldine.

Gilda, W. (2008). Creatividad y Transformacién: Teoria y Técnicas (1raed.). Trillas.

Gonzaélez, V. (2001). Estrategias de ensefianza y aprendizaje. Editorial Pax.

Gonzaga, R. (2022). Pensamiento creativo: una estrategia para el proceso de ensefianza —
aprendizaje. Hacedor - AIAPAC, 6(1), 80-91.
https://doi.org/10.26495/rch.v6il1.2124

Guilford, J.P. (1950). The creativity. Narcea.

Guilford, J. P. (1956). The structure of intellect. Psychological Bulletin, 53(4), 267-293.

103


https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3621387

https://doi.org/10.1037/h0040755

Guilford, J.P. (1977). La naturaleza de la inteligencia humana. Ediciones Paidos.

Guilford, J. P. (1978). Creatividad y Educacion. Ediciones Paidos.

Hernandez, C., & Guaraté, A. (2017). Modelos didacticos para situaciones y contextos de
aprendizaje. Narcea.

Hernandez, M. (2017). La creatividad, el recurso inagotable de América Latina y el Caribe.
Economia Creativa. (08), 230-242.
https://doi.org/10.46840/ec.2017.08.09

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, P. (2014). Metodologia de
la Investigacion. McGraw-Hill Interamericana.

Henriksen, D., Creely, E., Henderson, M., & Mishra, P. (2021). Creativity and technology in
teaching and learning: a literature review of the uneasy space of implementation.
Educational Technology Research and Development, 69(4), 2091-2108.
https://doi.org/10.1007/s11423-020-09912-z

Hoyos, M. (2014). Estrategias Cognitivas para desarrollar el pensamiento creativo en
relacion al proceso ensefianza aprendizaje en los nifios Y nifias de 5 afios, Seccion
“Caritas Felices” de la Institucion Educativa Inicial N° 003 de Porcon Bajo de
Cajamarca, Afo 2014 [Tesis de maestria, Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo].
Repositorio institucional de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo.
https://hdl.handle.net/20.500.12893/6632

Ivette, Y., & Galan, J. (2019). ;Cémo desarrollar competencias de creatividad e innovacién en
la educacién superior? Caso: carreras de ingenieria del Instituto Politécnico Nacional.
RIDE Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo, 9(18),
356-376.

https://doi.org/10.23913/RIDE.V9118.427

104


https://doi.org/10.46840/ec.2017.08.09

Jiménez, J, Artiles, C., Rodriguez, C., & Garcia, E. (2007). Adaptacion y baremacion del test
de pensamiento creativo de Torrance: Expresion figurada. Educacion primaria y
secundaria. Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias,
Direccion General de Ordenacion e Innovacion Educativa.

Kuz, A. (2023). Computational thinking: an analysis through structured programming using
Scratch. Revista de Ciencia y Tecnologia, 39, 82-90.
https://doi.org/10.36995/j.recyt.2023.39.010

Kuz, A., & Ariste, M. (2021). Un analisis desde la programacion estructurada del lenguaje
Scratch como entorno ludico educativo. Revista Iberoamericana de Informatica
Educativa, 33, 14-21.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7985875

Kuz, A., & Ariste, M. (2022). Andlisis y revision de softwares educativos para el aprendizaje
de la programacion en entornos ludicos. Tecné, Episteme y Didaxis: TED, 52, 117-136.
https://doi.org/10.17227/ted.num52-13159

Ledn, M. (2021). Scratch como recurso educativo de aprendizaje de la programacion y su
influencia en el desarrollo de la Creatividad de los estudiantes del primer grado de
secundaria de la I.LE. “Mariano Melgar Valdivieso” distrito de José Leonardo Ortiz —
Chiclayo — 2016 [Tesis de maestria, Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo].
Repositorio Institucional de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo.
https://hdl.handle.net/20.500.12893/9848

Lopez, O., & Navarro, J. (2010). Creatividad e inteligencia: un estudio en educacion primaria.
Revista de Investigacién Educativa, 28(2), 283-296.

https://revistas.um.es/rie/article/view/106061

105



Llanos, J. (2018). Efecto de la sinéctica en la creatividad de los docentes de la USP Cajamarca,
2017 [Tesis de maestria, Universidad San Pedro]. Repositorio de la Universidad San
Pedro.
http://repositorio.usanpedro.edu.pe/handle/USANPEDRO/6783

Martin, A., Leon; C., & Garcia; A. (2014). Innovacion docente para la integracion de
autoformacion y autoevaluacion en la plataforma Webct. Pixel-Bit. Revista de Medios
y Educacion, 44: 201-214.
http://hdl.handle.net/11441/14024

Meza, A. (2013). Estrategias de aprendizaje. Definiciones, clasificaciones e instrumentos de
medicion. Propdsitos Y Representaciones, 1(2), 193-212.
https://doi.org/10.20511/pyr2013.vin2.48

Montero, C. y Uccelli, F. (2020). Ruralidad y educacion en el Peru: ruralidad y lejania en el
Per(. Recuperado de
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000374789

Monereo, C. (2008). Ser estratégico y auténomo aprendiendo: Unidades didacticas de
ensefianza estratégica para la ESO. GRAO.
https://doi.org/10.13140/2.1.4282.7842

Morla, T., Eudave, D., & Brunet, 1. (2018). Habilidades didacticas de los profesores y
creatividad en la educacion superior. Experiencia en una universidad mexicana. Perfiles
Educativos, 40(162), 100-116.
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167e.2018.162.58886

Moromizato, R. K. (2007). El desarrollo del pensamiento critico creativo desde los primeros
afios. El Agora USB, 7(2), 311-321.

https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=407748997010

106


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000374789

Mota, N. (2018). El juego vocal en la educacion infantil y primaria. Tabanque. Revista
Pedagogica, 31, 59.
https://doi.org/10.24197/trp.31.2018.59-78

Mufioz, W. (2010). Estrategias de estimulacion del pensamiento creativo de los estudiantes en
el area de educacién para el trabajo en la Ill etapa de educacion basica. Congreso
Iberoamericano de Educacion METAS 2021, 19.
https://www.adeepra.org.ar/congresos/Congreso%20IBEROAMERICANO/ACCESO
/R1658 Wilmar.pdf

Oliveira, E., Almeida, L., Ferrandiz, C., Ferrando, M., Sainz, M., & PrlETo, M. (2009). Tests
de pensamiento creativo de Torrance (TTCT): Elementos para la validez de constructo
en adolescentes portugueses. Psicothema, 21(4), 562-567.
http://www.psicothema.com/psicothema.asp?id=3671

Organization for Economic Co-operation and Development (OECD). (2018). The future of
education and skills: Education 2030. OECD.
http://hdl.voced.edu.au/10707/452200.

Ortega, H. (2014). La creatividad en la ensefianza del docente universitario de la Universidad
Auténoma de Zacatecas, México [Tesis doctoral, Universidad Complutense de Madrid].
Repositorio de la Universidad Complutense de Madrid.
https://hdl.handle.net/20.500.14352/25691

Oviedo, H. & Campo, A. (2005). Metodologia de investigacion y lectura critica de estudios,
Aproximacion al uso del coeficiente alfa de Cronbach. Revista Colombiana de
Psiquiatria, 34(4), 572-580.
http://www.scielo.org.co/pdf/rcp/v34n4/v34n4a09.pdf

Pefialoza, J. (2017). Incidencia del aprendizaje colaborativo en la practica educativa. Didacticas

Especificas, 16, 46-60.

107


https://doi.org/10.24197/trp.31.2018.59-78

https://revistas.uam.es/didacticasespecificas/article/view/4357

Pérez, H. (2017). Uso de Scratch como herramienta para el desarrollo del pensamiento
computacional en programacién | de la carrera de informatica de la Universidad
Central del ecuador [Tesis doctoral, Universidad de Alicante]. Repositorio
Institucional de la Universidad de Alicante.
http://hdl.handle.net/10045/82731

Pérez, H., Roig, R., & Jaramillo, L. (2020). Uso de SCRATCH en el aprendizaje de
Programacion en Educacién Superior. Céatedra, 3(1), 28-45.
https://doi.org/10.29166/10.29166/catedra.v3i1.2006

Perkins, D. (1991). Creatividad y su desarrollo: una aproximacién disposicional. En Actas |
Congreso Internacional de Psicologia y Educacion. Intervencién Psicoeducativa.

Pimienta, J. (2012). Estrategias de ensefianza-aprendizaje, docencia universitaria basada en
competencias. Pearson.

Pomar, P. (2018). Cémo hacer Brainstorming y no morir en el invento. Thinkernautas.

Posada, N. (2020). La construccién de textos poéticos para el desarrollo de habilidades de
pensamiento creativo [Tesis de maestria, Universidad de Antioguia]. Repositorio
institucional de la Universidad de Antioquia.
https://hdl.handle.net/10495/14886

Prado, R.C. (2006). Creatividad y sobredotacion: Diagndstico e intervencion psicopedagdgica
[Tesis doctoral, Universidad de Méalaga]. Repositorio institucional de la Universidad de
Malaga.
http://hdl.handle.net/10630/2647

Quispe, B., & Villafuerte, C. (2023). Aprendizaje autdbnomo y el pensamiento creativo en los
estudiantes. Revista de Climatologia, 23, 2570-2576.

https://doi.org/10.59427/rcli/2023/v23cs.2570-2576

108



Quispe, M. (2018). Gestion de un programa experimental basado en el pensamiento lateral
para desarrollar el pensamiento creativo en los estudiantes del primer afio de
Educacion Secundaria de la I.E. N° 2066 Almirante Miguel Grau - Ancon [Tesis de
maestria, Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle]. Repositorio
institucional de la Universidad Nacional de Educacion Enriqgue Guzman y Valle.
http://repositorio.une.edu.pe/handle/20.500.14039/2513

Quispe, S. (2020). Pensamiento Creativo y el Aprendizaje Autdnomo en los Estudiantes del
Cuarto Grado (Ciclo Avanzado) del Centro de Educacion Béasica Alternativa General
Ollanta de Urubamba-Cusco, 2020 [Tesis maestria, Universidad Nacional de
Educacion Enrique Guzman y Valle]. Repositorio institucional de la Universidad
Nacional de Educacién Enrique Guzméan y Valle.
http://repositorio.une.edu.pe/handle/20.500.14039/4875

Rabardel, P. (1995). Les hommes et les technologies. Approche cognitive des instruments
contemporains. Armand colin.
https://hal.science/hal-01017462

Rabardel, P. (2011). Los hombres y las tecnologias: Visidon cognitiva de los instrumentos
contemporaneos. (M. Acosta, Trad.). Ediciones Universidad Industrial de Santander.
(Obra original publicada en 1995).

Rabardel, P., Verillon, P. (1985). Relaciones con los objetos y desarrollo cognitivo, en Actas
de las séptimas jornadas internacionales de educacion cientifica. Chamonix.

Resnick, M. (2008). Cultivando las semillas para una sociedad creativa. Actualidades
Investigativas en Educacion, 8(1), 1-7.

https://doi.org/10.15517/aie.v8i1.9306

109



Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernandez, A., Rusk, N., Eastmond, E., Brennan, K.,
Millner, A., Rosenbaum, E., Silver, J., Silverman, B., & Kafai, Y. (2009). Scratch.
Communications of the ACM, 52(11), 60-67.
https://doi.org/10.1145/1592761.1592779

Revelo, O., Collazos, C. A., & Jiménez, J. A. (2018). El trabajo colaborativo como estrategia
didactica para la ensefianza/aprendizaje de la programacion: una revision sistematica
de literatura. Tecno Logicas, 21(41), 115-134.
https://www.redalyc.org/journal/3442/344255038007/html/

Rodriguez, A., & Chavez, E. (2020). Cibernética educativa, actores y contextos en los sistemas
de educacion superior a distancia. Sophia, 28, 117-137.
https://doi.org/10.17163/soph.n28.2020.04

Rodriguez, M. (1997). El pensamiento creativo integral. McGraw Hill.

Roselli, N. D. (2016). El aprendizaje colaborativo: Bases tedricas y estrategias aplicables en la
ensefianza universitaria. Propositos y Representaciones, 4(1), 219-280.
https://doi.org/10.20511/pyr2016.v4n1.90

Rhodes, M. (1961). Un analisis de la creatividad. El Phi Delta Kappan, 42(7), 305-310.
https://www.jstor.org/stable/20342603

Salinas, J. (2009). Interaccion, medios interactivos y video interactivo. Ensefianza & Teaching:
Revista Interuniversitaria De Didactica, 10, 137-148. Recuperado a partir de
https://revistas.usal.es/tres/index.php/0212-5374/article/view/416

Sanchez, P., Garcia, A., & Valdés, A. (2009). Validez y confiabilidad de un instrumento para
medir la creatividad en adolescentes. Revista Iberoamericana de Educacién, 50(6), 1—
12.
https://doi.org/10.35362/rie5061939

Sampieri, H. (2014). Metodologia de la investigacion (6th ed.). McGraw Hill.

110



Srikongchan, W., Kaewkuekool, S., & Mejaleurn, S. (2021). Backward instructional design-
based learning activities to developing students’ creative thinking with lateral thinking
technique. International Journal of Instruction, 14(2), 233-252.
https://doi.org/10.29333/iji.2021.14214a

Suarez, C. (2004). La zona de desarrollo préximo, categoria pedagdgica para el analisis de la
interaccion en contextos de virtualidad. Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion,
1(24), 5-10.
https://www.redalyc.org/pdf/368/36802401.pdf

Tahull, J. (2016). Modernidad, educacion y género. El proyecto inacabado. Revista
Interamericana de Investigacion, Educacion y Pedagogia, 9(2), 159-178.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7863024

Torrance, P. (1965). Como es el nifio sobredotado y como ensefiarle. Paidds.

Torrance, P. (1976). Ensefianza creativa (1st ed.). Editorial Santillana.

Torrance, P. (1977). Educacién y capacidad creativa (1st ed.). Ediciones Morova.

Valderrama, S. (2016). Pasos para elaborar proyectos de investigacion cientifica. cuantitativa,
cualitativa y mixta (1st ed.). Editorial San Marcos.

Vigotsky, L. (1978). El desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores (1st ed.). Editorial
Critica.
http://www.terras.edu.ar/biblioteca/6/TA_Vygotzky Unidad_1.pdf

Vigotsky, L. (1995). Pensamiento y lenguaje (M.M. Rotger, Trad.). Ediciones Fausto. (Obra
original publicada en 1934)

Varias, 1. (2021). Estrategias de pensamiento creativo en aulas de educacion primaria. Revista
Innova Educacién, 4(1), 39-50.

https://doi.org/10.35622/j.rie.2022.01.003

111



Varias, I., & Callao, M. (2022). Estrategias de aprendizaje autbnomo: pensamiento critico y
creativo en educacion primaria. Revista Innova Educacion, 4(3), 115-125.
https://doi.org/10.35622/j.rie.2022.03.007.es

Véasquez, S. (2021). Estrategias del pensamiento creativo: una mirada desde la educacion
basica. Revista Innova Educacion, 3(4), 110-122.
https://doi.org/10.35622/}.rie.2021.04.008

Véasquez, S., & Ruiz, A. (2021). Cuentos incompletos para el desarrollo del pensamiento critico
y creativo en nifios. Revista Innova Educacion, 4(2), 187-200.
https://doi.org/10.35622/j.rie.2022.02.012.es

Villegas, M., & Gonzales, F. (2005). La construccion del conocimiento por parte de estudiantes
de educacion superior. Un caso de futuros docentes. Perfiles Educativos, 27(109-110),
117-1309.
https://www.scielo.org.mx/pdf/peredu/v27n109-110/n109-110a6.pdf

Yildiz, C., & Guler, T. (2021). Exploring the relationship between creative thinking and
scientific process skills of preschool children. Thinking Skills and Creativity, 39,
100795.
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2021.100795

Zuloeta, E., Rojas, N., & Caramutti, V. (2021). La creatividad en estudiantes educacién inicial:
una revision bibliografica. Revista Conrado, 17(82), 260-267.

http://scielo.sld.cu/pdf/rc/v17n82/1990-8644-rc-17-82-260.pdf

112



APENDICES / ANEXOS

113



Aplicacion de estrategias usando el Software Scratch, para mejorar el nivel de
pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la
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ANEXO 1

APLICACION DE ESTRATEGIAS USANDO SOFTWARE SCRATCH

DATOS INFORMATIVOS

1.1. IET : Rafael Loayza Guevara

1.2. Lugar : 13 de Julio 427, Cajamarca
1.3. Director : Mg. Jesus Castrejon Palomino
1.4. Docente : Amanda Abanto Quiroz

1.5. Nivel : Secundaria

1.6. Gradoy Seccién :2°“A”

1.7. Fecha : 06/09/21 — 22/11/2021

1.8. Duracion : 12 Semanas

FUNDAMENTACION

Este trabajo de investigacion tuvo como propésito poner en practica diversas estrategias
apoyadas en el uso del software Scratch, con la intencion de potenciar el pensamiento
creativo en los estudiantes del segundo grado “A” de la especialidad de Computacion e
Informatica.

Para ello, se incorporaron metodologias activas y motivadoras como la lluvia de ideas, el
aprendizaje basado en problemas, el trabajo auténomo, la colaboracién entre pares, asi como
dinamicas ludicas y narrativas a través de juegos y cuentos. Todas estas estrategias buscaron
despertar la creatividad de los estudiantes, promover su participacion activa y desarrollar su
capacidad para resolver problemas de manera original e innovadora.

Las sesiones de aprendizaje se disefiaron con la intencion de familiarizarse con el software
Scratch para aumentar la fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboracion en el desarrollo
del pensamiento creativo a través de la exploracion de conceptos claves (secuencia, eventos,
condicionales, operadores, datos) y practicas que permitieron al estudiante experimentar y

repetir acciones en sus presentacion de proyectos creados de su propia inventiva como
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cuentos interactivos, historias, dialogos, animaciones, juegos, musica , arte para compartir
sus creaciones entre comparfieros y recibir sugerencias de mejora.

Resnick et al. (2009) afirman que Scratch apoya el desarrollo de habilidades de aprendizaje
para el siglo XXI, ya que desarrolla habilidades de procesamiento de informacion,
comunicacion, pensamiento creativo y soluciéon de problemas, mediante la creacion y

edicion de diversos medios digitales.

111.OBJETIVOS

% Programar en un contexto didactico y divertido, desarrollando las actividades
interactivas que se les proponen y sacando partido de los elementos multimedia que
tienen a su alcance.

% Permitir a los estudiantes expresar sus ideas de forma creativa mediante la programacion
de blogues y secuencias logicas.

% Desarrollar métodos de manera colaborativa para solucionar problemas de manera
metddica y ordenada a través de ejercicios planteados en clase.

% Utilizar y explorar las posibilidades de los bloques avanzados que ofrece Scratch, como
los operadores, los sensores, las variables, etc.

% Crear juegos, cuentos, historietas lo que permitira al estudiante poner en practica todos
los conocimientos sobre la programacion avanzada que han ido adquiriendo durante el
desarrollo de clase.

METODOLOGIA DE TRABAJO EN EL AULA

El Software Scratch sirve como herramienta didactica para ensefiar la l6gica fundamental

de la programacion de una manera sencilla, motivada y divertida lo que permite a los

estudiantes desarrollar sus habilidades mentales aprendiendo a pensar creativamente, todo
esto se logra aplicando estrategias especificas y con la guia adecuada del docente. De esta

manera, se puede estimular la capacidad creativa implementando ciertas estrategias:
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Lluvia de ideas: El fin de esta estrategia fue generar la mayor cantidad ideas originales de
manera grupal, esto se realiz6 en todas las sesiones de aprendizaje para encontrar soluciones
a situaciones concretas y mejorar el trabajo en equipo.

Aprendizaje autonomo: Esta estrategia fortalecio la capacidad de los estudiantes para
aprender de manera auténoma, respetando su propio ritmo y estilo. Para ello, se plantearon
actividades sencillas y motivadoras, como la creacion de una cuenta en Scratch y el
desarrollo de pequefios proyectos con bloques de programacién (movimiento, sonido,
apariencia, control, variables).

Trabajo colaborativo: Esta estrategia como modelo de aprendizaje interactivo aporta una
meta en comun la cual es la construccion del conocimiento entre estudiantes. Este tipo de
aprendizaje se logré con Scratch en sus producciones creativas como proyectos multimedia
interactivos, videojuego, historias, cuentos, es decir, los estudiantes han de colaborar para
la realizacion de actividades de aprendizaje.

Aprendizaje basado en problemas: Esta estrategia estd enfocada en estimular al estudiante
a solucionar problemas reales que se les plantea y que en grupos de trabajo pequefios
colaborativamente busquen darle solucion; esta estrategia se basa en que la forma de pensar
del estudiante sea razonable y critica, estas caracteristicas de la estrategia se ven reflejadas
en Scratch con la resolucion de pequefios proyectos como la creacion de videojuegos y
cuentos en grupos haciendo uso de secuencias logicas y tomando objetos, escenarios,
personajes y blogques de programacion . Ademas, que el estudiante piense, tome sus ideas y
las exprese de manera creativa y colaborativamente para desarrollar su conocimiento.
Cuentos y juego: Estas estrategias motivan al estudiante a imaginar ideas, convertir cuentos
en juegos como una manera de traspasar la historia, manipularla, recrearla, esta manera
diferente permite al estudiante sorprenderse y adquirir una elasticidad mental fundamenta

para la creatividad. En Scratch se ve reflejado a través de la narracion colaborativas, creando
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personajes, codificando conversaciones, escenas con elementos visuales enfocadas en la
animacién, arte y musica. Conectando la mecéanica fundamental de los juegos, tales como el

puntaje y niveles, a variables, operaciones y condicionales.
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

SE;F(EN COMPETENCIA CAPACIDADES TITULO DE LA SESION PROPOSITO FECHA
ﬁ;}ft\av;;e ;c;rait;:nh; inl;rn Conocer las bondades del Software Scratch y explorar
1 guae p 9Inar | a5 herramientas bésicas para crear proyectos sencillos. 06/09/21
crear y aprender.
Funciones de los bloques »
5 de programacion  del Crea _proyectos con _Ios bloques de programacion 13/09/21
Software Scratch. (Movimiento, apariencia, eventos y control).
Juega con diferentes ) . .
3 objetos, disfraces, Elabor_a proyectos _sencﬂlos usando objetos, disfraces, 20/09/21
mensajes y escenarios. mensajes y escenarios.
Explora los disfraces y | Crear proyectos interactivos con cambio de disfraces y
4 Aplica sonidos de animales sonidos interesantes. 21/08/21
i habilidades -
5 rco;eztclt%r;ade técnicas Dialogos  entre  dos | Elabora dialogos con secuencia Iégica con diferentes 04/10//21
proyectos personas en Scratch. personajes y escenarios.
emprendimiento Trabaja — : _ _
6 economico o cooperativamente | Editor Paint de Scratch. Dibuja figuras geométricas usando el editor Paint de 11/10//21
social para lograr _ Scratch.
objetivos y metas | Instrumentos y sonidos | Crea un proyecto inspirado en la mdsica, uniendo
7 interactivos en Scratch. | j i i 18/10//21
I instrumentos, objetos y sonidos.
Historietas interactivas istori i i
3 en Soratch Produce historietas interactivas en Scratch respetando 25/110//21
- sus elementos.
Cuentos interactivos en | produce cuentos interactivos en Scratch respetando sus
9 Scratch. 1/11//21
elementos.
10 Videojuegos en Scratch. | produce videojuegos creativos en Scratch. 8/11//21
Repaso de proyectos en i 5
11 p proy Demuestra los aprendido en Scratch a través de una 15/11//21

Scratch.

practica grupal.
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PLAN DE APRENDIZAJE

(1

DATOS INFORMATIVOS
1.1. IET : Rafael Loayza Guevara

: Mg. Jesus Castrejon Palomino
: Amanda Abanto Quiroz

1.2. Director

1.3. Docente

1.4. Nivel

1.5. Gradoy Seccién
1.6. Fecha

1.7. Duracion

: Secundaria

: 20 C(A”

: 06/09/21

: 4 horas

TITULO DE LA SESION:

ﬁ Software Scratch: Un lenguaje para imaginar, crear y aprender h

PROPOSITO DE LA SESION:

crear proyectos sencillos.

Conocer las bondades del Software Scratch y explorar las herramientas basicas para

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
Explica los conceptos bésicos del
software Scratch.
] Crea una cuenta en Scratch para guardar
. Aplica .
Gestiona proyectos de ot y compartir tus proyectos.
7 habilidades i )
emprendimiento técnicas Completa una hoja de trabajo donde

econdmico o social

identifiques las partes principales de la
interfaz de Scratch.

Inspirate y disefia un proyecto sencillo
con tus propias ideas.

V. DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

I La docente saluda y da la bienvenida a los

INICIO estudiantes.

Motivacion M Se realiza la dindmica “telarafia” para iniciar a M Tarjetas con
Recuperacién de conocerlos y fortalecer los lazos de amistad entre preguntas
saberes previos, compafieros. M Laptop

conflicto VI Elaboramos los acuerdos de convivencia para el VI Proyector
cognitivo desarrollo de las sesiones de aprendizaje.
(35 min) VI Se comparte un video: https://vimeo.com/65583694 del

software Scratch y se plantea las siguientes
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interrogantes:

¢Qué te llamad la atencion del video?

¢Para qué crees que sirve Scratch?

3. ¢Que cosas podrias hacer en Scratch para despertar
tu creatividad?

I Mediante la estrategia de lluvia de ideas se escribe
el propdsito de la sesion de aprendizaje: “Conocer
las bondades del Software Scratch y explorar las
herramientas basicas para crear proyectos sencillos”.

I Con la estrategia aprendizaje colaborativo los
estudiantes realizan las siguientes actividades:

M Acceden al sitio oficial del software Scratch
en https://scratch.mit.edu/.

[ Los estudiantes exploran la interfaz de inicio y crean

™=

E una cuenta en la pagina oficial del software Scratch
2 (anexo 2).
% M Se explica los elementos de la interfaz gréfica de M Internet
T < software Scratch (Anexo 3). M PCs
g€ De manera individual resuelven la ficha de trabajo [ Material
RN los elementos de la interfaz gréfica del software impreso
N Scratch (anexo 4). [ Ficha de
5 I Reto: Los estudiantes desarrollan un proyecto = observacion
2 sencillo utilizando los tutoriales que ofrece el
R} software Scratch como guia. Durante las fases de

introduccién, exploracién y creacion.

M La docente ofrece una retroalimentacion continua,

acompariando y guiando a los estudiantes durante su

proceso, resolviendo sus dudas y motivandolos para

que avancen con confianza en su aprendizaje.

I La docente saca al azar 2 estudiantes y pide que
explique su proyecto terminado. M Exposicion
CIERRE [V Se hace entrega la ficha de Metacognicion (Anexo individual
30 minutos 5): ¢Qué aprendimos en esta clase? ;De qué manera =M Ficha
lo fuimos aprendiendo? ¢ Qué dificultades se nos Metacognicion
presentd? ¢Para qué te servira lo que aprendiste?
"‘ [ - 7 :.‘ .}‘;:' ETN 4
LOMNRNYY T D
DOCENTE DIRECTOR
Amanda Abanto Jesus Salvador Castrejon
Palomino

Quiroz
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Anexo 1 %

¢ Qué es Scratch?

et
c ¥
D,
N el L]

QJ} \J €.

f

R

Es un lenguaje de programacion visual, en el que, a modo de bloques a modo de codigo,

se permite el uso de sentencias, condicionales, eventos y metodos para crear aplicaciones

interactivas. La plataforma, que tiene el mismo nombre que el lenguaje, es donde se alojan

todos los recursos y el entorno de desarrollo. Aqui se pueden encontrar tutoriales, el foro

oficial, documentacion para padres y educadores, y todos los proyectos en abierto de la

comunidad.

¢Para qué sirve Scratch?

Scratch sirve como una herramienta de iniciacion para nifios y adultos principiantes en el

mundo de la programacion. De manera sencilla e intuitiva, hace que los usuarios desarrollen

habilidades como la l6gica de programacion y el pensamiento computacional, todo

mientras se divierten y trabajan en diversos proyectos creativos.

Ventajas de utilizar el software Scratch

Desarrolla la Creatividad: El pensamiento creativo y la curiosidad son muy
estimulados en quienes crean proyectos dentro de esta plataforma. Estas habilidades
son cada vez mas cotizadas en un mundo tan cambiante como el actual, ya que las
compafiias necesitan soluciones innovadoras a problemas inesperados.

Estimula el pensamiento computacional: EI empleo de Scratch como recurso
didactico de programacion permite que los estudiantes fortalezcan esta habilidad de
manera practica. Ademas de despertar su creatividad, los lleva a planificar el tiempo y
coordinar las interacciones entre los distintos sprites (objetos programables), lo que
contribuye al desarrollo de su organizacion y capacidad de resolucién de problemas.
Estimula el aprendizaje autdbnomo: Para lograr un proyecto exitoso en Scratch, los
estudiantes necesitan constancia y practica. En este proceso, encuentran una motivacion
personal que los impulsa a superar desafios y transformar sus ideas en creaciones
concretas.

Fomenta el trabajo colaborativo: Scratch permite conectarse con una comunidad de
usuarios que comparten ideas y aportes valiosos. Al publicar sus proyectos, los
estudiantes reciben retroalimentacion que enriquece sus creaciones y contribuye a

perfeccionarlas.
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nex
M lP:ASOS PARA CREAR UNA CUENTA EN SCRA—TGH:'

Q’ Hacer clic en el siguiente link: https://scratch.mit.edu/

“‘ Hacer clic en la opcion iniciar sesion y exploramos la barra de menus:

Nombee de Usuaio

Proyectos

Barra de menus

Mensajes

Usuario

@v Archivo  Editar -§ Tutoriales

Cémao comanzar Gatting Started - ASL Arema un pombes magine un mundo

m@
--

Ardma un nombes Agrega un Fondo Anima un ohjeto
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Lomias Pawidy Tl !

INTERFAZ GRAFICA DE SCRACTAH Carpetas| [ Usvario

. Barrade mends |

SeRATCH @ « Archivo Editar ‘@ Tutoriales Untitied £ Ver pagina del proyecto Guardar ahora 6 ‘ AIPAMY «
e o 4

Bandera Verde: Inicia la ejecucion del programa. N O Barra de herramientas

V']

L

& Codigo &’ Disiraces \ o Sonidos

mover o pasos
Aparniencia

. girar O e grados s o S

Sanido

Bandera Roja: Detiene la -
Ejecucion. Escenario

girar ) o grados locar sonido Miau + hasia que termine

mover elegir nimera 3! azar enfre o y o pasos

ira posicion aleatona « Q

o @ @

desplazar en o segsa posicion aleatoria

desplazar en o segsax ° y: o

Propiedades de objeto

- Area de proaramacion |

Objeto = Objetot - 0 1 -
= e eto x
apuntar en direccion @ ¥ b 4

Bloques de programacion @ mostar @ | @ | Tamsdic | 100 Direcsién 90

apuniar hacia puntero del raton »

Fondos

Listado de Personajes
Mochila |-
Fondos

Elegir objetos




"Aplicacion de estrategias, usando el software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de
secundaria de la especialidad de Computacion e Informética de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021"

Lomias Fawids Tlw !

SCRATCH

Aparniencia

Sanido

= Codigo &’ Disiraces l o) Sonidos

DEMUESTRO LO APRENDIDO

@v Archivo Editar ! Tutoriales Untitied

€3 Ver pagina del proyecto
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girar ) o grados locarsonido  Miau + hasla que termine
mover elegir nimera 3! azar enfre 0 y o pasos

ira posicion aleatoria =

Guardar ahora
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o @ @

desplazar en o segsa posicion aleatoria

desplazar en o segsax ° y: o

apuntar en direccion @
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Mochila
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Escenario
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Escucela de
fFosgrado

’Anexo‘5, > ﬁ
o b

P FICHA DE METACOGNICION

1. ¢Qué aprendimos hoy?

4. ;Para qué te servird lo que aprendiste hoy? 2. ¢C6mo lo aprendimos?

: 3. ¢ Qué dificultades se nos presentd?
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PLAN DE APRENDIZAJE

(2

I.  DATOS INFORMATIVOS

1.1. IET - Rafael Loayza Guevara

1.2. Director : Mg. Jesus Castrejon Palomino
1.3. Docente : Amanda Abanto Quiroz

1.4. Nivel : Secundaria

1.5. Gradoy Seccién 120 “A”

1.6. Fecha :13/09/21

1.7. Duracion : 4 horas

Il. TITULO DE LA SESION:

4 Funciones de los bloques de programacion del Software Scratch h

I1l. PROPOSITO DE LA SESION:

Crea proyectos con los blogues de programacién (Movimiento, apariencia, eventos y
control).

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS

e Diferencia las funciones de los
blogques de programacion en su
proyecto.

Resuelve los ejercicios asignados
en la sesion de aprendizaje.

Gestiona proyectos de | A s pabilidades
emprendimiento o
técnicas

econdmico o social .

V. DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

| PROCESOS PEDAGOGICOS RECURSOS |

M La docente saluda y hace recordar los acuerdos de
convivencia.
INICIO %l Se registra la a5|§tenC|a‘Eie los estudlan,tes.” ¥ Registro de
Motivacion Se comparte el 11_nk del Vl_lelo de un buho asistencia
” https://scratch.mit.edu/projects/750452763/ .
Recuperacion - . . VI Tarjetas con
M Con la estrategia lluvia de ideas responden las
de saberes - . . preguntas
: siguientes interrogantes:
previos, A M Laptop
. 1. ¢Qué observaron en el proyecto?
conflicto v X ., I Proyector
coanitivo 2. ¢Cuales son los bloques de programacion que
3?) min utilizaron en el proyecto?

3. ¢como pueden combinar imagenes y sonidos
interesantes para animar tu nombre?
M Se escribe el proposito de la sesién: Elabora proyectos


https://scratch.mit.edu/projects/750452763/
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fFosqgrado

con los bloques de programacion (Movimiento,
apariencia, eventos y control).

M Se realiza ejercicios empleando los bloques de VI Laptop
programacion. 1 Proyector
Q M Estrategia del aprendizaje autonomo: Exploran los I Internet
S tutoriales de animaciones y toman como referencia los [ PCs
% cddigos para animar su nombre, empleando I Material
e (escenarios, sonido y colores). impreso
S
£ E
QO
O
C
>
c | -
b=t
5 Anmands un nombre Haz musca
o M Reto en parejas: Crean un proyecto de un gato bailarin
empleando los bloques de programacion (anexo 1).
M Se monitorea el trabajo y se retroalimenta.
M Los estudiantes exponen su proyecto terminado.
M Ficha de Metacognicion: .
CIE.RRE 1. ¢Qué fue lo més sorprendente de esta actividad? o E_xp03|0|on
40 minutos Y I . M Ficha
2. ¢Como se sintio al ser guiado paso a paso en esta L
. Metacognicion
actividad?
3. ¢Cuando te sientes mas creativo?
?‘n [ ‘(\"‘.
A 70 A\ ¥ N .y ' sl < A
AN AN £ 7 - S o
Amanda Abanto Jesus Salvador Castrejon

Ouiroz Palomino
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DEMUESTRO LO APRENDIDO
Ejercicios

Elabora un proyecto donde hagas rotar y cambiar de color las letras de tu nombre
siguiendo la secuencia que a continuacion se presenta.

=30 06 QR

o~

Programacion para | o © @ oo
S ——
|

Crea un gato bailarin en Scratch siguiendo la secuencia que se te presenta como
modelo a continuacion.

oo

> ‘”0 ")0

Urum Uz Lrum Jdan

programacion.

Escribe ¢l slgno :: WoArEMtor (1) Cap v  Ouarks @ 1 pos

menos para volver al —— EEgl 10 28 _

punto de partida

Elige diferentes
percusiones.
:: Poar mbor  (6) Charkbccermado »  disank @ temgoe

4

Incorpora mas bloques de
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PLAN DE APRENDIZAJE

I.  DATOS INFORMATIVOS

1.1. IET - Rafael Loayza Guevara

1.2. Director : Mg. Jesus Castrejon Palomino
1.3. Docente : Amanda Abanto Quiroz

1.4. Nivel : Secundaria

1.5. Gradoy Seccién 120 “A”

1.6. Fecha :20/09/21

1.7. Duracion : 4 horas

Il. TITULO DE LA SESION:

mmmml Juega con diferentes objetos, disfraces, mensajes y escenarios h

I1l. PROPOSITO DE LA SESION:

Elabora proyectos sencillos usando objetos, disfraces, mensajes y escenarios

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS

e Programa una persona que salude y
que cambie de escenario.

e Programa a un duende que se

Aplica habilidades desplace en diferentes direcciones

técnicas del escenario.

e Crea un proyecto wusando 1
personaje con 10 bloques de
programacion.

Gestiona proyectos de
emprendimiento
economico o social

V. DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

| PROCESOS PEDAGOGICOS RECURSOS |
M La docente saluda y hace recordar los acuerdos de

INICIO convivencia.

Motivacion 1 Se muestra un proyecto de una persona y se pide a los

Recuperacion estudiantes que continuen la secuencia légica. M Laptop

de saberes 1 Proyector
previos, g

conflicto E: é’

cognitivo o !

30 min ) _ |
M Estrategia lluvia de ideas: ;Qué blogues de
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programacion se esta utilizando?

¢Qué cadigos utilizarias para cambiar de escenario al

objeto?
M Se declara el propésito de la sesion: Explora la

categoria de animaciones y arte para crear proyectos

creativos.
I Estrategia del ABP jDesafiate!: ;Qué pueden crear [ Internet
con un personaje y 10 bloques de programacion en M PCs
Scratch? (anexo 1). I Material
De manera colaborativa exponen sus ideas para impreso
Desarrollo mezclar blogques de programacion hasta que encuentres

110 min algo que te parezca interesante.
Se intercambian los proyectos del desafio inicial entre
equipos para evaluar si funciona correctamente.
De manera individual resuelven los ejercicios
planteados (anexo 1)
Se monitorea el trabajo y se retroalimenta.
Los estudiantes exponen en parejas sus proyectos
culminados.
CIERRE Ficha de Metacognicion: M Exposicion
40 minutos 1. ¢Qué fue lo més sorprendente de esta actividad? M Ficha
2. ¢Como se sinti6 el ser guiado paso a paso en esta Metacognicién
actividad?
3. ¢Cuando te sientes mas creativo?

&

N NN N K

| [ . I ET Y e sslyg

\ 2 G N

4‘ 'l
Al
AR AN U

DOGENTE DIRECTOR
Amanda Abanto JesUs Salvador Castrejon
Quiroz Palomino
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Desafiate! nex
@ ¢ Qué pueden crear con un personaje y 10 bloques de programacion en Scratch?

LCER R m ~

ilar.:oy:o

Elabora un programa para que un duende:

Fije el estilo de rotacion izquierda-derecha
Se posicione en la posicién (-150, -100)
Apunte en direccién 90°

Diga “Inicio” durante 1 segundo

Se mueva 50 pasos

Diga “Hola” durante 1 segundo

Gire 90° en sentido antihorario

Se mueva 100 pasos

Diga “Fin”

X Crea un gato volador con los siguientes objetos y bloques de programacion:

\/
L
|-¢||II

Buildings

cambiar disfraz a  cat flying-b - e o segs ax @ y: e

NENNNRNRNRNE

5 Y
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APENDICE 1
Ficha de observacién

FICHA DE OBSERVACION (GRUPO EXPERIMENTAL - GE)- FORMATO JEJN
[TESIS: Aplicacion de estrategias usando el Software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la Especialidad de Computacion e Informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021
|.E.. IET “Rafael Loayza Guevara”
DOCENTE: Amanda Abanto Quiroz
FECHA:
DIMENSIONES DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE: APLICACION DE ESTRATEGIAS USANDO EL SOFTWARE SCRATCH
INSTRUMENTALIZACION ESQUEMAS DE UTILIZACION INTERACTIVIDAD
e Crea nuevas
Participaen la | creay personalizar . . Utiliza diversas secuencias de i . |Utiliza bloques para|Realiza animaciones| .
N® APELLIDOS Y NOMBRES obtencién de una cuenta en fDn‘_erencm las estructuras de comandos légicos Disefia 4 escenarios definir funciones | combinadas con Crea va_nables
conceptos claves Scratch para unbcllones de los an.m" como con diferentes con nuevos propias, como | dialogos utilizando personallz_adas Y
del software compartir sus ogues de condl_c’lones, bucl_es escenarios y personajes en una dibujar figuras |varios programas en alm_acena diferentes
Scratch. proyectos. programacion. [y envi6 de mensajes personajes de su presentacion. geométricas. el mismo objeto. tipos de datos.
len una presentacion. L
propia inspiracion.
1123|411 2| 3|4 1(2(3[4) 1] 23] 4) 1) 2] 3] 4] 1| 2| 3| 4) 1| 2| 3] 4] 1) 2] 3] 4] 1| 2| 3| 4
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
SUBTOTAL
TOTAL
NECESITA APOYO 1 REGULAR 2 BUENO 3 EXCELENTE 4




ANEXO 2
TEST DE PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE
CUADERNILLO DE APLICACION
(EXPRESION FIGURADA)

“MUESTRA TU IMAGINACION CON DIBUJOS”

APELIDOS Y NOMBRES

FECHA DE NACIMIENTO EDAD

NIVEL GRADO

FECHA DE APLICACION

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA




™
: JUEGO 1

COMPONEMOS UN DIBUJO

“Mira este trozo de papel verde, de forma redondeada. Vas a imaginar algo que puedas
dibujar y del que va a formar parte este trozo de papel. Coge el trozo de papel verde y
pégalo sobre esta pagina en el lugar que desees hacer tu dibujo. Ahora, con tu l&piz afiade
todos los elementos que quieras para hacer tu dibujo. Desarrolla tu primera idea con el fin de
ilustrar lo mejor posible una historia interesante. Intenta hacer algo original en lo que nadie
haya pensado hacer antes. Cuando hayas acabado tu dibujo, ponle un titulo y escribelo en la
parte de abajo. Es preciso que ese titulo sea original e ingenioso puesto que debe contribuir

a explicar tu historia”.




JUEGO 2

ACABAMOS UN DIBUJO

“Sobre esta pagina y la siguiente encontraras dibujos incompletos, afiadiendo elementos;
puedes representar cosas interesantes: objetos, imagenes, 1o que tu quieras. Desarrolla tu
primera idea con el fin de ilustrar una historia lo mas completa e interesante posible. Intenta
encontrar ideas en las que nadie haya pensado antes. Recuerda escribir, debajo de cada dibujo,

el titulo que le hayas dat{o ",

—
—

ke
i
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e







JUEGO 3
LAS LINEAS

“En esta pagina y en las siguientes hay una serie de lineas paralelas. Vamos a ver cuantos
dibujos puedes hacer en 20 minutos a partir de esas lineas. Puedes afiadir todos los detalles
que quieras: en el interior, en el exterior, arriba, debajo, pero es preciso que esas dos lineas
paralelas sean la parte mas importante de tu dibujo. Haz dibujos lo mas ricos y diferentes
posibles e intenta que ilustren una historia. Esfuérzate una vez mas por encontrar ideas

originales. Después escribe debajo de cada dibujo el titulo que le hayas dado .
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ANEXO 3
CRITERIOS DE CORRECCION

JUEGO 1

ORIGINALIDAD

ELABORACION

Criterios de correccion del componente de

originalidad:

® En este cuadro se muestran las respuestas
posibles para cada uno de los tres juegos de la
evaluacion de creatividad figurativa de

Torrance, dispuestas alfabéticamente.

e EnelJuego 1, hay un solo cuadro que incluye

todas las posibles respuestas.

e EnelJuego 2, se presentan diez cuadros, cada
uno correspondiente a las diez subpruebas

que forman parte de este juego.

e Enel Juego 3, nuevamente se ofrece un dnico

cuadro con las respuestas posibles.

e Encada cuadro se sefiala la respuesta dada por
el estudiante (*) y se asigna la puntuacién
correspondiente, que se puede encontrar en la
Gltima columna a la derecha. Si la respuesta
del estudiante no esta en el listado, se le
concede automéaticamente la puntuacién
méxima, que es de 5 puntos para los tres
juegos.

® (*) Las respuestas de la lista corresponden al
objeto representado en el dibujo y no al titulo
que el estudiante decida darle. Por ejemplo, si
un estudiante ilustra una paloma y la titula
“La Paz”, la respuesta que se debe considerar

es “paloma” y no “paz”.

Antes de comenzar, es importante plantearse la
siguiente pregunta: ¢ Cuales son los detalles
minimos que debe incluir un dibujo para
considerarlo completo o representativo? Una
vez definidos estos detalles, se otorgara un punto
al estudiante por cada uno de los siguientes

aspectos:

e Uso del color (1 punto): Se asigha cuando el
estudiante aplica color y, ademaés, afade
alguna idea o elemento al dibujo.

e Sombras (1 punto): Se otorga cuando el

estudiante incluye sombras visibles vy

claramente dibujadas (ver ejemplo).

e Decoracion (1 punto): Se concede un punto
cuando se afiaden ornamentos destinados a
embellecer el dibujo. Para identificar la
decoracion, se recomienda aislar el dibujo del
resto del escenario; todo lo que quede tras este
aislamiento  se  considera  decoracidn.

Independientemente de la cantidad de detalles

decorativos, se otorgara Unicamente un punto

por este concepto.




JUEGO 2y 3

ORIGINALIDAD

ELABORACION

e Eneste cuadro se muestran las respuestas posibles para
cada uno de los tres juegos de la evaluaciéon de
creatividad de Torrance,

figurativa dispuestas

alfabéticamente.

e EnelJuego 1, hay un solo cuadro que incluye todas las
posibles respuestas.

e En el Juego 2, se presentan diez cuadros, cada uno
correspondiente a las diez subpruebas que forman parte
de este juego.

e En el Juego 3, nuevamente se ofrece un Gnico cuadro
con las respuestas posibles.

e En cada cuadro se sefiala la respuesta dada por el

*)

correspondiente, que se puede encontrar en la Ultima

estudiante y se asigna la puntuacion
columna a la derecha. Si la respuesta del estudiante no
esta en el listado, se le concede automéaticamente la
puntuacién méxima, que es de 5 puntos para los tres
juegos.

e (*) Las respuestas de la lista corresponden al objeto
representado en el dibujo y no al titulo que el estudiante
decida darle. Por ejemplo, si un estudiante ilustra una
paloma y la titula “La Paz”, la respuesta que se debe

considerar es “paloma” y no “paz”.

Antes de comenzar, es importante plantearse
la siguiente pregunta: ¢ Cuéles son los
detalles minimos que debe incluir un
dibujo para considerarlo completo o
representativo? Una vez definidos estos
detalles, se otorgara un punto al estudiante

por cada uno de los siguientes aspectos:

e Uso del color (1 punto): Se asigna
cuando el estudiante aplica color v,
ademas, afiade alguna idea o elemento al
dibujo.

e Sombras (1 punto): Se otorga cuando el
estudiante incluye sombras visibles y

claramente dibujadas (ver ejemplo).

e Decoracién (1 punto): Se concede un
punto cuando se afiaden ornamentos
destinados a embellecer el dibujo. Para
identificar la decoracion, se recomienda
aislar el dibujo del resto del escenario;
todo lo que quede tras este aislamiento
se considera decoracion.
Independientemente de la cantidad de
detalles decorativos, se otorgara

Gnicamente un punto por este concepto.

FLUIDEZ

FLEXIBILIDAD

La fluidez se evalGa contando cuéntos dibujos diferentes
realiza el estudiante en los diez ejercicios. Cada dibujo que
representa una idea distinta cuenta como 1 punto, con un

méaximo de 10 puntos.

e Siun dibujo no tiene titulo, pero se entiende qué es, le
damos 1 punto. Si usa dos 0 mas ideas para un solo

dibujo, sumamos un punto por cada idea que uso.

e (*) Si un dibujo no cuenta para la fluidez, tampoco lo
tomamos en cuenta para ver qué tan original es, qué
tanto detalle tiene o qué tan flexible es.

No calificamos un dibujo si:

e El trazo original del estimulo no se usa como parte del

dibujo (es decir, el estudiante dibuja algo

La flexibilidad se evalia observando la
variedad de ideas que el estudiante muestra
en sus dibujos. Especificamente, se cuenta
cuantas categorias diferentes aparecen en los

diez ejercicios.
e (Cada categoria distinta suma 1 punto.

e Hay un méximo de 63 categorias, que
estan organizadas en una tabla llamada

“Tabla de categorias para el componente
de Flexibilidad.

e Para facilitar la correccion, también

existe un “Listado alfabético de

elementos”, donde aparecen los




completamente ajeno al estimulo).

e El estudiante solo le pone un nombre al trazo sin

modificarlo.

e Tanto el titulo como el dibujo son demasiado abstractos

y no se puede entender una idea concreta.

e El dibujo es abstracto, pero se le asigna un titulo

concreto (realista), sin que haya relacién clara.

e Hay dibujos repetidos con el mismo titulo: en ese caso,
se elimina uno de ellos. Sin embargo, si el dibujo es
igual pero el titulo es distinto, se cuentan ambos.

FLUIDEZ (Juego 3): Aqui contamos cuantos dibujos hace

la persona. El total més alto es 30.

No contamos los dibujos que:

e  Si son iguales, o se repiten el mismo dibujo. Solo

contamos uno de ellos.

e No usan la linea que les dimos, la ignoran y dibujan
otra cosa, o solo dibujan adentro de las lineas como si

fueran un marco.

elementos que los estudiantes pueden
dibujar (por ejemplo, “auto”, “estrella”,
“casa”) junto con el nimero de la
categoria a la que pertenecen.

¢Como se corrige?

e Cuando el estudiante hace un dibujo, se
busca en el listado alfabético el nombre

del objeto o elemento que representd.

e Se anota el nimero de la categoria

correspondiente.

e Si en los diez dibujos aparecen
elementos de categorias diferentes, se
suma un punto por cada categoria usada.

¢Qué hacer si el elemento no esta en el

listado?

Si el estudiante dibuja algo que no aparece en

el listado, no hay que colocarlo directamente

en la categoria “otros”. En su lugar:

® Se recomienda buscar un sinénimo del

elemento, usando un diccionario.

e Por ejemplo: si el estudiante dibuja un
“pefiasco” y esta palabra no esta en el
listado, puedes buscar su sinénimo
“roca”. Si “roca” aparece en la categoria
29 (Geografia y paisaje), entonces se
asigna esa categoria también para

“pefiasco”.

NORMAS PARA INTERPRETAR LAS PUNTUACIONES

Interpretacion de la primera fila en las tablas de baremos

[ ]

tres juegos.
[ ]

en los tres juegos.
[ ]

los juegos 2 y 3.

ORI (Originalidad): Es la suma de los puntos que obtuviste por tus ideas originales en los

ELAB (Elaboracién): Es la suma de los puntos por el desarrollo o detalle de tus respuestas

FLU (Fluidez): Es la suma de los puntos por la cantidad de ideas que diste, pero solo en




FX (Flexibilidad): Es la suma de los puntos por la variedad de tus ideas (es decir, que tan
diferentes son entre si), también en los juegos 2y 3.

CREA (Creatividad): Es el puntaje total de creatividad, que se obtiene sumando todos los
anteriores: ORI + ELAB + FLU + FX.

Si tu puntaje no esta exactamente en la tabla, aqui te explico qué hacer:

Si el puntaje no esta en la tabla, elige el nimero que esté mas cerca.

Por ejemplo, si un nifio de 1.° de secundaria obtiene un 12 en originalidad, pero la tabla
solo tiene 11y 15, se usa el 15 para calcular su percentil.

Si tu puntaje queda entre dos nimeros, siempre toma el nimero mas alto.

Por ejemplo, si sacas un 13y la tabla tiene 11 y 15, usarés el 15.

Para calcular la creatividad total en dibujo, se suman las puntuaciones de originalidad,
fluidez, elaboracién y flexibilidad de los tres juegos.

Después, esa suma total se busca en la tabla para ver a qué percentil corresponde.
También puedes ver el percentil de cada componente por separado, sumando solo las

puntuaciones de ese componente y buscandolas en su columna correspondiente.



CRITERIOS DE CORRECCION DEL
COMPONENTE DE ORIGINALIDAD



Juego 1
Subtest 2.1

Juego 2

agujero 5 | laguila 5 ||paraguas 4
alas de 5 | fpla 5 ||parte de culo
[marposa ala delta 5 |[con pantalon 5
iwl?n ) > | [Arco + flecha 5 | |Levis
alén/pelota 4 (migracion, persona 5
Eafcod > mundo limpio, "esclavo”
ci?isrfdrce) un 5 |lave paisaje, volando 2 |[pez "nemo" 5
boca 3 hacia el cielo, piruleta 5
buga 5 plateada) pista de nieve 5
campo futbol 5 poca > pulpo 5
chico, extraterrestre, bola de' 5 racimo de uvas 5
gato, nifa, nifo, [pensamiento reloj de arena 5
ersona, samurai,
cara/cabeza }:buelo, ser humano 1 brszo > I‘(.)SG,. 5
del futuro buitre 5 sillén 5
centro de 3 | [cactus 5 |fsol 5
flor camaledn 5 |isombrero viejo 5
centro de la (de chico, de sombrilla 5
estructura to. de viej :
iea d 5 | lcara/cabeza pato, de vicjo, o |jsubmarino 5
rnet'a cadae extraterrestre, ironco de
Icli:f z pato y conejo) sirena parte de s
carretera 5 ||pechoy parte
copa de 3 d |
arbol cataratas 5 e cola
corazén 5| |chupa 5 Subtest 2.2
caparazon, cuerpo coche 4
antena 5
de I?Chador’ o coche (new p
mariposa, mariquita, oot 5 arbol 0
cuerpo fieco de niev 2 eeltle) —
mufieco de nieve, arbol de la
050, persona 0 fa de una 5 ||sabana africana 5
p sirena
espejo > 1 farbol de
estanque 5 | |cometa ( i Navidad 5
. , corazén -
ff}ttraterrestre 5 | leorazon brad 3 | larbol frutal 5
fosil 5 quebrado)
2lobo 5] leuervo 5 | [arbusto 5
oorro 5 (gafas de culo arma 5
: lgafas 4
huevo 0 de botella) barca 5
lago 5 | jgaviota volando 2 |jparco hundiéndose 4
letra o 5 | [gorto 5 ||cactus 5
luna 5 | |gusanito > | cami6n de
meteorito 5 | hombre 5 ||basura 5
persona, mujer, humo 5
nariz/hocico | hombre, hocico de 4 | findio 5 Cana_Sta >
cerdo - cantina 5
- labios 3
nave espacial 5 —— cara 5
d B lapiz 5
nido I an0 con careta 5
nw.ube 4 bijato 5 |l|cartel de 5
ojo 4 ; ) autopista
oteja de 5| [méscara de 5 o
oo carnaval casa/casas 5
papa alimento 5 | jmontana 5 ||casatgaraje 5
piedra 5 | jmujer 5 ||chico 5
planeta de 5 mutrciélago 5 ||coche 5
fuego nave 5 codigo
Ic)usrt;a de 5 nube 1 de barras 5
r;(:j’ = bojos 5 | [triangular
emoling 5 foruga 5 ||comecocos 5
Toca 5 | v 5 |lcometa 5
rotonda 5 pajaros volando 4 |ldelfin 5
sol ) palmera 5
tapete de un: 5 paloma 5
mesa de
poquer
zanahoria 5
zona verde 4




Subtest 2.3

edificio con rampa 5 atraccion de un pipa 5
parque de 5 | |piruleta 5
edificio y casa 5 femos para porrén 5
— - nifios
edificios"pueblo 5 pozo 5
Ealbem 2 puente 5
escalera de aa quemador con
edificio 5 bombilla > | llama °
(+edificio) fundida raqueta 5
espantapajaros 5 bot6n _ > reflejo de luz de
establo en (chica de perfil coche 5
uinas 5 cabeza/cara C}.HCO, ' . 0 reloj 5
Errol P Einstein, nifia -
arola rejuda, 050, rosquilla 4
flor/flores 3 perto) rueda S
foco camino 5 serpiente 3
fuegos artificiales caracol 3 sol 5
- careta de 5 taza de café (1) 2
grua carnaval taza con plato 5
helado de 5 carretera 5 teléfono 5
cucurucho ciempiés 5 tetera 4
levantando — de carreras, 4 tomate 5
lhombre pesas, od 5 circuito escalextric tribal 5
n
les(fa 0 e circulo con \ventana 5
. huevo en 5
liglesia 5 medio Su bteSt 2.4 _
fardin 5 Gone 5 ak; - de mariposa g
jarron 5 cobra peligrosa 5 ?)rﬂl a
lavamanos 5 cola de sirena 5 affena . 5
letra v - 5 corazoén 5 baston [ti]z;s\t?c;]age(l) 5
letras "ikea" 5 cuerno 5 bigote
letras "santy" 5 diana 4 la 5
libros en estanteria dinosaurio 5 mitad
5 donut 5 boa 5
mansion elefante "Dumbo" 5 bota 5
margaritas ele}vadot tipo camino 5
mujer gﬁ;?ero con > cara/cabeza de persona 5
lifarol farola con 5 pu—— 3 caracol 2
multitarofa imuchas luces p - m W carretera 5
estadio de 7 almas 5 -
nariz 5 cisne 5
flotador 4 | d | 5
nave espacial 5 oafas 5 Eoi\;io: S0 5
nifilo 5 galaxia 5
lillos chi P = cuerno de cabra 5
palillos chinos ia;od > cuesta 5
palmera 5 neado enredadera 5
pata de pato 5 ]}1[)‘ — i gato 5
perchero 5 uevo rito = genio de la lampara 5
pescador 5 e gota de sudor 5
pirdmide con 5 @terr({ygaclon > gusano 5
escalera jarra de cerveza > helado de cucurucho 5
plano de cocina 5 ietl‘a c 2 sentado en
ctra o
i mecedora, (el
polito > llave > hombre trazo es la ( 5
rama 5 minikaraoke 5 mecedora)
rampa 5 nave espacial 5 lirio 5
reloj 5 numero 8 5 lombriz 5
rosa, rosas 5 ) . de momia (1), 3 P
o de] 0jo/0jos e pon () M marca Nike 5
simbolo de la paz 5 P monstruo 5
ondas de agua (1), 2 0jo de diablo g
tirachinas 4 lago (1),
ola 0
tridente 5 - sonoras (3)
oreja 1
paréntesis 5




pelo 5 fosa 5 hombre 5
pifia de maiz 5 | |frutero 5 musculoso
pipa (para 5 hamaca de tela 5 Jarrén 4
fumar) huevo con 5 laberinto 5
piruleta 5 | jpollo dentro letra z 4
portavelas 5 mar 5 mesa 5
rata 5 imontafia rusa 5 s enfermo, 4
raton 5 también saltarin
serpiente 4 montafia/s montafias al 1 pajaro 5
silbato 5 revés (4) pala 5
simbolo de 5 nariz 5 patinador 5
leo paraguas 5 pedestal con
tarta de cumpleafios| 5 payaso 5 fuego >
taza 5 piscina 5 pegaso 5
tiburén 5 presa (de persona durmiendo 5
tipex de cinta 5 | jagua) > pez 3
tobogéan 5 rampa de 3 pingtiino 5
tribal 5 patinar . pluma 5
trineo 5 reflejo de precipicio 5
viento 5 montafia en 5 proa de una
(simbolo) agua barca >
rio 5 rayo 2
SU bteSt 25 rombo 2 reloj de arena 5
soga rosa 5
almohada y sol 5 secador 5
parte de mi 5 valle 5 signo de picas 5
cama volcin 5 simbolo del
arma_ 5| Subtest 2.6 !
ztcriaocclon de 5 arbol derrumbandose 5 simbf)lo 1.*1azi 5
opinta : ithol de } tatuaje tr1b~al 5
— - Navidad tela de arafia 5
batrranco 5 balanza > tOP-) >
- barta de pan 5 traje 5
sonrisa (11), bebe 5 rébol 5
boca boca de 1 -
serpiente (1) billete 5 mbél >
- z de abuelo, vestido de mago (1) 4
bumerin 7 cocoderilo, zapato 5
bragas con cabeza/cara hombre (2), . oSubtest 2.7
ot de i 5 ronseuo | :
y parte de —— 5 autobus / \volador (1), 4
Elemas - ampana de guagua guagua (5)
razo
cama elastica 5 adot.no de > cabeza/cara ]Ejljel’:':écl):;zrﬁna 5
camisa 5 Navidad pipa
de péjaro, punki, Chic.a vestida de 5 | [camion 4
cara/cabeza chino, payaso 0 povia cafion 5
(5), cara fea (1) collar > | carretilla 5
carretera 5 cometa > catapulta 5
, copa de helado P -
Casc%\ron 5 copa M 4 de juguete,
z:f:ge : corredor > coche ?uetﬁ ?(? a\’/(()j Iealdor °
manzanas > estrella 5 colador ’ 5
collar 5 extraterrestre 5 cuchara 2
corazén 5 |flor 4 cuchara para
corona 5 | [foto ¢/hombre > | kervir helado 5
cruce de calles 5 | gafas g cucharon de plata 5
cuenco 5 | g gafas 5
dunas del ; fﬁfﬂii? 5 | |garfio 5
desierto gato en su cesta 5

ensaladera




glaciar 5 florero 5 chino sentado
lgria 5 | |/moderno coche
lguitarra 5 | |gafas 5 b cohete espacial
helado de cucurucho 5 hombre de cohete (1) 4
hoyo 5 cabeza cuadrada cuerpo de s
hoz 4 (1), hombre mujer
lave 4 gigante (1), dinosaurio 5
imesa de billar 5 | hombre hombre sin 0 espantapajaros 5
montafias "sierra" 5 cabeza, hombre .
- . . extraterrestre  falienigena (1) 4
imujer 5 SIN Manos y sin
h extraterrestre
besa/ cabeza, chico - 5
imancuerna 5 despeluzado
bipa (para hombre farola 5
fumar) 5 | jjugando al 5 | [iguradela ;
birata 5 |paloncesto fertilidad
pistola 5 letray 0 figura de 5
- personas
portavelas 5 libro 4
p flor 5
pozo 5 mascara 5 a
. - orero
raton 5 | |monasterio 5 | lnoderno 5
reflejo de puesta 5 mujer alta P B
de sol mujer (cabeza, cuelloy| 4 |22
! hombre de
secador 5 hombro)
- — cabeza cuadrada
sicrra de pelo 5 mufieco 4 1. hombr
signo de 5 | hhave nave espacialy | éi;an?:l(l) ‘
mterr(?gaclon extraterrestre hombre hombre sin 0
pocavon > ndmero 1 5 cabeza, hombrte
sofd 5 | |oscar(estatuilla) sin manos y sin
trompeta 5 | |parte delantera : cabeza, chico
dngel 5 | |de lapluma despeluzado
arbol 5 | |perchero 5 hombre
banco 5 | |pergamino 5 | ugandoal 5
boxeador 5 persona 3 baloncesto
calcetin 5 | |piernasy parte : letra y 0
candelabro 5 de mano libro 4
pluma 5 mascara 5
cara 5 -
cat woman 5 pun_ta de pluma 4 monasterio 5
harco 5 radiocasete 5 mujer alta
irindose @ un silla 5 mujer (cabeza, cuello y 4
. . . hombro)
chica bailando  |espejo, tocando 4 | [torre 5 -
el violin vela 5 mufieco . 4
chico subiendo vestido vestidode moda] 4 | |nave nave espacial y 4
5 extraterrestre
lescalera
chino sentado nimero 1 5
Oscar
coche - (estatuilla) >
cohete espacial ou btest 2.8
cohete 4 parte delantera
©) . 5
S angel 5 de la pluma
f;:f eF;O ’ 5 | prbol 5 | |perchero 5
dinosaurio banco > petgamino 5
" boxeador 5 crsona 3
espantapdjaros -
- calcetin 5 piernas y parte 5
extraterrestre alienigena (1) de mano
lextraterrestre Fandelabro > | 5
"ET" 5 cara 5 pluma
ol 5 cat woman 5 pur?ta de pluma 4
figura de la charco 5 r.adlocascte 5
fertilidad > mirindose a un silla 5
figura de 5 chica bailando |espejo, tocando | 4 torre 5
personas el violin vela 5
flor 5 chico subiendo 5 vestido vestido de moda |4
cscalera




Subtest 2.9

boca

cabeza/cara

de extraterrestre,
de gato, hombre,
IMr. Henry,
nifa, pajaro (2),
persona

camello

camisa

caseta india

lelectrocardiograma

IEverest

lhombre

lhombre con
gafas (1)

o || o Ul

hormiguero

labios

letra m

macetero

imatorrales

imontanas

imujer barbuda

olas

parte de debajo

de un vestido

SN RC ) T F=1 RS R N N RO

logo
luna
(parece un
hombre péjaro,
parte de arriba de
monstruo . 5
un pajaro, pero
con piernas
humanas)
. vestida de
nifia 5
carnaval
niflo
nimero 1
parte de debajo 5
de un vestido
petro 5
persona 5
pingtino 5
pino 4
simbolo de 5
IAena
taza de Cola-cao 5
zapato 5

picapiedra(perso

naje)

serrucho

sombra de las
imontanas

sombrero

tejado

Ivolcan

Subtest 2.

10

adorno de
INavidad

arbol

arbol de
INavidad

avion

bastén

cabeza/cara

de angel, bruja,
cabra, hombre,
pajaro, petfil,
Pinocho

casa

casa china

cola de pez

dedo

elefante

estrella

flecha

foca

frutero

lhada

jarron

letra z

Lo for || O [l |O|OT|Un




Juego 3

adorno de billete 4 camion 5
hierro de la 5 bloc de notas 5 camisa 5
puerta blusa 5 camiseta 5
afilador > bobina de 5 campanario 5
agenda 5 hilo campo de 5
aguja 5 boca 5 futbol

alfombra 5 bocadillo 5 cancela 5
almohada 5 boligrafo 4 cancha de 5
altar 5 bolsa de basura 5 baloncesto

altavoz 5 bolso 5 cancha de tenis 5
andamio 5 bomba 5 candelabro 5
angel 5 bombona 5 cantina 5
anillo 5 bombilla 5 cafierias 5
antena 5 bombon 5 cafiita para 5
antenas de de 5 borrador 5 peber

seres vivos extraterrestres bota 5 caramelo 5
antifaz 5 actimel carcel 5
antorcha 5 bote champd, 4 careta 5
apoya libros 5 crema, minas, carpeta 5
c/libro mostaza carretera 2
arbol frutal 5 agua, champu, carrito de bebé 5
arbol 0 coca—(?ola, cartabon 5
rbol de botella colonia, gel, 3

. 5 leche, refresco, cartel 4
Navidad .

- ron, vino cartera 5
archivador 5 brazo 5 cartulina 5
arco+flecha 5 broca de 5 enrollada
arma nuclear taladro casa
(especie de 5 bufanda 5 cascada
bombona) - p

o/ 1 bugui 5 cascaras de 5
armario/ropero
P ; buque 5 huevo
ascensor :
° burra de 5 caseta (especie 5
ataad 5 coche de choza)
atraccion 5 buzén 5 castillo 5
autopista 5 cocodrilo, gato, ceda el paso 5
autovia 5 cabeza/cara mufieco, negtro, 4 cenefa 5
avenida 5 bostezando nifia, 050, cepillo de 5
avestruz 5 . pinocho barrer
avion 4 cal?ma de 5 cepillo de 5
teléfono dientes
bailarinas 5
ol 5 cafetera _ 5 cepillo de pelo 5
aspirina, cera 5
banco 5 cartén
; . > cerezo 5
bandeja 4 caja cereales, 3 -
. cerilla/fosforo 5
bandera 5 cigarros,
batiera 5 Colllores’ c;rrladura 5
barco 5 ga e/tas, chaleco 5
turrén, zapatos chimenea 4
batrranco 5 cajero -

- L. 5 chistera 5
barril 5 automatico

- - chocolate en 5
baston ' 5 cajonera 5 tableta
;bastoTlclllo para 5 calavera 5 hocolatina 5

a4 orcja ~ calculadora 5 chuleta de s
bate de béisbol 5 calle 5 examen

bebé 5 callején 5 chupete/chupa- 4
biber6n 5 calles piscina/ 5 chup

bidones 5 maraton cielo 5




ciempiés

cigarro

cilintro

dosificador

de agua, de
pimienta, sal,
azucar

cincel

edificio

cinturén

elefante

circunvalacion

embudo

clavo

enchufe

clip

erizo

[S20 O 1 HOL I HOL I | NS}

coche

porche, limusina

cocinilla

Lo |or | oo [ | L

escalera

de bomberos, de
piscina

~

cédigo de
barras

w

escobillon

cofre

escuadra y
cartabon

S,

cohete

escultura

cola de avion

espada

colador

[S200 RO T IS ]

espaldera

coleccion de

CD

espejo

esponja

columna

de un puente,
leriega, romana

estantetia

estrella fugaz

M|~ oo |u o

cometa

compas

estuche

de gafas, de
imaquillaje

[S8}

compresa

estufa

condon

oo ||

extraterrestre

contenedor de
basura

o

fabrica

falda

copa

de coctel...

faro

corbata

farola

corona

fechillo

|~ oo |o | [U

cortina

cremallera

oo | O |

ficha de ajedrez
(es la torre)

w

cruce de
carretera

(S

ficha de
domind

w

cruz

figura

cuaderno

flauta

cuadrados

flecha

cuadricula

(G210 O T HOL I )

flor

cuadrilatero de
boxeo

fluorescente

foco

cuadro

folio/hoja

cubo (para
limpiar)

de basura

fonil

cuchara

foto

cuchillo

fregadero

cuentagotas

fregona

(SN RC T NO I RO O RO I RO I OL I I O ) B )]

cuernos para
carnaval

w

cuerpo humano

fuegos
artificiales (en el
suelo, los otros
estallando)

dedo

fuente

despensa

destornillador

fuselaje de
avion

diadema

lgafas

diatrio

lgalletas

dinamita

[0 RO O 1 NOL I O 1) I SN B

lgato

dos mitades de
un huevo 2

lglobos

lgoma

[SSI RGN NEL I RO I NO |

gorro de
cocinero

granada (de

arma)

w

grifo

gria

guadafia

guagua

guataca (pico)

guitarra

hacha

hamaca

hamburguesa

(S, RC N NEL I NI N RO I NO I HOL N RO |

helado de
cucurucho

o

hexagono en tres
dimensiones

(]

hombre

hongo

hotel

hoz

hucha

hueso

| U1 o U UL

huevo de Pascua

iglesia

igla

impresora

[S20 RO =N RO |

instrumento
musical (el
que se le pasa
el palo)

interruptores

jardin

jarra

jarron/ florero

jaula

jeringuilla

Jests en la cruz

Ll |~ |u1|o1 |

juego de tres
en raya

@]

lavabo

ladrillo

lagarto

lago

lampara

lanzadera

lapicero

lapiz

lata de
refresco

slols|loa|s|lo|lo|lv|un

lavadora

lavamanos

lechera

lentilla

letra a

[S20 RO, RO I RO I N0, |




letra b 5 mecanismo palillos para 5
letra ¢ [3 manual para 5 dientes
lotra e B estallar bomba palmera 4
letra f 5 mechero > palo 4
letra h 5 medalla 5 palo de hockey 5
letra 1 R medios platos 5 palomar 5
letra k 5 2 palos de golf 5
ctra mesa 3
letra 1 5 me@ 5 palote 5
letra 1 al revés 5 metro con 5 pancar}ta 5
letra 11 5 recogedor pantalén 4
letra m 5 micréfono 5 papelera 5
letra n 5 microondas 5 paquete 5
letra p 5 minicadena 5 paraguas 5
letra r 5 misil 5 paragtiero 5
letra t 4 mitades de 5 parrilla 5
letra u 5 corazon 2 parte de arriba 5
letra yo 5 mochila 5 del lapiz
- p asillo 5
Letras unidas 5 molino 5 P 3
sis monopatin 5 pas? ¢ 5
eatones
Letms 5 montafia 5 gas tilla 5
unidas mortadelo 5 -
tu : patin 5
libreta 5 mortero - payaso 5
libro 2 m?sc?a . pecera 5
licuadora 5 movil peces 5
lima 5 mueEle 5 ? pedestal y A 5
lingote de oro 5 muetie ( ’e llama olimpica
i suspension) pegamento 4
linterna 5 mujer 5 g , =
- peluqueria
llave 5 muletas 5 pene 5
llave de tarjeta 5 =
muneco 5 pentagrama 5
luz de salida 5 mural 5
de emergencia = - petcha 5
macarron 5 murciclago perfume 5
maceta 5 muro > pergamino 5
machete 5 navaja 5 periédico 5
aletin B nave espacial 5 perrito 5
neumaticos 5 caliente
mancuerna 5 o B
de tres kilos nevera 4 P i
mando a 5 nifa 5 persiana 5
distancia nifio 5 persona 5
manguera 5 numero 1 5 petardo 5
mano (con 5 numero 11 5 pez 5
antebrazo) amero 14 5 Picachu 5
manuscrito 5 aimero 16 B pic 5
manzano 5 imero 17 B pierna 5
mapa 5 namero 7 5 pila >
maquina de 5 romano Pilot 5
refrescos oficina de 5 pincel 5
maquinilla de 5 correos pino 4
afeitar ordenador 5 pintura de 5
mar 5 octégono 5 labios
marcapaginas 5 pajarita 5 pipeta 5
marco 5 de papel piramide 5
margaritas 5 pajaro 5 piscina 4
mariposa 5 pala 5 piso de 5
.'n - pala y pico 5 una casa
nalillae s pista de 5

carreras




pistola 5 reloj termoémetro 5
pito de 5 rio tetrabrik 4
carnaval robot tienda de 5
pizarra 4 rodillo de s campana
plano del cubo 5 pintura tijeras 5
plata 5 ollo de servilletas, de 5 tirita 5
platano 5 plastilina tiza 5
plato de : rompecabezas 5 toalla 5
ducha con rosa 5 tobogan 5
manpar‘a rotonda 5 torre 4
Vi i@/ station ; rotulador 5 torre Eiffel 5
PrOmos rulo 5 torres gemelas 4
pluma 5 saco de boxeo 5 traba 5
polo "helado" 5 salchicha 5 i 5
tr 1i
porcién de 5 | lsandwich 5 s -
escalextric : : trébol 5
santuario 5
porta CD 5 o s tren >
a — =
portabotas 5 saxodo s tr%angulos 2
portapapel secador tridente 5
higiénico > semaforo 3 trofeo 5
portarretrato 5 senal' d.e trompeta 5
~ prohibido 5
porterfa de tronco 5
fitbol 5 | [fumar ,
sefial vertical tuberfa >
postal 5 de trifico 3 tubo de ensayo, de 4
poste de ) neén, de
. 5 serpiente ’
porteria escape
poste scta tulipan 5
Zléctlrico o 5 Zli%g:rszcién 5 vagéon 5
e alta 2 -
i - — de granja, de
tension signo de Piscis 5 valla jardin, de 5
poster 5 silla 4 instituto
potro 5 sillon 5 varita magica 5
pozo 5 simbolo de 5 vaso de helado, 3
prisma 5 Cruz Roja de agua...
prismaticos 5 simbolo de 5 vela 5
loéneros vela+cerilla 5
probeta 5
sobre 5 ventana 4
puente 5 b 5 id 5
sombrero
pucrta 2 : vestido
sombrilla 5 via de tren 5
pulsera 5 -
- sonajero 5 video 5
punzén 5 4 i 5
espray
pufal 5 bray - viga
- submatino 5 visagras 5
pupitre 5
p tabla 5 vista
puro tabla de skate/ 5 panoramica s
queso 5 snowboard) surf desde lo alto dg
radiocasete 5 ableta de la 5 un rascaielos
rallador 5 pildora water 5
ramitas 5 taburete 5 yin-yang 5
ramo de 5 tampax 5 yogur 5
flores tanque de agua 5 7ancos 5
rastrillo 5 taza 5 zapato 5
raton 5 eclad de 6rgano, de 5 z6calo 5
rectangulo 5 cclado ordenador
red 5 tela de arana 5
regadera 5 telescopio 5
regalo 5 televisor 4
regla 4 tendedero 5
para tenedor 4

medir




CRITERIOS DE CORRECCION DEL
COMPONENTE DE FLEXIBILIDAD



TABLA DE CATEGORIAS PARA EL
COMPONENTE DE FLEXIBILIDAD



CODIGO

CATEGORIAS

1

IACCESORIO O JOYAS

42

NUMEROS

ALIMENTACION

43

PAJAROS Y AVES

IANIMALES O PARTES

44

IPALOS

IANIMALES PISTAS Y RASTROS

45

IPARTES DEL CUERPO

IANIMALES VIVIENDA

46

PESCADOS Y ANIMALES
IMARINOS

IARBOLES

47

PLANTAS

IARMAS O TRAMPAS

48

RECIPIENTES

[o =N BN N o N IO | R ISV R S

IARTICULOS DE MENAJE O
IDOMESTICOS.

49

REFUGIOS

IARTE Y MATERIAL ARTISTICO

50

ROPA DE CASA

10

CABLES, POSTES O HILOS

51

ROTULOS / CARTELES

11

CARRETERAS Y CALLES

52

RUEDAS Y ACCESORIOS
IAUTOMOVILISTICOS

12

CIELO

53

SERES HUMANOS

13

CIENCIA

54

SERES SOBRENATURALES

14

CLIMA Y TIEMPO

55

SIGNOS Y SIMBOLOS

15

IDEPORTES

56

SONIDOS

16

IDINERO

57

TABACO

17

IDISFRACES

58

TRANSPORTES DE TIERRA

18

IDISTRACCIONES

59

TRANSPORTES DE AIRE

19

EDIFICIOS

60

TRANSPORTES DE MAR

20

ELEMENTOS DE UN EDIFICIO

61

UTILES

21

EMBALAJE

62

IVESTIDOS

22

EQUIPAJE Y OBJETOS DE CUERO

63

OTROS

23

ESCALERAS

24

ESPACIO (Universo)

25

FLORES

26

FORMAS GEOMETRICAS

27

FRUTOS

28

FUEGOS

29

GEOGRAFIA Y PAISAJES

30

INSECTOS

31

JUEGOS

32

JUGUETES

33

LETRAS DEL ALFABETO

34

LIBROS

35

LUZ

36

MAQUINAS Y APARATOS
DOMESTICOS

37

MATERIALES ESCOLARES Y
OFICINA

38

MATERIALES Y EQUIPOS DE
CONSTRUCCION

39

IMEDICAMENTOS

40

IMOBILIARIO

41

MUSICA




LISTADO ALFABETICO DE LOS TERMINOS
PARAEL COMPONENTE DE FLEXIBILIDAD



A arbol de Navidad 6
abaco 37 arbol del albaricoque 6
abanico 1 arbol frutal 6
abecedario 33 arbusto 47
abeja 30 arca 60
abeto 6 archivador 37
abre chapas 61 arco 7
abrigo 62 arco de herradura 63
acantilado 29 arco de percha 63
acera 11 arcoiris 14
actor secundario-persona 53 arco y diana 15
acuarela 9 arco y flecha 7
acuario 48 arco y funda de arco 7
lacueducto 19 arco+flecha 7
adorno 1 ardilla 3
afilador 37 arma 7
afilador 37 larma nuclear 7
agenda 37 armatio/ropero 40
agua 14 aro 32
Aguila 43 arpa 41
aguja 61 arpon 7
agujero 7 arroz 2
lahorcado 31 asa 61
ala 3 lascensor 20
aladelta 59 aspa del ventilador 63
alargador/prolongador 10 aspas de molino 63
alarma 56 aspavientos 63
alas 3 aspirador 36
albondiga 2 aspiradora 36
aleta 3 asta de bandera 44
alfil 31 asterisco 55
alfombra 8 ataud 48
algodon 47 atleta 15
alicate 38 atraccion 18
|Alien 54 atraccion de ocio 18
lalmohada 50 atril 20
altar 20 auricular del teléfono 56
altavoces 41 autobus / guagua 58
altavoz 56 autopista 11
alumno 53 autovia 11
amapola 25 ave 43
lambulancia 58 avenida 11
ametralladora 7 avenida y edificios 19
lanciano 53 avestruz 43
ancla 60 avion 59
landamio 38 avioneta 59
angel 54 avispa 30
anillo 1 azulejo 38
lanimal 3 B

antena 10 babetro 61
antenas de seres vivos 3 babosa 30
antifaz 17 bache PR
antorcha 28 badén 1
pnzuclo o1 bailarina 53
aparatos de la boca 61 bala 7
apartamento 19 balancin 32
apoya libros con libro 37 balanza o1
arana 30 balcon 20
arbol frutal 6 baldosa 33
rbol 6 ballena 46

balon 15
balsa 60
banana 2
banco para sentarse 40
banda de miss 1
bandeja 8
bandera 55
banderines 55
banqueta 40
bafiador 62
bafiera 36
baquetas de musica 41
baraja 31
barandilla 20
barba 45
barbilla 45
barca 60
barco 60
barita 44
barémetro 61
barra 44
barra 44
barra de bar 40
barra de ejercicio artistica 15
barra de hierro 38
barra de labios 1
barra de pan 2
barra de un bar 40
barra del salto con pértiga 15
barranco 29
barrefio 48
barriga 45
barril 48
bartrio 11
barrita/dIETa 2
barrotes 44
bascula 61
basilisco 63
bazuca 7
baston 61
baston de caramelo 2
baston de Navidad 2
bastoncillo de oidos 61
basurero 53
bate de béisbol 15
bateria 41
batidora 36
batman 54
baul 48
bebé 53
bengala 35
bebedero 48
bestia 54
biberén 2
biblioteca 34
biceps-brazo 45
bicho 30
bicicleta 32
bidon 48
big bang 24




campafia de adorno de

bigote 45 buggic 15
bikini 62 bugui 15
billete 16 buho 43
biombo 40 buitre 43
bisagras 38 buque 60
bisturi 61 burra (mesa) 40
bloc de notas 37 burra de coche 52
bloque 38 buscando a Wally 34
blusa 62 butaca 40
boa 3 buzon 20
bobina de hilo 10 C
boca : i 45 caballete 9
boca de 1r'1cend10 20 caballito de madera 32
boca qe r1ego 20 caballito de mar 46
boc.adlﬂo 2 caballo 3
boclna, 52 cabafia 49
bo-degon /frutero 8 cabello 45
boina ! cabeza/cara 45
bola 32 cabina telefonica 10
bola de pensamiento 63 cable 10
b}(])las (lie coco con 5 caca 63
Cb (l)co ate I cacahuete 27
o f:m cacao de labios 61
boliches/hoyo 31 P
—— > cacatiia 43
boligfa o > cacerola 8
bol o 3 cactus 47
bolos cadena Hifi 36
054 61 cadena/collar 1
bolsa de golf 15
cafetera 8
bolsillo 62 -
bolso 1 s =
o cajero automatico 16
bomba 7 P
cajon 40
lbombero 53 -
A cajonera 40
bombilla 35
calamar 46
bombon 2
calavera 45
lbombona 36 -
- - = calcetin 62
bono /us > calculadora 37
umeran : caldera 29
borde de libro 34
- - 3 caldero 8
borta of Z calendario 42
osque calentador (caldero) 8
bota 1
- 0 calle 11
bo eﬂ Y callejon 11
bOtC’ a N calles piscina/maratén 15
boton S > calzado 62
otones de ascensor calzoncillo 62
bol 48
cama 40
boxeador 15 £t
cama elastica 31
bozal 5 P
o camaledn 3
ragas 20 camara de fotos 9
brazalete 1
o camello 3
razo 45 camilla 40
brazo de guitarra 41 -
& camino 11
brazo de escayola 38 P
camion 58
broca de taladro 38 -7 -
——- " camion de juguete 32
broch N camisa/blusa 62
broc € : I camiseta 62
bro.nqulos " campana 56
bn;’a - . campana de cocina 36
uranda campanario 20

INavidad o1
campo de fatbol 15
campo de golf 15
campo de tenis 15
canasta 15
canastilla de bebé 61
cancela 20
cancha de baloncesto 15
cancha de tenis 15
cancha de voleibol 15
candado 61
candelabro 35
cangrejo 46
canilla-pierna 45
canoa 60
cantante 41
cantimplora 48
cantina 18
cafia 44
cafia de bambu 44
cafia de chocolate 2
cafias de pescar 61
caneria 20
canita (pajita) 61
canon 7
capa 62
caparazon 3
capucha 62
cara 45
caravana 58
caracol 3
caracola 46
caramelo 2
carcel 19
careta 17
caricatura 9
carpa 46
carpeta 37
carretera 11
carretilla 38
carril 11
carrito de bebé 61
carrito de la compra 2
carrito de helado 2
carro 58
carroceria de coche 52
carta 37
carta de baraja 31
carta de menu 2
carta/sobre 37
cartabon 37
cartapacio 37
cartel 51
cartera 61
carton 21
carton de huevos 2
cartucho 7
cartucho de tinta 37
cartulina 37




casa 38 charco 29
cascabel 56 cheque 16
cascada 29 chica 53
cascanueces 61 chicle 2
cascara de huevo 2 chico 53
cascara platano 27 chimenea 20
cascaron 3 chincheta 37
casco 58 chino 53
casco de barco 60 chistera 61
caseta 49 chocolate 2
caseta de indio 49 chocolatina 2
caseta para pajaros 5 chuleta de examen 61
casete 56 chupa 61
casilla 55 chupa-chups 2
casquete de puerta 61 chupete 61
castillo 29 churros 2
cat woman 54 ciclistas 15
catalogo 51 ciclope 54
catamaran 60 cielo 12
catapulta 7 ciempiés 3
cataratas 29 cierre de un bolso 63
catedral 38 cigarro 57
cauce de rio 29 cigliefias 3
cayado 7 cilindro 55
caza peces 7 cincel 63
cazamariposas 7 cinco rayas 62
cazamoscas 7 cine (pantalla) 18
cazo 48 cinta 1
CD 56 cinta adhesiva 37
cebolla 2 cinta de casete 18
ceda el paso 55 cinta de video 18
ceja 45 cinta del pelo 1
celda 38 cinta métrica 61
cenefa 38 cinta/ decoracién de 61
cenicero 57 Navidad

centro comercial 18 cinto 1
cepillo 8 cinturén 1
cepillo de barrer 8 circo 18
cepillo de dientes 8 circuito 11
cepillo de pelo 8 circulo 41
cepillo de W.C. 8 circunferencia 41
cepillo eléctrico 8 circunvalacion 11
cera 9 cisne 3
cerda 3 ciudad 11
cerdo 3 clave de sol 41
cerebro 45 clave musical 41
cerezo 6 clavel 47
cerilla/fosforo 28 clavo 38
cero 42 clinex 61
cerradura 61 clip 37
césped/hierba 6 cobra-serpiente 3
cesta 61 cocacola 2
chaleco 62 coche 58
chalé 19 cochinilla 3
champan 2 cocinilla 8
champifion 2 cocodrilo 3
champu 61 codigo de barras 61
chapa 32 codo 45
chaqueta 62 cofre 48
charca 29 cohete 28

cojin 61
cola 3
cola de avion 59
cola de cometa 32
cola de pez 3
colador 8
colas de gatos 3
colchoneta 32
coleccion de CD 41
colegio 19
colgante 1
colina 29
colirio 39
collar 1
colmillo 45
colonia 1
columna 20
columna vertebral 45
columpio 31
comba 31
comecocos 31
cometa 32
comida 2
compas 37
compresa 61
concha 46
condon 61
conducto que lleva cables 10
de electricidad

conejo 3
congelador 36
conjunto de ropa 62
cono del helado 2
cono de helado 2
conos 26
consolador 61
contenedor 48
copa 8
copa de arbol 6
corazon 45
corbata 62
corchea 41
corcho 37
corneto 2
cornisa 20
corona 1
corona de flores 25
correa del reloj 1
corredor 20
cortador de pizza 8
corte de manga 55
cortina 50
crater 29
cremallera 62
creyon 37
cristal 20
croqueta 2
cruce 11
crucifijo 55
crucigrama 18




cruz 55 dinero 16
cuadernillo 37 dinosaurio 3
cuaderno 37 disco 41
cuadrado 26 disfraz 17
cuadricula 37 division 42
cuadrilatero de boxeo 15 IDNI 63
cuadro 9 domind 31
cubeta de medidas 13 donald 54
cubilete 48 donut 2
cubito de hielo 2 dosificador 61
cubo 26 dracula 54
cubo de la basura 48 dragon 54
cucaracha 30 ducha 36
cuchara 8 duende 54
cuchara y tenedor 8 dulce 2
cucharén 8 dunas 29
cuchilla 61 DVD 36
cuchillo 8 E

cucurucho 2 o 56
cuelga-llaves en la pared 8 - dificio 19
cucllo 4> efecto de movimimiento

cuenco 48 de pelota 13
cucntagotas 61 cje para colocar donuts 61
cucrda 38 elistico 61
cucrno 3 electrocardiograma 13
cuernos para carnaval 17 clefante 3
cucro 22 embalse 48
cuerpo 53 embudo )
CUcIvo 3 enchufe 36
cucsta 11 encia c/un diente "diente" 45
cucva 29 enciclopedia 34
culo 45 enredadera 47
cuna 40 ensaladera 48
chpula 20 equipo de musica 36
curva 11 erizo 3
curva de carretera 11 escaladores 53
criter 37 escalera 23
D escalextric 31
dado 31 escalon 23
daga 7 escaparate 20
dardos 31 escarabajo 3
decenas 42 escoba 8
dedo 45 escobilla 8
delantal 50 escobillon 8
delfin 3 escobillon y fregona 8
demonio 54 escopeta 7
depresion en la tierra 29 escoplo 38
desierto 29 escuadra 37
despensa 40 escudo 7
destiladera 61 escuela 19
destornillador 38 escultura 9
desvio de carretera 11 esfera 26
diadema 1 esfinge 9
diamante 1 espacio 24
diana 31 espada 7
dibujo 9 espaguettis del mediodia 2
diccionatio 37 espaldera 63
dientes 45 espantapajaros 63
difumino 9 esparrago 2
dinamita 7 espatula 38

espermatozoide 45
espaguetis 2
esponja 8
esposas 7
espray 61
espuma 63
esqueleto 45
esquimal 53
esquina 20
lesquis 15
establo 5
lestaca 7
lestacion espacial 24
estadio 19
estanque 48
estanteria 40
estatua 9
estrado-tarima donde se

lee en alto (palabra de 40
Dios)

estrella 12
estrella de mar 46
estrella fugaz 24
estuche 37
estufa 36
ETE 54
Everest 29
lexcavacion 38
excremento 4
explosivo 7
expositor de gafas 40
extintor 28
extraterrestre 54
F

fabrica 19
fachada 20
falda 62
fantasma 54
faringe 45
faro 35
farol 35
farola 35
fayas/grIETas en tierra 29
fechillo 61
feto 53
ficha 31
ficha de dominé 31
ficha de puzle 31
ficha domin6 31
figura 9
figura abstracta 9
figura de la fertilidad 9
figura de personas 9
figura geométricas 26
filo de una mesa 40
flan 2
flauta 41
flecha 7
flexo 37
flit matamoscas 7




flor 25 lgota de sudor 63
florero 8 lgrada 15
flotador 61 lorafiti 9
fluorescente 35 leranada (de arma) 7
foca 46 lerapadora 37
folio/hoja 37 lgrapas 37
folleto 37 lgrIETa (de un huevo) 63
fonil 8 lorifo 36
forro 50 lgraa 38
fosa 63 lguadana 61
fosforo 28 lguagua 58
foto 9 lguante 1
frasco 48 lguarderia 19
fregadero 36 lguataca 38
fregona 8 lguillotina 7
fresa 2 lguitarra 41
frontal de camién 20 lgusanito 3
frutero 8 lgusano 3
fuego/asador 28 H
fuegos articiales (en el 28 habitacion 20
suclo, los otros estallando)
fuente 63 hacha !
— - hada 54
izil;oatsl plasticas para hojas _;7% halcon 3
lhamaca 40
furgor'leta — >8 hamburguesa 2
fusclaje de avion 59
- haz de luz 35
futbolin 31 hebilla 1
G helado 2
loafa 1 hélices 52
lgaldn de noche 53 hemisferio de planeta 24
loalaxia 24 herradura 61
loalleta 2 hierba 47
lgallina 3 hierros 38
loallo 3 hilo 10
lgame boy 32 hocico de animal 3
lgancho 61 hoguera 28
lgarabato 9 hoja de arbol 6
loaraje 20 hoja de cuchillo 8
loarfio 61 hoja de planta 47
loarrafa 48 hoja de 4rbol 6
lgarras de aguila 3 hoja de folio 37
loata 3 hojilla afeitar 61
loavetas 40 hombre 53
leaviota 43 hongo 47
lgeep 58 horario 63
lgema 1 hormiga 30
lgenio 54 hormiguero 5
lgigante 54 horno 36
leimnasta 15 hospital 19
loirasol 25 hotel 19
loitano 53 hoyo 63
lolaciar 29 hoyo de golf 15
globo 32 hoyo en la tierra 63
lgnomo 54 hoz 61
lgolondrina 43 hucha 16
lgoma 37 hueco 49
leondola 60 huella 4
lgorra 1 hueso 45
lgorro 1 huevo 2
lgota 14 huevo de Pascua 2

huevo frito 2
Hull 54
humo 28
huracin 14
I

liglesia 19
light 19
iman 61
limpresora 37
lindia 29
lindio 53
linflador 61
linsecto 30
insecto de palo 30
linsignia 55
instrumento 41
linterrogacion 55
linterruptor 35
intestino delgado 45
linvernadero 47
linyeccion 39
lisla 29
J

jarabe 39
jardin 25
jarra 48
jarron 8
jarron /florero 8
jaula 43
jeringuilla 39
jersey 62
Jesucristo 53
Jesus en la cruz 55
jinete 53
jipi 53
jirafa 3
jorobas 3
joya 1
oystick-pad 31
juego 31
juego del teje 31
jucgo de tres en raya 31
jugador 53
jugador de futbol 53
juguete 32
K

Kenny 53
kiosco 63
koala 3
IL

laberinto 31
labios 45
ladera de montana 29
ladrillo 38
ladrén (de enchufe) 35
lagarto 3
lago 29
lamina de piso 38
lampara 35




lancha 60 letras chinas 55
llanza 7 letras musicales 41
lanzadera 7 letrero 51
lanzamisiles 7 leyenda 34
lapicero 37 libreta 37
lapida 63 libro 34
lapiz 37 licuadora 36
lata 48 liebre 3
lata de aceitunas 2 lija 38
lata de refresco 48 lima 61
latigo 7 limonero 6
lavabo 40 limonero 6
lavadora 36 limpiador 8
lavamanos 36 limusina 58
lazo 62 linea 26
leche 2 linea quebrada 26
lechera 53 lingote de oro 16
lechuga 2 linterna 35
lego 32 lirio 25
lejia 8 lista 63
lengua 45 liston 38
lentilla 61 litera 40
lefia 6 llama de fuego 28
ledn 3 llama olimpica 15
letra v 33 llanta de coche 52
letra A 33 llave 61
letra b 33 llave (herramienta) 38
letra ¢ 33 llave de tarjeta 61
letra C y letra O 33 lave inglesa 38
letra china 55 llavero 61
letra d 33 lobo 3
letra e 33 locomotora 58
letra F 33 logo 55
letra g 33 logo de Antena 3 55
letra h 33 lombriz 3
letra i 33 lomo de libro 34
letra J 33 loro 3
letra k 33 luces de un coche 52
letra k invertida 33 luminosos 35
letra L 33 lupa 37
letra LI 33 luz 35
letra m 33 luz de salida de 35
letra n 33 emergencia

letra N 33 M

letra O 33 imacarron 2
letra o 33 imaceta 25
letra omega 33 macetero 47
letra p 33 imachete 38
letra r 33 imadera 38
letra s 33 lmadre 53
letra ¢ 33 imagdalena 2
letra U 33 malabares 31
letra v 33 maleta 22
letra W/ 33 maletin 37
letra X 33 malla 62
letra y 33 mampata 8
ILetras “yo” 33 fmamut 3
letra 2 33 imancuerna de tres kilos 63
letras "ikea" 33 imando a distancia 8
Jetras "santy" 33 mando de play station 31

manga 27
mango 27
imango (de palo de golf) 15
imango brocho, pincel 9
mango secador 8
manguera 61
imanillar de bici 15
maniqui 62
mano 45
imanoplas 8
manos 45
mansion 19
manta 50
manta (pez) 46
imantel 8
mantis religiosa 30
Imanuscrito 34
manzana 27
Imanzano 6
Imanzano 6
mapa 29
maquina 38
maquina atrapa objetos 31
maquina de afeitar 36
maquina de coser 36
imaquina de los deseos 63
maquina de martillo de

feria 38
maquina de refresco 63
maquina del tiempo 63
maquina que permite el

[paso a los coches en los 52
aparcamientos

maquinilla de afeitar 36
mar 29
imaracas 41
marca (simbolo) 55
marca de Harry Poter 55
marca de un pantalén/ 55
etiqueta

imarca Nike 55
imarcador 34
marcapaginas 34
imarca-senal de una rueda 52
imarciano 54
marco 8
imarco de fotos 8
imarco puerta 20
margarita 25
imatrioneta 32
mariposa 30
mariquita 30
imartillo 38
Imascara 17
imascota 5
imastil 60
imatamoscas 61
matasuegras 32
imaza 38
imazo 38




imecanismo manual para 7 imuestrario de pulseras 1
lestallar bomba mujer barbuda 53
imechero 28 imuleta 61
imedalla 15 imultifarola 35
imedia cara 45 mufieca 32
imedias 62 imufieco 32
médico-persona 53 muralla 20
imedidor 38 murciélago 3
imedusa 46 imuro 20
mesa 40 IN
imesa de billar 18 naranja partida a la mitad 2
imesa y mantel 8 naranjo 6
imeta 15 natiz 45
meteorito 24 navaja 7
metralleta 7 nave espacial 59
imetro 58 nave extraterestre 54
metro con recogedor 38 nedn 35
imicréfono 56 lneumatico 52
imicroondas 36 nevera 36
imicroscopio 13 hido 5
militar-persona 53 nifia 53
imimo-persona 53 hifio 53
mina (arma) 7 n.°1EN 10 42
iminicadena 36 n°1enll 42
iminikaraoke 41 ) 42
mirilla 20 03 42
imisil 7 ho 77 42
mitad de un cuerpo 45 8 42
imitades de corazén 2 45 0.° 99 42
imochila 37 horia 18
imodelo/persona 53 normas 55
imolino 19 nota de musica 41
molusco 46 notas musicales negra y
imomia 54 blanca ’ 4
monasterio 19 nube 12
imoneda 16 nube de azucar 2
monigote 53 nube-humo 57
mono 3 nudo 63
imonociclo 58 nuez 2
imonopatin 58 nimero 0 42
imonstruo 54 inumero 1 42
montafa 29 inumero 10 42
imontafia rusa 18 ntimero 11 42
Imontafia y camino 29 nimero 14 42
imontafias 29 nimero 16 42
imonte 29 numero 17 42
imofio 45 nimero 19 42
imorro de castor 3 inimero 2 42
imortadelo 18 lnimero 3 42
mortero 8 inumero 4 42
mosaico 38 numero 41 42
imosca 30 numero 6 42
mosquito 30 numero 7 42
moto 58 numero 8 42
imotorista 53 numero 9 42
monstruo 54 inumero 11 romano 42
movil o1 nimero romano 1 42
imueble 40 N

N
imuela 45
imuelle 60 g

oasis 29
obrero "obrero del cole" 53
oficina de correos 19
oido 45
0jo 45
0jos 45
ola 29
olivo 6
olla 8
onda 56
orca 46
ordenador 37
ordenador portatil 37
oreja 45
orejudo 53
6rgano 41
orilla 29
orquilla 1
ortiga 47
ortbgono 26
oruga 30
Oscar (estatuilla) 55
0so 3
0so hormiguero 3
oveja 3
ovillo 10
ovni 54
Gvulo 45
P

pack de gel 61
padre 53
paipai 61
paja 47
pajarita 1
pajarita de papel 18
pajaro 3
pajita 61
pala 38
pala de helado 61
pala y pico 38
palacio 19
paleta 9
palillo 61
palillos chinos 61
palillos para dientes 61
[palmera 6
palo 44
palo de golf 44
palo de joquey 15

alo escoba mufieco de

Eieve 44
palo/garrote 44
paloma 43
palomar 5
palos de golf 15
palos de incienso 44
palote 2
pan 2
panal 5
[pancarta 51




pandereta 41 patineta 32
pantalla 8 patinete 32
pantalon 62 pato 3
pante6n 19 pavo real 3
pafal 61 [payaso 17
pafio 8 pecera 5
pafiuelo 61 peces 3
papa 2 pecho de mujer 45
papa Noel 54 pechos 45
papahuevo 2 pedestal 61
papas (de paquete) 2 [pegamento 37
papel 37 [pegaso 54
papelera 37 peine 61
paquete 21 peldafio 23
paquete de chicle 2 pelicano 43
para insuflar aire 61 pelicula 18
paracaidas 59 pelo 45
paracaidista-persona 53 pelota 32
parada de metro 58 peluca 17
paraglia 61 peluche 32
[paraguas 61 peluquetia 19
paragliero 8 penca 47
[parapente 59 pendiente 1
[para-rayos 20 pene 45
paredes de una sala 20 pentagrama 41
pared 20 peon de ajedrez 31
[paréntesis 55 [peonza 32
parqué 20 [Pepe el granero 53
parque de nifio 18 pepino 2
parrilla 2 pera 27
parte de culo con pantalén @ peral 6
Levis percha 8
parte de debajo de un @ perchero 8
vestido perfume 1
parte del cuerpo (un 45 pergamino 9
hemisferio pero sin cabeza) periddico 34
parte de delante de una 43 periscopio 61
pluma ) pernera de pantalén 50
gar‘te’ dflantera de avion 59 perra 3

avion perrito caliente 2
partitura 41 berro 3
pasadizo 20 persiana 40
[pasaporte 61 bersona 53
pasillo 20 persona "esclavo" 53
paso de cebra 11 petsona Beatles 53
paso de peatones 11 bértiga 15
pasta de dientes 61 besa, balanza 3
pastel 2 pesa/mancuerna 15
pastilla 39 pesas 15
pata 5 pescado 46
pata de animal 3 bescador 53
pata de caballo 3 bétalo 25
pata de gallo 3 betardo 28
pata de mesa 40 ez 46
pata de mueble 40 bez "nemo” 46
pata de pato 3 bez espada 46
patada 63 biano 41
patas de pato 3 biano 41
patin 32 picachu 54
patinador 15 picapiedra (personaje) 54

[picaporte de una puerta 20
[pico 38
pico-herramienta 38
[piconera 38
picos 38
pie 45
piedra de jabon 8
piedra/roca 29
piedras de hielo 14
pierna 45
piernas/tronco y mano con

pistola (atraco en banco) ’
pieza de jarrén roto 8
pieza de puzle 32
picza del escalextric 32
pijama 50
pila 61
pila baustismal 48
pilar/columna 20
pilot 37
pincel/brocha 38
pinchitos de carne 2
ipincho 2
[pingiiino 3
[pino 6
Pinocho 54
pintadera 9
pintura 9
pintura de labios 1
pinza 61
pinza de la ropa 8
pinza del pelo/traba 1
pinzas de cangrejo 3
pifia 27
pifia de maiz 2
pipa de fumar 57
pipeta 57
piragua 60
piramide 19
pirafia 46
pirata 53
pirsin 1
piruleta 2
piscina 20
piso de una casa 20
piso de una clase 20
piso/azulejos 20
pista 11
pista de atletismo 15
[pista de carreras 15
pista de nieve 15
pista de un aeropuerto 11
pista F1 15
pistola 7
pito 41
Ipito/silbato 15
pivote 15
pizarra 37
pizza 2
placa de policia 55




placa ducha 8 [poste 10
plafon de luz 8 poste de la luz 35
plancha 8 poste de porteria 15
planeta 24 poste eléctrico o de alta 10
plano de cocina 9 tension
plano del cubo 26 poster 51
planta 47 postes 51
plastilina 37 potabilizadora 38
plata 1 potro 3
plataforma de atraque 60 power ranger 32
platanera 6 [pozo 63
plitano 27 pradera 29
platillos 41 precipicio 29
plato 8 premio/ obseguio y cartel 51
plato de ducha con 8 de 1. er premio
manparas prendas 62
plato roto 8 presa 2
plato y taza 8 presa (de agua) 48
playa 29 [preservativo 61
playeras 50 princesa 53
play station 32 prision 19
plaza 20 prisma 26
plaza de garaje 20 prismaticos 61
plomos 38 proa de una barca 60
pluma 3 probador (cambiador) 20
pluma de escribir 37 probeta 48
plumero 8 profesora 53
pluviémetro 14 prohibido 55
[pocion 13 pterodactilos 54
podium 15 paas 46
pokemon 32 puente 11
polaca 53 puente levadizo y torre 11
policia-persona 53 puerta 20
poligono 26 puerta y pared de una 20
pollito 43 casa/plano de una casa
pollo 43 puesta de sol 14
pollo de cocina 8 pulgarcito 54
polo 2 pulmones 45
poni 3 puldver 62
popa de barco 60 pulpo 3
porcién de escalextric 32 pulsador 63
porra 7 pulsera 1
[porro 57 punta de pluma 37
porrén 48 punta de flecha 7
potros 57 punzoén 37
porta CD 41 punial 7
portabloc 37 pufio 45
portabotas 61 pupitres 37
portafotos 61 puro 57
portal 20 puzle 31
[portaminas 37 Q
portapapel higiénico 8 quemador ¢/llama 28
[portarretrato 61 queso 2
portavelas 61 R
porterlja - 20 racimo de uvas 2
porterl‘a de futbol 15 adiador B
porterfa de rugby 15 adio 13
portero >3 radiocasete 41
[Portugal 29 P

raices 6
postal 51 ol =3

raiz

rallador

rama

ramo de flores 25
rampa 20
rampa de patinar 15
rampa de skate 15
rana 3
rapel o escalada/roca o 15
montafia

raqueta 15
rascacielos 19
rastrillo 61
rastro del humo de coche 63
rata 3
raton 3
ratén de ordenador 37
raya/pez 46
rayo 14
rayos de sol 12
rebanada de pan 2
recinto de las Olimpiadas 15
recipiente 48
recogedor de agua 48
recogemigas 48
recogedor 48
rectangulo 26
recuadro 26
red 63
red de voleibol 15
red recoge basura de la 61
piscina

redondel 26
refinerfa 63
reflectantes 35
reflejo de luz de coche 35
reflejo de montafia 35
reflejo de montafa en agua 35
reflejo de puesta de sol 35
reflejo de sol 35
refresco 2
regadera 48
regaliz 2
regalo 63
regla 37
regla y escuadra 37
regla+ folio 37
regleta de enchufes 35
reina 53
reina (ajedrez) 31
reja 20
rejilla 63
relieve de montafa 29
reloj 1
reloj de arena 63
reloj de pulsera 1
remo 31
remolcador 38
remolino 63
remolino de viento 14




renacuajo 3 sefial de taxi 55
repisa 40 sefial vertical de trifico 55
resorte 40 senal-flecha 55
respaldo de silla 40 sefior 53
retrato 61 sefiora 53
retrato de hombre 61 serpentina 63
rey 53 serpiente 3
rey (ajedrez) 31 serrucho 38
riachuelo 29 servilletas 8
rifle 7 servilletero 8
rinoceronte 3 seta, hongo 47
riflonera 61 sex shop 19
rio 29 sierra 38
risco 29 sierra de cortar 38
rizo 63 sierra de pelo 63
roble 6 signo # 55
robot 32 signo de Adidas 55
roca 29 signo de exclamacién 55
rodillo 8 signo de interrogacion 55
rollo de papel de cocina 8 signo de picas 55
rombo 26 signo de piscis 55
romero 47 signo de suma 55
rompecabezas 31 signo de tecnologfa 55
rompeolas 63 signo igual 55
ropa 62 signo menos 55
rosa 25 signo de Nike 55
rosca 2 signo de pausa 55
roscon 2 signo de suma 55
rosquete 2 silbato 56
rosquilla 2 silenciador 7
rotonda 11 silencio de negra/partitura 41
rotulador 37 silla 40
rueda 52 sillin de bici 15
ruedas 52 sillon 40
ruido 56 silbato 56
rulo 61 silbido 56
rusa 53 simbolo del bien y del mal 55
S simbolo Cruz Roja 55
sabana 3 simbolo de § 16
sabana africana 29 simbolo de Aena 59
sable escopetado 7 simbolo de géneros 53
sacapuntas 37 simbolo de la paz 43
saco 48 simbolo de leo 3
saco de boxco 15 simbolo del suefio 55
saco de dormir 63 simbolo del zorro 33
salchicha P simbolo de igual 42
saltamonte 3 simbolo de infinito 42
sancos 63 simbolo de masculino 53
sandwich P simbolo nazi 7
santuatio 19 simbolo de play o siguiente 55
sapo 3 simbolo de silencio 55
artén 3 simbolo Zzz del suefio 55
saxofon 41 sirena 54
secador 61 sirena de ambulancia 56
sello 55 sirviente 53
semaforo 11 skate 15
semicirculos 26 sobre 37
sendero 29 socalo 38
sefial 55 socavon 11
sefial de prohibido fumar 55 sofa 40

soga 31
sol 35
soldado 53
sombra 35
sombra de las montanas 29
sombrero 1
sombrilla 61
somier 40
sonajero 32
sonido 56
sonrisa 53
sopa de letras 18
soplido 56
soporte de nevera para

huevos (congelador de 8
huevos)

soporte microfono 41
spiderman 54
submarino 60
suclo 11
sueflo 53
suéter/jersey 62
sujetador 62
Superman 54
supermercado 2
supositorio 39
T

tabique 20
tabla 38
tabla de multiplicar 42
tabla de skate/ snowboard/ surf 15
tabla de surf 15
tabla de planchar 8
tablero 31
tablero de ajedrez 31
tablero de juego 31
tablero de mesa 31
tableta 2
tableta de chocolate 2
tableta de la pildora 39
tablilla 38
tablon 38
tablon de anuncios 51
taburete 40
tacha 38
taco 38
taco de billar 31
tacon 62
taladro 38
tallo 47
tambor 41
tampax 61
tanque 58
tanque de agua 48
tanque de guerra 7
tapa 48
tapa de boli 37
tapa de rotulador 37
taperware 48
tapon 61




tarantula 3 tiza 37
tarjeta 16 toalla 50
tarjeta de crédito 16 tobogan 32
tarjeta de invitacion 18 tomate 2
tarta 2 top 62
tarzan 54 tope de salto de pértiga 15
tatuaje tribal 55 tormenta (destellos) 14
taxi 58 tornado 14
taza 8 tornillo 38
taza con plato 8 torpedo 7
tazon,/ cuenco 8 torre 19
teatro 18 torre de ajedrez 31
techo de guagua 58 torre de control 19
tecla play 41 torre de ordenador 37
teclado 37 torre Hiffel 19
teclas de piano 41 torre eléctrica 10
[Teide 29 torres gemelas 19
teja 38 tortuga 3
tejado 20 tostadora 36
tela 62 totem 55
tela de arafia 4 traba 8
teléfono 61 traba de la ropa 8
teléfono movil 61 traca 28
telescopio 13 tractor 38
televisor 18 traje 62
telon 18 trampa 7
templo 19 trampolin 15
tenazas 38 transmisor (walkytalki) 56
tendedero 8 transportador de angulos 37
tendido eléctrico 10 trapo 50
tenedor 8 traste guitarra 41
tenedor cuchara 8 trébol 47
tentaculo 3 tren 58
termo 36 trenza 63
termométro 61 tres lineas 26
termostato 36 triangulo 26
test de embarazo tribal 55
) 39 —
(predictor) triciclo 58
teta 45 tridende 63
tetera 8 trigo 2
tetrabrik 2 trinca de escalada 15
tiburén 46 trineo 58
tienda 19 trofeo 15
tienda de campafia 49 trombon 41
tierra 29 trompa 3
tierra planeta 24 trompeta 41
tiesto 48 trompo 32
tigre 3 trono 55
tijera 61 tropezon 63
timbales (musica) 41 trozo de chocolate 2
timbre 56 trozo de collar 1
timple 41 trozo de hielo 14
tinta 37 trozo de madera 44
tipex 37 trozo de queso 2
tirachinas 32 trozo de sandia 2
tira-platos 15 trueno 14
tirapompas de jabon 32 tuberia 38
tirita 39 tubo 38
tirolina 15 tubo de ensayo 13
titere 32 tubo de escape 52

tubo de papas fritas 48
tubo de pasta o pomada 39
tubo fluorescente 35
tulipan 25
tumba 48
tumbona 40
tunel 11
tupé 1
tupper 48
turbina 52
v 36
U

un tenedor y un cuchillo 8
un triangulo y un

rectangulo 26
una bandera y una letra K 55
unidades 42
ufia 45
urinario 20
\%

vaca 3
vacuna 39
vagina 45
vagon 58
valla 38
valle 29
[vampiro 54
vaquero del oeste 17
vasija 8
vaso 8
vela 35
vela+cerilla 28
velas de barco 60
velero 60
venas 45
ventana 20
ventanilla 20
ventilador 14
verja 20
verjas 20
vestido 62
via de tren 58
via eléctrica 10
video 18
video y TV 18
viento 14
viga 38
vino 2
violeta 25
violonchelo 41
\Virgen de Candelaria 55
visera, casco 1
vista panoramica desde lo

alto de rascaielos 29
vitrina 40
volador 28
volante 52
volcan 29
\4




ANEXO 4
HOJA DE VACIADO DE PUNTUACIONES

ADAPTACION DEL TEST DE PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE
(EXPRESION FIGURADA)

Estudiante:

JUEGO 1 COMPONEMOS UN DIBUJO
ELABORACION

ORIGINALIDAD

PD PD

JUEGO 2 ACABAMOS UN DIBUJO

ORIGINALIDAD FLUIDEZ | ELABORACION | FLEXIBILIDAD
Puntuaciones directas en cada subtest
Total
1|2 |3|4|5|6]|7]|8|9]10 PD PD PD
PD
JUEGO 3 LINEAS PARALELAS
ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACION FLEXIBILIDAD
PD PD PD PD

TOTALCREATIVIDAD FIGURATIVA

ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACION FLEXIBILIDAD
PD Juego 1
PD Juego 2
PD Juego 3
PD sumativa de las Total Total Total Total
tres anteriores PD:_ PD:__ PD:__ PD:___
PC por dimensién PC: PC: PC: PC:

Suma del total de la PD de las
cuatro dimensiones:

PC

PC de creatividad (obtenida a partir de la suma
total de las PD de las cuatro dimensiones):




ANEXO 5

VALIDACION DEL TEST DEL PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE
(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo, Carlos Rafael Suédrez Sanchez, identificado con DNI N° 19229188, con Grado
Académico de Doctor en Educacion; Hago constar que he leido y revisado las
dimensiones del Test del Pensamiento Creativo de Torrance correspondiente a la Tesis
de Maestria: “Aplicacion de estrategias, usando el software Scratch, para mejorar el
nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de
la especialidad de computacion e informética de la IET “Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca — 2021”, de la maestrista Amanda Abanto Quiroz.

Los items del Test del Pensamiento Creativo de Torrance estan distribuidos en 4
dimensiones: ORIGINALIDAD (3 items), ELABORACION (3 items), FLUIDEZ (2
items) y FLEXIBILIDAD (2), El instrumento corresponde a la tesis: “Aplicacion de
estrategias, usando el software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
computacion e informéatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021”,
Luego de la evaluacién de cada item y realizada las correcciones respectivas, los

resultados son los siguientes:

PRUEBA DE ENTRADA

N° de items N° de items % de items
revisados validos validos
10 10 100%

Lugar y Fecha: Cajamarca, 10 de diciembre de 2020
Apellidos y Nombres del evaluador: Suarez Sanchez, Carlos Rafael
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FICHA DE VALIDACION
(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador: Suérez Sanchez, Carlos Rafael

Grado académico: Doctor en educacion

Titulo de la investigacion: “Aplicacion de estrategias, usando el Software Scratch, para
mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la
especialidad de computacion e informética de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —
20217

Autora: Amanda Abanto Quiroz

CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con la
N° problema, objetivos e variable y dimensiones dimensién/indicador redaccion cientifica
item hipétesis (propiedad y coherencia)
apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado
1 v v v v
2 v v v v
3 v v v v
4 v v v v
5 v v v v
6 v v v v
7 v v v v
8 v v v v
9 v v v v
10 v v v v

Fuente: Ricardo Cabanillas

EVALUACION. No valido, Mejorar ( ) Valido, Aplicar (x)

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: 10/12/2020

SRR SV
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FIRMA DEL EVALUADOR
DNI: 19229188




VALIDACION DE LA FICHA DE OBSERVACION
(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo, Carlos Rafael Suédrez Sanchez, identificado con DNI N° 19229188, con Grado
Académico de Doctor en Educacion; Hago constar que he leido y revisado las
dimensiones de la ficha de observacion correspondiente a la Tesis de Maestria:
“Aplicacion de estrategias, usando el software Scratch, para mejorar el nivel de
pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la
especialidad de computacion e informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca — 2021”, de la maestrista Amanda Abanto Quiroz.

Los items de la ficha de observacion estan distribuidos en 3 dimensiones:
INSTRUMENTALIZACION (3 items), ESQUEMAS DE UTILIZACION (3 items),
INTERACTIVIDAD (3 items), El instrumento corresponde a la tesis: “Aplicacion de
estrategias, usando el software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
computacion e informéatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021”,
Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los

resultados son los siguientes:

PRUEBA DE ENTRADA

N° de items N° de items % de items
revisados validos validos
09 09 100%

Lugar y Fecha: Cajamarca, 10 de diciembre de 2020
Apellidos y Nombres del evaluador: Suarez Sanchez, Carlos Rafael

S Y e

FIRMA DELLYEVALUADOR



FICHA DE VALIDACION
(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador: Suérez Sanchez, Carlos Rafael

Grado academico: Doctor en educacion

Titulo de la investigacion: “Aplicacion de estrategias, usando el Software Scratch, para
mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la
especialidad de computacion e informética de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —
2021~

Autora: Amanda Abanto Quiroz

CRITERIOS DE EVALUACION

Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con la
N° problema, objetivos e variable y dimensiones dimensién/indicador redaccion cientifica
Item hipdtesis (propiedad y coherencia)

apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado

OO (N[OOI WIN(F-
SN ANANENENENENENAN
SN ANANENENENENENAN
SNANANENENENENANAN
NN ANANENENENENANAN

Fuente: Ricardo Cabanillas

EVALUACION. No valido, Mejorar ( ) Valido, Aplicar (x)

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: 10/12/2020

=%
FIRMA DEL EVALUADOR
DNI: 19229188




VALIDACION DEL TEST DEL PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE
(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo Ever Rojas Huaman, identificado Con DNI N° 26694311, con Grado Académico de
Maestro en Ciencias, Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo - Lambayeque.

Hago constar que he leido y revisado las dimensiones del Test del Pensamiento Creativo
de Torrance correspondiente a la Tesis de Maestria: “Aplicacion de estrategias, usando
el Software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes
del segundo “A” de secundaria de la especialidad de computacion e informatica de
la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021”, de la Maestrista Amanda
Abanto Quiroz.

Los items del Test del Pensamiento Creativo de Torrance estan distribuidos en 4
dimensiones: ORIGINALIDAD (3 items), FLUIDEZ (2 items), FLEXIBILIDAD (2
items), ELABORACION (3 items), El instrumento corresponde a la tesis: “Aplicacién
de estrategias, usando el Software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
computacion e informéatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —2021”,
Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los

resultados son los siguientes:

PRUEBA DE ENTRADA

N° de items N° de items % de items
revisados validos validos
10 10 100%

Lugar y Fecha: Cajamarca, 15 de febrero de 2021
Apellidos y Nombres del evaluador: Rojas Huaman, Ever
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FIRMA DEL EVALUADOR



FICHA DE VALIDACION
(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador: Rojas Huaméan, Ever

Grado académico: Maestro en Ciencias

Titulo de la investigacion: “Aplicacion de estrategias, usando el Software Scratch, para
mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la
especialidad de computacion e informética de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —
20217

Autora: Amanda Abanto Quiroz

CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con la
N° problema, objetivos e variable y dimensiones dimensién/indicador redaccion cientifica
item hipétesis (propiedad y coherencia)
apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado
1 v v v v
2 v v v v
3 v v v v
4 v v v v
5 v v v v
6 v v v v
7 v v v v
8 v v v v
9 v v v v
10 v v v v

Fuente: Ricardo Cabanillas

EVALUACION. No valido, Mejorar ( ) Valido, Aplicar (x)

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: 15/02/2021

FIRMA DEL EVALUADOR
DNI: 26694311




VALIDACION DE LA FICHA DE OBSERVACION
(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo Ever Rojas Huaman, identificado Con DNI N° 26694311, con Grado Académico de
Maestro en Ciencias, Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo — Lambayeque.

Hago constar que he leido y revisado las dimensiones de la ficha de observacién
correspondiente a la Tesis de Maestria: “Aplicacion de estrategias, usando el software
Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del
segundo “A” de secundaria de la especialidad de computacion e informatica de la
IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 20217, de la maestrista Amanda Abanto
Quiroz.

Los items de la ficha de observacion estan distribuidos en 3 dimensiones:
INSTRUMENTALIZACION (3 items), ESQUEMAS DE UTILIZACION (3 items),
INTERACTIVIDAD (3 items), El instrumento corresponde a la tesis: “Aplicacion de
estrategias, usando el software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
computacion e informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —2021”,
Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los

resultados son los siguientes:

PRUEBA DE ENTRADA

N° de items N° de items % de items
revisados validos validos
09 09 100%

Lugar y Fecha: Cajamarca, 15 de febrero de 2021
Apellidos y Nombres del evaluador: Rojas Huaman, Ever

FIRMA DEL EVALUADOR



FICHA DE VALIDACION
(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador: Rojas Huaméan, Ever

Grado academico: Maestro en Ciencias

Titulo de la investigacion: “Aplicacion de estrategias, usando el Software Scratch, para
mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la
especialidad de computacion e informética de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —
20217

Autora: Amanda Abanto Quiroz

CRITERIOS DE EVALUACION

Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con la
N° problema, objetivos e variable y dimensiones dimensién/indicador redaccion cientifica
Item hipétesis (propiedad y coherencia)

apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado

OO (N[OOI WIN(F-
SN ANANENENENENENAN
SN ANANENENENENENAN
SNANANENENENENANAN
NN ANANENENENENEANAN

Fuente: Ricardo Cabanillas

EVALUACION. No véalido, Mejorar ( ) Vélido, Aplicar (x)

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: 15/02/2021
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FIRMA DEL EVALUADOR
DNI: 26694311




VALIDACION DEL TEST DEL PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE
(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo Carlos Enriqgue Moreno Huaman, identificado con DNI N° 26644699, con Grado
Académico de Doctor en Administracion de la Educacion, Universidad Privada Cesar
Vallejo.

Hago constar que he leido y revisado las dimensiones del Test del Pensamiento Creativo
de Torrance correspondiente a la Tesis de Maestria: “Aplicacion de estrategias, usando
el Software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes
del segundo “A” de secundaria de la especialidad de computacion e informatica de
la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021”, de la Maestrista Amanda
Abanto Quiroz.

Los items del Test del Pensamiento Creativo de Torrance estan distribuidos en 4
dimensiones: ORIGINALIDAD (3 items), FLUIDEZ (2 items), FLEXIBILIDAD (2
items), ELABORACION (3 items), El instrumento corresponde a la tesis: “Aplicacién
de estrategias, usando el Software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
computacion e informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —2021”,
Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los

resultados son los siguientes:

PRUEBA DE ENTRADA

N° de items N° de items % de items
revisados validos validos
10 10 100%

Lugar y Fecha: Cajamarca, 18 de diciembre de 2020
Apellidos y Nombres del evaluador: Moreno Huaman, Carlos Enrique

FIRMA DEL EVALUADOR



FICHA DE VALIDACION
(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador: Moreno Huaman, Carlos Enrique

Grado academico: Doctor en Administracion de la Educacion

Titulo de la investigacion: “Aplicacion de estrategias, usando el Software Scratch, para
mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la
especialidad de computacion e informética de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —
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Autora: Amanda Abanto Quiroz

CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con la
N° problema, objetivos e variable y dimensiones dimensién/indicador redaccion cientifica
item hipétesis (propiedad y coherencia)
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1 v v v v
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VALIDACION DE LA FICHA DE OBSERVACION
(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo Carlos Enriqgue Moreno Huaman, identificado con DNI N° 26644699, con Grado
Académico de Doctor en Administracion de la Educacion, Universidad Privada Cesar
Vallejo.

Hago constar que he leido y revisado las dimensiones de la ficha de observacion
correspondiente a la Tesis de Maestria: “Aplicacion de estrategias, usando el software
Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del
segundo “A” de secundaria de la especialidad de computacion e informatica de la
IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 20217, de la maestrista Amanda Abanto
Quiroz.

Los items de la ficha de observacion estan distribuidos en 3 dimensiones:
INSTRUMENTALIZACION (3 items), ESQUEMAS DE UTILIZACION (3 items),
INTERACTIVIDAD (3 items), El instrumento corresponde a la tesis: “Aplicacion de
estrategias, usando el software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes del segundo “A” de secundaria de la especialidad de
computacion e informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca —2021”,
Luego de la evaluacién de cada item y realizada las correcciones respectivas, los

resultados son los siguientes:

PRUEBA DE ENTRADA

N° de items N° de items % de items
revisados validos validos
09 09 100%

Lugar y Fecha: Cajamarca, 18 de diciembre de 2020
Apellidos y Nombres del evaluador: Moreno Huaman, Carlos Enrique

ooy
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Autora: Amanda Abanto Quiroz
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Item hipétesis (propiedad y coherencia)

apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado | apropiado | inapropiado

OO (N[OOI WIN(F-
SN ANANENENENENENAN
SN ANANENENENENENAN
SNANANENENENENANAN
NN ANANENENENENEANAN

Fuente: Ricardo Cabanillas
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ANEXO 6
ALFA DE CRONBACH PARA LA DIMENSION ORIGINALIDAD

Z

SUMA

20
24
27

32

31

36

42

39

33

42

41

43

37

48

42

48

40
51

40
52

58
52

55
56
56
54
59
65

20,797
123,86

ITEMS

J3

41

40

39

38

37

36

35

34

33

32

21

30

29

28

27

26

25

24

23

22

21

20

19

18

17

16

15

14

13

12

J2

11

10

J1

EST.

E1l
E2
E3
E4
E5
E6
E7
E8
E9
E10
E11
E12
E13
E14
E15
E16
E17
E18
E19
E20
E21
E22
E23
E24
E25
E26
E27
E28

VARIANZA |0.453 [1.209|0.480|0.995[1.122]0.811 [ 0.995 | 1.881|0.730 | 0.301|0.122 | 0.534 |0.709]0.320 | 0.432 | 1.051 | 1.214 | 0.432] 0.250 [ 0.320 | 0.667 | 0.249 [ 1.096 | 0.301 | 0.383 |0.381 | 0.500 [ 1.000 | 0.347 [ 0.515 | 0.392 0.188 | 0.259 | 0.122 | 0.034 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000

SUMATORIA DE VARIANZAS

VARIANZA DE LA SUMA DE LOS [TEMS
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ALFA DE CRONBACH PARA LA DIMENSION FLUIDEZ

ITEMS

SUMA

J2

21

26

32

18
25
26
28
28
31

27

33
16
23
21

25

25

31

34
23
25

29

19
24
28

18
21

20
27

2,880

21,980

40

39

38

37

36

35

34

33

32

21

30

29

28

27

26

25

24

23

22

21

20

19

18

17

16

15

14

13

12

11

10

EST.

E1l

E2

E3

E4
E5
E6
E7

E8

E9

E10

E11

E12

E13
E14

E15

E16

E17

E18
E19
E20

E21

E22
E23
E24

E25

E26

E27

E28

VARIANZA {0,000 | 0.000 0.000 [0.000 [0.138 | 0.188 | 0.249 [0.230 | 0.122 {0.066 [0.000 | 0.000 [0.000 |0.000 | 0.000 | 0.000 |0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.0340.096|0.1220.188 | 0.2040.230 | 0.250 | 0.239 | 0.188 | 0.147 | 0.122 | 0.034 | 0.034 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000

SUMATORIA DE VARIANZAS

VARIANZA DE LA SUMA DE LOS [TEMS




z

Z

ALFA DE CRONBACH PARA LA DIMENSION ELABORACION

SUMA

24

19

21

21

21

22

23

23

26

25

26

23

28

27

27

30
29
33
27

29

30

32
32

35
30
34

36

41

5,245
27,158

ITEMS

J3

41

40

39

38

37

36

35

34

33

32

21

30

29

28

27

26

25

24

23

22

21

20

19

18

17

16

15

14

13

12

J2

11

10

Ji

EST.

E1l

E2

E3

E4
E5
E6
E7

E8

E9

E10

E11

E12

E13
E14

E15

E16

E17

E18
E19
E20

E21

E22
E23
E24

E25

E26

E27

E28

VARIANZA | 0,188 |0.167 | 0.106 |0.071|0.096 0.259 | 0.239 |0.249 | 0.249| 0.218 | 0.122 | 0.330 | 0.034 0.071 | 0.194 | 0.000 | 0.000 | 0.096 | 0.000 [ 0.096 | 0.034 | 0.034 | 0.066 | 0.106 | 0.143| 0.167 0.265 | 0.259 | 0.204 | 0.316 | 0.245 | 0.188 | 0.276 | 0.122] 0.034 | 0.000  0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000

SUMATORIA DE VARIANZAS

VARIANZA DE LA SUMA DE LOS [TEMS




z

ALFA DE CRONBACH PARA LA DIMENSION FLEXIBILIDAD

ITEMS

SUMA

J2

15

13
13
15
17
20
15
23

12
13
16
22

22

27

15
16
22

12
18
24

15
17
19
25

6,203
30,932

40

39

38

37

36

35

34

33

32

21

30

29

28

27

26

25

24

23

22

21

20

19

18

17

16

15

14

13

12

11

10

0.0000.066 0.204 0.188 |0.218 | 0.245(0.239 (0.204 | 0.122|0.066 | 0.096 | 0.204 | 0.249 | 0.204 | 0.249 {0.249 | 0.249 | 0.249 | 0.239 [ 0.239 | 0.250 | 0.249 | 0.188 [ 0.249 | 0.250 | 0.249 | 0.218 | 0.239 {0.188 | 0.147 | 0.066 | 0.066 | 0.0340.000 | 0.034 | 0.000 {0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000

EST.

E1l

E2
E3

E4
E5
E6
E7

E8

E9

E10

E11

E12

E13
E14

E15

E16

E17

E18
E19
E20

E21

E22
E23
E24

E25

E26

E27

E28

VARIANZA

SUMATORIA DE VARIANZAS

VARIANZA DE LA SUMA DE LOS [TEMS




MATRIZ DE CONSISTENCIA

ANEXO 7

Titulo: Aplicacion de estrategias usando el Software Scratch, para mejorar el nivel de pensamiento creativo de los estudiantes del segundo “A”

de secundaria de la Especialidad de Computacion e Informatica de la IET “Rafael Loayza Guevara”, Cajamarca — 2021

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO METODOLOGIA
PROBLEMA , « Participa en la obtencion de Poblacion
PRINCIPAL OBJETIVO GENERAL | HIPOTESIS CENTRAL conceptos claves del software La  poblacion  esta
- - - - - - Scratch. constituida ~ por  dos
PP: (Cual es .Ia mfluenma QG: . Determlr]ar _ la|HG: Si se aplican estrategias, lizacion |*crea y personalizar una cuenta en secciones A y B, con un
de la aplicacion  delinfluenciade la aplicacién de|usando el software ~Scratch, Instrumentalizacion |~ ¢ . para  compartir  sus total de 56 estudiantes
estrategias, usando elfestrategias, usando el entonces mejoraré_el nivel de proyectos. matriculados en la
sof_tware Scratc.h, para sowaare Scratc_h, para|pensamiento creativo de los . Diferencia las funciones de los especialidad de
mejorar el nivel de mejorar el nivel delestudiantes del segundo “A” de b|0ques de programacién. Computacién e informética
pensamiento creativo de|pensamiento creativo de los|secundaria de la especialidad de - Utiliza diversas estructuras de de la Institucion Educativa
los estudiantes del segundo|estudiantes del segundo “A”[Computacion e Informatica de la | dici bucl Técnica “Rafacl Loayza
“A” de secundaria de la|de secundaria de Ia|IET “Rafael Loayza Guevara”, Variable conFrlo Cgmo condiciones, bucles y Guevara” — Cajamarca,
especialidad de(especialidad de|Cajamarca — 2021. Independiente enwot © mensajes en  una 2021.
Computacion e|Computacion e Informética X): Esquemas de .pcrézen aﬁ:g:/'as secuencias  de Observacion/
Informéatica de la IET|de la IET “Rafael Loayza Aplicacion de u(tqilizacién comandos 16aicos con diferentes Ficha de
“Rafael Loayza Guevara”,|Guevara”, Cajamarca — estrategias escenarios g ersonaies de  su observacion
Cajamarca — 20217 2021. usando el oroni ainspiécign ! Muestra
software Scratch « Disefia 4 escenarios con nuevos Esta conformado por 28
personajes en una presentacion. estliidlantes. ,deI“As”eg(;Jnoio
« Utiliza bloques para definir ;éggtifucsig;mon educaiivg
funciones prgpias, como dibujar “Rafael Loayza Guevara’-
figuras geometricas. ) Cajamarca, durante el afio
Interactividad .Reallza_,anlmacmr_\e_s comblnac_ias académico 2021, en tal
con diélogos utilizando varios sentido fue una muestra
programas en el mismo objeto. Aleatorio  simple  por
« Crea variables personalizadas y presentar homogeneidad
almacena diferentes tipos de datos. entre los estudiantes.
PROBLEMAS OBJETlVOS - « Produce ideas novedosas a partir de ., Tipo de investigacion:
ESPECIFICOS ESPECIFICOS HIPOTESIS DERIVADAS Variable un trozo de papel verde de forma %\é?lgsrf;g%;f[zt Aplicada
PE1: ;Cudl es el nivel de|OE1: Establecer el nivel de|HE1: El nivel de pensamiento| Dependiente redondeada. Creativo de
pensamiento creativo de|pensamiento creativo de los|creativo de los estudiantes del (¥): Originalidad +Representa ideas interesantes| " o o
los estudiantes del segundo|estudiantes del segundo “A”|segundo “A” de secundaria de la| ~ Nivel del afiadiendo elementos a los trazos Expresion Disefio:
“A” de secundaria de la|de secundaria de lalespecialidad de Computacién e| Pensamiento incompletos. Figurativa — Pre experimental
especialidad de|especialidad de|Informética de la IET “Rafacl|  Creativo +Crea dibujos a partir de lineas Forma B

Computacion e

Computacion e Informatica

Loayza Guevara”, Cajamarca —

paralelas




Informética de la IET
“Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca — 2021, antes
de la aplicacion de
estrategias, usando el
software Scratch?

de la IET “Rafael Loayza
Guevara”, Cajamarca —
2021, antes de la aplicacion
de estrategias, usando el
software Scratch.

2021, antes de la aplicacién de
estrategias, usando el software
Scratch, es deficiente.

PE2: ;La aplicacion de
estrategias  usando el
software Scratch,
disefiadas conforme a los
resultados del pre test,
serén eficaces para mejorar
el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes
del segundo “A” de

secundaria de la
especialidad de
Computacion e

Informéatica de la IET
“Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca — 2021?

OE2: Aplicar estrategias
usando el software Scratch,
disefiadas conforme a los
resultados del pre test, que
sean eficaces para mejorar el
nivel de  pensamiento
creativo de los estudiantes
del segundo “A” de
secundaria de la especialidad
de Computacion e
Informatica de la IET
“Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca — 2021.

HE2: La aplicacion de
estrategias usando el software
Scratch, disefiadas conforme a
los resultados del pretest, seran
eficaces para mejorar el nivel de
pensamiento creativo de los
estudiantes del segundo “A” de
secundaria de la especialidad de
Computacion e Informética de la
IET “Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca — 2021.

Fluidez

« Desarrolla la mayor cantidad de
ideas a partir de los dibujos
incompletos.

« Produce ideas en cantidad y calidad
de wuna forma persistente y
espontanea a partir de dos lineas
paralelas.

PE3: ¢Cudl es el nivel de
pensamiento creativo de
los estudiantes del segundo
“A” de secundaria de la
especialidad de
Computacion e
Informéatica de la IET
“Rafael Loayza Guevara”,
Cajamarca— 2021, después
de la aplicacion de
estrategias, usando el
software Scratch?

OE3: Establecer el nivel de
pensamiento creativo de los
estudiantes del segundo “A”
de secundaria de la
especialidad de
Computacion e Informatica
de la IET “Rafael Loayza
Guevara”, Cajamarca —
2021, después de la
aplicacion de estrategias,
usando el software Scratch.

HE3: El nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes del
segundo “A” de secundaria de la
especialidad de Computacion e
Informética de la IET “Rafael
Loayza Guevara”, Cajamarca —
2021, después de la aplicacion de
estrategias, usando el software
Scratch, es satisfactorio.

Flexibilidad

« Piensa inmediatamente en otras
alternativas para dar respuestas
variadas y superar la propia rigidez.
« Capacidad para cambiar la forma
de pensar y organizar una idea
mirandola de diferentes
perspectivas.

Elaboracién

« Agrega detalles o elementos a las
ideas que ya existen, cambiando
sus atributos con diversidad.

« Desarrolla una idea o produccion
propia, dandole originalidad, forma
y riqueza en sus detalles.

« Perfecciona las ideas, permitiendo
modificar, es decir quitar algo o
agregar algo.

Técnica de
procesamiento de datos:
Codificacion de las
respuestas, puntajes
estandarizados,
comparacién entre grupos
y se utiliz6 para el analisis
de la informacion la hoja
de calculo Excel y el
Software SPSS v.27




