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RESUMEN

Esta investigacion tiene por objetivo determinar la influencia del aprendizaje de la
programacion de computadores en las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
undécimo grado de dos instituciones educativas oficiales del departamento de Cordoba.
Adicionalmente, dentro del conjunto de hipoétesis, también busca encontrar cual es el paradigma
de la ensefianza de la programacion que mas favorece a fomentar el pensamiento creativo en
estos estudiantes, gracias a la comparacion que realiza al aplicar dos enfoques de tratamiento
distinto, que involucra tanto la forma tradicional de la ensefianza de la programacién de
computadores abordando la resolucion de problemas a traves de la sintaxis de pseudocodigos y
diagramas de flujo, y la forma gréfica utilizando el lenguaje de programacién Scratch, que
permite la manipulacion de cédigo de forma sinticticamente correcta gracias a su sistema de
bloques modulares. El problema de investigacion aborda dos planteamientos. El primero gira
alrededor de la dificultad para la formacion para la creatividad y el fomento del pensamiento
creativo en las escuelas oficiales del departamento de Cordoba, y el segundo, hacia el
replanteamiento de la ensefianza tradicional de la programacion de computadores que se ha

venido implementando desde el &rea de tecnologia e informética de estas instituciones educativas.

El estudio se enmarca en el paradigma empirico analitico con un enfoque de investigacion
cuantitativo, y un disefio de serie temporal interrumpida con grupo de cuasi control. Se incluye
una revision teorica de los estudios sobre creatividad, pensamiento creativo, programacion de
computadores, computacion creativa y pensamiento computacional. La implementacion de dos

pre-test y un post-test utilizando la Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes (PIC-J)



desarrollada por Artola et al., (2008), las secuencias didacticas de la intervencion con estrategias
de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno de programacion grafico

Scratch y pseudocodigo respectivamente.

Se aplicaron las pruebas no paramétricas de Wilcoxon, Mann Whitney y Kruskal-Wallis
utilizando SPSS 17 que permitieron destacar la presencia de mejoras significativas en los niveles
de los rasgos caracteristicos de la creatividad que se evaluaron: Fluidez, Elaboracion,
Flexibilidad, Originalidad en los sujetos miembros de los grupos experimentales frente a los del
grupo de cuasi control. Dentro de los grupos experimentales las pruebas revelaron que existieron
mejoras significativas en los sujetos miembros del grupo intervenido con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno de programacion gréafico
Scratch, en comparacion a los sujetos que fueron intervenidos con estrategias de aprendizaje de

programacion de computadores utilizando entorno de programacién pseudocodigo.

Palabras clave:

Creatividad, Pensamiento creativo, pensamiento divergente, programacion de computadores,

computacidn creativa, pensamiento computacional, Scratch, pseudocédigo.



ABSTRACT

This research aims to determine the influence of learning computer programming in the
dimensions of creative thinking of eleventh graders of two official educational institutions in the
department of Cordoba. Additionally, within the set of hypotheses, also it seeks to find what is
the paradigm of the teaching of programming that is most favorable to encourage creative
thinking in these students, thanks to the comparison made by applying two different treatment
approaches, involving both the traditional way of teaching computer programming addressing the
resolution of problems through the syntax of pseudo codes and flowcharts, and graphically using
Scratch programming language, which allows the manipulation of form syntactically correct code
thanks its system of modular blocks. The research question addresses two approaches. The first
revolves around the difficulty of training for creativity and the promotion of creative thinking in
the public schools of the department of Cordoba and the second to the rethinking of the
traditional teaching of computer programming that has been implemented from the area

technology and information of these educational institutions.

The study is part of the analytical empirical paradigm with a focus on quantitative
research and design group interrupted time series quasi control. A theoretical review of studies on
creativity, creative thinking, computer programming, creative computing and computational
thinking is included. The implementation of two pre-test and post-test using the Test of Creative
Imagination Youth (PIC-J) developed by Artola et al., (2008), teaching programs in the
intervention strategies of learning computer programming using programming environment

Scratch and graphic pseudocode respectively.



We apply the nonparametric Wilcoxon test, Mann Whitney and Kruskal-Wallis test using
SPSS 17 that allowed highlight the presence of significant improvements in standards of the
characteristics of creativity that were evaluated: Fluency, Processing, flexibility, originality in
subjects members experimental group compared to the group of quasi control. Within the
experimental group testing they revealed that there were significant improvements in subjects
members intervened group learning strategies of computer programming using graphical
programming environment Scratch, compared to subjects who were operated with learning

strategies of computer programming environment using pseudocode.

Keywords:

Creativity, Creative thinking, divergent thinking, computer programming, creative computing,

computational thinking, Scratch, pseudocode.
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CAPITULOI

1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

La educacion para el fomento de la creatividad, hace parte de las prioridades en las
agendas de los sistemas educativos de varios paises. En los Estados Unidos, los Estandares
Nacionales Norteamericanos de TIC para Estudiantes (NETS-S) formulados en 1998, fueron
significativamente modificados para una nueva version, liberada en 2007, donde la creatividad
encabeza los seis grupos de estandares. Inglaterra, crea en 1999, el National Advisory Committee
on Creative and Cultural Education, que busca promover en la educacion el desarrollo de
habilidades de pensamiento que conduzcan a la formacion de personas orientadas a crear e
innovar. En Espafia, en 2014 se dieron sendas reformas a los curriculos de la Educacion Primaria
y la ESO (Educacion Secundaria Obligatoria), donde la creatividad, el espiritu emprendedor, la
ciencia y tecnologia, constituyen el ideal de formacion que contribuye al pleno desarrollo de
alumnos y alumnas. En Chile, se hace hincapié en la creatividad y la innovacion como fuentes de

cambio tecnoldgico, por medio de los estandares de formacion del profesorado en TIC

Colombia, no ha sido ajena a todo este proceso de promocion en la educacion del
desarrollo de habilidades de pensamiento, que se esta articulando a nivel mundial, y empezo un
trabajo serio en el marco de la Asamblea General por la Educacion realizada en agosto de 2007
en donde se recogieron los aportes de méas de 20.000 colombianos, representantes de todos los
sectores de la sociedad, al Plan Nacional Decenal de Educacion 2006 — 2015. Los participantes

expresaron un gran interés por integrar la ciencia y la tecnologia al sistema educativo, como
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herramientas para transformar el entorno y mejorar la calidad de vida. Asi mismo, plantearon la
necesidad de definir claramente los objetivos y las prioridades de la educacién para responder a
las demandas del siglo XXI, mediante propuestas y acciones concretas encaminadas a asumir los
desafios de la sociedad del conocimiento. Esto concuerda con las tendencias y los intereses
internacionales que buscan promover una mejor educacion en ciencia y tecnologia, como

requisito para insertar a las naciones en esta nueva sociedad.

En la busqueda por reglamentar dichas propuestas y acciones, el Ministerio de Educacion
Nacional, expide la Guia No. 30 Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia, que

pretenden:

Motivar a nifios, nifias, jovenes y docentes hacia la comprension y la apropiacion de la tecnologia
desde las relaciones que establecen los seres humanos para enfrentar sus problemas y desde su
capacidad de solucionarlos a través de la invencién, con el fin de estimular sus potencialidades

creativas. (MEN, 2008, p.3).

Es precisamente desde la formacién planteada en el area de tecnologia e informatica
donde podemos encontrar una gran cantidad de posibilidades de generar una educacion para la
creatividad. Resnick (2009) sefiala sobre esta premisa que “Las computadoras, al igual que la
pintura digital y las cuentas de colores, deberian ser usadas como material para hacer cosas.”
(p.1). Muchas de las temaéticas que se plantean en la mayoria de los curriculos de esta area en las
instituciones educativas del pais son sensibles de ser articuladas, en conjunto con otras areas del

conocimiento, para enriquecer los procesos de estimulacion del pensamiento creativo.
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2.  DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta de la ciudad de Monteria, y San Jorge
del municipio de Montelibano, ambas oficiales pertenecientes al departamento de Cordoba, la
unidad investigativa realizé un analisis de la situacion actual de la practica pedagdgica basado en
la experiencia dentro de las instituciones mencionadas. Los docentes de estas instituciones
educativas enfrentan la apatia y el desinterés de los estudiantes en la realizacion de las
actividades académicas planteadas en las diferentes areas del conocimiento, y aunque la situacion
es patente, son pocas las alternativas planteadas para mejorarla, y las que se ponen en practica en
su mayoria se tornan alejadas de los intereses, la motivacion y la participacion de los estudiantes,
Tales caracteristicas han sido evidenciadas también en otras instituciones con las mismas
caracteristicas que describen De la Pefia et al. (2008). Entre los aspectos méas relevantes que
fueron identificados, y que dificultan una formacion que favorezca el pensamiento creativo en

estas instituciones educativas, estan:

1. Desconocimiento por parte de los docentes de técnicas o estrategias para
sensibilizar a los estudiantes a desarrollar su potencial creativo.

2. La falta de infraestructura y recursos didacticos para fomentar el desarrollo del
pensamiento creativo.

3. Laescasa formacion a los docentes sobre propuestas para desarrollar la creatividad.

4. La falta de acompafiamiento y apoyo de los padres de familia durante el proceso

formativo de los estudiantes.
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5. Aunque existen las orientaciones generales por parte del Ministerio de Educacion
Nacional para la educacion en las diferentes areas, los docentes no estimulan través
de su préactica pedagdgica, el desarrollo del pensamiento creativo en los
estudiantes.

6. No existen politicas al interior de estas instituciones educativas para incorporar
estrategias para el desarrollo del pensamiento creativo al curriculo.

7. Son escasos los procesos de incorporacion e integracion de las TIC en el aula.

Si se indaga, por ejemplo, en el interés particular por las areas que implican las ciencias
basicas o la programacién de computadores, encontramos un consenso entre los estudiantes que
las consideran una teméatica complicada, poco motivadora y sin ninguna aplicacion practica en las
demaés areas del conocimiento, ni en su cotidianidad. Es evidente que nuestros estudiantes utilizan
diversos medios para obtener informacion, aprender y entretenerse; los nifios, nifias y
adolescentes de hoy tienen contacto con el mundo de una forma gréfica, inmediata, y vivencial,
usando diversas tecnologias, son capaces de clasificar qué contenidos son relevantes y darles total

atencion, incluso si eso implica hacer a un lado los contenidos de la escuela.

Esta es una realidad palpable en las instituciones educativas publicas colombianas, tanto
asi que la estrategia que plantea este trabajo de investigacion también ha sido precedida de las
mismas carencias: se sigue ensefiando los principios basicos de la programacién de computadores
utilizando el texto como unico medio, lo cual puede ser frustrante, algunas veces aburrido, o0 poco
motivador para las expectativas de los estudiantes. Incluso, al indagar con algunos docentes del

area, se puede concluir que abordan la ensefianza de la programacion en las aulas utilizando las
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mismas estrategias metodologicas y herramientas que se utilizaron durante la formacién de su

pregrado o postgrado.

Teniendo en cuenta la problematica descrita, este estudio tiene como objetivo revelar la
influencia de una propuesta de intervencion con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores en el desarrollo de las dimensiones del pensamiento creativo en estudiantes de
educacion media. Estas estrategias deberan permitir en el estudiante desarrollar la capacidad de
abstraccion para entender un problema, disefiar una solucion algoritmica e implementarla en el
computador, éste debe centrarse en el disefio creativo y algoritmico de la solucion al problema y
no en la complejidad del lenguaje. Por consiguiente, se busca que, con la aplicaciéon del
tratamiento, las dimensiones del pensamiento creativo (fluidez, flexibilidad, originalidad y
elaboracion) en los estudiantes de undécimo grado de las dos instituciones educativas se veran

maés favorecidas que en aquellos que no son tratados.
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2.1 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Cual es la influencia del aprendizaje de la programacion de computadores en el
desarrollo de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de undécimo grado de dos

instituciones educativas oficiales del departamento de Cérdoba?

2.2 JUSTIFICACION

Las razones que sustentan abordar el estudio del pensamiento creativo y su desarrollo en
los estudiantes, reside en que este es un componente importante en la educacién escolar del siglo
XXI. La ley 115 de febrero 8 de 1994, conocida como Ley General de Educacion, enfatiza en los
articulos 16, 20, y 22 la importancia de la formacion para la creatividad y el pensamiento critico.
La UNESCO en su Conferencia Mundial sobre la Educacion Superior en el siglo XXI: Vision y
Accion de octubre de 1998; estableci6 dentro de sus politicas de calidad, en su declaracion para
forjar una nueva visién de la educacion superior, que se deben promover a nivel mundial nuevos
sistemas de apoyo académico y métodos educativos innovadores que fomenten el pensamiento
critico y la creatividad en los estudiantes, haciendo uso del potencial y los desafios de la

tecnologia.

Siendo un imperativo para una sociedad preocupada por su desarrollo, este abordaje debe

hacerse desde la educacion temprana:
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Un pais que pretende progresar estd obligado, en consecuencia, a velar por la inclusion del cultivo
de la creatividad en todos los niveles educativos. No basta con educar las aptitudes de los que
escogen carreras de Bellas Artes o Disefio. No basta con abordarlas cuando el alumno entra en la
universidad. Si intervenimos tarde, hemos dejado escapar todo un potencial que quizd ya no

podamos recuperar (Guilera Aguera 2001, p.26)

Robinson (2013) advierte que las herramientas tecnoldgicas son neutrales pero que en
manos de buenos docentes pueden ayudar a desarrollar la creatividad y el talento de las personas,
y con ello, revolucionar los sistemas educativos. En este orden de ideas, y en ese esfuerzo por
replantear el paradigma del tipo de ciudadano creativo que quieren formar los sistemas
educativos en los paises del primer mundo, la educacion en tecnologia, y méas especificamente en

el &rea de ciencias de la computacion, tiene un papel relevante.

Siguiendo esta légica, EI Ministerio de Educacion Nacional (MEN), se plantea como
programa estratégico para mejorar la calidad y la competitividad de las personas y del pais, la
incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) a los procesos

educativos:

No cabe duda de que saber manejar computadores es una competencia esencial en el mundo de
hoy, pero mucho mas importante es saber utilizarlos con sentido: para aprender, para solucionar
problemas, para mejorar la productividad del trabajo. Las TIC no s6lo ponen al alcance de
docentes y estudiantes grandes volimenes de informacién, sino que promueven el desarrollo de
destrezas y habilidades esenciales como son la bulsqueda, seleccion y procesamiento de

informacidn, asi como la capacidad para el aprendizaje autbnomo. También amplian las fronteras
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del aprendizaje al poner a disposicion nuevos recursos, asi como la forma para aprender con otros,
incluyendo comunidades remotas. Dicho de otra manera, las TIC son una herramienta esencial
para tener acceso a la sociedad del conocimiento. El grado en que los paises incrementen su
infraestructura de TIC y se apropien de ellas contribuird a determinar la calidad de vida de los

ciudadanos, las condiciones de trabajo y la competitividad global de la industria y los servicios.*

En la Guia No. 30 (MEN, 2008). Las orientaciones que se presentan pretenden:

(...)Se busca que la distancia entre el conocimiento tecnoldgico y la vida cotidiana sea menor y
que la educaciéon contribuya a promover la competitividad y la productividad. Entender la
educacion en tecnologia como un campo de naturaleza interdisciplinaria que implica considerar su
condicion transversal y su presencia en todas las areas obligatorias y fundamentales de la

educacion Bésica y Media.?

Es evidente que existe un planteamiento valido desde la politica educativa nacional que
invita a las instituciones educativas a sumar esfuerzos en la busqueda de la integracion de TIC y
creatividad, pero aun falta claridad desde qué perspectiva es mas significativa dicha
implementacién. El planteamiento mayor es hacia el uso de TIC como herramienta de apoyo, o la
necesidad de conocer su uso y aplicaciéon como competencia bésica, esperando que ese sea el
punto de partida para formar ciudadanos creativos. Pero no es suficiente. Resnick (2007) plantea,

que el conocimiento sélo no es suficiente. En este mundo de hoy tan rapidamente cambiante, la

! Ministerio de Educacion Nacional MEN. Visién 2019 Educacion. Propuesta para discusion. Bogoté., 2006. p. 55.

2 Ministerio de Educacion Nacional MEN. Guia No. 30 Ser competente en tecnologia: juna necesidad para el
desarrollo! Bogoté., 2008. p. 3.
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gente necesita continuamente encontrar soluciones creativas a problemas inesperados. Pensar
bien, ademas del que pensar, es un prerrequisito para ser un ciudadano critico en una sociedad
auténticamente democratica. Para Zohar (2006) También es una condicion necesaria para ser
capaces de hacer frente competentemente a las grandes cantidades de informacidn que son uno de
los sellos distintivos de esta generacion y de manejar las Nuevas Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion. Asi que la capacidad de discernir la informacion depende de las habilidades del
estudiante para darle prioridad, utilizarla de la forma y en el momento adecuado, y a través de las
herramientas mas enriquecedoras para su aprendizaje. Asimismo, ensefiar a pensar creativamente

contribuye a la construccion significativa de conocimiento cientifico.

Rojas (1991) afirmé que la problemética de la formacion del estudiante de secundaria
para la creatividad radica en que la prioridad del sistema educativo sigue siendo centrar su
esfuerzo en prepararlos para lograr la eficiencia en procesos de productividad tradicionales. El
planteamiento desde entonces es darle un giro: En vez de enfocarse en el aprendizaje repetitivo y
en la memorizacion de hechos, los estudiantes que resuelven problemas, discuten cuestiones
cientificas y llevan adelante indagaciones se involucran en un pensamiento activo sobre diversos
temas. En consecuencia, una de las propuestas que ha tomado fuerza en los Gltimos afios para
desarrollar pensamiento creativo en jovenes es la inclusion del aprendizaje de la programacion de
computadores al curriculo escolar, ya que permite al estudiante desarrollar una disciplina de
resolucion de problemas (Resnick 2001), le ejercita en desarrollo de procesos de analisis, disefio,
codificacion, pruebas de escritorio, depuracion y deteccion de errores entre otras. (Trejos 2015).
Varios autores (Salas, 2006; Brennan & Resnick, 2012; y Trejos, 2015) resaltan que la

programacion de computadores en el aula integra gran parte de las teorias de aprendizaje de
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Piaget, de desarrollo de Vigotsky, y de aprendizaje significativo de Ausubel, ya que esta generan

en los estudiantes la posibilidad de construccion de su propio conocimiento.

CONSTRUCTIVISMO TECNOLOGIA TEMATICA
Aprendizaje Significativo
Significado [Nspositivos Serviches Programacién de corputadares
DOCENTE
Disefia las Progicia b Imteraceiin Fomenta s
\ctividades con TIC partcipachin
PROCESOS DE APRENDIZAJE
ESTUDIANTES
Auhamamos Motivades Atealin

Figura 1: Relacion entre conceptos.
Fuente: Modificado de Trejos Buritic4, O. (2015). Constructivismo y Significado en Ingenieria de Sistemas:
Planteamiento Didactico, Metodologia y Evaluacién. (p. 16) Revista Educacion En Ingenieria.

La programacion de computadores se convierte una herramienta util, divertida e
innovadora, como estrategia efectiva para desarrollar la creatividad en las aulas con nuestros
estudiantes. Sin embargo, los cursos de programacion, por lo general, se concentran en las
herramientas, la sintaxis y los métodos de un lenguaje; y utilizan la orientacién a procedimientos
empleando el solo pseudocddigo como paradigma de ensefianza de la programacion. Dentro de
esta oOptica, tanto la programacion de computadores como el uso de programas comerciales
requieren una perspectiva educativa méas audaz, un enfoque que supere la dimension de mera
productividad y apoyen el desarrollo de la creatividad en sus distintas manifestaciones. Las

nuevas tecnologias si se utilizan y disefian adecuadamente, tienen el potencial de ayudar a las
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personas a desarrollarse como pensadores creativos, de tal forma que estén mejor preparados para

vivir en la Sociedad de la Creatividad.
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Determinar la influencia del aprendizaje de la programacion de computadores en el
desarrollo de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de undécimo grado de dos

instituciones educativas oficiales del departamento de Cordoba.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1) Establecer la existencia de diferencias significativas entre los resultados de las
pruebas de valoracién de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes
de undécimo grado aplicadas antes y después de la intervencion con estrategias de

aprendizaje de programacién de computadores.

2) Disefiar los programas de intervencién con estrategias de aprendizaje de
programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch y usando

pseudocodigo.

3) Verificar mediante un analisis comparativo, intragrupo e intergrupos, la presencia
de diferencias significativas en el desarrollo de las dimensiones del pensamiento
creativo, de estudiantes de undécimo grado, cuando se aplican en paralelo dos

estrategias distintas de ensefianza de programacion de computadores.
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4) Analizar las diferencias significativas en las dimensiones del pensamiento creativo
de estudiantes de undécimo grado luego de la intervencién con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores entre las dos instituciones

educativas.
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CAPITULO 11

4. FUNDAMENTOS TEORICOS

4.1 Antecedentes investigativos

Algunos estudios empiricos importantes debido a su metodologia, objetivos, disefio,
resultados y conclusiones, realizados en el plano internacional, nacional y regional que
promueven el desarrollo del pensamiento creativo son descritos y analizados en este apartado. La
primera parte de los antecedentes tenidos en cuenta en esta investigacion estan centrados en
experiencias que utilicen instrumentos y/o pruebas de evaluacion del potencial creativo de los
estudiantes. En la segunda parte, hacemos un recorrido por las investigaciones que integren
programas, mediaciones, metodologias, estrategias y/o secuencias didacticas para fomentar,
potenciar y favorecer las dimensiones del pensamiento creativo y su impacto en la calidad del
aprendizaje en los estudiantes, especialmente, de Educacién Béasica y Media. Y por ultimo se
encuentran los estudios relacionados con programas, metodologias, estrategias y/o secuencias

didacticas para la ensefianza de programacion de computadores.

A continuacién, se presentan algunas de las investigaciones mas representativas que se
han realizado en el ambito internacional, nacional y regional enmarcadas en las siguientes tres

categorias:
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4.1.1 Investigaciones relacionadas con instrumentos y/o pruebas de

evaluacion del potencial creativo.

En relacién a estudios sobre instrumentos y/o pruebas de evaluacion del potencial creativo
empezamos mencionando el trabajo de Prieto et al. (2003) titulado “Adaptacion de la prueba
figurativa del test de pensamiento creativo de Torrance en una muestra de alumnos de los
primeros niveles educativos”. El objetivo de este trabajo fue analizar los resultados de la
adaptacion del Test de Pensamiento Creativo de Torrance (TTCT), cuya finalidad es evaluar “la
creatividad” en una muestra de alumnos de los primeros niveles educativos. El estudio empirico
comenz6 con una revision minuciosa de los referentes teéricos en los que se basa el TTCT. La
muestra con que se trabajo estuvo compuesta de 232 estudiantes, 127 de Educacién Infantil y 105
de Educacién Primaria escolarizados en dos centros educativos del municipio de Murcia, que

fueron seleccionados de forma simple utilizando el método de conglomerados al azar.

Los instrumentos usados en la investigacion de Prieto et al. (2003) fueron adaptados en su
mayor parte durante el estudio por los mismos autores. Estos instrumentos fueron los siguientes:
1) El test de factor «g» de Cattell y Cattell, nivel 1, editado por TEA en 1983. Este test consta de
8 sub pruebas de tipo figurativo en donde a partir de la puntuacién total se obtiene una edad
mental y un cociente intelectual total de los sujetos. La version abreviada de esta prueba formada
por las sub pruebas de sustitucion, laberintos, identificacion y semejanzas, es la que se utiliza en
este estudio. 2) La escala de valoracion de profesores, que es un inventario compuesto de 24
items cuyo objetivo es evaluar las caracteristicas referidas a la inteligencia, motivacion y
creatividad. 3) La escala de valoracion de padres, que consta de 32 items referidos a las

caracteristicas: lenguaje, creatividad, aprendizaje, psicomotricidad, motivacion y personalidad. Y
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por ultimo 4) El Test de Pensamiento Creativo de Torrance (TTCT) que es un instrumento para
evaluar la creatividad de nifios y adolescentes. Este test evalla cuatro habilidades del
pensamiento creativo: la fluidez que se mide por el numero de respuestas que da el nifio; la
flexibilidad que es la variedad de respuestas; la originalidad que se mide por las respuestas
novedosas y no convencionales; y, la elaboracion que es la cantidad de detalles que embellecen y
mejoran la produccion creativa. Segun Prieto et al. (2003), las actividades propuestas en el TTCT
son interesantes y estimulantes para los nifios de todos los niveles culturales y educativos, desde

educacion infantil hasta la educacion secundaria.

En el estudio de Prieto et al. (2003), la aplicacién de los instrumentos tuvo lugar en
diversos ambitos y por distintas personas, siguiendo el siguiente procedimiento: la evaluacién de
la capacidad intelectual, mediante el test de Cattell, se realiz6 por los miembros del equipo
investigador en los dos centros educativos, durante el periodo normal de clases, como una
actividad mas programada en el curriculo, y siguiendo las respectivas instrucciones contenidas en
el test. La segunda prueba, la escala de valoracion de las caracteristicas de los alumnos se llevo a
cabo por los mismos docentes de los estudiantes, por fuera del aula de clases. El siguiente test, la
escala de valoracion de los alumnos por sus padres, se envio desde los centros educativos a cada
una de las familias, con las correspondientes instrucciones que facilitan su aplicacién. Y, por
ultimo, la aplicacion del TTCT de Torrance se llevd a cabo en pequefios grupos de alumnos
dirigidos, cada uno de ellos por un evaluador, teniendo en cuenta las instrucciones del manual, asi

como, el tiempo requerido para cada una de las pruebas.

Luego de la aplicacion del TTCT, Prieto et al. (2003) presentaron los resultados de los

indices de fiabilidad y validez de cada una de las sub pruebas de que consta el test y del total del
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mismo. Se determind la fiabilidad de cada una de las pruebas y del total del test, establecida
mediante el coeficiente de correlacion intraclase y el indice de consistencia interna, como alta.
Destacaron con respecto a la validez que se obtienen relaciones significativas entre los distintos
aspectos evaluados por el test de Torrance y otras escalas de valoracion de la creatividad.
Concluyeron, de acuerdo a los resultados de los analisis de fiabilidad y validez, tomados en su
conjunto, que el test de Torrance constituye un instrumento Util para la evaluacion de la
creatividad en las primeras etapas educativas. Esta investigacion nos facilito la comprension del
proceso de evaluacion de las cuatro habilidades del pensamiento creativo a través del test de
Torrance, por tal razén se convirti6 en un referente tedrico para el proceso de seleccion,

adaptacion y aplicacion de los instrumentos, y para la interpretacién y discusion de los resultados.

En otra investigacion realizada por Romero (2006) denominada “Talleres de formacion en
creatividad para profesores. Un estudio sobre la formacion en creatividad y su puesta en practica
en el aula”, tuvo como objetivos: crear y probar la efectividad de talleres de formacién en
creatividad para incrementar las habilidades creativas de los profesores y conocer los procesos
asociados a la creatividad del profesor y la incidencia de éstos en su actuacion profesional
docente. La investigacion se basa en el paradigma explicativo-causal, con un disefio cuasi-
experimental (disefio de grupo control con pretest-postest) cuya variable dependiente (la
creatividad docente) se evaluo a través de la aplicacion del test para valorar la creatividad verbal
“Thinking Creatively With Words” de Paul Torrance y el test figural desarrollado por Saturnino
de la Torre, TAEC (Test de Abreaccion para Evaluar la Creatividad) forma A, aplicado al grupo

control y experimental, que entregd la situacion inicial del cuasi-experimento.
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Romero (2006), al terminar la experiencia con los talleres se aplic6 nuevamente los test y
se midieron los niveles de incremento en las habilidades creativas de fluidez, flexibilidad y
originalidad. Adicionalmente, se aplico a todo el grupo de profesores del Colegio San Francisco
de Paine, perteneciente al sector no oficial, donde se realizd la experiencia un Cuestionario de
Actitudes de Creatividad Profesional Docente desarrollado por la investigadora con el objeto de
conocer algunas practicas y valoraciones respecto a la creatividad profesional. Este cuestionario
se aplico antes de comenzar la experiencia. La variable independiente fueron los talleres de
formacion en creatividad, que se pusieron en practica en el aula con 12 profesores, que
representan el 40% del total de docentes que trabajan en la institucion educativa, durante el

periodo comprendido entre los meses de marzo de 2005 a agosto de 2006.

Dentro de las conclusiones que ha dejado Romero (2006) a partir de su investigacion, se
tiene que es posible desarrollar la creatividad profesional del docente a través de la participacion
de profesores en talleres de formacidon en creatividad a pesar de las diferencias de resultados entre
el analisis cuantitativo y cualitativo que se llevd a cabo. Existe un incremento de las habilidades
creativas de los profesores, aunque no se puede hablar de diferencias significativas, se puede
afirmar que los talleres tienen una incidencia directa en el incremento de esas puntuaciones. La
participacién de los profesores en los talleres de creatividad increment6 sus habilidades creativas,
pero ademas se constituy0 en una experiencia que les permitio reflexionar sobre sus propias

actitudes.

Por ultimo, hay que resaltar de Romero (2006), que la estrategia de intervencion no fue un

entrenamiento, sino, una experiencia de aprendizaje, luego de lo manifestado por los propios
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participantes, que la consideraron muy significativa y de gran ayuda para lograr que los
profesores valoren la creatividad y sientan interés en desarrollarla en sus alumnos, pero también
una invitacién a conocerse ellos mismos y valorarse como personas y profesionales con un gran
potencial creativo. De esta investigacion destacamos algunas de sus conclusiones y
recomendaciones, las cuales adquieren relevancia a la hora de interpretar los resultados de la
prueba utilizada en el presente estudio, de igual manera se tuvo en cuenta la redaccion de los

resultados en cuanto a claridad, precision y profundidad.

De su parte, Oliveira et al. (2009) también desarrollaron un estudio denominado “Test de
pensamiento creativo de Torrance (TTCT): elementos para la validez de constructo en
adolescentes portugueses” con el propésito de estudiar la naturaleza unidimensional o
multidimensional de la creatividad cuando se evalUa a través de tareas de pensamiento divergente
como se propone en la prueba de pensamiento creativo de Torrance (Torrance Thinking Creative
Test, TTCT) en una muestra compuesta por 595 alumnos de 2° ciclo de Educacién Primaria (5° y
6° curso), con edades que oscilaban entre los 9 y 14 afios, que participaron voluntariamente en la
investigacion, pertenecientes a escuelas publicas y privadas de zonas urbanas y rurales del norte

de Portugal.

En la investigacion de Oliveira et al. (2009), fue aplicada la forma A del TTCT (Torrance,
1974, 1976), en sus componentes verbal y figurativo orientados a estimar el nivel de creatividad
segun las dimensiones o funciones cognitivas de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion
de las ideas de los individuos. Del componente verbal se aplicaron tres subtests: “Hacer

suposiciones” (Subtest 1 V), “Usos inusuales” (Subtest 2 V) y “Vamos a hacer preguntas”
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(Subtest 3 V). Mientras que del figurativo se aplicaron las tres subpruebas: “Componemos un
dibujo” (Subtest 1 F), “Acabamos un dibujo” (Subtest 2 F) y “Las Lineas” (Subtest 3 F). Para la
evaluacion de las producciones en los dos componentes se consideraron los cuatro criterios:
fluidez (cantidad de ideas), flexibilidad (produccion de ideas diferentes entre si), originalidad
(produccion de ideas no familiares) y elaboracion (enriquecimiento de ideas) propuestos

inicialmente por Torrance (1974, 1976).

La investigacion de Oliveira et al. (2009) permitid, a traves de los resultados del analisis
factorial confirmatorio utilizado, verificar que el modelo unidimensional (un factor general de
creatividad) o el modelo de factores en funcién de las dimensiones cognitivas de la creatividad
segun el contenido de las tareas no son los mas ajustados. EI modelo méas ajustado pone de
relieve una estructura factorial jerarquica, donde en el primer nivel se sittan los factores por cada
uno de los subtests aplicados, en un segundo nivel se incluye el contenido verbal o figurativo. En
este sentido, Oliveira et al. (2009) apuntan a la dificultad de verificar la validez estructural de los
TTCT vy la necesidad de realizar mas estudios en orden de obtener, en la practica, puntuaciones
individuales de la creatividad. Este estudio nos sirvié como referente tedrico para seleccionar el
instrumento de recoleccion de informacidn, Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes (PIC-
J), del presente trabajo de investigacidn, debido a que éste se basa en gran medida en el TTCT de

Torrance (Artola, et al., 2008).

También se destacan los aportes hechos por Fuelantala & Romo (2011), que desarrollaron
una investigacion titulada “Pensamiento creativo en estudiantes de primaria del colegio San

Felipe Neri de la ciudad de San Juan de Pasto”. El estudio se realizo con el fin de evaluar el
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pensamiento creativo en estudiantes de educacion basica primaria del Colegio San Felipe Neri de
la ciudad de San Juan de Pasto, por medio de la aplicacion del Test de Abreaccion para
evaluacion de la Creatividad (TAEC), desarrollado por De la Torre (1991), a una muestra de 127
estudiantes de primero a quinto grado en edades de 6 a 11 afios, y de este modo establecer la
relacion existente entre el pensamiento creativo y la edad, grado escolar, género y rendimiento

académico.

Esta investigacion de Fuelantala & Romo (2011), se realiz6 desde un enfoque cuantitativo
de tipo correlacional en el cual se abordaron las caracteristicas de este pensamiento. El
instrumento usado en el estudio fue el Test de Abreaccidn para evaluacion de la Creatividad
(TAEC), cuyo objetivo es el control de la tension al cierre, que valora la originalidad,
elaboracion, fantasia, conectividad, alcance, expansion, riqueza, habilidad grafica, morfologia de
la imagen, estilo gréfico-inductivo de complementacién de figuras. Los resultados de la
investigacion evidenciaron una relacion significativa negativa entre las variables de pensamiento
creativo, edad y grado escolar, lo que implica que a mayor edad y grado escolar es menor el
pensamiento creativo, en cuanto a las variables de género y rendimiento académico no se
encontrd relacion alguna con este tipo de pensamiento. Las conclusiones y recomendaciones
realizadas en este estudio se consideraron pertinentes y por lo tanto se tomaron como base teorica

y empirica para la investigacion.

Para finalizar esta categoria esta el estudio de Zacatelco Ramirez et al. (2013), en México,
desarrollaron una investigacion titulada “Validez de una prueba de creatividad: estudio en una
muestra de estudiantes mexicanos de educacion primaria’, Cuyo proposito fue analizar la validez

de constructo de la prueba de pensamiento creativo de Torrance (TTCT) version figural A (2008)
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con una muestra de 500 alumnos de primaria ubicada en una zona urbano-marginal de la

delegacion lIztapalapa en el Distrito Federal a los cuales se les aplico un pretest con la TTCT.

Esta investigacion de Zacatelco Ramirez et al. (2013), se realizé desde un enfoque
cuantitativo utilizando un disefio cuasi experimental en donde colaboraron 500 estudiantes de
segundo a sexto grado de primaria, con un rango de edad de entre 7 y 12 afios, que fueron
seleccionados a través de muestreo no probabilistico intencional, los cuales participaron en un
programa para enriquecer la creatividad y, al finalizar, se les aplicé un postest (TTCT) con el
propdsito de evaluar las producciones creativas con tres actividades: componer un dibujo, acabar
un dibujo y lineas paralelas. La prueba evalia los indicadores de fluidez, flexibilidad,

originalidad, elaboracion, titulos y cierre.

El estudio de Zacatelco Ramirez et al. (2013) permitié observar que los estudiantes con
puntuaciones altas manifestaron incrementos en la creatividad grafica y en los indicadores
originalidad, elaboracién, fluidez, titulos y cierre. Mientras que el grupo de alumnos con
puntuaciones bajas, presentaron incrementos en la creatividad grafica y en los indicadores de
fluidez, originalidad y titulos; estos resultados logrados coinciden con lo reportado por Torrance
(2008) y apoyan la validez de constructo de la prueba. Cabe resaltar que uno de los aportes mas
relevante de esta investigacion se centra en la trascendencia de contar con un instrumento valido
y confiable a través del cual pueda evaluarse el potencial creativo en alumnos de educacion
primaria, por lo que se recomienda su empleo de manera informada y responsable a los
profesionales que decidan usarla. Teniendo muy en cuenta que, dado que la muestra de
participantes se tomo de una zona de la delegacion Iztapalapa, Mexico, se debe ser cuidadoso al

momento de generalizar los resultados obtenidos.
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De igual forma destacamos del estudio de Zacatelco Ramirez et al. (2013), una de las
conclusiones planteadas de que la creatividad puede propiciarse para que pueda ser fortalecida y
convertirse en agente de cambio dentro de la escuela. Las conclusiones y recomendaciones
hechas en este estudio se consideraron pertinentes y por lo tanto se tomaron como base empirica
para plantear recomendaciones en nuestra investigacion. Asimismo, nos facilitd la comprension
del proceso de evaluacion de los indicadores del pensamiento creativo a través del test de
Torrance, por consiguiente, se convirtio en un referente teérico para la seleccion del instrumento
a utilizar en nuestra investigacion, y de igual forma para el analisis e interpretacion de los

resultados obtenidos.

4.1.2 Investigaciones relacionadas con programas, mediaciones,
metodologias, estrategias y/o secuencias didacticas para fomentar el

pensamiento creativo.

En esta segunda categoria, Montoya & Rtia (1994) a través de su trabajo “Desarrollo de
la creatividad a través del juego dramdtico y las artes plasticas” con estudiantes de béasica
secundaria. Disefiaron, ejecutaron y evaluaron una estrategia curricular que desde el juego
dramaético y las artes plasticas apoye la cualificacion de procesos creativos en los alumnos,
basados y fundamentados metodologicamente en los experimentos realizados por Guilford,

Torrance, Rogers y otros que sefialan que es valida una educacion en y para la creatividad.

El estudio de Montoya & Rua (1994) tuvo como proposito potenciar la creatividad en los
alumnos de secundaria, cualificando los procesos de aprendizaje mediante actividades ludicas
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que orienten la solucion de problemas de la vida cotidiana. En el marco tedrico presentan una
radiografia de las principales investigaciones sobre creatividad, analisis de la relacion entre
inteligencia y creatividad, sobre el pensamiento convergente y divergente, caracteristicas del
alumno creativo, indicadores de creatividad, estimulos y blogueo en los procesos creativos y

solucion de problemas.

Dentro de las conclusiones de este trabajo de Montoya & RuUa (1994) se destaca lo
siguiente: existe un vacio en el sistema educativo colombiano creado por el conformismo, el
facilismo, el memorismo enmarcado en un sistema tradicional que autoritariamente cierra las
puertas a la imaginacion, al cambio, a la espontaneidad, a la divergencia, al consenso, a la
participacion, a la investigacion, al analisis de mdltiples alternativas y a lo nuevo (Montoya &
Raa, 1994). De este trabajo se tomaron aspectos tedricos que se integraron en la construccion de
las bases conceptuales de la presente investigacion, ademas tuvimos en cuenta que existen otras
estrategias didacticas que no incluyen el uso de TIC para desarrollar la creatividad en los

estudiantes.

Por su parte Harkow (1996) en su trabajo “Increasing creative thinking skills in second
and third grade gifted students using imagery, computers, and creative problem solving” (“El
aumento de habilidades del pensamiento creativo en segundo y tercer grado con estudiantes
superdotados, usando imagenes, computadores y solucion creativa de problemas”), en la cual
participaron 16 estudiantes superdotados. El estudio plante6 una propuesta de intervencion
basada en la solucién creativa para resolver conflictos entre pares, donde se utilizaron equipos e
imagenes para crear composiciones abiertas y originales, lo cual se alternaba con ejercicios de
relajacion y uso de imagenes en la escritura creativa.
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Para evaluar el impacto de la propuesta de intervencion, Harkow (1996) utilizé el Test de
Torrance y los resultados indicaron el aumento de un 80% de la creatividad figurativa y verbal, la
originalidad verbal, y la flexibilidad verbal. De este estudio resaltamos la utilizacion de una
estrategia de intervencién que incluye computadores dentro de la misma, con el proposito de
potenciar el pensamiento creativo en estudiantes con capacidades excepcionales y de igual forma
se tuvo en cuenta para la seleccion de la Prueba de Imaginacién Creativa para Jovenes (PIC-J)
empleada en nuestra investigacion debido a que ésta se basa en gran medida en el TTCT de

Torrance (Artola, et al., 2008).

En esta misma linea Guerra & Pazmifio (2001) realizaron la investigacion denominada
“Efecto de un programa de refuerzo de intervalo variable sobre la elaboracion, originalidad,
fluidez y flexibilidad del pensamiento creativo en nifios de sexto grado de la Ciudadela Educativa
Suroriental de la ciudad de Pasto”. Los resultados de este estudio, evaluados a partir del test de
Torrance, evidenciaron un claro efecto en las categorias del pensamiento creativo de los
estudiantes de sexto grado, observandose que a medida que los alumnos iban recibiendo el
tratamiento (programa de intervalo variable), desarrollaban un factor favorable (creatividad) que
les facilita dar solucion a problemas, generar un sinnimero de posibilidades ante diferentes
situaciones y mirar las dificultades desde otro punto de vista dando alternativas mas creativas.
Este estudio nos sirvio como referente empirico del proceso de evaluacién de las cuatro
categorias del pensamiento creativo a través del test de Torrance, por tal motivo se convirtio en

un soporte metodoldgico del presente trabajo de investigacion.
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Otra investigacion relacionada con el fomento del pensamiento creativo es la de Lujan
(2003) titulada “El desarrollo del pensamiento creativo en los nifios de primer grado de
educacion primaria”. El objetivo del estudio fue como favorecer el desarrollo del pensamiento
creativo en los nifios de primer grado de educacion primaria, basdndose en la teoria psicogenética
(referente fisiologico — pedagdgico). En la investigacion se describen diferentes concepciones
que se tienen sobre la creatividad, los factores que influyen en su proceso de desarrollo y en el

pensamiento del ser humano como matriz de la creatividad.

Lujan (2003) plantea que se debe obtener una descripcion del nifio desde una perspectiva
fisiolégica (desarrollo bioldgico, social, emocional y psiquico), sustentada en la teoria
cognoscitiva de Jean Piaget y el constructivismo enddgeno. Una vez se conozca el estadio del
desarrollo del pensamiento del nifio desde esa perspectiva, se abordan ciertas acciones
encaminadas a favorecer el desarrollo del pensamiento creativo del nifio propuestas en los Planes

y Programas (1994) de Primer Grado de Educacion Primaria.

También destaca el estudio de Lujan (2003), que los docentes y su practica educativa y
actitud pedagogica deben ser el motor para desalentar, propiciar o hasta cierto sentido estimular
el desarrollo de la creatividad en los estudiantes. Para desarrollar la creatividad de los alumnos es
necesario que el docente incremente su nimero de estrategias pedagdgicas conforme al propdsito
de sus actividades (Lujan, 2003). Asimismo, el estudio sefiala que, en el desarrollo del
pensamiento creativo, es necesario favorecer las emociones y los sentimientos (aceptacion,
asombro, gozo, paz, confianza y euforia). La escuela es el lugar idoneo para impulsar el

desarrollo del pensamiento creativo del nifio, ya que éste no sélo le ayudara a resolver problemas
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de indole academico, sino que el pensamiento creativo también, le dard una forma mas efectiva

en la toma de decisiones en su vida cotidiana.

Segun Lujan (2003), el docente a partir de su rol en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
es el que alienta o inhibe el desarrollo del pensamiento creativo del nifio en el aula educativa. Por
tal motivo, también es importante que, en este proceso, haya un docente creativo, con una actitud
reflexiva, critica, y positiva, que favorezca un clima permanente de libertad mental, que estimule,

promueva y valore el pensamiento divergente y autdbnomo v la critica fundada (Lujan, 2003).

Los resultados obtenidos a través de la investigacion de Lujan (2003), solo se limitan a
describir las caracteristicas (fisicas, emocionales, cognitivas y sociales) de los estudiantes sujetos
del estudio, caracteristicas de su expresion creativa, el plan y programa de educacién primaria de
primer grado y caracteristicas de los docentes. Las conclusiones y recomendaciones hechas en
este estudio sobre las caracteristicas de la expresion creativa de los estudiantes y la actitud
asumida por los docentes frente al manejo de la creatividad en el aula fortalecieron ain mas el

desarrollo de la propuesta de intervencion.

También se destacan los aportes realizados por Franco (2004) en su trabajo “Aplicacion
de un programa psicoeducativo para fomentar la creatividad en la etapa de educacion infantil”,
realiza una investigacion donde pretende comprobar a través de un cuasi experimento la asuncion
tedrica que plantea la posibilidad de fomentar el potencial creativo del individuo en relacién con

las condiciones ambientales que lo rodea.
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Franco (2004), disefia un programa psicoeducativo consistente en cuentos infantiles, con
el objetivo de estimular la capacidad creativa en nifios con edades entre los 5 y 6 afos,
organizados en un grupo experimental con 23 de ellos, y dos grupos de control con 21 y 19 nifios
respectivamente. Estos se encontraban con un rango promedio de capacidad intelectual (CI). Los
instrumentos utilizados para evaluar tanto la capacidad intelectual, como los rasgos
caracteristicos de la creatividad (Fluidez, Flexibilidad, y Originalidad) fueron el test de Matrices
Progresivas de Raven y las Baterias grafica y verbal del Test de Pensamiento Creativo de
Torrance respectivamente. Se les aplic un esquema de Pretest-Pretest-Postest, Siendo la Forma
A de la TTCT la aplicada en los Pretest, y la forma B en el Postest. El objetivo de la aplicacion de

dos pretest fue la evaluacion del efecto de maduracion.

El tratamiento de Franco (2004) consistio en 20 sesiones durante 10 semanas, con
actividades entre 45 y 70 minutos, dos veces por semana. Los objetivos del tratamiento fueron
favorecer las tres dimensiones de la creatividad mencionadas anteriormente. Los resultados del
estudio mostraron diferencias significativas entre el grupo experimental y los dos grupos de
control en las dimensiones evaluadas tanto grafica como verbal, demostrando la factibilidad de
mejorar la capacidad creativa de nifios/as de 5 afios de edad, mediante la utilizacion de un
programa encaminado a ello basado en la utilizacion del cuento infantil. De este estudio se tuvo
en cuenta el disefio metodoldgico, ya que presenta similitudes en su planteamiento con esta

investigacion y claridad en la presentacion de los resultados.

Asimismo, esta el estudio de Barco et al. (2005), “Desarrollo de la creatividad a través de
la autorregulacion de los procesos exploratorios en condiciones de experiencia educativa”. Esta

investigacion esta inscrita dentro del campo de estudio de la cognicion creativa y utiliz6 como
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marco explicativo de la creatividad, el modelo Geneplore adelantado por los investigadores de la
Escuela de Texas, Finke, Ward y Smith. En este modelo se considera a la creatividad como una
capacidad propia de todo ser humano, susceptible de ser potenciada a traves de la exploracion y
monitoreo del pensamiento creativo. A partir de estas posibilidades de desarrollo de la
creatividad, contrastadas con la manera como se asume en el contexto escolar, motivaron a los
autores del trabajo a proponer como mediacién la autorregulacion de los procesos exploratorios
bajo condiciones de experiencia educativa. Por consiguiente, dicha experiencia educativa debe
ser disefiada intencionalmente por el docente, de manera que favorezca en el estudiante el
aprendizaje sobre los propios recursos de su mente, para utilizarlos con propoésitos creativos hacia

la solucion de problemas (Barco et al., 2005).

Durante la mediacién, Barco et al. (2005), aplicaron el método microgenético a siete
jévenes adolescentes de ambos sexos entre los quince y dieciséis afios en niveles de escolaridad
de noveno y décimo grado, permitiendo apreciar resultados significativos en intervalos cortos de
tiempo. Los sujetos mediados lograron identificar los procesos exploratorios, ser conscientes de
su uso y de manera incipiente, comenzar a utilizarlos intencionadamente con propdsitos
creativos. Adicionalmente, este estudio permitio identificar ciertos aspectos a tener en cuenta

cuando se disefian y desarrollan propuestas de trabajo que desarrollen la creatividad.

Otro aporte en esta categoria lo constituye el trabajo de Martin et al. (2006) denominado
“Las concepciones que tienen los maestros sobre la creatividad y su enserianza”, construyeron
un analisis, a través de un estudio de casos, sobre las percepciones que poseen seis docentes sobre
el concepto de creatividad y su ensefianza. A estos docentes se les indago en particular sobre

¢Qué es la creatividad? ;Como se fomenta o surge? ¢Para qué sirve? entre otros interrogantes.
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Dentro de las conclusiones del estudio se tiene que los profesores manifiestan que no tienen una
concepcién Unica sobre la creatividad, sino que hay diversas formas de ensefiar por cada
concepcién. También concluyen que las concepciones de creatividad y su ensefianza realmente
inciden en la forma como estos desarrollan su practica en el aula. De este trabajo investigativo se
tomaron aspectos que fortalecieron el proceso de construccion e implementacion del tratamiento,
con respecto al rol que deben desempefiar los docentes durante la intervencion con la secuencia

didactica.

En la investigacion “Mejora de la creatividad en el aula de primaria” de Lozano (2008),
realiz6 un estudio cuasi — experimental tomando como poblacion alumnos de primaria,
seleccionando una muestra de 45 alumnos de 1° curso y 45 alumnos de 3° curso. De la muestra,
21 alumnos de 1° curso y 22 de 3° curso actuaron como grupo control y el nimero de alumnos
restantes de cada curso les aplicaron el programa elaborado por Renzulli y cols. (1986) para la
mejora de la creatividad. EIl objetivo del trabajo se enfoca basicamente en identificar alumnos
creativos, sus niveles de inteligencia y rasgos de personalidad, posteriormente se analiz6 la
creatividad como caracteristica diferencial entre los alumnos. Se implement6 y evalué un
programa para el desarrollo de la creatividad en un aula ordinaria, para asi, finalmente conocer

las relaciones existentes entre las diferentes variables: inteligencia y rasgos de personalidad.

Dentro de los resultados obtenidos por Lozano (2008) luego de la confrontacion de las
hipdtesis del estudio, se obtuvieron efectos positivos para los factores creativos de fluidez,
flexibilidad y originalidad. De igual forma no quedd evidenciado que el aumento de la
creatividad de un sujeto (sometido al programa de intervencion o no) estadisticamente guarde

relacién significativa con la inteligencia de dicho sujeto. En términos de rasgos de personalidad

51



se pudo establecer que a mayor extraversion mayor ha sido el aumento de la creatividad para
todos los factores de la prueba TTCT excepto en originalidad. De este trabajo destacamos el
analisis estadistico elaborado a partir de los datos obtenidos a través del Test de Torrance. De
igual forma se tuvo en cuenta la redaccion clara y precisa en la interpretacion y discusion de los

resultados de la investigacion.

Podemos mencionar también el trabajo de investigacion denominado ‘“Disefio e
implementacidn de una estrategia pedagogica basada en la comunicacion para el desarrollo de la
capacidad creativa en el Aula de Tecnologia”, en el que Rincon & Cepeda (2008) realizaron un
proyecto en la localidad 7 de Bosa con el fin de lograr el desarrollo de la capacidad creativa de
los estudiantes de grado décimo del colegio CEDID “San Pablo”, por medio de la

implementacidn de una estrategia pedagogica basada en la comunicacion.

El estudio de Rincon & Cepeda (2008) se enmarcd dentro del tipo de investigacion
correlacional entre la comunicacién y la capacidad creativa, para asi determinar la incidencia que
presenta la comunicacion en el desarrollo de la creatividad. Los datos obtenidos en el trabajo se
analizaron desde una perspectiva cuantitativa y cualitativa, donde el andlisis cualitativo hizo
referencia a los atributos, caracteristicas y conductas comunicativas propias de los sujetos que
interactuaron en el aula y el correspondiente analisis cuantitativo hace referencia a graficos,
tablas y diagramas susceptibles de analisis con respecto al objeto de estudio, tanto en la variable

comunicacion como en la de creatividad.

Dentro de las conclusiones planteadas al culminar el proceso investigativo, tenemos que

uno de los aportes mas relevante del estudio de Rincon & Cepeda (2008) fue que encontraron que
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la capacidad creativa de los estudiantes en las condiciones de la comunicacion del docente
caracterizado se ubico en un nivel 2 de conversion, lo que implica que dichos estudiantes utilizan
objetos fuera de su uso normal o natural, conocido o convencional, pero no hay cambios de
disefio en los objetos, percibiendo una utilidad diferente para lo cual fue creado. Sobre la
aplicacion de la estrategia pedagogica concluyeron que los resultados evidentes acerca del
desarrollo de la capacidad creativa estaran determinados por la duracién de la implementacion de
ésta en el aula, lo cual les permitié concluir a partir de los indicios observados en el aula de
tecnologia durante la aplicacion de la estrategia, que existe un comportamiento critico, reflexivo e
innovador en la expresion de las ideas por parte del docente titular y de los estudiantes

participantes de la experiencia al momento de la aplicacion.

Por dltimo, de acuerdo a la correlacion establecida, Rincén & Cepeda (2008)
determinaron que se presentd un incremento, aunque en un nivel muy bajo, en el desarrollo de la
capacidad creativa, a partir de la aplicacién de la estrategia y de los componentes del marco
teorico, en donde dan cuenta que las condiciones comunicacionales del aula inciden directamente
en el desarrollo de la capacidad creativa de los estudiantes participantes de la experiencia de
formacion. De esta investigacion destacamos que existen otras estrategias didacticas que incluyen
el uso de TIC para desarrollar el potencial creativo en los estudiantes. Las recomendaciones
hechas en este estudio se consideraron pertinentes y por lo tanto se tomaron como referente para

plantear algunas recomendaciones en nuestra investigacion.

De la Peiia et al. (2008) realizaron un estudio sobre “La practica docente en el contexto
del disefio, aplicacion y retroalimentacion colaborativa de una estrategia que promueva el

desarrollo de habilidades de pensamiento creativo”, desarrollado con 5 docentes del area de
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ciencias naturales y educacion ambiental y estudiantes de octavo (8°) grado de un colegio de la
ciudad de Barranquilla. El trabajo de investigacion tuvo como objetivo determinar cémo es la
practica docente en el contexto del disefio, aplicacion y retroalimentacion colaborativa de una
estrategia que promueva el desarrollo de habilidades de pensamiento creativo en el area de
Ciencias Naturales y Educacion Ambiental, teniendo como referente psicopedagogico la teoria

sobre el desarrollo de habilidades creativas de Margarita Amestoy de Sanchez (1991).

Durante el estudio, De la Pefia et al. (2008), adoptaron una metodologia cualitativa con un
disefio de investigacion accion colaborativa. Dentro de los aportes mas importantes que nos deja
esta investigacion se destacan: 1) Se generaron procesos de transformacién en el colectivo
docente que participd en el disefio, aplicacion y retroalimentacion de la estrategia pedagdgica
orientada a promover el desarrollo de habilidades de pensamiento creativo, a partir del disefio de
investigacion-accién colaborativa. 2) Hubo un cambio de concepcion sobre el desarrollo de
habilidades de pensamiento creativo por parte de los docentes involucrados en la investigacion.
Cabe anotar, frente a la posibilidad de desarrollar habilidad de pensamiento creativo en todos los
estudiantes del grupo, los docentes se mostraron escépticos al inicio de la investigacion. 3) Es
posible estimular el desarrollo de habilidades de pensamiento creativo en todas las personas
mediante la ejercitacion de operaciones de pensamiento que permitan diversificar el uso de la
mente. Asimismo, se determind que, mediante la aplicacion de la estrategia, los docentes
reconocieron que, en cada una de las actividades desarrolladas, los estudiantes demostraron que
era posible ser creativo sin tener que invertir mucho dinero. Basicamente, se requiere de mucha
disposicion, ingenio, imaginacion, originalidad y flexibilidad en su pensamiento, es decir, de

aprender a utilizar el recurso més valioso que posee el ser humano: la mente.
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Segun De la Pefia et al. (2008), los docentes también reconocieron que la ludica
potencializa el desarrollo de habilidades del pensamiento creativo, ya que, cuando los nifios y
nifias juegan, desarrollan la imaginacion hasta el punto de generar ideas novedosas, Utiles y
concretas que permiten solucionar problemas cotidianos. También concluye el estudio que la
estrategia de intervencion podria impartirse en cualquier grado, debido a que, en todas las etapas

del desarrollo cognitivo, es posible potencializar el desarrollo de habilidades del pensamiento.

Luego de aplicar la estrategia y hacer la retroalimentacion del proceso investigativo, para
De la Pefa et al. (2008), afirman que surgio en los docentes la necesidad de implementar en el
plan de estudio la asignatura de Desarrollo de Habilidades de Pensamiento, debido a que el
tiempo empleado para el desarrollo de las lecciones fue muy reducido y no permitio el
afianzamiento de estas habilidades. Con respecto a los estudiantes se evidencio que mejoraron en
los niveles de aprendizaje, patrones de disciplina y convivencia, razén por la cual se mejoro el

ambiente pedagdgico y clima escolar en el aula.

Al mismo tiempo se recomienda, por parte de De la Pefia et al. (2008), con el fin de
continuar fortaleciendo el desarrollo del pensamiento creativo, institucionalizar en las escuelas
una catedra donde se profundice en las habilidades de pensamiento y que a su vez permita
resaltar valores como: emprendimiento, liderazgo, trabajo en equipo, apertura a la innovacion,
confianza en si mismo, entre otros. Esta catedra estaria orientada inicialmente a los docentes y

posteriormente a los estudiantes.

De otro lado se evidenciaron algunas limitaciones, ya que fueron muy escasos los

espacios de interaccion que se tuvieron durante el transcurso del estudio de De la Pefia et al.
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(2008), debido a la saturacion de los horarios, especialmente se recomendo brindar oportunidades
de encuentro donde los docentes pudieran interactuar e intercambiar experiencias, dificultades,
desarrollos y logros de su practica pedagdgica a fin de que se puedan enriquecer y construir
colectivamente procesos de formacién que favorezcan la formacion integral del estudiante. De
este estudio se tuvieron en cuenta algunas recomendaciones que se consideraron pertinentes y por
consiguiente se tomaron como referentes para plantear ciertas conclusiones y recomendaciones

en nuestra investigacion.

Por otro lado, estd la investigacion de Muntaner-Perich (2010) miembro del grupo
GreTICE de la Universidad de Girona, desarrolla en India un proyecto con escuelas de las zonas
rurales denominado “Estimulando la creatividad y el espiritu critico en la escuela a través de las
TIC: Un caso de estudio en el sur de la India”. Este proyecto combina procesos de innovacion
educativa y cooperacion para el desarrollo. La metodologia del proyecto es la puesta en marcha
de talleres con TIC que persiguen la estimulacién de la creatividad y el desarrollo del
pensamiento critico a través de la ensefianza de la robdética, al mismo tiempo que plantea un

refuerzo en las asignaturas con mayores dificultades en esas zonas del pais.

El proyecto de Muntaner-Perich (2010) esta basado en los fundamentos tedricos del
Construccionismo de Papert (1980) y los principios de la Computacion Creativa de Resnick
(2011), los talleres se impartieron en la escuela residencial Shanti Bhavan entre estudiantes de
grados 7 y 12 con edades entre los 12 y 17 afios de edad en grupos que oscilaban entre los 10 y
19 estudiantes. Se realizaron un total de 10 sesiones de dos horas diarias por 2 semanas
consecutivas. El investigador aplicé los talleres utilizando Kits de robotica de LEGO-Mindstorm

y computadores del aula de informatica, los talleres consisten en una sesion de 10 minutos
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iniciales de ambientacion tedrica seguida de ejercicios guiados y momentos de exploracion. Cada
taller se enfocd en los distintos aspectos que conforman la construccion de prototipos utilizando

los implementos que trae el Kit de robotica (Sensores, Motores, y piezas de armado).

Los resultados del proyecto de Muntaner-Perich (2010) muestran que los estudiantes
fueron muy receptivos con los talleres, cambiaron ciertas costumbres o arraigos, como el de tener
dificultades para el trabajo en equipo, y mejoraron los resultados académicos en las areas con
dificultades, como inglés o matematicas. El equipo investigativo resalta de este trabajo la

estructura de los talleres y la fundamentacion teorica de los mismos.

Por su parte Arturo & Delgado (2010) en su trabajo denominado “Vuelo de Quindes:
propuesta psicopedagogica para el desarrollo del pensamiento creativo”, tuvo como principal
objetivo promover el pensamiento creativo de trece estudiantes, con edades entre 5 y 14 afios, que
se encontraban cursando preescolar y basica primaria, pertenecientes a la Escuela Nueva de
Cubijan Alto, vereda del corregimiento de Catambuco, ubicado en San Juan de Pasto. Este
estudio surgié como respuesta a la necesidad de construir una propuesta de intervencion que

potencializard y fortaleciera el pensamiento creativo en estudiantes del modelo de escuela nueva.

La estrategia utilizada por Arturo & Delgado (2010) para tal fin se bas6 en una propuesta
de intervencion llamada “Quinde”, que es una propuesta integral que trabajé una serie de quince
actividades basicas, y cuatro actividades de refuerzo partiendo de éstas, dos actividades
integrativas y una sesion de evaluacion a través del Test de Torrance, que involucré a los

estudiantes, docentes y padres de familia, y se desarrollo a lo largo de siete meses comprendidos
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entre los meses de octubre de 2009 y abril de 2010 con una frecuencia de dos sesiones por

Semana.

El estudio de Arturo & Delgado (2010) se enmarca en el paradigma de investigacion
cualitativo, con un enfoque critico social, utilizando el método particular etnometodolégico y la
investigacion participativa; ademas se utilizaron técnicas de recoleccién de informacién como la
entrevista semiestructurada, la observacion participante y el Test de Torrance, herramientas que
guiaron el proceso y permitieron evaluar los resultados obtenidos. El estudio concluye con una
serie de recomendaciones y conclusiones a tener en cuenta en posteriores investigaciones en este
campo, entre las que se destacan: a) Toda propuesta de intervencidn debe incluir herramientas
que aseguren su continuidad, por ejemplo, cartillas, manuales de trabajo o evaluaciones de
seguimiento. b) Se puede afirmar que el juego y las actividades ludicas son las estrategias mas
adecuadas para incrementar el potencial creativo. De esta investigacion destacamos el proceso de
disefio, construccion, presentacién y aplicacién de la propuesta de intervencion, lo cual fue muy

importante a la hora de desarrollar la secuencia didactica.

A esta categoria también pertenece el trabajo de Montalvo (2010) titulado “Adivinanzas
audiovisuales para ejercitar el pensamiento creativo infantil”, desarrollado con 34 estudiantes de
tercero a sexto grado de educacion primaria de tres colegios populares de Lima, tuvo como
finalidad la creacion de adivinanzas audiovisuales para YouTube y su posterior aplicacion con los

estudiantes con el fin de ejercitar el pensamiento creativo infantil.

Segun los referentes teodricos citados en el estudio de Montalvo (2010), Tom Wujec

(1996) plantea que un modo de ejercitar el pensamiento creativo es resolviendo enigmas, que
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difiere de resolver problemas, porque los problemas son sinénimos de dificultades,
perturbaciones y obstaculos. En cambio, resolver enigmas saca a relucir al “Sherlock Holmes”
que llevamos dentro. Asociar ideas o conceptos también estimula el pensamiento creativo, lo
mismo que la busqueda de metaforas y analogias. “Las metaforas —y sus parientes, los similes, las
analogias, los paralelismos, las alegorias, los simbolos, las alusiones— son mucho mas que figuras
retoricas. Son los artifices de nuestro sistema conceptual; construyen andamios de ideas” (Wujec,
1996). Se evidencia en el estudio, a través de este referente tedrico, que este tipo de ejercicios
creativos tiene mucho en comun con el juego de resolver adivinanzas. Se cree, por eso, que
impulsar su practica entre los nifios y nifias seria una estrategia didactica eficaz para estimular el
pensamiento creativo. Resolver adivinanzas, ademas, no solo implica imaginacion, sino también

I6gica (Montalvo, 2010).

De igual forma se destacan del estudio de Montalvo (2010), las siguientes conclusiones y
recomendaciones: No existe una correlacion entre la edad de los estudiantes y su capacidad para
resolver adivinanzas. Parece ser que resolver encuestas no es una actividad muy atractiva para los
nifios. También, se pudo constatar que ciertos docentes buscan frecuentemente “lucir” sus
conocimientos, mas que facilitar el disfrute intelectual de sus estudiantes, que deberia ser el
objetivo de toda comunicacion educativa. De otro lado, el uso mas valioso de la tecnologia digital
es cuando potencia aprendizajes que serian imposibles de lograr sin ella. Es importante que el
docente actue como mediador del proceso educativo, debe facilitar que los estudiantes accedan al
conocimiento, sin entregarselos directamente; es decir, servir de “puente” que vincula, acerca,

orienta y permite encuentros.
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Como ultimo aporte de Montalvo (2010) se destaca el interrogante ¢Colaborar o
competir?, en el mundo empresarial se promueve la competencia como uno de los pilares del
progreso econdmico. En el caso de este estudio, una forma de lograrlo seria que cada grupo de
estudiantes trabaje internamente en forma colaborativa y externamente en forma competitiva. Y,
por ultimo, realiza una autocritica, ya que una deficiencia importante del proyecto es no haber
incluido un mecanismo que facilite que los nifios y nifias creen sus propias adivinanzas
audiovisuales. A partir del andlisis realizado a esta investigacion se fortalecidé el proceso de
construccién e implementacion de la propuesta de intervencion, con respecto al rol que deberian

representar los docentes durante el tratamiento.

A nivel regional, encontramos el trabajo desarrollado por Zumaqué (2011) titulado
“Estrategia lidico musical para el desarrollo del pensamiento creativo en el proceso ensefianza-
aprendizaje en nifio(as) de basica primaria”. El trabajo de investigacién tuvo como objetivo
comprender como a través de las estrategias lidico-musicales, se puede potenciar el pensamiento
creativo, sensibilizando y mejorando de esta forma la calidad de la ensefianza-aprendizaje en los

nifios de basica primaria de la Institucion Educativa Los Garzones.

Con el estudio de Zumaqgué (2011), se buscaba articular el proceso artistico-musical con
las diferentes disciplinas académicas a través de actividades lddicas en el aula de clases,
tendientes a mejorar las formas creativas de ensefianza, con el fin de que los estudiantes
aprehendan con sentido, eficacia y autonomia en su saber hacer. La investigacion se enmarco
dentro del enfoque cualitativo con un disefio etnometodologico, realizando un abordaje desde lo
hermenéutico y comprensivo, de caracter espiral, desplegado en la descripcion, la interpretacion y

la construccion de sentido.
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A partir de los resultados obtenidos por Zumaqué (2011) en el proceso investigativo se
pudo evidenciar que las estrategias ludico-musicales son un excelente recurso pedagogico en la
ensefianza — aprendizaje, con su aplicacion en el aula de clases, se pudo observar que fue
significativo para los estudiantes tener la oportunidad de crear diferentes actividades artisticas
como el juego ritmico, canciones, coplas, cuentos y refranes basandose en los conceptos y teorias

desarrolladas en las diferentes asignaturas.

Del estudio de Zumaqué (2011) se destaca que existen otras estrategias de intervencion
que no incluyen el uso de las TIC para desarrollar el potencial creativo en los estudiantes.
Asimismo, se tuvieron en cuenta ciertos aportes y conclusiones que se consideraron relevantes y
por consiguiente se tomaron como referentes para plantear ciertas conclusiones Yy

recomendaciones en nuestra investigacion.

La investigacion “Creatividad grdfica y caligrafia expresiva. Una experiencia de
formacion”, que se llevo a cabo en la ciudad de Pereira por Arango (2012). Se origino a partir del
siguiente interrogante ¢Cudl es la incidencia de una secuencia didactica basada en la ensefianza
de la caligrafia expresiva, en la creatividad gréafica, en nifios y nifias de grado cuarto y quinto del
Centro Educativo la Graminea? El prop6sito del trabajo fue determinar la incidencia de la
implementacion de una secuencia didactica basada en la ensefianza de caligrafia expresiva, en la
creatividad grafica de los nifios y nifias de grado cuarto y quinto pertenecientes al Centro

Educativo La Graminea en Pereira.
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El estudio de Arango (2012), se fundamentd tedricamente desde los aportes del desarrollo
de la imaginacion creativa y la creatividad grafica de Guilford, Torrance y otros autores; la
caligrafia candnica y expresiva desde Johnston y Mediavilla. Asimismo, Arango (2012) buscaba
con este estudio cumplir con los siguientes objetivos: a) evaluar el nivel inicial de creatividad
gréfica, caligrafia canonica y caligrafia expresiva en los nifios y nifias, b) disefiar e implementar
una secuencia didactica basada en la ensefianza de la caligrafia candnica y la caligrafia expresiva,
para determinar las relaciones entre estas y la creatividad grafica, c) evaluar el nivel de
creatividad gréafica luego de la implementaciéon de la secuencia, d) contrastar los resultados y
verificar la incidencia de la propuesta, e) analizar la relacion entre caligrafia candnica y expresiva

(variable pedagdgica) y creatividad grafica (variable psicoldgica).

Para Arango (2012), el estudio se enmarcd dentro del enfoque de investigacion
cuantitativo, de tipo cuasi-experimental. Desde el punto de vista metodoldgico se desarrolld a
través de la implementacion de una secuencia didactica basada en la ensefianza de la caligrafia
expresiva, conformada por 17 talleres, donde se explicitan: tipos de trazos ascendentes y
descendentes, angulos, proporcion, posiciones, manejos del espacio, alfabetos, uso del color,
ritmos y secuencias. Es de resaltar de este estudio, que para la medicion de la creatividad grafica

de los estudiantes se uso el juego 4 de la prueba de imaginacion creativa (PIC).

A partir de los resultados obtenidos por Arango (2012), el estudio concluyé que, con la
implementacion de una secuencia didactica basada en la ensefianza de la caligrafia canonica y la
caligrafia expresiva, los estudiantes incrementaron significativamente su potencial creatividad
grafica. Cabe sefialar que, del analisis realizado a esta investigacion, se encontrd evidencia

tedrica y empirica que se tuvo en cuenta para la seleccion del instrumento de recoleccion de
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informacién: Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes (PIC-J) (Artola, et al., 2008).
También permitié identificar aspectos que se deben tener en cuenta al momento de disefiar e
implementar propuestas de intervencion que utilicen secuencias didacticas que busquen fomentar
ciertos indicadores de la creatividad. De igual forma se rescata la redaccion en cuanto a claridad,
precision y profundidad, de los resultados, conclusiones y recomendaciones del trabajo

investigativo.

Por su parte Chibéas et al. (2014) realizaron una investigacién que tuvo por objetivo la
valoracion de la presencia de indicadores de creatividad en la interaccion que tienen estudiantes
de educacion a distancia con ambientes virtuales colaborativos para la ensefianza y el
aprendizaje, titulado: “Gestion de la creatividad en entornos virtuales de aprendizaje
colaborativos: Un proyecto corporativo de EAD”. Este estudio realizd una comparacion entre
dos metodologias de ensefianza utilizando TIC con enfoques distintos: uno tradicional, y el otro

orientado hacia la creatividad y la educomunicacion.

El objetivo principal del trabajo de Chibas et al. (2014), fue describir los efectos
observados de la creatividad de una experiencia de educacion colaborativa usando ambientes
virtuales y presenciales de aprendizaje bajo los principios de la gestién educacional creativa y la
educomunicacion, y compararla con la experiencia en un ambiente semejante que no utilizé los
principios anteriormente mencionados. El estudio compar6 los resultados obtenidos por los
participantes de dos grupos con metodologias de curso blended (mezcla de sesiones virtuales y
presenciales). La muestra poblacional de este trabajo de investigacion fue de 42 sujetos divididos

en dos grupos, ambos grupos con igual cantidad de participantes y distribuciones de género (21
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participantes por grupo, 12 mujeres y 9 hombres respectivamente) con una franja de edad de los

29 a 37 afos.

Los instrumentos aplicados por Chibéas et al. (2014), fueron el sistema de cuestionarios
cuantitativos y cualitativos de creatividad de Chibas y entrevistas abiertas. Estos fueron aplicados
utilizando la misma metodologia de los cursos virtuales: via email, o colgados en el portal de los
mismos usando el sistema gestor de contenidos Moodle. Los resultados de este trabajo mostraron
que en el grupo al que se le aplico el enfoque de gestion educacional creativo y de
educomunicacion, 16 (76.19%) de los trabajos finales presentados fueron evaluados por los
docentes como altamente creativos, contra 8 (38,09%) del otro grupo que no siguié dicho
enfoque. También se observd que el indice de creatividad total del grupo que trabajé con el

enfoque creativo fue significativamente més elevado que el grupo con el paradigma tradicional.

Chibaés et al. (2014) en su investigacion resaltan que los resultados obtenidos no dependen
de la utilizacion de las nuevas tecnologias per se, sino mas bien de la forma en que estas se
utilizan, es decir, de los modelos educativos, objetivos perseguidos y valores formativos que
estan por detras de los recursos pedagdgico-tecnoldgicos utilizados. Es asi como este trabajo de
investigacion nos permite referenciar la comparacion de dos enfoques distintos para una
aplicacion metodolégica similar, en el caso particular que aborda nuestra investigacion, seria la
comparacion entre los resultados del paradigma de ensefianza de la programacion tradicional
utilizando pseudocodigo, y el que se orienta a la utilizacion de entornos graficos enriquecidos
como el que brinda el paradigma de la Computacion Creativa utilizando herramientas como

Scratch.
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Culminamos esta categoria con otro estudio a nivel regional elaborado por Arteaga &
Arteaga (2014) denominado “Desarrollo de la creatividad a partir de la creacion de ambientes
de aprendizaje en grado cero”, realizaron esta investigacion cualitativa que se enmarco dentro
del tipo de investigacion accion participacion, desarrollada con estudiantes de grado cero de la
Institucion Educativa Técnico Agricola de Lorica, con el fin de solucionar una problematica que
involucraba a docentes y padres de familia de grado cero, relacionada con el desarrollo de la
creatividad. El objetivo del estudio fue desarrollar la creatividad de los estudiantes de grado cero,

a partir de la concertacion de la puesta en escena de los ambientes de aprendizaje.

La investigacion de Arteaga & Arteaga (2014) se realizé en cuatro fases. En la primera
fase se llevo a cabo una reflexion para la toma de decisiones en la que participaron inicialmente
todos los padres de familia del grado cero. Luego, de acuerdo a la disponibilidad de tiempo de los
padres, se decidié escoger a una cantidad que pudiera participar en todo el proceso investigativo.
En esta misma fase, se reflexion6 sobre la necesidad de realizar un diagndstico sobre las
concepciones de los docentes y los padres de familia, relacionadas con la creatividad, los
ambientes de aprendizaje y la relacion de estas dos categorias con los procesos formativos de los
estudiantes de grado cero. Igualmente se reflexiond sobre los temas a tratar y se tomd la decisién
de elaborar una entrevista no estructurada, que fue contestada por los tres docentes participantes
del estudio, y se realizaron algunas observaciones dentro y fuera del aula de clases de grado cero.
También se reflexiono en esta fase sobre la importancia del estudio y la necesidad de darle
sostenibilidad en el tiempo. A partir de este proceso de reflexion fue que se tomo la decision de
organizar a los participantes mediante la conformacion de un grupo de investigacion. De esta
forma fue que surgié el grupo “Creativo y Ambientes de Aprendizaje (G-CREYAA)”, integrado

por tres docentes de preescolar, tres padres y tres madres de familia de la institucion educativa.
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Se inform¢ a la totalidad de los padres de familia sobre esta decision y con el consentimiento de
éstos, el grupo se comprometié no solo a participar en el proyecto, sino también a continuar

liderando los procesos que la investigacion suscitara en un futuro.

En la segunda fase del estudio de Arteaga & Arteaga (2014), denominada fase de accion,
se elaboraron las preguntas y la guia de observacion. Se disefiaron una serie de talleres para el
desarrollo de la creatividad infantil lo que dio origen a un proceso de intervencion que se llevo a
cabo en cinco sesiones durante las cuales se enfatizd en cada uno de los aspectos que resultaron
mas llamativos en el transcurso del proceso de diagnostico, y se recogio la informacidn resultante

durante la implementacion de cada uno de los talleres.

En la tercera fase, llamada fase de reflexion y evaluacion, Arteaga & Arteaga (2014)
afirman que cada vez que finalizaba una jornada de trabajo en la que se proponia un ambiente de
aprendizaje, los participantes se reunian para reflexionar y evaluar los logros y los aspectos a
mejorar para acordar el nuevo ambiente a proponer. Y por ultimo, la cuarta fase, denominada fase
de socializacion, la cual se constituye en una fase de cierre, ya que es el momento en que se
compartié la reflexion sobre los resultados finales del presente trabajo con la presencia de todos
los padres de familia de grado cero, en cumplimiento de los acuerdos preliminares establecidos

en el estudio.

Dentro de los aportes mas relevantes que nos deja esta investigacion de Arteaga &
Arteaga (2014) se destacan: 1) Los resultados mostraron que el desarrollo de la creatividad de los
estudiantes se vio afectado positivamente, lo que se tradujo en un pensamiento creativo para

asumir roles, diversificar la funcionalidad de algunos objetos, como prendas de vestir, juguetes,
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entre otros. También fue evidente el desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes a
partir de la forma en que utilizaron los rincones del aula de clases y algunos sitios por fuera de
ella. 2) Los padres de familia y docentes unificaron sus percepciones y puntos de vista
relacionados con la importancia de desarrollar el pensamiento creativo y la manera en que este se
relaciona con las competencias que deben lograr los estudiantes en el grado cero. En ese sentido
se logro tener claridad por parte de todos los involucrados sobre la importancia de fomentar el
pensamiento creativo de los estudiantes, porque un pensamiento creativo conduce a la creatividad
y la creatividad genera productos, comportamientos exitosos y facilita, en Gltimas, la solucion de
problemas de la vida cotidiana. 3) Uno de los aportes mas valiosos de este estudio consistio en la
serie de reflexiones que llevo a los participantes a concluir que, al desarrollar participativamente
un plan de intervencion pedagogica en torno a los ambientes de aprendizaje de los nifios y las
nifias de grado cero, se dinamizaron no solo los procesos creativos de los estudiantes sino,

basicamente se desarroll6 el pensamiento creativo (Arteaga & Arteaga, 2014).

Asimismo, se destacan del estudio de Arteaga & Arteaga (2014) las siguientes
conclusiones: 1) El reconocimiento de las diferencias en cuanto a gustos, motivaciones,
habilidades, intereses y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, al ser tenidas en cuenta para
intervenir los ambientes de aprendizajes desencadené la motivacion en ellos, lo que influyo en el
desarrollo de su pensamiento creativo. 2) Uno de los aspectos que mas influye en el desarrollo de
la creatividad es la dotacion de los materiales; la tarea de seleccionar, reunir y hacer los
materiales y colocarlos en el entorno para que los estudiantes tengan acceso a ellos influyé
significativamente en el desarrollo de la creatividad, en la medida en que cre6 un ambiente de
aprendizaje estimulante y novedoso. 3) La creatividad es susceptible de ser desarrollada mediante

ambientes significativos, motivadores y flexibles (Arteaga & Arteaga, 2014).
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De este trabajo de Arteaga & Arteaga (2014) destacamos que existen otras estrategias de
intervencion que no incluyen el uso de las TIC para desarrollar el potencial creativo en los
estudiantes en los primeros afios de estudio. Ademas, es de mucha importancia involucrar a los
padres de familia en estos procesos investigativos. De igual forma se rescata la redaccion en
cuanto a claridad, precision y profundidad, de los resultados, conclusiones y recomendaciones del
estudio, y por consiguiente se toman como referentes para plantear algunas conclusiones y

recomendaciones Yy abrir el espacio de discusion en nuestro trabajo.

4.1.3 Investigaciones relacionadas con programas, metodologias, estrategias
y/o secuencias didacticas para la ensefianza de programacion de

computadores.

Haciendo referencia a la tercera categoria tenemos el trabajo de Hernandez (2012), quien
abordd el estudio de la didactica de la ensefianza de la programacion de computadores, con un
trabajo titulado “Creencias docentes sobre la importancia de la didactica en la orientacion de la
ensenianza del primer curso de programacion de computadoras” Esta investigacion presenta un
analisis de las creencias que tienen los docentes, del programa de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Mariana, sobre la importancia de la didactica en la orientacion de la ensefianza del
primer curso de programacion de computadores. El paradigma que se utilizé fue el cualitativo,
con un enfoque histérico-hermeneéutico de tipo etnografico; utilizando elementos del paradigma

cuantitativo de manera complementaria. La poblacion objeto de estudio correspondio a docentes,

68



directivos, egresados y estudiantes del programa. Las técnicas de recoleccion de informacion

utilizadas fueron: la entrevista, la encuesta y la revision documental.

La investigacion de Hernandez (2012) permitio concluir que el modelo pedagdgico de la
Universidad Mariana y la didactica del proyecto Cupi2, estan articulados y se complementan. Los
docentes del programa creen que la metodologia es el principal elemento del proceso didactico,
privilegian el desarrollo de competencias actitudinales en los estudiantes y trabajan tres de los
siete ejes que plantea la didactica del proyecto Cupi2. Ademas, reconocen cual es el significado
de la evaluacién en el proceso didactico, pero la asumen desde un enfoque sumativo. En el
equipo investigativo se tuvo en cuenta este proyecto como referente didactico para definir la
planeacion de las actividades que involucran ensefianza de la programacion utilizando

pseudocodigo.

En el trabajo presentado por J. Lopez (2014) “Actividades de aula con Scratch que
favorecen el uso del pensamiento algoritmico. El caso del grado 3° en el INSA” se plantea el
interrogante sobre qué caracteristicas de las actividades de la ensefianza de la programacion de
computadores usando el entorno Scratch favorecen el uso de conceptos del pensamiento
algoritmico. El objetivo general de este estudio consistié en establecer la relacion entre el uso de
conceptos del pensamiento algoritmico y la intervencion educativa fundada en el uso del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), como estrategia didactica, en clases de informatica en

las cuales se usa como herramienta el entorno de programacion Scratch.

El trabajo de J. Lopez (2014) fue un estudio descriptivo donde aplicé un disefio no

experimental, sin grupo de control, donde se involucraron 66 sujetos en dos grupos de grado 3 de
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basica primaria del INSA. Estos grupos estuvieron compuestos por 29 nifios y 37 nifias, con
edades entre los 7 y 10 afios a los que se les aplico un instrumento de medicion del pensamiento
computacional entre otros instrumentos. Previamente los sujetos fueron sometidos a una serie de

tareas que demandaban en mayor o menor medida el uso del pensamiento algoritmico.

Los resultados de J. Lépez (2014) mostraron que cuantitativamente se encontraron
mejoras en los desempefios de los estudiantes, y que se pudo evidenciar de manera cualitativa una
apropiacion de los conceptos del pensamiento algoritmico mientras el entorno educativo en el que
se desenvuelvan tenga como eje articulador la metodologia de la resolucion de problemas. Este
trabajo de investigacién nos permitié conocer una aproximacion a la implementacion de Scratch
como herramienta que permite plantear un enfoque de resolucion computacional de problemas. El
disefio de las actividades de aula nos permitié tomar elementos para el disefio de las secuencias

didacticas del presente estudio.

Finalmente, Moroni & Sefias (2005), desarrollaron un estudio titulado “Estrategias para
la enserianza de la programacion” con el proposito de comprobar la efectividad de la aplicacion
de un entorno de programacion basado en un ambiente de aprendizaje con un editor interactivo de
algoritmos, un constructor automatico de trazas y un traductor de algoritmos a programas en
lenguaje Pascal. Para ello, llevaron a cabo una experiencia comparada en dos cursos iniciales de
programacion de carreras no informaticas, de caracteristicas similares, bajo la responsabilidad del
mismo docente y en la misma institucion educativa, donde la disparidad de conocimiento y de
motivacion era importante. En uno de los cursos se utilizo el ambiente de aprendizaje
anteriormente expuesto, y se comparo con otro curso de similares caracteristicas donde se trabajo

de la forma tradicional, que funcioné como grupo control.
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Para el proceso de recoleccion de informacién Moroni & Sefias (2005) consideraron tres
tendencias de evaluacion diferenciadas: diagnoéstica, formativa y sumativa, a través de la
aplicacion de procedimientos cuantitativos y cualitativos. Esto permitid obtener la informacion
sobre el estado de los estudiantes al iniciar la experiencia, sobre su progreso durante la
implementacion de la misma, y sobre la valoracion de los logros alcanzados al finalizar el
proceso. En la evaluacion del proceso se pudo observar que los estudiantes del grupo
experimental demoraron un poco mas de tiempo en la elaboracion de los algoritmos iniciales ya
que en un principio debieron interiorizar sobre aspectos del editor. Una vez superado este
periodo, los estudiantes de este grupo encontraron mayoritariamente poca dificultad en la tarea de
confeccion de los algoritmos, superaron las diferencias de conocimiento existentes y se adaptaron
a la nueva estrategia de programacion con algoritmos, mientras que los estudiantes del grupo
control, estrategia tradicional, tuvieron dificultades en la construccion y refinamiento de los
mismos; fundamentalmente presentaron resistencia a seguir usando la estrategia de algoritmos
una vez que se introdujo en el curso la etapa de implementacion. Cabe resaltar que, si bien resultd
mas lento el comienzo en el grupo experimental que en el control, el tiempo se recuperd con

creces al momento de codificar los algoritmos en un lenguaje de programacion.

Es decir, para Moroni & Sefias (2005), los estudiantes del grupo experimental se vieron
aventajados, primero, porque sus algoritmos se codificaban automaticamente, y segundo porque
tuvieron, desde el principio, la posibilidad de aprender paulatina e incrementalmente el lenguaje
donde los iban a implementar. A diferencia de los estudiantes del grupo control que se vieron
forzados a conocer gran parte del mismo antes de codificar sus algoritmos (Moroni & Sefias,

2005). Asimismo, se destacan del estudio las siguientes conclusiones: 1) El uso inicial de un
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editor de algoritmos, disminuye la ansiedad por el uso del computador tanto de los estudiantes
con conocimientos basicos en computacion como de los que no los tienen. 2) Al usar el editor se
facilita la nivelacion entre aquellos estudiantes con conocimientos de computacion y aquellos que
no tuvieron acceso a este. 3) Se observa al principio mayor lentitud en el desarrollo de los
algoritmos con la nueva propuesta de intervencion, debido a la necesidad de aprender a usar la
herramienta; sin embargo, el tiempo empleado se recupera en la etapa de prueba y programacion.
El equipo investigativo tuvo en cuenta este proyecto como referente didactico y metodoldgico
para definir la planeacion de la estrategia que involucran la ensefianza de la programacion usando

pseudocodigo y para seleccionar la herramienta de edicion PSelnt.
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5.  MARCO TEORICO-CONCEPTUAL

5.1 La creatividad motor de la innovacion

La creatividad es una de las mas importantes manifestaciones humanas, de la que mas
caracteriza nuestra condicion, y a su vez, una de las mas complejas. (Pérez 1997) Variable que
define el avance del individuo y que es susceptible de ser estimulada por el entorno. (Andreucci y
Mayo, citado por Clemente 2004). A lo largo de la historia de la psicologia, el término
creatividad ha tenido diferentes aproximaciones y matices. Sanz de Acedo (2008) desarrolla una
definicién multiple del concepto, a través de una interrelacién basada en varios trabajos (Engle,
Mah & Sadri, 1997; Davis, 1983; Bransford & Stein, 1984; y Steinberg, 1997), afirmando que se
puede abordar como: (a) La produccién de ideas, objetos y obras artisticas. (b) Una capacidad
multidimensional que incluye un elemento de novedad dentro de los aspectos de la persona, del
proceso o del producto creativo. (c) La intuicion para resolver problemas por medio de nuevos

procedimientos. (d) El equilibrio entre el anélisis, la inventiva y la practica.

Conforme a lo expuesto, la creatividad, més alla de ser un rasgo Unico, es mas bien “un
conjunto de ellos; pues en él confluyen un conjunto de procesos cognitivos, motivacionales y

socioculturales” (Sanz de Acedo 2008, p16).

Guilford (1950), relaciona el término con la capacidad de la mente, utilizandolo, en
general, para referirse a la capacidad del sujeto para producir algo nuevo o comportarse con cierta

originalidad.
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Esta capacidad creativa, es posible considerarla como:

Una facultad distintiva a través de la cual los individuos y las sociedades pueden expandir sus
posibilidades mas alla de lo existente, elevandose por sobre si mismos y por sobre su estatura
media. A través de ella se producirian los nuevos aprendizajes, los descubrimientos originales, y

se abrirdn nuevas direcciones para la humanidad. (Yentzen, 2003, p.2)

Debemos entonces destacar la creatividad como motor del desarrollo humano y del
avance de la sociedad. Este avance social creativo, se evidencia cuando tiene lugar la interaccion
entre el sujeto y el entorno en que se desenvuelve, donde se construye a si mismo. Por tanto, la
creatividad es esa capacidad de crear la propia existencia, de actuar basado en las decisiones que
vienen "de dentro"” en conjuncién con elementos del medio externo, conjuncion en la que radica

su originalidad. (Pereira, 1997. Citado por Carpio et al, 2007).

Se evidencia la importancia de la creatividad en el desarrollo de la sociedad moderna

cuando Penagos & Aluni (2000), afirman:

La creatividad es una condicién necesaria para el crecimiento de un pais, para el desarrollo de la
humanidad, para la calidad de lo humano. [...] La creatividad es a la humanidad lo que la

evolucidn a todas las especies. Seremos mas humanos cuanto mas creativos seamos. (p. 25)
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Para Amabile (1996), la creatividad no es el simple acto de forjar ideas nuevas per se,

sino que estas sean relevantes y apropiadas al contexto en que se aplican, al igual que el valor

creativo que estas tienen es dado por la experticia o familiaridad de quienes califican dicho

producto, solucidn, o idea creativa. También resalta que la tarea o problema a resolver debe ser

de naturaleza abierta, es decir, que se pueda resolver de manera heuristica, y no algoritmica

donde daria cabida a una unica solucion obvia. La creatividad es la produccién de una respuesta,

producto o solucion novedosa y apropiada a una tarea abierta.

5.2

Escuelas de pensamiento y sus aportes al concepto de la creatividad

Huidobro (2005), elabora un compendio de las escuelas de pensamiento que a lo largo en

la historia de la psicologia han hecho aportes significativos a los estudios sobre creatividad:

Tabla 1:

Evolucion cronolégica del concepto de creatividad

Afio Autor Obra Escuela Concepto
Caracteristica
1869 Galton "Hereditarius Genius" Antropometria Teoria del Genio
"El poeta y los suefios ] o Sublimacioén de los
1908 Freud . Psicoanalisis .
diurnos" conflictos
) o Solucion creativa de
1910 Dewey How we think Funcionalismo
problemas
o ) ] Filosofia/ Procesos intelectuales
1913 Poincaré Science et Méthode . o
Matemética especificos
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Genetics studies of

1925 Terman ] Psicometria Teoria de la superdotacion
genius
Cognitivismo Procesos intelectuales
1926 Wallas The art of thought o o
Clasico especificos
1950 Guilford Creativity Diferencialista Teoria del rasgo
Teoria de la dotacion /
Torrance test of ) o .
1962 Torrance o o Diferencialista Educacion para la
creativity thinking o
creatividad
La personalidad ) Teoria del rasgo de
1968 Barron Personalista )
creadora personalidad
. . Ciencia Procesamiento de la
1972 Newell y Simon  Human problem solving . . »
cognitiva informacion
IPAR's contribution to .
] o ] Teoria del rasgo de la
1975 MacKinnon the conceptualization Personalista )
o personalidad
and study of creativity.
Archival data in . .
) . ] o : Teoria sociocultural de la
1981 Simonton personality and social Historiografia o
creatividad
psychology.
Darwin: Sobre el Personalista / Teoria de los sistemas en
1981 Gruber s .
hombre. Ideografia evolucion
Ciencia Teoria tridrquica de la
1983 Sternberg Beyond 1Q » o )
cognitiva actual  inteligencia
) Ciencia Teoria de las inteligencias
1997 Gardner Mentes creativas

cognitiva actual

multiples

76



. o o Ciencia Teoria ecologica de la
1997 Csikszentmihalyi  Creatividad . .
cognitiva actual  creatividad

Fuente: Huidobro (2005, p.25)

5.3 El proceso creativo y sus etapas

El proceso creativo es un camino de organizacién consistente en una serie de etapas que
conllevan a la generacién de ideas para enfrentar un reto o problema. Para Calero (2011), dentro
de los diferentes planteamientos de autores de la creatividad, el proceso creativo se puede

fundamentalmente condensar en estas cinco etapas:

Tabla 2:

Etapas del proceso creativo

Se identifica como el momento en que se estan revisando y explorando las caracteristicas

B de los problemas existentes en su entorno, se emplea la atencién para pensar sobre lo que
Preparacion . . . . L

quiere intervenir. Algunos autores denominan esta etapa de cognicion, en la cual los

pensadores creativos sondean los problemas y buscan informaciones especificas.

Esta etapa visualiza la solucién desde puntos alternos a los convencionales, ya que se
utilizan analogias, metaforas, la misma ingenieria, el empleo de imégenes y simbolos
Incubacion para encontrar la idea deseada. Mientras que la preparacion exige un trabajo activo, la
incubacion es mas pasiva, un estado en que mucho de lo que sucede se desarrolla fuera

de la conciencia enfocada, en el inconsciente, como si se lo consultara con la almohada.
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lHHluminacién

Es el momento crucial de la creatividad, es lo que algunos autores denominan la
concepcion, en donde repentinamente se contempla la solucién creativa, es lo que mucha
gente cree que es la creatividad, que sorprende incluso al propio pensador al momento de
aparecer en escena, pero que es resultado de las etapas anteriores; cuando se “acomodan”

las diferentes partes del rompecabezas y resulta una idea nueva y comprensible.

Verificacion

Es la estructuracion final del proceso en el que se pretende poner en accion la idea para
ver si cumple con el objetivo para el cual fue concebida, es el pardmetro para confirmar
si la idea creativa es efectiva o sélo fue un ejercicio mental. Es importante mencionar que
este proceso ayuda a visualizar las fases de produccion de las ideas creativas, pero
también nos permite pensar en las etapas que podemos trabajar en el aula para identificar
si se est& gestando alguna idea que pueda llegar a ser creativa, saber en qué momento del
proceso se encuentra cada uno de nuestros alumnos, reconocer las necesidades de apoyo
requerido para enriquecer el proceso y lograr que el pensamiento creativo en el aula sea
cada vez mas cotidiano y efectivo.

Formulacién

En esta etapa se propone la mejor solucién, debe registrarse la idea o accion y/o someter

la idea a terceros.

Fuente: (Calero, 2011, p.5)

Se entiende que el acto creativo es un proceso unitario en el que estas fases se presentan

sin interrupcion y no siempre en el mismo orden. (Vinacke, citado por Calero 2011)

5.4

El pensamiento creativo

Ericsson & Hastie (1994) se refieren al pensamiento como una secuencia de actividades

simbolicas e internas que llevan a ideas o conclusiones nuevas y productivas. En efecto, es un
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ejercicio intelectual que permite concebir constructos epistemoldgicos (conceptos, proposiciones,

teorias...).

Especificamente, en los procesos creativos, el pensamiento debe estar en funcion de la
recombinacion, la reformulacion y la articulacion de estos constructos con el fin de crear nuevas
alternativas de resolucién de problemas o generar propuestas innovadoras. Desarrollar la
creatividad y resolver problemas es un hecho ligado intrinsecamente a los procesos humanos, de
hecho, es una capacidad que nos distingue del resto de las especies. (Garcia 1998) Es la
capacidad de aprender y de aprender racionalmente a través del pensamiento simbdlico y la

representacion.

El pensamiento creativo se plantea como:

La generacion de nuevas ideas 0 conceptos, 0 de nuevas asociaciones entre ideas y conceptos
conocidos, que habitualmente producen soluciones originales, mediante la creacién de un
ambiente de aprendizaje no autoritario; la valoracion positiva de la originalidad, la flexibilidad y
la imaginacién; el fomento y despertar de la curiosidad, el andlisis de problemas desde distintas
perspectivas, la implementacion de estrategias de aprendizaje que permitan la manipulacion y la
experimentacion, y la estimulacion de una actitud abierta al analisis de las ideas propias y de los

demés. (Calero, 2011, p. 7)

El pensamiento creativo es un proceso de construccion intelectual, que, mediante

conceptos y razonamientos, constituyen el motor de un estado de innovacion constante. Una
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reflexion permanente, constituida por el deseo de elucubrar ideas novedosas o soluciones

eficientes a problemas de manera poco convencional.
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55 La espiral del pensamiento creativo

D (=
&3

Figura 2: Espiral del pensamiento creativo

Fuente: Resnick, M. (2007). Cultivando las semillas para una sociedad més creativa.
Act. Inv. En Educ.,pag 1

Resnick (2007) plantea la espiral como un proceso recursivo, en el que se imaginan ideas
que luego son elaboradas, compartidas o remezcladas para luego reflexionar frente a dichas ideas
0 creaciones, y posteriormente volver a plantear nuevas ideas basadas en la experiencia de la

iteracion previa. La espiral permite un proceso de mejoramiento permanente.

Al respecto afirma:

A medida que (...) lo interiorizan, aprenden a recorrerla de manera independiente para desarrollar
sus propias ideas, ponerlas a prueba, desafiar limites y fronteras, experimentar con alternativas,
recibir retroalimentacion de otros y generar nuevas ideas con base en sus experiencias (Resnick,

2007, pag 1).
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La espiral del pensamiento creativo se inspira en los principios del enfoque construccionista.
Brennan, Balch & Chung (2011) resaltan estos principios y los adaptan a su propuesta de

computacion creativa:

Tabla 3:

Principios de la computacion creativa

CREAR PERSONALIZAR COMPARTIR REFLEXIONAR
Permite a los aprendices Permite a los aprendices Permite a los Permite a los aprendices
de lanzarse a diseflar y practicar actividades que aprendices de revisar Yy recapacitar
crear, no solo escuchar, son personalmente interaccionar con otras sobre  su proceso
observar vy utilizar. relevantes y personas actuando creativo.

significativas. como publico, guias o
cocreadores.

Fuente: Adaptado de Computacién Creativa, Brennan, Balch & Chung (2011), pag 3

5.6 Atributos de la creatividad como indicadores de las dimensiones del

pensamiento creativo

Huidobro (2004), luego de un analisis de frecuencia desde los trabajos de 24 autores
distintos, clasifica 36 atributos del pensamiento creativo (p. 56). De este conjunto hemos tomado
como indicadores de las dimensiones del pensamiento creativo a 4 de ellos. Estas dimensiones
son complementarias, posibilitan el desarrollo del pensamiento creativo y propician la madurez

intelectual del individuo.
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5.6.1 Dimension: Generacion de ideas, ideas unicas y/o fuera de lo comun

Fluidez como la aptitud del sujeto para producir un gran nimero de ideas (Artola et al,
2008), o la capacidad de producir ideas por unidad de tiempo que supera a la media de la

poblacién. (Huidobro, 2004).

Originalidad Huidobro (2004) la define como la capacidad de desarrollar ideas
novedosas, fuera del comdn de las mas obvias o simples. Implica la rareza estadistica de las
respuestas o conductas del individuo, comparadas con las del resto de la poblacién en donde se

encuentra inmerso.

5.6.2 Dimension: Adaptacion al cambio

Flexibilidad definida como la capacidad del sujeto para producir respuestas diversas,
encontrar multiples soluciones posibles a problemas, y adaptarse eficazmente a los cambios.

También demuestra disposicion para adaptarse a cambios en las reglas de juego.

5.6.3 Dimension: Complejidad en la construccion de ideas

Elaboracion para Artola et al (2008) Es la aptitud del sujeto para desarrollar, ampliar o
embellecer las ideas. Hace referencia al nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas

creativas. Se refiere también a una predisposicion por una aprehension compleja del mundo,
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(Barrdn, citado por Huidobro, 2004) mostrando un gusto por el desequilibrio aparente de los

fenémenos.

5.7 La programacion de computadores y la computadora: Ejes de la era digital

“Computer Programming is the art of making a

computer do what you want it to do.”

Alan Gauld

Desde la era industrial, el hombre ha hecho de las méaquinas su mas grande aporte a la
construccion de la civilizacion que impera en nuestro presente. Esas mismas maquinas
representan también un desafio constante a la imaginacion y a la inventiva, su manufactura y
control suponen un enorme grado de dedicacion y comprension de su complejidad. Ahora, en la
era digital, nuestra preocupacion se centra en realizarnos a través de las maquinas que nos
acompafian a diario. Hernandez Pantoja (2012) reduce parte de esa realizacion al plantear la
necesidad que tenemos de ejecutar o procesar, de manera asistida, grandes cantidades de
informacion traducidas en miles operaciones aritméticas que sin la ayuda de las maquinas de

coémputo; nuestros computadores, seria imposible de conseguir.

Y es en ellas, las computadoras, en que este estudio se basa; y es puntualmente en su
control y en lo que deseamos que ellas hagan por nosotros, y especialmente en lo que esperamos
que los estudiantes puedan crear con ellas. Este control lo permite la programacion, la
codificacion, la traduccion de estas instrucciones de nuestro lenguaje natural al lenguaje que

entiende la computadora.
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57.1 La ensefianza de la programacion de computadores en la escuela

En la década del 80, casi al tiempo de la llegada de la computacion personal, inici6 el
primer auge de la ensefianza de la programacion en las escuelas de secundaria. Al reto de
aprender a usar la maquina que suponia una irrupcion en la educaciéon tradicional, se agregaba

otro mucho mayor: Aprender a escribir programas para ella.

Los primeros pasos se dieron en la direccion del aprendizaje de los lenguajes Ilamados de
tercera generacion: C, FORTRAN, COBOL, y BASIC, que, junto a PASCAL, fueron los mas
difundidos de entonces. El salto cualitativo en lo que se refiere a la relacion entre la
programacion de computadores y las teorias del aprendizaje fue la adopcion del lenguaje Logo

como alternativa de ensefianza de la programacion tradicional en las escuelas.

Logo fue disefiado por Danny Bobrow, Wally Feurzeig y Seymour Papert en los
laboratorios del MIT en 1967, pero no fue sino hasta 1980 cuando Papert en su libro
“Mindstorms: Children Computers and Powerful ldeas” cuando fue acogido en los ambitos
educativos. (Trigo 2004). La idea de Papert y sus colaboradores al desarrollar Logo, era la de
introducir a los nifios a los lenguajes de programacion de una manera sencilla e ilustrativa, debido
a las complejidades propias de los lenguajes de programacién que existian, y que representaban
una dificultad para iniciar a los mas jovenes en esta disciplina. Logo representé para la época una
alternativa valida para el acercamiento de los méas jovenes a la programacion, y fue de los
primeros planteamientos, estructurados en modelos desde la teoria pedagogia, de aplicaciéon de
informéatica como medio para la creatividad. Lamentablemente la linea de formacion en
programacion de computadoras en las escuelas fue desplazada en la década de los 90 en favor del
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pragmatismo instrumentalista de los paquetes de ofimatica, haciendo que prevalezca la

informatica de usuario sobre la informatica creativa y formativa (J. Lopez 2014).

Afortunadamente, a mediados de la primera década del siglo XXI, nuevas iniciativas
volvieron a poner a la ensefianza de la programacion como componente dentro de los curriculos
de las escuelas gracias al interés que ha suscitado iniciativas como OLPC en 2006, Scratch en

2007, Kodu en 2009, o Hour of Code en 2012.

5.7.2 La programacion de computadores y la resolucién de problemas

Trejos (2012) evidencia que los modelos y métodos con los que cuenta la programacion
de computadores son, precisamente, los que se derivan de los paradigmas de programacion que
no son otra cosa que una manera determinada de resolver un problema. El proceso de programar

computadores lleva implicito un proceso de resolucién de problemas.

Martinez Lépez (2014) afirma que los programadores se dedican principalmente a
construir programas, y un programa es una descripcion ejecutable de soluciones a problemas
computacionales. Este proceso de resolucion de problemas por medio de la programacién
demanda conocimientos técnicos especificos que son aprendidos por el programador y se
requiere de una capacidad de abstraccion que permita operar sin que los conocimientos técnicos
limiten al programador a resolver adecuadamente dichos problemas. Sin embargo, los tipos de
problemas a plantear son los que pueden ser resueltos gracias al uso de dispositivos

computacionales que puedan almacenar, procesar y presentar resultados. Al respecto:
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La programacion de computadores, por definicidn, es el arte de construir programas a través de un
conjunto de instrucciones que son entendibles y que pueden ser ejecutadas por el computador,
como solucion a un problema determinado. Programar implica conocer un problema, definir el
objetivo por resolver, plantear su solucion, escribir un algoritmo, codificar en un lenguaje de
programacion, hacer pruebas pertinentes, compilar y ejecutar el programa y, finalmente, evaluar

los resultados que deben satisfacer los objetivos planteados. (Trejos, 2012, p. 72)

5.7.3 La programacion de computadores como competencia digital

Boris Mir (2009) define la competencia digital como “una combinacidon de conocimientos
y habilidades, en conjuncion con valores y actitudes, para alcanzar objetivos con eficacia y
eficiencia en contextos y con herramientas digitales” Estas competencias abarcan una serie de
dimensiones que constituyen un marco de trabajo para la formacién de un ciudadano competente
del siglo XXI. Para Resnick, ademas de las competencias digitales basicas que implican méas que
todo el uso e interaccion en entornos mediados con tecnologias de la informacién, la

programacion de computadores es quizas la mas importante:

La competencia digital requiere no solamente tener habilidad para chatear, navegar o interactuar
sino también la habilidad de disefiar, crear e inventar con los nuevos medios. Para hacer lo
anterior los nifios y jovenes necesitan aprender algin tipo de programacion. La habilidad para
programar ofrece importantes beneficios. Por ejemplo, expande considerablemente el rango de
posibilidades de lo que los jévenes pueden crear (y las posibilidades de autoexpresion) con el

computador. También expande el rango de lo que pueden aprender. En particular, programar
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apoya el “pensamiento computacional”, que ayuda a las personas a aprender estrategias
importantes de solucién de problemas y de disefio (tales como, modularizacién y disefio iterativo)
gue conducen a dominios externos a la programacion; Ademas, como programar involucra el crear
representaciones externas de procesos para solucionar problemas, la programacion ofrece
oportunidades para reflexionar sobre el propio pensamiento y aun para pensar en el proceso

mismo de pensar (Resnick, et al., 2009,p3)

5.7.4 Los lenguajes de programacion y su ensefianza: seudocédigo vs. la

programacion grafica

En los afios de la irrupcién de la informatica personal a los hogares, y por extension, a las
escuelas, fueron marcados por los lenguajes de programacion basados en conjuntos de palabras y
sintaxis especificas, solo quienes podian llegar a dominar esta urdimbre de cddigos y reglas muy
especiales y rigurosas, eran capaces de crear y tomar control sobre las computadoras del
momento. Algunos lenguajes vinieron a tratar de simplificar el proceso utilizando estructuras
mas sencillas, como BASIC, o incluso a tratar de realizar un acercamiento ain méas simple, como
Logo; sin embargo, el enriquecimiento en elementos que trajeron los sistemas operativos
graficos, sobrevino también en un aumento de la complejidad de los lenguajes de programacion

para desarrollarlos (Alba, 2008).

El advenimiento de los entornos y sistemas operativos graficos produjo la necesidad de

mejorar las herramientas de desarrollo. Los IDE® permitieron desarrollar aplicaciones de manera

3 Ambientes Integrados de Desarrollo, del inglés Integrated Development Enviroment
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mas sencilla y rapida. Esto también permitié que la ensefianza de la programacion se facilitara ya
que la forma de escribir las estructuras de programacion se hizo transversal a casi todos los
lenguajes empleados, sin mencionar que las sintaxis y las palabras reservadas de muchos de estos
lenguajes se tornaron casi unificadas en mayor o menor medida. No obstante, persistia la
dificultad en los niveles de introduccion a los lenguajes: Alta capacidad de abstraccion y de
habilidades matematicas, ademas de entornos solo amigables al experto, en detrimento a la
iniciacion del neofito. Podemos observar entonces, que los lenguajes de programacion fueron
creados con el objetivo Unico de ser utilizados para escribir programas, mas no para aprender a

escribir esos programas.

En el ambito profesional, la formacién para aprender a programar no tiene un lenguaje
especifico para iniciar el proceso de aprendizaje. Se opta por utilizar el pseudocodigo como
lenguaje inicial y luego de ahi se salta al lenguaje que previamente ha convenido el formador o la
entidad que forma al aprendiz en programacion como la manera mas aceptada. Sin embargo,
algunos expertos recomiendan que se ensefien multiples lenguajes de manera que se pueda
aprender las fortalezas de cada uno. Mikoluk (2014) recomienda el aprendizaje de ciertos
lenguajes para fortalecer determinadas estructuras de programacion, por ejemplo, recomienda
Lenguaje C como puerta de entrada a otros lenguajes, ya que muchos se basan en su sintaxis y
estructura de datos; aprender Java y C++ para fortalecer la programacién orientada a objetos, C#
para desarrollar en Windows, mientras que Objective-C es el indicado para OSX. El tiempo de

dedicacion para cada lenguaje esta determinado por las habilidades del aprendiz.

En la educacion basica secundaria y media, el pseudocodigo y los diagramas de flujo han

sido el paradigma de ensefianza de la programacion por excelencia. La importancia de programar
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desde la escuela esté ligada al desarrollo de multiples habilidades de pensamiento, Grover & Pea
(2013) demostraron que aprender lenguajes formales durante la infancia favorece que los nifios
hablen y piensen de forma mas precisa sobre problemas complejos. Estos jovenes en su mayoria
han tenido contacto con los leguajes de programacion a través del pseudocddigo y los diagramas
y otros han utilizado nuevos lenguajes orientados hacia el desarrollo de productos donde lo
audiovisual tiene mayor peso que lo procedimental. Estos nuevos lenguajes han estado
concebidos con una intencionalidad educativa desde sus inicios, hablamos de lenguajes como
Scratch, del MIT; Alice, de la universidad Carnegie Mellon; Kodu, desarrollado por Microsoft; o
Blockly, de Google. Estos lenguajes estan orientados hacia el uso de entornos graficos para crear
programas, historias digitales, juegos, controlar hardware, robdtica, entre otras. A diferencia de la
programacion usando codigos, estos nuevos lenguajes utilizan estructuras predeterminadas que
agrupan en forma de blogues o bocadillos en donde el aprendiz debe ordenarlos de forma
coherente para asi poder dar las instrucciones necesarias al lenguaje. Algunos presentan este reto
como un rompecabezas (Scratch, Blockly), otros utilizan bloques de cddigo y modifican sus
parametros (Alice), y otros usan una combinacién de ambas técnicas (Kodu). Basicamente se
trata de un entorno que pone al aprendiz dentro de un Sandbox* y ahi le da las herramientas que
le permiten modificarlo a su antojo. Mas alla de ensefiar a programar, estas herramientas generan
en el aprendiz asumir otras practicas: La recuperacion de informacion categorizada en la web, la
revision y contraste de fuentes, la capacidad de comprender recursos digitales y a apropiarse de

las bases del pensamiento computacional.

4 Anglicismo muy utilizado en como nombre de genero de videojuegos, donde los jugadores son capaces de tener
cierta libertad de entorno, donde se les proporciona herramientas para crear o destruir el mismo. Traduce
directamente como “Caja de Arena” en alusion a los espacios donde juegan los nifios en los parques.
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Una de estas herramientas se utilizé en el presente trabajo, Scratch. Scratch Es un
lenguaje de programacion desarrollado por el Grupo Lifelong Kindergarten del Laboratorio de
Medios del MIT, liderado por el Mitchel Resnick. ElI proposito de Scratch es fomentar la
Computacién Creativa y las habilidades de Pensamiento Computacional como paradigma de
aprendizaje de la programacion. Desde la pagina https://scratch.mit.edu/ se puede utilizar el
lenguaje, publicar y compartir los proyectos que en ella se realicen®, o descargar la aplicacion
para usarse fuera de linea. Scratch ha sido disefiado para ser “un entorno de programacion que
permite a nifios y jovenes crear sus propias historias interactivas, juegos y simulaciones y, a
continuacion, compartir esas creaciones en una comunidad en linea con otros jovenes
programadores de todo el mundo” (Brennan & Resnick, 2012; p 1). Es uno de los lenguajes mas
utilizados para la ensefianza de la programacién de computadores en todos los niveles con una

inmensa comunidad de usuarios®.

5.75 La computacion creativa

La computacion creativa trata sobre las posibilidades creativas que nos brinda la
informéatica. Muchos jovenes que tienen acceso a dispositivos computacionales son actores de
consumo pasivo. Pocos los aprovechan para crear contenido que pueda ser consumido o
remezclado por otros. EIl uso de esta practica en el aula ha sido descrito como computacion

creativa, y persigue el aprovechamiento de los computadores para crear y remezclar.

5 En agosto de 2015 sobrepasé los 10 Millones de proyectos compartidos (https://scratch.mit.edu/statistics/)
® Poco mas de 7 Millones para agosto de 2015 solo en su version en linea (https://scratch.mit.edu/statistics/)

91



El término computacion creativa o informatica creativa engloba todas las iniciativas para
utilizar las herramientas informaticas en procesos de formacion para la creatividad de los jovenes.
Se plantea la posibilidad de aprender a través del disefio y la creacién, y no del simple acto de
uso. Para Brennan, Balch & Chung (2011) se debe estimular una conexién personal entre el
aprendiz y la informatica, que pueda conectar sus necesidades e intereses y valores con el
potencial creativo que le brinda la tecnologia. La computacion creativa significa compromiso y
empoderamiento, herramientas como Scratch o Cricket facilitan el despertar de ese interés
creativo y “permite que se desarrollen como pensadores computacionales — personas que hacen
uso de los conceptos, practicas y perspectivas computacionales en todos los aspectos de sus

vidas, en muchos contextos y para muchas disciplinas.” (Brennan, Balch & Chung, 2011).

5.8 El pensamiento computacional (PC)

Uno de los paradigmas que, junto a la Computacién Creativa, inspir6 el desarrollo de este
trabajo de investigacion es el Pensamiento Computacional. Este paradigma de pensamiento
computacional ve al mundo como un rompecabezas, el cual es posible atomizarlo para poder
resolverlo de manera légica y utilizando el razonamiento deductivo (Raja, 2014). Wing (1996),
en su articulo “Computational Thinking. It represents a universally applicable attitude and skill
set everyone, not just computer scientists, would be eager to learn and use” lo definié como una
forma de resolver problemas, un método para disefiar sistemas, y como una forma para
comprender la conducta humana utilizando los conceptos fundamentales de la informatica.
Habilidades que deben ser utiles para todos, no solo para los expertos en las ciencias de la

computacion. Pensar computacionalmente lo describe como:
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(...) pensar recursivamente, pensar en paralelo, interpretar codigo como datos y datos como
cddigo, valorar un programa no solo por su correctitud y eficiencia sino también por su belleza,
usar la abstraccion y la descomposicion cuando se enfrenta una tarea compleja, modelar los
aspectos esenciales de un problema para volverlo manejable, desarrollar heuristicas para resolver
aquellas tareas que no podemos resolver completamente, y usar datos masivos para acelerar la

computacion (Wing, 2006, p 1)

Manuel Ros (2014), sugieren una serie de elementos (figura 3) que conforman una
estructura conceptual de los elementos que intervienen en un enfoque de PC. Algunos de estos
conceptos son incluidos desde la programacion de computadores (Recursividad, Iteracion,
abstraccion, andlisis ascendente y descendente), otros son planteados desde la psicologia.

(Pensamiento divergente, Creatividad).
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problema

Pensamiento
Computacional Andlisi

Fuente: Adaptado de Ros, M. (2014). Pensamiento computacional y alfabetizacion digital ().
Red.hypotheses.org. recuperado el 24 Noviembre 2014, de https://red.hypotheses.org/776

Estos conceptos son susceptibles de ser aprendidos, o como la creatividad, de ser fomentados,
y son la parte central del paradigma PC. Grover & Pea (2013) plantean unas nociones basicas en
el ambito computacional, que deberian ser integradas en los curriculos escolares para desarrollar

entre los jovenes el PC. (Figura 4).
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Abstracciones y
generalizaciones
(incluyendo modelos y
simulaciones)

Pensamiento Iterativo,
paralelo

Sistemas de simbolos

y su representacion
abstracta

Logica condicional

Descomposicion
Nocion algoritmica de estructurada de
“control de flujo" problemas

(modularizacion).

Restricciones de

Debugging y
deteccion sistematica
de errores

eficiencia y
desempeno

(performance)

Figura 4: Nociones computacionales basicas

Fuente: Grover, S., & Pea, R. (2013). Computational Thinking in K-12: A Review of the State of the
Field. Educational Researcher.

El pensamiento computacional implica reconocer aspectos propios de la computacion en

la realidad que nos rodea, es una actitud para abordar de forma de entender el mundo y sus

sistemas, su complejidad.
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CAPITULO 111

6. ESTUDIO EMPIRICO

6.1 METODOLOGIA

Este estudio se enmarca en el paradigma empirico analitico y se inscribe dentro del
enfoque de investigacion cuantitativo, de tipo cuasi experimental. A partir de las caracteristicas
propias del trabajo investigativo y con el propoésito de responder a la pregunta de investigacion
planteada, alcanzar los objetivos del estudio y someter a prueba las hipétesis formuladas, se

estimo la necesidad de un disefio de serie temporal interrumpida con grupo de cuasi control.

Ledn & Montero (2003) afirman que en los disefios de serie temporal interrumpida se
dispone de una serie de puntuaciones de un grupo de sujetos a lo largo de una serie de momentos.
En algun punto del desarrollo temporal se introduce un tratamiento: si éste es efectivo se espera
tener signos de interrupcién en la serie y, por tanto, se tendran cambios de la fase pre a la fase
post. Si el tratamiento es efectivo, la serie de medidas presentara una alteracién a partir del

momento en que se aplica el tratamiento (Ledn & Montero, 2003).

Para tener mayor certeza de que los cambios habidos entre el pretest y el postest son
debido al tratamiento aplicado y no a ninguna otra variable se debe utilizar un disefio de serie

temporal interrumpida con grupo de cuasi control (Le6n & Montero, 2003).
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El esquema representativo es el siguiente:

O; O; X O3

O, O, C O3

Figura 5: Esquema disefio de serie temporal interrumpida con
grupo de cuasi control

En la estructura del disefio se puede observar que la linea superior corresponde al grupo
que recibe el tratamiento y la inferior al grupo de cuasi control que sirve para comparar el cambio

esperado entre el punto dos y el tres.

Segln Ledn & Montero (2003) la razén fundamental que implica el uso de este disefio es
que se puede observar el cambio en el grupo intervenido con el tratamiento respecto al grupo no
tratado. Se debe tener en cuenta que el grupo de control no es equivalente al experimental, pero
gracias al establecimiento de las series de registros antes y después del momento de la
intervencion podemos disminuir parte de las desventajas de no poder utilizar una seleccion

aleatoria.

Es importante tener en cuenta sobre como formar el grupo de cuasi control. Ante la
imposibilidad de crear un verdadero grupo control se tiene la obligacion de estudiar las
caracteristicas particulares del grupo experimental y tratar que los integrantes del cuasi control las

cumplan. De esta forma, cuando se observa una mejora en el experimental, que no se puede
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explicar por la tendencia de su serie y que ademas no se ha observado en el grupo de cuasi
control, se podra estar mas seguros de que se debe a la eficacia del tratamiento (Ledn & Montero,

2003, p.343).

Para Ledn & Montero (2003) la mayor ventaja de este disefio es que permite asegurar la
persistencia del cambio como consecuencia de la intervencion. Esto es especialmente relevante si
la variable o dimension que estamos estudiando es muy voluble y el cambio observado puede ser
pasajero. Por tanto, cuando se quiere probar no solo la eficacia de un tratamiento sino la

estabilidad del cambio se debe recurrir a un disefio temporal como éste.

6.2 VARIABLES

Para el desarrollo del estudio, se consideraron las siguientes variables:

6.2.1 Variable Independiente: Aprendizaje de la Programacion de
Computadores.
6.2.2 Variable Dependiente: Dimensiones del Pensamiento Creativo.

La variable independiente que se ha denominado Aprendizaje de la Programacion de
Computadores (tratamiento) se considera para esta investigacion como el arte de construir
programas a traves de un conjunto de instrucciones que son entendibles y que pueden ser

ejecutadas por el computador, como solucion a un problema determinado.
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La variable dependiente Dimensiones del Pensamiento Creativo se define para esta
investigacion como los procesos de construccion intelectual, que, mediante conceptos y
razonamientos, constituyen el motor de un estado de innovacion constante. Una reflexion
permanente, constituida por el deseo de elucubrar ideas novedosas o soluciones eficientes a
problemas de manera poco convencional.

6.3 SISTEMA DE VARIABLES

El siguiente es el sistema de variables de la investigacion:

6.3.1 Variable Independiente o Tratamiento:

Intervencion con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores,

esta dividida en tres niveles:

1. Con intervencion utilizando entorno gréfico Scratch.
2. Con intervencion utilizando Pseudocdédigo.

3. Sin intervencion.

6.3.2 Variable Dependiente:

Dimensiones del Pensamiento Creativo.

1. Fluidez
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2. Flexibilidad
3. Originalidad

4. Elaboracion

6.3.3 Operacionalizacién de Variables

100



Tabla 4:

Operacionalizacion de la variable dependiente: Dimensiones del pensamiento creativo

Propésito Definicion del constructo Dimensiones Instrumento Medida items
Determinar la Las  dimensiones  del Fluidez Nimero total de Juedo 1
influencia del pen_samiento creativo se “Es la_ aptitud del sujeto para resp_uestas Juegoz
aprendizaje de la definen como Io_s procesos produur un gran ndmero de pertinentes 'y no Juego 3
programacion  de de constrt_Jccmn intelectual, ideas.” (Artola, et al., 2008). repetidas.

que, mediante conceptos y —

computadores en el ;onamientos, constituyen Flexibilidad
desarrollo de 1as g motor de un estado de ~Es la aptitud del sujeto para Un punto por cada Juego 1
dimensiones  del innovacion constante. Una Producir — respuestas  muy tema diferente que Juego 2
pensamiento reflexion permanente, varladag, pertenecientes  a aparezca  en el Juego 3
creativo de constituida por el deseo de cgtegorlas, temas o campos muy juego.
estudiantes de €lucubrar ideas novedosas diversos.” (Artola, etal., 2008).
undécimo grado de 0 soluciones  eficientes a Originalidad

A problemas de manera poco . . .
dos instituciones convencional. Es la_ ap_tltud del_sujeto para pP|C-J Una_ respuesta se
educativas oficiales producir ideas alejadas de 1o pryeba de considera rara
del  departamento evidente, habitual, del lugar |maginacién cuando _ su Juego 2

, comin, de lo banal o de lo Creativa para frecuencia de Juego 3

de Cordoba. establecido convencionalmente.  jvenes aparicion en la Juego 4

Se caracteriza por la rareza de (Artola, et al., Poblacion general
las respuestas dadas.” (Artola, et 2008). es muy baja.
al., 2008).

El grado de
oo
“Es la aptitud del sujeto para nimero de detalles
desarrollar, ampliar 0 dicionales
embellecer las ideas. at'l' q ] 4
Hace referencia al nivel de gels:elzr?olc:Zr pa:z uego
detalle, desarrollo o complejidad respuesta, ademés
de las ideas creativas.” (Artola, ' -

de lo necesario

et al., 2008).

para comunicar la
idea base.




6.4 POBLACION

La poblacién entendida como el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie
de especificaciones (Selltiz et al. 1980 citado por Hernandez et al. 2010) en la investigacion que
ocupa este trabajo corresponde a los estudiantes de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta
ubicada en el barrio la Granja al sur de la ciudad de Monteria, de caracter oficial, con un nimero
total de 1.685 estudiantes; y la Institucion Educativa San Jorge ubicada en el barrio 27 de junio al
sur del municipio de Montelibano, de carécter oficial, con un nimero total de 3.258 estudiantes,

para el afio lectivo 2014.

6.5 MUESTRA

La muestra estuvo constituida por 170 sujetos miembros de 5 grupos intactos de
estudiantes de grado décimo de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta (Monteria) e
Institucion Educativa San Jorge (Montelibano), seleccionados por muestreo intencionado a partir
del cumplimiento de las condiciones requeridas por la variable independiente. Son estudiantes
entre 14 y 18 afios de edad que estan matriculados en el grado décimo del afio lectivo 2014,
cursan la asignatura de Tecnologia e Informéatica con una intensidad horaria de dos horas
semanales, desarrollando los mismos contenidos; de esta manera se garantiza la homogeneidad de

los grupos y un aceptable control de variables extrafias o intervinientes.



6.6 DEFINICION DE LOS GRUPOS DE SUJETOS

Los grupos se definieron y organizaron asi:

Para la designacion de los grupos experimentales A, B, C y D y el grupo cuasi control E
se utilizé el azar simple. De igual forma para esta eleccion se tuvo en cuenta como un criterio de
decision que los dos docentes asignados para trabajar con los 5 grupos en las dos instituciones
educativas hacen parte del equipo investigador y se encuentran nombrados en propiedad en cada
institucién, lo que facilito la aplicacion de las estrategias y la recoleccién de la informacién en

dichos grupos.

Tabla 5:
Definicion de los grupos de sujetos del estudio
INSTITUCION
EDUCATIVA GRUPOS TRATAMIENTO
Con estrategias de aprendizaje de programacion
POLICARPA Grupo A (Experimental) giraigrr]nputadores utilizando entorno gréfico

SALAVARRIETA . . L,
Con estrategias de aprendizaje de programacion

de computadores utilizando pseudocédigo.

Con estrategias de aprendizaje de programacion
Grupo C (Experimental) de computadores utilizando entorno gréfico
Scratch.

Con estrategias de aprendizaje de programacion
de computadores utilizando pseudocédigo.
Grupo E (Cuasi Control) No se le aplica tratamiento.

Grupo B (Experimental)

SAN JORGE
Grupo D (Experimental)

Cabe resaltar que, para la validez interna de la presente investigacion, se hizo necesario
establecer la similitud o equivalencia de los grupos en las dos instituciones educativas, la cual se

hizo a partir de los criterios que se describen a continuacion:
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Tabla 6:

Criterios de equivalencia de los grupos de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta

CRITERIOS Grupo A (Experimental) Grupo B (Experimental)

Codificacion 10-B 10-A

NUmero de Estudiantes 38 (50%) 38 (50%)

Género 15 Hombres y 23 Mujeres 16 Hombres y 22 Mujeres

(39,47% - 60,53%) (42,11% - 57,89% )

Edad 14 — 18 afios 14 — 18 afios

Nivel socioeconémico Estratos 1y 2 Estratos 1y 2

NUmero de repitentes 0 0

Jornada Mafiana Mafiana
Tabla 7:
Criterios de equivalencia de los grupos de la Institucion Educativa San Jorge

CRITERIOS Grupo C (Experimental) Grupo D (Experimental) Grupo E (Cuasi
Control)

Codificacion 10-2 10-1 10-3
Numero de Estudiantes 32 (34,04%) 32 (34,04%) 30 (31,91%)

Género

17 Hombres y 13

11 Hombres y 21 Mujeres 12 Hombres y 20 Mujeres Mujeres

(34,38% - 65,63%) (37,50% - 62,50%) (56,67% - 43.33%)
Edad 14 — 18 afios 14 — 18 afios 14 — 18 afios
Nivel socioeconémico Estratos 1y 2 Estratos 1y 2 Estratos 1y 2
Numero de repitentes 0 0 0
Jornada Mafana Mafiana Mafana

6.7 SISTEMA DE HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

6.7.1 Hipotesis central

Las dimensiones del pensamiento creativo en estudiantes de undécimo grado se
verdn mas favorecidas en aquellos que son intervenidos con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores que en aquellos que no son

tratados con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores.
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Se presentan enseguida y en orden las quince hipotesis nulas en relacion con los objetivos

especificos de este estudio. EI esquema representativo es el siguiente:

6.7.2 Hipotesis de diferencia entre aplicaciones de pruebas de

valoracion

Hol. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracién de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
undécimo grado aplicadas antes y después de la intervencién con estrategias de

aprendizaje de programacion de computadores.

6.7.3 Hipétesis de diferencia intragrupos

Ho2. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de los grupos de
estudiantes de undécimo grado que son intervenidos con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno gréfico

Scratch.

Ho3. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de los grupos de
estudiantes de undécimo grado que son intervenidos con estrategias de

aprendizaje de programacion de computadores utilizando pseudocédigo.
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Ho4. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo en el grupo de
estudiantes de undécimo grado que no es intervenido con estrategias de

aprendizaje de programacion de computadores.

6.7.4 Hipotesis de diferencia intergrupos

Ho5. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta que son
intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores
utilizando entorno grafico Scratch, con respecto al grupo de estudiantes de la
misma institucion educativa que son intervenidos con el tratamiento usando

pseudocodigo.

Ho6. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracién de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucion Educativa San Jorge que son intervenidos con
estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno
grafico Scratch, con respecto al grupo de estudiantes de la misma institucion

educativa que son intervenidos con el tratamiento usando pseudocodigo.

Ho7. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de

valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
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undécimo grado de la Institucién Educativa San Jorge que son intervenidos con
estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno
grafico Scratch, con respecto al grupo de estudiantes de la misma institucion

educativa que no recibieron tratamiento.

Ho8. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucion Educativa San Jorge que son intervenidos con
estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando
pseudocodigo, con respecto al grupo de estudiantes de la misma institucién

educativa gque no recibieron tratamiento.

6.7.5 Hipotesis de diferencia entre instituciones

Ho9. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracién de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucién Educativa Policarpa Salavarrieta que son
intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores
utilizando entorno grafico Scratch, con respecto al grupo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucion Educativa San Jorge que son intervenidos con

el mismo tratamiento.

Ho10. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de

valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
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undécimo grado de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta que son
intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores
utilizando entorno grafico Scratch, con respecto al grupo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucion Educativa San Jorge que no recibieron

tratamiento.

Holl. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta que son
intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores
utilizando pseudocodigo, con respecto al grupo de estudiantes de undécimo

grado de la Institucion Educativa San Jorge que no recibieron tratamiento.

Hol12. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta que son
intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores
utilizando pseudocodigo, con respecto al grupo de estudiantes de undécimo
grado de la Institucion Educativa San Jorge que son intervenidos con el mismo

tratamiento.

Ho13. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de

undécimo grado de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta que son
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intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores
utilizando entorno grafico Scratch, con respecto al grupo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucion Educativa San Jorge que son intervenidos con

el tratamiento usando pseudocodigo.

Hol4. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de
undécimo grado de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta que son
intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores
usando pseudocddigo, con respecto al grupo de estudiantes de undécimo grado
de la Institucién Educativa San Jorge que son intervenidos con el tratamiento

utilizando entorno gréafico Scratch.

Ho15. No existen diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de
valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de los grupos de
estudiantes de undécimo grado de la |Institucion Educativa Policarpa
Salavarrieta con respecto a los grupos de estudiantes de undécimo grado de la
Institucién Educativa San Jorge, luego de la intervencidn con estrategias de

aprendizaje de programacion de computadores.
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6.8 INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE LA INFORMACION

En el estudio se determind la utilizacion de tres instrumentos equivalentes, pero no

idénticos para dar alcance a los objetivos planteados y someter a prueba las hipotesis.

1. Prueba genérica (Pretest 1) basada en la PIC-J’, adaptada por los autores del

estudio (Anexo 1.)

2. Prueba genérica (Pretest 2) basada en la PIC-J, adaptada por los autores del

estudio. (Anexo 4.)

3. Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes PIC-J (Postest), elaborada y

validada por Artola, et al., 2008. (Anexo 7.)

La Prueba de Imaginacion Creativa para jovenes (PIC-J) es el instrumento destinado a la
evaluacion de la creatividad a través del uso que el sujeto hace de su imaginacion (Artola, et al.,
2008). La PIC-J permite evaluar tanto la creatividad narrativa o verbal como figurativa o gréafica
a través de la medida de algunas de las dimensiones del pensamiento creativo de los sujetos

miembros de los 5 grupos intactos de estudiantes que hacen parte del estudio.

7. ETAPAS DE LA INVESTIGACION

La investigacion se desarroll6 en ocho etapas:

" Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes, elaborada y validada por Artola, et al., 2008.
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Etapa 1. Presentacion y formalizacion

En la primera etapa se hizo una reunion con los rectores y coordinadores académicos de
las Instituciones Educativas Policarpa Salavarrieta (Monteria) y San Jorge (Montelibano) con el
fin de dar a conocer el planteamiento del problema, los objetivos del estudio e igualmente la
metodologia de la investigacion, y a su vez solicitar la respectiva autorizacion (consentimiento

informado) para la intervencidn con los estudiantes.

Se definieron los grupos A y B como grupos experimentales (IE Policarpa Salavarrieta),
los grupos C y D como grupos experimentales (IE San Jorge) y el grupo E como grupo cuasi
control (IE San Jorge). Y se socializé con los estudiantes en qué consistia la investigacion, los
objetivos, metodologia de trabajo y el papel fundamental que ellos desempefian durante la

intervencién con los tratamientos.

Esta etapa del estudio se desarroll6 al inicio del tercer periodo académico del afio lectivo

2014.

Etapa 2. Disefio de pruebas genéricas

En la segunda etapa se disefiaron las pruebas genéricas (pretest 1 y 2) basadas en la

Prueba de Imaginacion Creativa para jovenes PIC-J, adaptadas por los autores del estudio.

Esta etapa del estudio se desarroll6 en el tercer periodo académico del afio lectivo 2014.
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Etapa 3. Prueba Piloto

La tercera etapa sirvio para establecer, a través de un estudio tecnico, la confiabilidad del
instrumento. Se tomd una muestra piloto de 15 estudiantes de grado noveno de la Institucién
Educativa Policarpa Salavarrieta, que no hacen parte de los 5 grupos intactos con los que se
trabajo en el estudio, a los cuales se les aplicé una Prueba 1 a mediados del tercer periodo
académico del afo lectivo 2014. Luego, finalizando el tercer periodo académico 2014 se les

volvié a aplicar una Prueba 2.

El procedimiento usado para estimar la confiabilidad del instrumento fue el de
confiabilidad de versiones equivalentes. Este se utiliza en el caso de que existan dos 0 mas
pruebas que midan el mismo constructo. Para ello, preparamos dos versiones de la misma prueba
y las administramos a la misma muestra de sujetos; luego estas dos distribuciones de puntajes son

correlacionadas, para estimar el coeficiente de confiabilidad.

Para realizar el estudio técnico de confiabilidad del instrumento aplicamos la prueba no

paramétrica de Spearman utilizando el software SPSS 17, como se muestra en la Tabla 8.
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Tabla 8:

Estadisticos de contraste de la Prueba de Spearman

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Rho de Spearman

Fluidez Flexibilidad

Originalidad Elaboracion
Estadisticos de contraste

Prueba 1 Prueba 2 Prueba 1 Prueba 2 Prueba 1 Prueba 2 Prueba 1 Prueba 2

Coeficiente de correlacion 1,000 ,958** 1,000 ,121%* 1,000 ,901** 1,000 ,982**
—
8 p-valor . ,000 ,002 . ,000 . ,000
S
[a
N 15 15 15 15 15 15 15 15
Coeficiente de correlacion ,958** 1,000 ,121%* 1,000 ,901** 1,000 ,982** 1,000
N
s p-valor ,000 ,002 . ,000 . ,000
S
o
N 15 15 15 15 15 15 15 15

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral)




Con los resultados obtenidos se encontro el coeficiente de confiabilidad de Spearman para

las dimensiones del pensamiento creativo, como se muestra en la Tabla 9.

Tabla 9:

Coeficientes de confiabilidad de Spearman

Dimensiones del Coeficientes de Interpretacion Rangos
Pensamiento Creativo confiabilidad del coeficiente
Fluidez 0,958 Muy Alta 0,81a1,00
Flexibilidad 0,721 Alta 0,61a0,80
Originalidad 0,901 Muy Alta 0,81a1,00
Elaboracién 0,982 Muy Alta 0,81 a1,00

De acuerdo a los resultados de la Tabla 9 se puede afirmar que el coeficiente de
confiabilidad es de correlacion directa. Adicionalmente, se puede observar en la Tabla 8 que el p-
valor obtenido fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, podemos afirmar

que si existe relacion entre las dos pruebas aplicadas.

Por otro lado, se debe resaltar que las pruebas fueron validadas por un profesional experto

en el tema, con el fin de revisar redaccién, comprension y coherencia de las preguntas, como

también que estuvieran ajustadas a la temética a evaluar.

Etapa 4. Disefio de las secuencias didacticas

En la cuarta etapa se disefiaron las secuencias didacticas con estrategias de aprendizaje de

programacion de computadores utilizando el entorno grafico Scratch y usando Pseudocédigo.

Esta etapa del estudio se desarroll6 en el cuarto periodo académico del afio lectivo 2014.



Etapa 5. Diagndstico

En la quinta etapa, finalizando el cuarto periodo académico del afio lectivo 2014 se realizé
una primera medida (pretest 1) a los estudiantes de grado décimo pertenecientes a los Grupos A 'y
B (Experimental IE Policarpa Salavarrieta), Grupos C y D (Experimental IE San Jorge) y Grupo
E (Cuasi control IE San Jorge) de forma simultanea, con la finalidad de medir inicialmente el
nivel de desarrollo de las dimensiones del pensamiento creativo segun la prueba genérica basada

en la Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes PIC-J.

Luego, al inicio del primer periodo académico del afio lectivo 2015, se realiz6 una
segunda medida (pretest 2) a los estudiantes de grado undécimo, quienes hicieron parte del
estudio como alumnos de grado décimo en el afio lectivo 2014, pertenecientes a los Grupos Ay B
(Experimental IE Policarpa Salavarrieta), Grupos C y D (Experimental IE San Jorge) y Grupo E
(Cuasi control IE San Jorge) de forma paralela, con el fin de valorar la existencia de cambios en
los niveles de desarrollo de las dimensiones del pensamiento creativo, producto de la maduracion
bioldgica que pudo darse en el lapso de tiempo del receso escolar y el paso del grado décimo a
undécimo y también por el efecto de la familiarizacion de los sujetos con los test que se les
aplican, segun la prueba genérica basada en la Prueba de Imaginacién Creativa para Jovenes PIC-

J.

Para la aplicacion de los pretest 1 y 2 tanto a los grupos experimentales como al grupo
cuasi control, los estudiantes fueron reunidos por grupos en las salas de informética de cada

institucion educativa y se les entregd de forma individual un ejemplar impreso de la respectiva
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prueba genérica basada en la PIC-J, se les dieron las respectivas instrucciones para cada juego de

la prueba y se les controlo el tiempo por parte del docente integrante del equipo investigador.

Etapa 6. Implementacion

Durante esta etapa llevada a cabo en el transcurso del primer periodo académico del afio
lectivo 2015, el proceso investigativo siguid con la intervencidn con las secuencias didacticas con
estrategias de aprendizaje de programacion de computadores a los grupos experimentales de las
dos instituciones. Con el primer tratamiento de estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores utilizando entorno grafico Scratch se intervinieron los grupos A 'y C, con el
segundo tratamiento de estrategias de aprendizaje de programacién de computadores usando
Pseudocddigo se intervinieron los grupos B y D, y el grupo E o grupo cuasi control no recibid

tratamiento experimental.

Etapa 7. Evaluativa

En la séptima etapa, luego de la intervencion, se realiz6 en forma simultinea una tercera 'y
ultima medida (postest) a los sujetos participantes de los grupos experimentales A y B (IE
Policarpa Salavarrieta), C y D (IE San Jorge) y cuasi control E (IE San Jorge), utilizando la

Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes PIC-J.

Para la aplicacion del postest, se reunieron los estudiantes pertenecientes a los grupos

experimentales y al grupo cuasi control, de forma independiente en las salas de informatica de
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cada institucion educativa y se les hizo entrega individual de un ejemplar impreso de la Prueba de

Imaginacién Creativa para Jovenes PIC-J, se impartieron las instrucciones especificas para cada

juego de la prueba y se controlé el tiempo por parte del docente investigador. Esta etapa del

estudio se desarrollo al inicio del segundo periodo académico del afio lectivo 2015.

La siguiente tabla representa el esquema de aplicacion de las pruebas de valoracion antes

y después de la intervencion con los tratamientos:

Tabla 10:

Disefio de serie temporal interrumpida con grupo de cuasi control utilizado en el estudio

Institucion Educativa  Grupos Pretest 1 Pretest 2 Tratamiento Postest
Policarpa Salavarrieta Ga O 02 X1 O3
Policarpa Salavarrieta Gs O]} (0] X2 O3
San Jorge Ge O O Xq Os
San Jorge Go O o)} X2 O3
San Jorge Ge o]} 02 C O3

Etapa 8. Andlisis de resultados y elaboracion del informe final

En la octava y Ultima etapa se realizd el analisis estadistico de los resultados obtenidos

con el pretest 1, pretest 2 y postest, para lo cual se utiliz6 como herramienta de procesamiento el

software SPSS 17.
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Para poder realizar el andlisis estadistico sobre los resultados obtenidos, y con el
propdsito de alcanzar los objetivos del estudio, evaluar el impacto de los dos tratamientos
(Scratch y Pseudocodigo) y someter a prueba el sistema de hipotesis formulado, se utilizaron las

pruebas no paramétricas de Wilcoxon, Friedman, U de Mann-Whitney y Kruskal-Wallis.

Con las pruebas de Wilcoxon y Friedman, se realizaron los analisis comparativos
intragrupos. Esto para establecer la existencia de diferencias significativas entre los resultados de
los pretest y postest dentro de los mismos grupos (esto es antes y después de la intervencién con
los tratamientos) al interior de las dos instituciones educativas, con el fin de conocer si hay
cambios estadisticamente significativos debido a los tratamientos o si se producen ain en
ausencia de los mismos en algunas de las dimensiones del pensamiento creativo en cada uno de
los grupos. Cabe resaltar que la prueba de Wilcoxon se aplica cuando son muestras dependientes,
es decir, los mismos individuos, que se comparan en dos tiempos distintos. De igual forma, la
prueba de Friedman trabaja con muestras dependientes, comparando los resultados en mas de dos

tiempos distintos simultaneamente.

Las pruebas U de Mann-Whitney y Kruskal-Wallis se aplicaron para muestras
independientes y permitieron constatar la existencia de diferencias estadisticamente significativas
sobre las dimensiones del pensamiento creativo entre todos los grupos intervinientes,
comparando los resultados de los pretest y postest. Se debe tener en cuenta que con la prueba U
de Mann-Whitney se trabaja con dos grupos diferentes, mientras que con la prueba de Kruskal-
Wallis se puede trabajar con mas de dos grupos distintos. Una vez realizado el analisis de todos
los resultados se procedio a la redaccion del informe final.

Esta etapa del estudio se desarrollé durante el segundo periodo académico del afio lectivo

2015.
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8. SECUENCIA DIDACTICA

Los sujetos de los grupos experimentales A y C de las respectivas instituciones educativas
fueron sometidos a la aplicacién de la propuesta de intervencion con estrategias de aprendizaje de
programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch®. Asi mismo, a los sujetos de
los grupos experimentales B y D les fue aplicada la propuesta de intervencion con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores utilizando Pseudocddigo. La aplicacion de esta

ultima estrategia se hizo utilizando la herramienta PSelnt®.

Estas secuencias didacticas se articularon en 9 sesiones durante el primer periodo
académico comprendido entre los meses de enero y marzo de 2015. Las sesiones fueron
desarrolladas con una intensidad de 2 horas semanales. Las actividades fueron disefiadas de tal
manera que se enfocaran en una o mas dimensiones del pensamiento creativo adaptadas de la
propuesta del modelo para la estimulacion del pensamiento creativo de Duarte (2004) y mediante
la implementacion del paradigma creativo computacional de Resnick (2001), Brennan (2011) y
de los planteamientos del trabajo de Resnick & Brennan (2012) sobre los nuevos marcos de
referencia para la evaluacion y el desarrollo del pensamiento computacional. Este modelo de
referencia propone una organizacion de las habilidades de pensamiento computacional agrupadas

en tres dimensiones (ver Tabla 11).

8 Scratch es un lenguaje de programacion desarrollado por el Grupo Lifelong Kindergarten del Laboratorio de
Medios del MIT, liderado por el Dr. Mitchel Resnick. El propésito de Scratch es fomentar la Computacion Creativa
y las habilidades de Pensamiento Computacional como paradigma de aprendizaje de la programacion. Desde la
pagina https://scratch.mit.edu/ se puede utilizar o descargar la aplicacion de Scratch, al igual que publicar los trabajos
que en ella se hagan.

 PSeint es un entorno de programacion en pseudocodigo totalmente libre y gratuito (bajo licencia GPLv2)
desarrollado por Pablo Novara. Se puede descargar gratuitamente desde http://pseint.sourceforge.net/
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Tabla 11:

Dimensiones del pensamiento computacional
Se trata de los conceptos que los estudiantes aprenden a

Conceptos computacionales ) L
medida que disefian y programan.

o ] Las practicas que desarrollan los estudiantes a medida que
Practicas computacionales
programan.

] ) Se refiere a las perspectivas que los estudiantes construyen
Perspectivas computacionales )
sobre el mundo que los rodea y sobre ellos mismos.

Fuente: Adaptado de Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New Frameworks for Studying and
Assessing the Development of Computational Thinking. Proceedings of the 2012 annual meeting

of the American Educational Research Association, Vancouver, Canada.

En lo que tiene que ver con el disefio de las actividades de la propuesta de intervencion
con pseudocodigo se tuvo en cuenta que guardaran las mismas caracteristicas que sus similares
de Scratch, tratando de mantener la consonancia en los enfoques de las dimensiones del
pensamiento creativo seleccionadas para esta investigacion. Algunas como el disefio de
personajes y las narraciones digitales no pudieron ser abordadas usando PSeint, ya que era
necesario un dominio avanzado de la programacion con pseudocodigo por parte de los
estudiantes para lograr resultados apenas cercanos a los que con poco esfuerzo pueden llegar a
tener usando Scratch. De igual manera se aplicaron los marcos de referencia de Resnick &
Brennan (2012) pues comparten conceptualmente el mismo nucleo tedrico de la programacion de

computadores.

Vale la pena resaltar que para ambos tratamientos se inicié con una actividad de
fundamentacion, o actividad cero, en donde se analizaron los fundamentos de la l6gica de

programacion en ambas secuencias didacticas.
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Las actividades de la propuesta de intervencion con estrategias de aprendizaje de

programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch se detallan a continuacion:

Tabla 12:

© oo N o g~ wbd P o

ACTIVIDAD

Fundamentos

Construccién de Figuras
Generacion de palabras Unicas
Caminos posibles
Argumentar una situacion
Generacion de frases Unicas
Modificar juego o historia
Completar Historia

Disefio de personajes

Nombra la escena

DIMENSIONES

Elaboracion

Fluidez/Flexibilidad
Fluidez/Flexibilidad
Originalidad/Elaboracion/Fluidez
Originalidad/Fluidez/Flexibilidad
Elaboracion

Flexibilidad
Originalidad/Elaboracion
Originalidad

Distribucidn de las dimensiones del pensamiento creativo en las actividades del tratamiento con

Scratch

ACTIVIDADES Elaboracion

Fluidez

Flexibilidad Originalidad

1

Total

25%

25%

25% 25%
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Las actividades de la propuesta de intervencion con estrategias de aprendizaje de

programacion de computadores utilizando pseudocodigo se detallan a continuacion:

Tabla 13:

© oo N o g~ wbd P o

ACTIVIDAD

Fundamentos

Construccién de figuras
Generacion de palabras Unicas
Distintos caminos posibles
Hacer una simulacion
Construir frases nuevas
Modificar programas
Completar cdédigo

Disefio de interfaces

Cadigo divertido

DIMENSIONES

Elaboracion

Fluidez/Flexibilidad
Fluidez/Flexibilidad
Originalidad/Elaboracion/Fluidez
Originalidad/Fluidez/Flexibilidad
Elaboracion

Flexibilidad
Originalidad/Elaboracion
Originalidad

Distribucidn de las dimensiones del pensamiento creativo en las actividades del tratamiento con

Pseudocddigo

ACTIVIDADES

Elaboracion Fluidez

1

Flexibilidad Originalidad

2

8

9

Total

25% 25%

25% 25%
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A continuacion, la tabla 14 contiene el resumen de la planificacion de la secuencia
didactica con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno
gréfico Scratch y en tabla 15 la secuencia didactica con estrategias de aprendizaje de

programacion de computadores usando pseudocodigo.
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Tabla 14:

Estrategias de aprendizaje de programacién de computadores utilizando entorno gréafico Scratch

Duracion: 9 Sesiones 120 minutos
DIMENSION RASGO CONCEPTO COMPONENTE PRACTICA
SESION  "CREATIVA CREATIVO NOMBRE COMPUTACIONAL ~ ACTIVIDAD DESARROLLO COMPUTACIONAL COMPUTACIONAL
Los estudiantes deben
programar al gato para que
pueda generar  figuras
- eométricas usando los . .
Utilizar los g o Sistemas de simbolos
bloqgues de movimiento, L
.. bloques que - oy representacion
Complejidad . control y lapiz - Iniciaran Incremental -
. Ciclos - controlan el - abstracta - .
enla . Construccién . L construyendo figuras ; . Iterativo - Ensayo
1 . Elaboracion - Secuencias - movimiento - - ...~ . Pensamiento Iterativo
construccion de figuras oo bésicas y luego modificaran . y Error -
de ideas Eventos D|bu1arf|guras los bloques para crear _ [_)ebugglng Y Depuracion
geométricas - . . deteccidn sistematica
. . figuras mas complejas.
usando el lapiz . . de errores.
Podréan crear un botén para
cada figura, un mend, o
cualquier elemento para
interactuar.
Los estudiantes  deben
programar al gato para que
Utilizar los pueda mostrar palabras
blogues que se Unicas construidas a partir
Generacion encargan  del de wuna serie de letras Sistemas de simbolos
de ideas, manejo de usando los bloques de y representacion
. o L . Incremental -
ideas Unicas Fluidez - Generacion Ciclos - Datos  textos - Control, Sensores, abstracta " Jterativo - Ensavo
2 ylo fuera de Flexibilidad de palabras  (Listas, Variables) Afianzar el uso Operadores y Datos - Las Pensamiento lterativo Error y_
lo comdn - Unicas - Operadores de listas y palabras se irdn mostrando - Debugging y y L,
" . ? ... > Depuracion
Adaptacion al controles en pantalla de forma deteccion sistemética
cambio aleatorios - aleatoria - Deberan de errores.
Controlar encontrar la mejor
variables combinacion entre letras y

cantidad de ellas
formar palabras Unicas.

para




Aplicar un
sistema basico

Se presenta un escenario de
persecucion de un gato y un
ratbn - Los estudiantes

Abstracciones

y

Generacion Eventos - Datos de reglas para deben programar al raton generalizaciones
de ideas, . interactuar con para que pueda escapar del (incluyendo modelos y
. . (Variables - . L . . . Ensayo y Error -
ideas Unicas . sus creaciones - gato siguiendo una serie de simulaciones) - 2
Fluidez - Constantes) - . - . Depuracién -
ylo fuera de L . Afianzar el uso reglas que deben elaborar Nocién algoritmica de -
, Flexibilidad Paralelismo - . " o Abstraccion y
lo comdn - . de listas 'y usando los bloques de "control de flujo L
S Objetos - - Modularizacion
Adaptacion al controles Control, Sensores, Descomposicion
. Operadores .
cambio aleatorios - Operadores y Datos - estructurada de
Controlar Deberan encontrar el mejor problemas.
variables conjunto de reglas para que
el ratdn escape con vida.
Se propone a grupos de
Elaborar prop grupos
O estudiantes que imaginen
L historias o -
Generacion . . una situacién cotidiana en
; interactivas con
de ideas, . la escuela que plantee la
. L personajes o
ideas Unicas simoles toma de una decision
ylo fuera de P dificil. - Los estudiantes,
, L . Afianzar el uso .. - - I Incremental -
locomun - Originalidad - Eventos (Triggers) . utilizando a los personajes Nocién algoritmica de -
- - Argumentar de secuencias, ) " - Iterativo - Ensayo
Adaptacién al Elaboracion - S - Datos (Paso de de Scratch, podran recrear "control de flujo
. - una situacion , eventos . . S - . y Error -
cambio - Fluidez parametros) . dicha situacion usando los Pensamiento lterativo L
- seriados y Depuracion
Complejidad blogques de Control,
paralelos - S
enla N Sensores, 'y Apariencia.
. Construir hilos . -
elaboracion Deberan disefiar el
. argumentales -
de ideas escenario que muestre el

de forma
coherente

desarrollo argumental de la
situacion que plantean.
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Generacion
de ideas,

Utilizar

apropiadamente
los bloques que
se encargan del

Los estudiantes deben
realizar un listado de
verbos, adjetivos y

sustantivos para crear frases
alusivas a un tema
especifico - Utilizando los
blogues de listas de Scratch,

Sistemas de simbolos

ideas Unicas L . manejo de programaran los articulos, y representacion Incremental -
y/o fuerade Originalidad - . Ciclos - Datos  textos - . - abstracta - .
, e Construir . . . adverbios, y preposiciones . . Iterativo - Ensayo
locomdn -  Flexibilidad - (Listas, Variables) Mejorar el : Pensamiento Iterativo
. . frases nuevas - . que permitan completar las . y Error -
Complejidad Fluidez - Operadores funcionamiento - Debugging y L
. frases. Luego se debe - ; ... > Depuracion
enla de las rutinas - _. deteccion sistemética
., . alimentar al gato con los
elaboracion Afianzar el uso - de errores.
. . verbos y adjetivos para que
de ideas de listas vy
construya de forma
controles : .
. aleatoria las mismas - Las
aleatorios j . .
mas  originales  seran
guardadas en una lista
nueva.
En esta actividad se
propone la modificacion de Abstracciones y
Eventos - Datos uno de los juegos ejemplo generalizaciones
(Variables - . que Scratch trae. - Se daran (incluyendo modelos y
. Analizar . . . i Incremental -
Complejidad - Constantes) - c g orientaciones para alentar a simulaciones) - .
Modificar - cddigo  hecho ; . . Iterativo - Ensayo
en la L Paralelismo - los estudiantes a que Nocion algoritmica de
L, Elaboracién Juego o . por otros para e " AR Error -
construccion . Objetos - . propongan modificaciones "control de flujo" - L
. Historia mejorarlo  y/o . A - Depuracién -
de ideas Operadores - e que mejoren las dindmicas Descomposicion .
L modificarlo . L rehidso - Remezcla
Condicionales - del juego o la historia, 0 estructurada de
Secuencias que introduzcan cambios problemas - Logica
significativos en las condicional.

mecéanicas de los mismos.
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En esta actividad se
propone la creacion de una
narracion digital basada en

una historia a medio contar Abstracciones y
Utilizar lo que se le suministrard a los generalizaciones
aprendido para estudiantes - Estos deberan (incluyendo modelosy Ensayo y Error -
L Secuencias - desarrollar una terminar la historia, darle simulaciones) - Depuracioén -
Adaptacion al - Completar . -, - ; L L hy
) Flexibilidad S Eventos (Triggers) narracion distintos giros Nocion algoritmica de Abstraccion y
cambio Historia . o . . " o L,
- Paralelismo digital a partir argumentales, o enriquecer "control de flujo" - Modularizacion -
de una historia la historia original con mas Descomposicion rehiso - Remezcla
a medio contar detalles que  permitan estructurada de
construir su desenlace. - EI problemas.
estudiante usard todos los
bloques que ha aprendido
hasta ahora.
En esta actividad se
propone la creacion de un
personaje que servird para
protagonizar una historia 0
un juego - Se les pedird a
Utilizar lo los estudiantes que dibujen
Generacion aprendido para a un personaje en papel Abstracciones y
de ideas, desarrollar desde distintos angulos o generalizaciones
. . . - . Incremental -
ideas Unicas personajes con poses (de pie, sentado, (incluyendo modelosy lterativo - Ensavo
y/o fuera de S - Secuencias - multiples caminando, agachado, simulaciones) - Y
, Originalidad -  Disefio de . P . - e y Error -
lo comdn - < . Eventos (Triggers) caracteristicas  saltando). - El estudiante Nocién algoritmica de L
- Elaboracién  Personajes . ; . " e Depuracién -
Complejidad - Paralelismo y/o propiedades usard la webcam para "control de flujo" - Abstraccion
en la que le permitan digitalizar  los  dibujos Descomposicion on. Y
. ) . Modularizacion
construccion interactuar con hechos de su personaje. estructurada de
de ideas historias 0 Luego con el editor de problemas.

juegos disfraces de Scratch podra
modificar cada una de los
dibujos. Usara entonces los
blogues de movimiento vy
control para darle vida al
personaje en la pantalla.
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Generacion
de ideas,
ideas Unicas
y/o fuera de
lo comln

Originalidad

Nombrar la
Escena

Eventos - Datos
(Variables -
Constantes) -
Paralelismo -
Objetos -
Operadores -
Condicionales -
Secuencias

Utilizar lo
aprendido para
elaborar

escenas con
personajes ,
fondos, y

situaciones que
luego deberén
ser tituladas

En esta actividad se debe
elaborar una rutina que
permita construir escenas
aleatorias y poder luego
nombrarlas - Se les pedira a
los estudiantes que dibujen
o utilicen fondos de escenas
desde Internet o desde el
repositorio de Scratch, al

igual que reutilice los
personajes 0 fondos
previamente  elaborados.
Usando los bloques de
apariencia, control vy

variables se debera escribir
la rutina que permita la
aparicion aleatoria de los
elementos de la escena.

Abstracciones
generalizaciones

y

(incluyendo modelos y Incremental
- lterativo - Ensayo

simulaciones)

Nocion algoritmica de y
"control de flujo"

Descomposicion
estructurada
problemas.

de

Error
Depuracién
rehdso - Remezcla
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Tabla 15:

Estrategias de aprendizaje de programacién de computadores utilizando pseudocédigo

Duracion : 9 Sesiones 120 minutos
DIMENSION RASGO CONCEPTO COMPONENTE PRACTICA
SESION CREATIVA CREATIVO NOMBRE  compuTacionaL  ACTIVIDAD DESARROLLO COMPUTACIONAL ~ COMPUTACIONAL
Los estudiantes deben programar el
pseudocddigo que pueda dibujar un
- cuadrado, un triangulo, un circulo, . .
Utilizar g U0 Y sistemas de simbolos
que pueda ser mostrado en distintas -
caracteres . ; . , y representacion
.. dimensiones. Las figuras podran ser
Complejidad en L . ASCII para . - abstracta -
. L Construccion Ciclos - o generadas mediante ciclos (PARA - . . Incremental -
1 la construccion  Elaboracion - . dibujar Pensamiento Iterativo .
. de figuras Secuencias . MIENTRAS - REPITA) o . Iterativo
de ideas figuras . . - Debugging y
s directamente usando lineas pre 9 ! -
geomeétricas o - deteccion sistematica
dibujadas. Se les pedird a los
en la pantalla de errores.

estudiantes mejorar el codigo en
varias iteraciones o usando el codigo
de sus compafieros.
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Generacion de

Llenar
arreglos con

Los estudiantes deben programar el
pseudocddigo que pueda llenar un
arreglo de letras (Vocales vs
Consonantes) que luego genere
cadenas de texto aleatorias que

Sistemas de simbolos

. . . letras y crear finalmente se conviertan en palabras. y representacion
ideas, ideas L Ciclos - Datos - 1 Incremental -
Gnicas v/o fuera Fluidez - Generacion (Arreglos cadenas de Se exige que se depure el codigo abstracta " Jterativo - Ensavo
yrot Lt de palabras reglos, texto para poder obtener la suficiente Pensamiento Iterativo y
de lo comin - Flexibilidad g Variables) - . : . y Error -
., anicas aleatorias que coherencia en las palabras generadas - Debugging y L
Adaptacion al Operadores - A P ; ... > Depuracion
cambio permitan (Combinacion de consonante-vocal- deteccion sistematica
generar consonante) Se pedira luego, que se de errores.
palabras. cambie el estilo de combinacién de
las letras y que se cree un arreglo
adicional que pueda guardar las
palabras més originales.
Se plantea a los estudiantes construir
L Disefiar un un pseudocddigo que realice
Generacion de . . .
. . . camino de preguntas al usuario que permitan .
ideas, ideas - Secuencias, - . ; Abstracciones y Ensayo y Error -
L . Distintos o opciones con crear bifurcaciones para obtener . 2
Unicas y/o fuera Fluidez - - condicionales, L L - generalizaciones - Depuracion -
. L caminos . condicionales distintas respuestas finales, por ) o L
de locomin -  Flexibilidad . Datos (Variables) . . Nocién algoritmica de Abstraccion y
L posibles para obtener ejemplo, la preparacién de un postre - .
Adaptacién al - Operadores - - . - control de flujo Modularizacion
- distintos con distintos ingredientes. La
cambio . L
resultados escritura de la letra de una cancién,

etc.
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Generacion de Disefiar Abstracciones y
ideas, ideas . algoritmos Esta actividad consiste en la generalizaciones
L Ciclos - Datos . S . . Incremental -
Unicas y/o fuera . que permitan elaboracion de algoritmos que (incluyendo modelos y .
. L (Variables, . . . - . Iterativo Ensayo y
de locomln -  Originalidad - resolver permitan manipular las variables en simulaciones) -
-, e Hacer una Constantes, . . P - A Error -
Adaptaciénal  Elaboracion - . L problemas de un experimento Fisico o Quimico Nocion algoritmica de L
. . simulacion Arreglos) . . o e Depuracion -
cambio - Fluidez laboratorios  sencillo. Los resultados dependerdn "control de flujo -
. Operadores - . . - . Abstraccion y
Complejidad en . de Fisica, de la forma en como se manipulen Descomposicion L
L Condicionales . ; - Modularizacion
la elaboracion de Quimica, o dichas variables. estructurada de
ideas matematicas. problemas.
Los estudiantes deben crear un
arreglo de verbos, adjetivos y
L Llenar sustantivos para crear frases alusivas .. .
Generacion de e - Sistemas de simbolos
. - arreglos con a un tema especifico - Utilizando L
ideas, ideas . - y representacion
L L Ciclos - Datos  palabras  y también un arreglo se deben rellenar Incremental -
Unicas y/o fuera  Originalidad - . . . abstracta - .
, - Construir (Arreglos, crear cadenas los  articulos,  adverbios, 'y . . lterativo - Ensayo
de locomln -  Flexibilidad - . L - Pensamiento Iterativo
.. . frases nuevas Variables) - de texto preposiciones que permitan luego . y Error -
Complejidad en Fluidez . . - Debugging y L
la elaboracin de Operadores aleatorias que completar las frases. - seguidamente deteccién  sistematica Depuracion
. permitan se debe mostrar en pantalla las frases
ideas . .. de errores.
generar frases generadas aleatoriamente - Las mas
originales serdn guardadas en un
arreglo nuevo.
En esta actividad se propone la .
A, -~ Abstracciones y
. modificacion de codigos fuente de .
Ciclos - Datos . . p . . generalizaciones -
. Analizar ejemplos. Se dardn orientaciones i o Incremental -
. (Variables, 4 . Nocién algoritmica de .
Complejidad en - cédigo hecho para alentar a los estudiantes a que .. lterativo - Ensayo
L L Modificar Constantes, A control de flujo
la construccion  Elaboracion por otros para propongan  modificaciones  que "y y Error -
. Programas Arreglos) . ! S . Descomposicion L
de ideas mejorarlo y/o mejoren las dindmicas del algoritmo Depuracion -
Operadores - e ! . estructurada de .
ha modificarlo o que introduzcan  cambios ..~ rehudso - Remezcla
Condicionales problemas - Logica

significativos en las mecénicas de
los mismos.

condicional.
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Utilizar lo Abstracciones y
Ciclos - Datos  aprendido En esta actividad se propone la generalizaciones " Incremental
(Variables, para creacion de un algoritmo basado en Nocién algoritmica de .
- g . " ., lterativo - Ensayo
Adaptacién al - Completar Constantes, desarrollar un un pseudocédigo incompleto "control de flujo
- Flexibilidad s ; - - "y y Error -
cambio Cdbdigo Arreglos) algoritmo a suministrado a los estudiantes - EI Descomposicion Depuracion
Operadores - partir de un estudiante usard todos los recursos estructurada de ,
e g . . .~ rehuso - Remezcla
Condicionales  codigo que ha aprendido hasta ahora. problemas - Légica
incompleto condicional.
. Sistemas de simbolos
L Construir una .
Generacion de ) y representacion
. . interfaz . )
ideas, ideas : Los estudiantes deberan crear una abstracta - Incremental -
- amigable al . . ; . .
Unicas y/o fuera L . . . interface que permita que los Pensamiento Iterativo Iterativo - Ensayo
, Originalidad -  Disefio de Secuencias, usuario, de . . L e
de lo comln - L : . algoritmos anteriormente elaborados - Nocién algoritmica y Error -
- Elaboracion interfaces condicionales  los . . . » » o L
Complejidad en algoritmos sean mas accesibles a la interaccion de "control de flujo" Depuracién -
la construccion . con el usuario Debugging y rehlso - Remezcla
. anteriormente = . -
de ideas deteccion sistematica
desarrollados
de errores.
Esta actividad consiste en la Abstracciones y
Ciclos - Datos Elaborar elaboracion de algoritmos libres, que generalizaciones
., ! cualquier demuestren las habilidades que se (incluyendo modelos y Incremental -
Generacion de (Variables, : - " ; - . .
. . s algoritmo que han adquirido. La tematica es libre, simulaciones) - lterativo - Ensayo
ideas, ideas L Codigos Constantes, , - -
L Originalidad S sea novedoso solo se buscara que los resultados Nocién algoritmica de y Error -
Unicas y/o fuera Divertidos Arreglos) . - ; o L
. y cuyo sean entretenidos y originales. Se "control de flujo Depuracion -
de lo comUn Operadores - . . .
resultado sea pueden apoyar en los trabajos Descomposicidn rehlso - Remezcla

Condicionales

divertido

previos tanto propios como de los
compafieros.

estructurada de
problemas.
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CAPITULO IV

9,  RESULTADOS

9.1 ANALISIS DE RESULTADOS

En esta parte se presenta el analisis de los resultados obtenidos mediante la aplicacion de
los instrumentos a los estudiantes de los diferentes grupos en las dos instituciones educativas,
dando cuenta de sus grados de adquisicion en las dimensiones (fluidez, flexibilidad, originalidad
y elaboracién) del pensamiento creativo. Esta informacion permitié responder a la pregunta de
investigacion planteada, alcanzar los objetivos del estudio, evaluar el impacto de los dos

tratamientos (Scratch y Pseudocddigo) y someter a prueba el sistema de hipétesis formulado.

9.1.1 ANALISIS COMPARATIVOS INTRAGRUPOS

Para realizar los analisis comparativos intragrupos en las dos instituciones educativas
aplicamos las pruebas no paramétricas de Wilcoxon y Friedman utilizando el software SPSS
17.

9.1.1.1 LE. Policarpa Salavarrieta

9.1.1.1.1  Grupo experimental [A] intervenido con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores utilizando

entorno grafico Scratch.



En la comparacion de los resultados alcanzados en el pretest 1 y el pretest 2 en el grupo
experimental A, se puede apreciar en la tabla 16 que el p-valor obtenido en el anélisis de la
dimension flexibilidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede
afirmar que existen diferencias significativas entre los resultados del pretest 1 y pretest 2 para
esta dimension, en efecto, si hubo una mejoria en el nivel de desarrollo de esta dimension del
pensamiento creativo en los estudiantes del grupo experimental A, que se podria atribuir
inicialmente a la maduracion bioldgica que pudo darse en el lapso de tiempo del receso escolar,
el paso del grado décimo a undécimo y/o al efecto de familiarizacion de los estudiantes del grupo

con las pruebas que se les aplicaron.

En cuanto a la comparacion de los resultados alcanzados en el pretest 2 y el postest, se
puede apreciar en la tabla 16 que el p-valor obtenido en el andlisis de las dimensiones fluidez,
flexibilidad y originalidad fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%,
podemos afirmar que existen diferencias significativas entre los resultados del pretest 2 y postest
para estas dimensiones, en efecto, si hubo una mejoria en los niveles de desarrollo de estas
dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes, luego de ser intervenidos con

estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno gréafico Scratch.

Tabla 16 ;

Prueba de Wilcoxon comparativa en el grupo experimental A

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Comparaciones

Fluidez Flexibilidad Originalidad  Elaboracion
Pretest 1 Pretest 2 ,409 ,000 ,667 ,663
Pretest 2 Postest ,001 ,000 ,000 ,052

p-valor < 0.05 diferencia significativa
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De igual forma, aplicamos la prueba no paramétrica de Friedman para realizar la
comparacion de los resultados que se obtuvieron en las tres medidas (pretest 1, pretest 2 y
postest) en el grupo experimental A, se puede apreciar en la tabla 17 que el p-valor obtenido en
el analisis de las dimensiones fluidez, flexibilidad y originalidad fue menor que 0.05, es decir,
con un margen de error del 5%, podemos afirmar que existen diferencias significativas entre los
resultados de las tres medidas para estas dimensiones. Al mismo tiempo, segun los resultados de
la tabla 18 se pudo comprobar que a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba de
Friedman, los niveles de desarrollo de las dimensiones fluidez y flexibilidad obtuvieron su mayor
puntuacion después de aplicar el postest, luego de ser intervenido con el tratamiento indicado,
mientras que la dimension originalidad consiguié su mayor puntaje luego de aplicado el pretest
2, lo que indica que para esta Gltima dimension el tratamiento no alcanzé mejoria en su nivel de

desarrollo dentro del grupo experimental A.

Tabla 17:

Estadisticos de contraste de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo experimental A

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
N 38 38 38 38
Ch| _Cuadrado 9,946 52,926 14,550 3,316
gl 2 2 2 2
p-valor ,007 ,000 ,001 ,191

p-valor < 0.05 diferencia significativa
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Tabla 18:

Rangos de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo experimental A

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
Pretest 1 1,74 191 2,24 1,92
Pretest 2 1,86 1,22 2,26 1,84
Postest 2,41 2,87 1,50 2,24

9.1.1.1.2  Grupo experimental [B] intervenido con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores utilizando

pseudocodigo.

Comparando los resultados alcanzados en el pretest 1 y el pretest 2 en el grupo
experimental B, se puede apreciar en la tabla 19 que el p-valor obtenido en el anélisis de las
dimensiones flexibilidad y originalidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del
5%, se puede afirmar que existen diferencias significativas entre los resultados del pretest 1 y
pretest 2 para estas dimensiones, en efecto, si hubo una mejoria en los niveles de desarrollo de
estas dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes del grupo experimental B, que se
podrian atribuir inicialmente a la maduracion biol6gica que pudo darse en el lapso de tiempo del
receso escolar, el paso del grado décimo a undécimo y/o al efecto de familiarizacion de los

estudiantes del grupo con las pruebas que se les aplicaron.

En cuanto a la comparacion de los resultados alcanzados en el pretest 2 y el postest, se

puede apreciar en la tabla 19 que el p-valor obtenido en el analisis de la dimensién flexibilidad
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fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%, podemos afirmar que
existen diferencias significativas entre los resultados del pretest 2 y postest para esta dimension,
en efecto, si hubo una mejoria en el nivel de desarrollo de esta dimension del pensamiento
creativo en los estudiantes, luego de ser intervenidos con estrategias de aprendizaje de

programacion de computadores utilizando pseudocodigo.

Tabla 19:

Prueba de Wilcoxon comparativa en el grupo experimental B

] Dimensiones del Pensamiento Creativo
Comparaciones

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
Pretest 1 Pretest 2 ,988 ,000 ,020 ,086
Pretest 2 Postest ,942 ,000 415 ,239

p-valor < 0.05 diferencia significativa

De igual forma, se aplico la prueba no paramétrica de Friedman para realizar la
comparacion de los resultados que se obtuvieron en las tres medidas (pretest 1, pretest 2 y
postest) en el grupo experimental B, podemos apreciar en la tabla 20 que el p-valor obtenido en
el analisis de las dimensiones flexibilidad y originalidad fue menor que 0.05, es decir, con un
margen de error del 5%, podemos afirmar que existen diferencias significativas entre los
resultados de las tres medidas para estas dimensiones. Al mismo tiempo, segun los resultados de
la tabla 21 se pudo comprobar que a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba de
Friedman, el nivel de desarrollo de la dimension flexibilidad obtuvo su mayor puntuacién
después de aplicar el postest, luego de ser intervenido con el tratamiento indicado, mientras que

la dimensidn originalidad consiguié el mayor puntaje luego de aplicado el pretest 1, lo que indica
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que para esta Ultima dimension el tratamiento no alcanzé mejoria en su nivel de desarrollo dentro

del grupo experimental B.

Tabla 20:

Estadisticos de contraste de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo experimental B

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
N 38 38 38 38
Chi-cuadrado ,980 24,164 7,388 1,762
gl 2 2 2 2
p-valor ,613 ,000 ,025 414

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 21:

Rangos de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo experimental B

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
Pretest 1 1,88 2,24 2,34 2,05
Pretest 2 2,11 1,37 1,75 1,83
Postest 2,01 2,39 1,91 2,12
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9.1.1.2  L.E. San Jorge

9.1.1.2.1  Grupo experimental [C] intervenido con estrategias de aprendizaje de

programacion de computadores utilizando entorno gréfico Scratch.

Haciendo la comparacion de los resultados alcanzados en el pretest 1 y el pretest 2 en el
grupo experimental C, se puede apreciar en la tabla 22 que el p-valor obtenido en el anélisis de
las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion fue menor que 0.05, es decir, con un margen
de error del 5%, se puede afirmar que existen diferencias significativas entre los resultados del
pretest 1 y pretest 2 para estas dimensiones, en efecto, si hubo una mejoria en los niveles de
desarrollo de estas dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes del grupo
experimental C, que se podria atribuir inicialmente a la maduracion bioldgica que pudo darse en
el lapso de tiempo del receso escolar, el paso del grado décimo a undécimo y/o al efecto de

familiarizacion de los estudiantes del grupo con las pruebas que se les aplicaron.

En cuanto a la comparacién de los resultados alcanzados en el pretest 2 y el postest, se
puede apreciar en la tabla 22 que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fluidez,
flexibilidad y elaboracion fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%,
podemos afirmar que existen diferencias significativas entre los resultados del pretest 2 y postest
para estas dimensiones, en efecto, si hubo una mejoria en los niveles de desarrollo de estas
dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes, luego de ser intervenidos con

estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch.
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Tabla 22:

Prueba de Wilcoxon comparativa en el grupo experimental C

) Dimensiones del Pensamiento Creativo
Comparaciones

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
Pretest 1 — Pretest 2 ,050 ,012 ,073 ,032
Pretest 2 — Postest ,000 ,000 ,057 ,000

p-valor < 0.05 diferencia significativa

De igual forma, aplicamos la prueba no paramétrica de Friedman para realizar la
comparacion de los resultados que se obtuvieron en las tres medidas (pretest 1, pretest 2 y
postest) en el grupo experimental C, se puede apreciar en la tabla 23 que el p-valor obtenido en
el andlisis de las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion fue menor que 0.05, es decir,
con un margen de error del 5%, podemos afirmar que existen diferencias significativas entre los
resultados de las tres medidas para estas dimensiones. Al mismo tiempo, segun los resultados de
la tabla 24 se pudo comprobar que a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba de
Friedman, los niveles de desarrollo de las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracién

obtuvieron su mayor puntuacion después de aplicar el postest dentro del grupo experimental C.

Tabla 23:

Estadisticos de contraste de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo experimental C

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
N 30 30 30 30
Chi-cuadrado 30,200 49,043 4,308 26,867
gl 2 2 2 2
p-valor ,000 ,000 ,116 ,000

p-valor < 0.05 diferencia significativa
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Tabla 24:

Rangos de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo experimental C

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracién
Pretest 1 1,87 1,72 2,20 1,93
Pretest 2 1,37 1,28 1,70 1,37
Postest 2,77 3,00 2,10 2,70

9.1.1.2.2 Grupo experimental [D] intervenido con estrategias de aprendizaje de

programacion de computadores utilizando pseudocddigo.

En la comparacion de los resultados alcanzados en el pretest 1 y el pretest 2 en el grupo
experimental D, se puede apreciar en la tabla 25 que el p-valor obtenido en el analisis de la
dimension flexibilidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede
afirmar que existen diferencias significativas entre los resultados del pretest 1 y pretest 2 para
esta dimension, en efecto, si hubo una mejoria en el nivel de desarrollo de esta dimensién del
pensamiento creativo en los estudiantes del grupo experimental D, que se podrian atribuir
inicialmente a la maduracion bioldgica que pudo darse en el lapso de tiempo del receso escolar,
el paso del grado décimo a undécimo y/o al efecto de familiarizacion de los estudiantes del grupo

con las pruebas que se les aplicaron.

En cuanto a la comparacién de los resultados alcanzados en el pretest 2 y el postest, se
puede apreciar en la tabla 25 que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracién fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de

error del 5%, podemos afirmar que existen diferencias significativas entre los resultados del
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pretest 2 y postest para estas dimensiones, en efecto, si hubo una mejoria en los niveles de
desarrollo de estas dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes, luego de ser
intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacién de computadores utilizando

pseudocddigo.

Tabla 25:

Prueba de Wilcoxon comparativa en el grupo experimental D

] Dimensiones del Pensamiento Creativo
Comparaciones

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
Pretest 1 Pretest 2 814 ,000 ,381 ,187
Pretest 2 Postest ,018 ,000 ,048 ,005

p-valor < 0.05 diferencia significativa

De igual forma, se aplico la prueba no paramétrica de Friedman para realizar la
comparacion de los resultados que se obtuvieron en las tres medidas (pretest 1, pretest 2 y
postest) en el grupo experimental D, se puede apreciar en la tabla 26 que el p-valor obtenido en
el analisis de las dimensiones flexibilidad, originalidad y elaboracién fue menor que 0.05, es
decir, con un margen de error del 5%, podemos afirmar que existen diferencias significativas
entre los resultados de las tres medidas para estas dimensiones. Al mismo tiempo, segln los
resultados de la tabla 27 se pudo comprobar que a partir de los rangos medios obtenidos de la
prueba de Friedman, los niveles de desarrollo de las dimensiones flexibilidad y elaboracion
obtuvieron su mayor puntuacion después de aplicar el postest, luego de ser intervenido con el

tratamiento indicado, mientras que la dimensién originalidad consiguié su mayor puntaje luego
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de aplicado el pretest 1, lo que indica que para esta Gltima dimensién el tratamiento no alcanzé

mejoria en su nivel de desarrollo dentro del grupo experimental D.

Tabla 26:

Estadisticos de contraste de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo experimental D

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Fluidez  Flexibilidad Originalidad Elaboracién
N 32 32 32 32
Chi-cuadrado 3,856 52,839 6,384 9,118
gl 2 2 2 2
p-valor ,145 ,000 ,041 ,010

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 27:

Rangos de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo experimental D

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracién
Pretest 1 1,98 1,91 2,27 2,03
Pretest 2 1,77 1,16 2,08 1,61
Postest 2,25 2,94 1,66 2,36

9.1.1.2.3  Grupo cuasi control [E] que no es intervenido con estrategias de

aprendizaje de programacion de computadores.

Haciendo la comparacion de los resultados alcanzados en el pretest 1 y el pretest 2 en el
grupo cuasi control E, se puede apreciar en la tabla 28 que el p-valor obtenido en el anélisis de

las dimensiones fue mayor que 0.05 en todos los casos, es decir, se puede afirmar que no existen
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diferencias significativas entre los resultados del pretest 1 y pretest 2 para todas las dimensiones

del pensamiento creativo que aqui se evaluaron.

Sin embargo comparando los resultados alcanzados en el pretest 2 y el postest, se puede
apreciar en la tabla 28 que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones flexibilidad y
originalidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, podemos afirmar que
existen diferencias significativas entre los resultados del pretest 2 y postest para estas
dimensiones, en efecto, si hubo una mejoria en los niveles de desarrollo de estas dimensiones del
pensamiento creativo en los estudiantes, luego de no ser intervenidos con estrategias de

aprendizaje de programacion de computadores.

Tabla 28:

Prueba de Wilcoxon comparativa en el grupo cuasi control E

_ Dimensiones del Pensamiento Creativo
Comparaciones

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
Pretest 1 Pretest 2 975 113 ,660 ,984
Pretest 2 Postest ,063 ,000 ,032 179

p-valor < 0.05 diferencia significativa

De igual forma, aplicamos la prueba no paramétrica de Friedman para realizar la
comparacion de los resultados que se obtuvieron en las tres medidas (pretest 1, pretest 2 y
postest) en el grupo cuasi control E, se puede apreciar en la tabla 29 que el p-valor obtenido en el
analisis de la dimensién flexibilidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del
5%, podemos afirmar que existen diferencias significativas entre los resultados de las tres

medidas para esta dimension. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 30 se pudo
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comprobar que a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba de Friedman, el nivel de
desarrollo de la dimensién flexibilidad obtuvo su mayor puntuacion después de aplicar el postest,

sin ser intervenido con alguno de los tratamientos.

Tabla 29:

Estadisticos de contraste de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo cuasi control E

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
N 32 32 32 32
Chi-cuadrado 5,902 28,677 3,444 1,728
gl 2 2 2 2
p-valor ,052 ,000 ,179 421

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 30:

Rangos de la Prueba de Friedman comparativa en el grupo cuasi control E

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas

Fluidez Flexibilidad Originalidad  Elaboracion
Pretest 1 1,83 1,69 2,05 1,91
Pretest 2 1,83 1,55 2,20 1,91
Postest 2,34 2,77 1,75 2,19
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9.1.2 ANALISIS COMPARATIVOS INTERGRUPOS

9.1.2.1 LE. Policarpa Salavarrieta

Para realizar el analisis comparativo intergrupos al interior de la Institucion Educativa
Policarpa Salavarrieta aplicamos la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney utilizando el

software SPSS 17.

Comparando los resultados del pretest 1 entre los grupos experimentales A 'y B. En la
tabla 31 se observa que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fue mayor que 0.05
en todos los casos, es decir, se puede afirmar que no existen diferencias significativas en los
resultados del pretest 1 entre ambos grupos para todas las dimensiones del pensamiento creativo

que aqui se evaluaron.

En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos A y B, se
puede observar en la tabla 31 que el p-valor obtenido en el andlisis de las dimensiones
originalidad y elaboracion fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%,
afirmamos que existen diferencias significativas en los resultados del pretest 2 entre ambos
grupos para estas dimensiones. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 32 se pudo
comprobar a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los
niveles de desarrollo de las dimensiones originalidad y elaboracion obtuvieron su mayor
puntuacion en el grupo experimental A, lo cual se podria atribuir inicialmente a la maduracion

bioldgica que pudo darse en el lapso de tiempo del receso escolar, el paso del grado décimo a
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undécimo y/o al efecto de familiarizacion de los estudiantes del grupo A con las pruebas que se

les aplicaron con respecto a los estudiantes del grupo B.

Por ultimo, en la comparaciéon de los resultados del postest entre los grupos A y B,
observamos en la tabla 31 que el p-valor obtenido en el anélisis de las dimensiones fluidez,
flexibilidad y elaboracion fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%, se
puede afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del postest entre ambos
grupos para estas dimensiones. Segun los resultados de la tabla 32 se pudo comprobar a partir de
los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de desarrollo de
las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion obtuvieron su mayor puntuacion en el grupo
experimental A. En efecto, si hubo una mejoria en los niveles de desarrollo de estas dimensiones
del pensamiento creativo en los estudiantes, luego de ser intervenidos con estrategias de
aprendizaje de programaciéon de computadores utilizando entorno gréafico Scratch, es decir, los
resultados del postest en el grupo experimental A fueron mejores que los del grupo experimental
B. Concluyendo de esta manera que la intervencion con estrategias de aprendizaje de
programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch, tuvo un impacto mas
significativo sobre las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracién del pensamiento creativo,
en contraste con la intervencion con el tratamiento usando pseudocodigo al interior de la

Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta.
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Tabla 31:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Ay B

Estadisticos de

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 684,500 622,000 674,000 721,500
W de Wilcoxon 1425,500 1363,000 1415,000 1462,500

Pretest 1
Z -,390 -1,042 -,499 -,005
p-valor ,697 ,297 ,618 ,996
U de Mann-Whitney 674,000 683,500 401,000 516,000
W de Wilcoxon 1415,000 1424,500 1142,000 1257,000

Pretest 2
Z -,499 -,402 -3,338 -2,141
p-valor ,618 ,688 ,001 ,032
U de Mann-Whitney 396,500 418,500 696,500 470,000
W de Wilcoxon 1137,500 1159,500 1437,500 1211,000

Postest
Z -3,383 -3,158 -,265 -2,619
p-valor ,001 ,002 ,791 ,009

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 32:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Ay B

Dimensiones Rangos Promedios
Grupos  Tratamientos N
Pensamiento Creativo Pretest1 Pretest 2 Postest
Grupo A Scratch 38 37,51 39,76 47,07
Fluidez
Grupo B Pseudocddigo 38 39,49 37,24 29,93
Flexibilidad Grupo A Scratch 38 35,87 39,51 46,49
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Grupo B Pseudocddigo 38 41,13 37,49 30,51

Grupo A Scratch 38 39,76 46,95 39,17
Originalidad

Grupo B Pseudocddigo 38 37,24 30,05 37,83

Grupo A Scratch 38 38,51 43,92 45,13
Elaboracién

Grupo B Pseudocddigo 38 38,49 33,08 31,87

9.1.22 I.E.San Jorge

Para realizar los analisis comparativos intergrupos al interior de la Institucion Educativa
San Jorge aplicamos las pruebas no paramétricas de Kruskal-Wallis y U de Mann-Whitney

utilizando el software SPSS 17.

Comparando los resultados del pretest 1 entre los grupos experimentales C y D y cuasi
control E, se puede observar en la tabla 33 que el p-valor obtenido en el anélisis de la dimension
flexibilidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede afirmar que
existen diferencias significativas en los resultados del pretest 1 entre los tres grupos para esta
dimension. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 34 se pudo comprobar a partir de
los rangos medios obtenidos de la prueba de Kruskal-Wallis, que el nivel de desarrollo de la

dimension flexibilidad obtuvo su mayor puntuacion en el grupo experimental D.

En cuanto a la comparacién de los resultados del pretest 2 entre los grupos C, Dy E. En
la tabla 33 se observa que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fue mayor que

0.05 en todos los casos, es decir, podemos afirmar que no existen diferencias significativas en los
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resultados del pretest 2 entre los tres grupos para todas las dimensiones del pensamiento creativo

que aqui se evaluaron.

Por ultimo, en la comparacion de los resultados del postest entre los grupos C, D y E,
observamos en la tabla 33 que el p-valor obtenido en el anélisis de las dimensiones fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracién fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de
error del 5%, se puede afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del postest
entre los tres grupos para estas dimensiones. Segun los resultados de la tabla 34 se pudo
comprobar a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba de Kruskal-Wallis, que los
niveles de desarrollo de las dimensiones fluidez, originalidad y elaboracion obtuvieron su mayor
puntuacion en el grupo experimental C, mientras que la dimension flexibilidad consiguié su
mayor puntaje en el grupo experimental D. En efecto, si hubo una mejoria en los niveles de
desarrollo de las dimensiones fluidez, originalidad y elaboracién del pensamiento creativo en los
estudiantes que fueron intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores utilizando entorno grafico Scratch, y para la dimension flexibilidad hubo mejoria
en el nivel de desarrollo de los estudiantes luego de ser intervenidos con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores usando pseudocodigo. Es decir, los resultados del
postest en el grupo experimental C fueron mejores que en el grupo cuasi control E y
experimental D. Concluimos de esta forma para la comparacion intergrupos C, D y E, que la
intervencion con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno
gréfico Scratch tuvo un impacto significativo en las dimensiones fluidez, originalidad y
elaboracion del pensamiento creativo de los estudiantes, mientras que el tratamiento usando
pseudocodigo tuvo un impacto significativo solo en la dimension flexibilidad al interior de la

Institucion Educativa San Jorge.
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Tabla 33:

Estadisticos de contraste de la Prueba de Kruskal-Wallis comparativa intergrupos C, Dy E

Estadisticos de

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
Chi-cuadrado 1,043 11,063 5,865 3,935
Pretest1 gl 2 2 2 2
p-valor ,594 ,004 ,053 ,140
Chi-cuadrado 327 3,542 ,810 271
Pretest2 gl 2 2 2 2
p-valor ,849 ,170 ,667 873
Chi-cuadrado 10,864 13,877 13,088 12,062
Postest gl 2 2 2 2
p-valor ,004 ,001 ,001 ,002

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 34:

Rangos de la Prueba de Kruskal-Wallis comparativa intergrupos C, Dy E

Dimensiones Rangos Promedios
Grupos  Tratamientos N

Pensamiento Creativo Pretest 1  Pretest 2 Postest
Grupo C  Scratch 32 51,08 45,18 60,17

Fluidez Grupo D  Pseudocddigo 32 47,63 48,89 45,50
Grupo E  Cuasi Control 30 44,02 48,28 37,63
Grupo C  Scratch 32 36,83 42,70 50,75

Flexibilidad
Grupo D  Pseudocddigo 32 59,50 44,81 58,34
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Grupo E  Cuasi Control 30 45,50 54,69 33,61
Grupo C  Scratch 32 52,92 44,70 61,22
Originalidad Grupo D  Pseudocédigo 32 51,88 50,81 45,73
Grupo E  Cuasi Control 30 38,05 46,81 36,41
Grupo C  Scratch 32 50,10 45,42 59,33
Elaboracién Grupo D  Pseudocddigo 32 52,69 48,88 48,56
Grupo E  Cuasi Control 30 39,88 48,08 35,34

Comparando los resultados del pretest 1 entre los grupos experimentales C y D, se puede

observar en la tabla 35 que el p-valor obtenido en el analisis de la dimension flexibilidad fue

menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede afirmar que existen

diferencias significativas en los resultados del pretest 1 entre ambos grupos para esta dimension.

Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 36 se pudo comprobar a partir de los rangos

medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que el nivel de desarrollo de la dimension

flexibilidad obtuvo su mayor puntuacién en el grupo experimental C.

En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos C y D. En la

tabla 35 se observa que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fue mayor que 0.05

en todos los casos, es decir, podemos afirmar que no existen diferencias significativas en los

resultados del pretest 2 entre ambos grupos para todas las dimensiones del pensamiento creativo

que aqui se evaluaron.
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Por ultimo, en la comparacion de los resultados del postest entre los grupos C y D,
observamos en la tabla 35 que el p-valor obtenido en el anélisis de las dimensiones flexibilidad y
elaboracion fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%, se puede
afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del postest entre ambos grupos
para estas dimensiones. Segun los resultados de la tabla 36 se pudo comprobar a partir de los
rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de desarrollo de las
dimensiones flexibilidad y elaboracién obtuvieron su mayor puntuacion en el grupo experimental
C. En efecto, si hubo una mejoria en los niveles de desarrollo de estas dimensiones del
pensamiento creativo en los estudiantes, luego de ser intervenidos con estrategias de aprendizaje
de programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch, es decir, los resultados del
postest en el grupo experimental C fueron mejores que los del grupo experimental D.
Concluyendo de esta manera que la intervencion con estrategias de aprendizaje de programacion
de computadores utilizando entorno grafico Scratch, tuvo un impacto mas significativo sobre las
dimensiones flexibilidad y elaboracion del pensamiento creativo, en contraste con la intervencion

con el tratamiento usando pseudocddigo al interior de la Institucion Educativa San Jorge.

Tabla 35:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Cy D

Estadisticos de Dimensiones del Pensamiento Creativo
Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 486,000 362,000 372,500 388,000
W de Wilcoxon 1014,000 890,000 900,500 916,000
Pretest 1
Z -,350 -2,024 -1,877 -1,666
p-valor 127 ,043 ,060 ,096
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U de Mann-Whitney 490,500 421,000 475,000 503,000
W de Wilcoxon 1018,500 949,000 1003,000 1031,000
Pretest 2
4 -,289 -1,231 -,498 -121
p-valor 773 ,218 ,619 ;904
U de Mann-Whitney 417,500 256,000 406,500 366,000
W de Wilcoxon 945,500 784,000 934,500 894,000
Postest
4 -1,271 -3,451 -1,421 -1,962
p-valor ,204 ,001 ,155 ,050

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 36:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Cy D

Dimensiones Rangos Promedios
Grupos  Tratamientos N
Pensamiento Creativo Pretest1 Pretest 2 Postest
Grupo C  Scratch 32 33,31 33,17 35,45
Fluidez
Grupo D  Pseudocédigo 32 31,69 31,83 29,55
Grupo C  Scratch 32 37,19 29,66 40,50
Flexibilidad
Grupo D  Pseudocédigo 32 27,81 35,34 24,50
Grupo C  Scratch 32 36,86 33,66 35,80
Originalidad
Grupo D  Pseudocédigo 32 28,14 31,34 29,20
Grupo C  Scratch 32 36,38 32,78 37,06
Elaboracion
Grupo D  Pseudocddigo 32 28,63 32,22 27,94
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Comparando los resultados del pretest 1 entre el grupo experimental C y cuasi control E,
se puede observar en la tabla 37 que el p-valor obtenido en el andlisis de la dimension
originalidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede afirmar que
existen diferencias significativas en los resultados del pretest 1 entre ambos grupos para esta
dimension. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 38 se pudo comprobar a partir de
los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que el nivel de desarrollo de la

dimension originalidad obtuvo su mayor puntuacion en el grupo experimental C.

En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos C y E. En la
tabla 37 se observa que el p-valor obtenido en el anélisis de la dimension flexibilidad fue menor
que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%, podemos afirmar que existen
diferencias significativas en los resultados del pretest 2 entre ambos grupos para esta dimension.
Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 38 se pudo comprobar a partir de los rangos
medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que el nivel de desarrollo de la dimension
flexibilidad obtuvo su mayor puntuacién en el grupo cuasi control E, lo cual se podria atribuir
inicialmente a la maduracion bioldgica que pudo darse en el lapso de tiempo del receso escolar,
el paso del grado décimo a undécimo y/o al efecto de familiarizacion de los estudiantes del grupo

E con las pruebas que se les aplicaron con respecto a los estudiantes del grupo C.

Por dltimo, en la comparacion de los resultados del postest entre los grupos C y E,
observamos en la tabla 37 que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del
5%, se puede afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del postest entre

ambos grupos para estas dimensiones. Segun los resultados de la tabla 38 se pudo comprobar a
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partir de los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de
desarrollo de las dimensiones fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion obtuvieron su
mayor puntuacion en el grupo experimental C. En efecto, si hubo una mejoria en los niveles de
desarrollo de estas dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes que fueron
intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacién de computadores utilizando entorno
grafico Scratch. Es decir, los resultados del postest en el grupo experimental C fueron mejores
que en el grupo cuasi control E. Concluimos de esta forma para la comparacion intergrupos C y
E, que la intervencion con el tratamiento utilizando Scratch tuvo un impacto mas significativo en
las dimensiones fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion del pensamiento creativo, en
contraste con el grupo al cual no se le aplico tratamiento alguno al interior de la Institucién

Educativa San Jorge.

Tabla 37:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos C y E

Estadisticos de Dimensiones del Pensamiento Creativo
Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 394,500 394,000 317,000 360,000
W de Wilcoxon 922,500 859,000 845,000 888,000
Pretest 1
Z -1,207 -1,221 -2,302 -1,692
p-valor 227 ,222 ,021 ,091
U de Mann-Whitney 433,500 341,000 465,000 452,500
W de Wilcoxon 898,500 806,000 930,000 917,500
Pretest 2
Z -,656 -1,986 -,212 -,388
p-valor ,512 ,047 ,832 ,698
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U de Mann-Whitney 258,500 291,500 230,500 237,000

W de Wilcoxon 786,500 819,500 758,500 765,000
Postest

Z -3,124 -2,667 -3,526 -3,426

p-valor ,002 ,008 ,000 ,001

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 38:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Cy E

Dimensiones Rangos Promedios
Grupos Tratamientos N
Pensamiento Creativo Pretest1 Pretest 2 Postest
Grupo C  Scratch 32 34,35 29,95 38,88
Fluidez
Grupo E  Cuasi Control 30 28,83 32,95 24,58
Grupo C  Scratch 32 28,63 26,87 37,78
Flexibilidad
Grupo E  Cuasi Control 30 34,19 35,84 25,61
Grupo C  Scratch 32 36,93 31,00 39,82
Originalidad
Grupo E  Cuasi Control 30 26,41 31,97 23,70
Grupo C  Scratch 32 35,50 30,58 39,60
Elaboracion
Grupo E  Cuasi Control 30 27,75 32,36 23,91

Comparando los resultados del pretest 1 entre el grupo experimental D y el grupo cuasi
control E, se puede observar en la tabla 39 que el p-valor obtenido en el anélisis de la dimensién
flexibilidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede afirmar que
existen diferencias significativas en los resultados del pretest 1 entre ambos grupos para esta

dimension. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 40 se pudo comprobar a partir de

157



los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que el nivel de desarrollo de la

dimension flexibilidad obtuvo su mayor puntuacion en el grupo cuasi control E.

En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos D y E. En la
tabla 39 se observa que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fue mayor que 0.05
en todos los casos, es decir, podemos afirmar que no existen diferencias significativas en los
resultados del pretest 2 entre ambos grupos para todas las dimensiones del pensamiento creativo

que aqui se evaluaron.

Por ultimo, en la comparacion de los resultados del postest entre los grupos D y E,
observamos en la tabla 39 que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fluidez y
originalidad fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%, se puede
afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del postest entre ambos grupos
para estas dimensiones. Segun los resultados de la tabla 40 se pudo comprobar a partir de los
rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de desarrollo de las
dimensiones fluidez y originalidad obtuvieron su mayor puntuacion en el grupo experimental D.
En efecto, si hubo una mejoria en los niveles de desarrollo de estas dimensiones del pensamiento
creativo en los estudiantes que fueron intervenidos con estrategias de aprendizaje de
programacion de computadores usando pseudocddigo. Es decir, los resultados del postest en el
grupo experimental D fueron mejores que en el grupo cuasi control E. Concluimos de esta forma
para la comparacion intergrupos D y E, que la intervencion con el tratamiento utilizando
pseudocodigo tuvo un impacto mas significativo en las dimensiones fluidez y originalidad del
pensamiento creativo, en contraste con el grupo al cual no se le aplicé tratamiento alguno al
interior de la Institucion Educativa San Jorge.
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Tabla 39:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos D y E

Estadisticos de

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 458,000 246,000 479,500 438,000
W de Wilcoxon 986,000 711,000 944,500 903,000

Pretest 1
z -,311 -3,313 -,007 -,592
p-valor ,756 ,001 ,994 ,554
U de Mann-Whitney 457,000 475,000 411,000 445,000
W de Wilcoxon 922,000 940,000 876,000 910,000

Pretest 2
Z -,325 -,072 -,973 -,494
p-valor , 745 ,943 ,330 ,622
U de Mann-Whitney 321,500 389,000 318,000 368,000
W de Wilcoxon 849,500 854,000 846,000 896,000

Postest
z -2,239 -1,290 -2,291 -1,579
p-valor ,025 ,197 ,022 114

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 40:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Dy E

Dimensiones Rangos Promedios
Grupos  Tratamientos N
Pensamiento Creativo Pretest1 Pretest 2 Postest
Grupo D  Pseudocddigo 32 32,23 30,73 36,78
Fluidez
Grupo E  Cuasi Control 30 30,81 32,22 26,55
Flexibilidad Grupo D  Pseudocddigo 32 23,70 31,33 28,47

159



Grupo E  Cuasi Control 30 38,81 31,66 34,34

Grupo D  Pseudocddigo 32 31,48 29,20 36,90
Originalidad

Grupo E  Cuasi Control 30 31,52 33,66 26,44

Grupo D  Pseudocddigo 32 30,10 30,33 35,23
Elaboracion

Grupo E  Cuasi Control 30 32,81 32,59 28,00

9.1.3 ANALISIS COMPARATIVOS ENTRE INSTITUCIONES

Para realizar los andlisis comparativos entre las dos instituciones educativas aplicamos la

prueba no paramétrica U de Mann-Whitney utilizando el software SPSS 17.

9.1.3.1 Comparacion grupo experimental A vs grupo experimental C

Comparando los resultados del pretest 1 entre los grupos experimentales A y C, se puede
observar en la tabla 41 que el p-valor obtenido en el andlisis de las dimensiones flexibilidad,
originalidad y elaboracion fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede
afirmar gque existen diferencias significativas en los resultados del pretest 1 entre ambos grupos
para estas dimensiones. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 42 se pudo comprobar
a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de
desarrollo de las dimensiones flexibilidad, originalidad y elaboracion obtuvieron su mayor

puntuacion en el grupo experimental A [Scratch - Policarpa].
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En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos Ay C. En la
tabla 41 se observa que el p-valor obtenido en el andlisis de la dimension elaboracién fue menor
que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%, podemos afirmar que existen
diferencias significativas en los resultados del pretest 2 entre ambos grupos para esta dimension.
Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 42 se pudo comprobar a partir de los rangos
medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que el nivel de desarrollo de la dimension
elaboracion obtuvo su mayor puntuacion en el grupo experimental A [Scratch - Policarpa], lo
cual se podria atribuir inicialmente a la maduracién biolégica que pudo darse en el lapso de
tiempo del receso escolar, el paso del grado décimo a undécimo y/o al efecto de familiarizacion
de los estudiantes del grupo A con las pruebas que se les aplicaron con respecto a los estudiantes

del grupo C.

Por ultimo, en la comparaciéon de los resultados del postest entre los grupos A y C,
observamos en la tabla 41 que el p-valor obtenido en el andlisis de las dimensiones fluidez,
flexibilidad y elaboracién fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede
afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del postest entre ambos grupos
para estas dimensiones. Segun los resultados de la tabla 42 se pudo comprobar a partir de los
rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de desarrollo de las
dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion obtuvieron su mayor puntuacién en el grupo
experimental A [Scratch - Policarpa]. En efecto, si hubo una mejoria en los niveles de desarrollo
de estas dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes, luego de ser intervenidos con
estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch,
es decir, los resultados del postest en el grupo experimental A fueron mejores que los del grupo

experimental C. Concluyendo de esta manera que la intervencion con estrategias de aprendizaje
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de programacion de computadores utilizando entorno gréafico Scratch, tuvo un impacto mas
significativo sobre las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion del pensamiento creativo
en los estudiantes de la Institucién Educativa Policarpa Salavarrieta, en contraste con el mismo

tratamiento empleado al interior de la Institucion Educativa San Jorge.

Tabla 41:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Ay C

Estadisticos de Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 594,500 355,000 370,500 439,500
W de Wilcoxon 1122,500 883,000 898,500 967,500

Pretest 1
Z -,159 -2,997 -2,807 -1,987
p-valor ,873 ,003 ,005 ,047
U de Mann-Whitney 462,500 500,500 442,500 427,000
W de Wilcoxon 990,500 1028,500 970,500 955,000

Pretest 2
Z -1,718 -1,276 -1,954 -2,135
p-valor ,086 ,202 ,051 ,033
U de Mann-Whitney 368,000 371,500 509,000 388,000
W de Wilcoxon 896,000 899,500 1037,000 916,000

Postest
Z -2,832 -2,795 -1,170 -2,594
p-valor ,005 ,005 ,242 ,009

p-valor < 0.05 diferencia significativa
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Tabla 42:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Ay C

Dimensiones Rangos Promedios
Grupos Tratamientos N
Pensamiento Creativo Pretest1 Pretest2  Postest
Grupo A Scratch — Policarpa 38 35,86 39,33 41,82
Fluidez
Grupo C  Scratch — San Jorge 32 35,08 30,95 28,00
Grupo A Scratch — Policarpa 38 42,16 38,33 41,72
Flexibilidad
Grupo C  Scratch — San Jorge 32 27,59 32,14 28,11
Grupo A Scratch — Policarpa 38 41,75 39,86 38,11
Originalidad
Grupo C  Scratch — San Jorge 32 28,08 30,33 32,41
Grupo A Scratch — Policarpa 38 39,93 40,26 41,29
Elaboracion
Grupo C  Scratch — San Jorge 32 30,23 29,84 28,63

9.1.3.2 Comparacion grupo experimental A vs grupo cuasi control E

Comparando los resultados del pretest 1 entre el grupo experimental A y el grupo cuasi
control E, se puede observar en la tabla 43 que el p-valor obtenido en el anélisis de la dimension
flexibilidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede afirmar que
existen diferencias significativas en los resultados del pretest 1 entre ambos grupos para esta
dimension. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 44 se pudo comprobar a partir de
los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que el nivel de desarrollo de la

dimensidn flexibilidad obtuvo su mayor puntuacién en el grupo cuasi control E [San Jorge].

En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos Ay E. En la

tabla 43 se observa que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fluidez, flexibilidad,
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originalidad y elaboracién fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%,
podemos afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del pretest 2 entre ambos
grupos para estas dimensiones. Al mismo tiempo, segln los resultados de la tabla 44 se pudo
comprobar a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los
niveles de desarrollo de las dimensiones fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion
obtuvieron su mayor puntuacién en el grupo cuasi control E [San Jorge], lo cual se podria
atribuir inicialmente a la maduracion biolégica que pudo darse en el lapso de tiempo del receso
escolar, el paso del grado décimo a undécimo y/o al efecto de familiarizacion de los estudiantes

del grupo E con las pruebas que se les aplicaron con respecto a los estudiantes del grupo A.

Por ultimo, en la comparacion de los resultados del postest entre los grupos A y E,
observamos en la tabla 43 que el p-valor obtenido en el analisis de la dimensidon originalidad fue
menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede afirmar que existen
diferencias significativas en los resultados del postest entre ambos grupos para esta dimension.
Segun los resultados de la tabla 44 se pudo comprobar a partir de los rangos medios obtenidos de
la prueba U de Mann-Whitney, que el nivel de desarrollo de la dimension originalidad obtuvo su
mayor puntuacion en el grupo experimental A [Scratch - Policarpa]. En efecto, si hubo una
mejoria en el nivel de desarrollo de esta dimension del pensamiento creativo en los estudiantes,
luego de ser intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacién de computadores
utilizando entorno grafico Scratch, es decir, los resultados del postest en el grupo experimental A
fueron mejores que los del grupo cuasi control E. Concluimos de esta forma que la intervencion
con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno grafico

Scratch, tuvo un impacto mas significativo sobre la dimension originalidad del pensamiento

164



creativo en los estudiantes de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta, en contraste con el

grupo al cual no se le aplicé tratamiento alguno al interior de la Institucion Educativa San Jorge.

Tabla 43:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Ay E

Estadisticos de

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 511,000 206,500 530,500 519,000
W de Wilcoxon 1252,000 671,500 995,500 984,000

Pretest 1
Z -,730 -4,515 -,489 -,631
p-valor ,466 ,000 ,625 ,528
U de Mann-Whitney 296,000 309,500 353,000 293,500
W de Wilcoxon 761,000 774,500 818,000 758,500

Pretest 2
4 -3,390 -3,250 -2,684 -3,417
p-valor ,001 ,001 ,007 ,001
U de Mann-Whitney 556,500 535,500 344,000 492,500
W de Wilcoxon 1297,500 1000,500 1085,000 1233,500

Postest
Z -,167 -,428 -2,801 -,958
p-valor ,867 ,669 ,005 ,338

p-valor < 0.05 diferencia significativa
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Tabla 44:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Ay E

Dimensiones Tratamientos — Rangos Promedios
Grupos N
Pensamiento Creativo Instituciones Educativas Pretest1 Pretest2  Postest
Grupo A Scratch — Policarpa 38 36,47 25,37 34,95
Fluidez
Grupo E  Cuasi control — San Jorge 30 32,95 41,71 34,14
Grupo A Scratch — Policarpa 38 22,38 25,82 33,35
Flexibilidad
Grupo E  Cuasi control — San Jorge 30 44,07 41,36 35,41
Grupo A Scratch — Policarpa 38 33,18 27,27 42,03
Originalidad
Grupo E  Cuasi control — San Jorge 30 35,54 40,21 28,55
Grupo A Scratch — Policarpa 38 32,80 25,28 37,08
Elaboracion
Grupo E  Cuasi control — San Jorge 30 35,84 41,78 32,46

9.1.3.3 Comparacion grupo experimental B vs grupo cuasi control E

Comparando los resultados del pretest 1 entre el grupo experimental B y el grupo cuasi

control E, se puede observar en la tabla 45 que el p-valor obtenido en el anélisis de la dimension

flexibilidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede afirmar que

existen diferencias significativas en los resultados del pretest 1 entre ambos grupos para esta

dimension. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 46 se pudo comprobar a partir de

los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que el nivel de desarrollo de la

dimensidn flexibilidad obtuvo su mayor puntuacién en el grupo cuasi control E [San Jorge].
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En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos By E. En la
tabla 45 se observa que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fluidez y
flexibilidad fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%, podemos
afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del pretest 2 entre ambos grupos
para estas dimensiones. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 46 se pudo comprobar
a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de
desarrollo de las dimensiones fluidez y flexibilidad obtuvieron su mayor puntuacién en el grupo
cuasi control E [San Jorge], lo cual se podria atribuir inicialmente a la maduracién bioldgica que
pudo darse en el lapso de tiempo del receso escolar, el paso del grado décimo a undécimo y/o al
efecto de familiarizacion de los estudiantes del grupo E con las pruebas que se les aplicaron con

respecto a los estudiantes del grupo B.

Por ultimo, en la comparacion de los resultados del postest entre los grupos B y E,
observamos en la tabla 45 que el p-valor obtenido en el andlisis de las dimensiones fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del
5%, se puede afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del postest entre
ambos grupos para estas dimensiones. Segun los resultados de la tabla 46 se pudo comprobar a
partir de los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de
desarrollo de las dimensiones fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion obtuvieron su
mayor puntuacion en el grupo experimental B [Pseudocodigo - Policarpa]. En efecto, si hubo una
mejoria en los niveles de desarrollo de estas dimensiones del pensamiento creativo en los
estudiantes, luego de ser intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores usando pseudocddigo, es decir, los resultados del postest en el grupo experimental

B fueron mejores que los del grupo cuasi control E. Concluyendo de esta manera que la
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intervencion con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores usando

pseudocddigo, tuvo un impacto mas significativo sobre las dimensiones fluidez, flexibilidad,

originalidad y elaboracion del pensamiento creativo en los estudiantes de la Institucion Educativa

Policarpa Salavarrieta, en contraste con el grupo al cual no se le aplicé tratamiento alguno al

interior de la Institucion Educativa San Jorge.

Tabla 45:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos B y E

Estadisticos de

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 554,000 246,000 566,500 510,000
W de Wilcoxon 1295,000 711,000 1307,500 975,000

Pretest 1
Z -,198 -4,026 -,043 -, 741
p-valor ,843 ,000 ,965 ,458
U de Mann-Whitney 391,000 394,000 473,000 507,500
W de Wilcoxon 856,000 859,000 1214,000 972,500

Pretest 2
z -2,214 -2,190 -1,200 - 772
p-valor ,027 ,029 ,230 ,440
U de Mann-Whitney 293,500 304,000 406,000 311,000
W de Wilcoxon 1034,500 1045,000 1147,000 1052,000

Postest
Z -3,417 -3,295 -2,029 -3,200
p-valor ,001 ,001 ,042 ,001

p-valor < 0.05 diferencia significativa
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Tabla 46:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos By E

Dimensiones Tratamientos — Rangos Promedios
Grupos N
Pensamiento Creativo Instituciones Educativas Pretest1 Pretest2  Postest

Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 35,03 28,53 43,72

Fluidez
Grupo E  Cuasi control — San Jorge 30 34,08 39,21 27,22
Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 23,70 28,63 43,37
Flexibilidad
Grupo E  Cuasi control — San Jorge 30 43,03 39,13 27,50
Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 34,62 37,73 39,97
Originalidad
Grupo E  Cuasi control — San Jorge 30 34,41 31,95 30,18
Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 32,50 32,42 43,13
Elaboracion

Grupo E  Cuasi control — San Jorge 30 36,08 36,14 27,68

9.1.3.4 Comparacion grupo experimental B vs grupo experimental D

Comparando los resultados del pretest 1 entre los grupos experimentales B y D. En la
tabla 47 se observa que el p-valor obtenido en el andlisis de las dimensiones fue mayor que 0.05
en todos los casos, es decir, se puede afirmar que no existen diferencias significativas en los
resultados del pretest 1 entre ambos grupos para todas las dimensiones del pensamiento creativo

que aqui se evaluaron.

En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos B y D. Se
puede observar en la tabla 47 que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fue mayor

gue 0.05 en todos los casos, es decir, podemos afirmar que no existen diferencias significativas
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en los resultados del pretest 2 entre ambos grupos para todas las dimensiones del pensamiento

creativo que aqui se evaluaron.

Por ultimo, en la comparacién de los resultados del postest entre los grupos B y D,
observamos en la tabla 47 que el p-valor obtenido en el anélisis de las dimensiones fluidez,
flexibilidad y elaboracién fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede
afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del postest entre ambos grupos
para estas dimensiones. Segun los resultados de la tabla 48 se pudo comprobar a partir de los
rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de desarrollo de las
dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion obtuvieron su mayor puntuaciéon en el grupo
experimental D [Pseudocddigo — San Jorge]. En efecto, si hubo una mejoria en los niveles de
desarrollo de estas dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes, luego de ser
intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores usando
pseudocddigo, es decir, los resultados del postest en el grupo experimental D fueron mejores que
los del grupo experimental B. Concluimos de esta forma que la intervencion con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores usando pseudocddigo, tuvo un impacto mas
significativo sobre las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion del pensamiento creativo
en los estudiantes de la Institucién Educativa San Jorge, en contraste con el mismo tratamiento

empleado al interior de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta.
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Tabla 47:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos By D

Estadisticos de

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 607,500 500,000 584,500 587,500
W de Wilcoxon 1135,500 1028,000 1112,500 1115,500

Pretest 1
z -,006 -1,276 =277 -,242
p-valor ,995 ,202 ,782 ,809
U de Mann-Whitney 541,000 482,500 467,000 601,500
W de Wilcoxon 1069,000 1010,500 1208,000 1342,500

Pretest 2
Z -, 791 -1,486 -1,664 -,077
p-valor 429 ,137 ,096 ,939
U de Mann-Whitney 434,500 312,500 582,000 437,500
W de Wilcoxon 1175,500 1053,500 1323,000 1178,500

Postest
z -2,047 -3,490 -,307 -2,011
p-valor ,041 ,000 , 759 ,044

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 48:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos By D

Dimensiones Tratamientos — Rangos Promedios
Grupos N
Pensamiento Creativo Instituciones Educativas Pretest1 Pretest2  Postest
Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 35,51 37,26 30,93
Fluidez
Grupo D Pseudocddigo — San Jorge 32 35,48 33,41 40,92
Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 38,34 38,80 27,72
Flexibilidad
Grupo D Pseudocddigo — San Jorge 32 32,13 31,58 44,73
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Grupo B Pseudocodigo — Policarpa 38 36,12 31,79 34,82
Originalidad
Grupo D Pseudocddigo — San Jorge 32 34,77 39,91 36,31

Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 36,04 35,33 31,01
Elaboracion
Grupo D Pseudocddigo — San Jorge 32 34,86 35,70 40,83

9.1.3.5 Comparacion grupo experimental A vs grupo experimental D

Comparando los resultados del pretest 1 entre los grupos experimentales Ay D. En la
tabla 49 se observa que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fue mayor que 0.05
en todos los casos, es decir, se puede afirmar que no existen diferencias significativas en los
resultados del pretest 1 entre ambos grupos para todas las dimensiones del pensamiento creativo

que aqui se evaluaron.

En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos Ay D. En la
tabla 49 se observa que el p-valor obtenido en el andlisis de las dimensiones flexibilidad y
elaboracién fue menor que 0.05, es decir, con el mismo margen de error del 5%, podemos
afirmar que existen diferencias significativas en los resultados del pretest 2 entre ambos grupos
para estas dimensiones. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 50 se pudo comprobar
a partir de los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de
desarrollo de las dimensiones flexibilidad y elaboracion obtuvieron su mayor puntuacion en el
grupo experimental A [Scratch - Policarpa], lo cual se podria atribuir inicialmente a la

maduracion biologica que pudo darse en el lapso de tiempo del receso escolar, el paso del grado
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décimo a undécimo y/o al efecto de familiarizacion de los estudiantes del grupo A con las

pruebas que se les aplicaron con respecto a los estudiantes del grupo D.

Por altimo, en la comparacion de los resultados del postest entre los grupos A y D,
observamos en la tabla 49 que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fue mayor
que 0.05 en todos los casos, es decir, se puede afirmar que no existen diferencias significativas
en los resultados del postest entre ambos grupos para todas las dimensiones del pensamiento
creativo que aqui se evaluaron. Concluimos de esta forma que la intervencién con estrategias de
aprendizaje de programacién de computadores utilizando entorno gréafico Scratch, no tuvo un
impacto significativo sobre las dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes de la
Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta, en contraste con el tratamiento usando

pseudocddigo empleado al interior de la Institucién Educativa San Jorge.

Tabla 49:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Ay D

Estadisticos de Dimensiones del Pensamiento Creativo
Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad  Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 589,000 567,500 524,000 601,500
W de Wilcoxon 1330,000 1095,500 1052,000 1129,500
Pretest 1
Z -224 -,480 -,992 -,077
p-valor ,823 ,631 321 ,939
U de Mann-Whitney 475,000 414,500 496,500 442,000
Pretest 2 W de Wilcoxon 1003,000 942,500 1024,500 970,000
Z -1,570 -2,294 -1,315 -1,958
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p-valor ,116 ,022 ,188 ,050

U de Mann-Whitney 444,500 590,000 582,500 532,500

W de Wilcoxon 972,500 1331,000 1323,500 1060,500
Postest

Z -1,929 -,213 -,301 -,891

p-valor ,054 ,832 ,763 ,373

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 50:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos Ay D

Dimensiones Tratamientos — Rangos Promedios
Grupos N
Pensamiento Creativo Instituciones Educativas Pretest1 Pretest2  Postest
Grupo A Scratch — Policarpa 38 35,00 39,00 39,80
Fluidez

Grupo D Pseudocddigo — San Jorge 32 36,09 31,34 30,39

Grupo A Scratch — Policarpa 38 36,57 40,59 35,03
Flexibilidad

Grupo D Pseudocddigo — San Jorge 32 34,23 29,45 36,06

Grupo A Scratch — Policarpa 38 37,71 38,43 34,83
Originalidad

Grupo D Pseudocddigo — San Jorge 32 32,88 32,02 36,30

Grupo A Scratch — Policarpa 38 35,67 39,87 37,49
Elaboracion

Grupo D Pseudocddigo — San Jorge 32 35,30 30,31 33,14

9.1.3.6  Comparacion grupo experimental B vs grupo experimental C

Comparando los resultados del pretest 1 entre los grupos experimentales B y C, se puede

observar en la tabla 51 que el p-valor obtenido en el anélisis de las dimensiones flexibilidad y
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originalidad fue menor que 0.05, es decir, con un margen de error del 5%, se puede afirmar que
existen diferencias significativas en los resultados del pretest 1 entre ambos grupos para estas
dimensiones. Al mismo tiempo, segun los resultados de la tabla 52 se pudo comprobar a partir de
los rangos medios obtenidos de la prueba U de Mann-Whitney, que los niveles de desarrollo de
las dimensiones flexibilidad y originalidad obtuvieron su mayor puntuacién en el grupo

experimental B [Pseudocddigo - Policarpa].

En cuanto a la comparacion de los resultados del pretest 2 entre los grupos B y C. Se
puede observar en la tabla 51 que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fue mayor
que 0.05 en todos los casos, es decir, podemos afirmar que no existen diferencias significativas
en los resultados del pretest 2 entre ambos grupos para todas las dimensiones del pensamiento

creativo que aqui se evaluaron.

Por ultimo, en la comparacion de los resultados del postest entre los grupos B y C,
observamos en la tabla 51 que el p-valor obtenido en el analisis de las dimensiones fue mayor
que 0.05 en todos los casos, es decir, se puede afirmar que no existen diferencias significativas
en los resultados del postest entre ambos grupos para todas las dimensiones del pensamiento
creativo que aqui se evaluaron. Concluimos de esta forma que la intervencién con estrategias de
aprendizaje de programacion de computadores usando pseudocodigo, no tuvo un impacto
significativo sobre las dimensiones del pensamiento creativo en los estudiantes de la Institucion
Educativa Policarpa Salavarrieta, en contraste con el tratamiento utilizando entorno grafico

Scratch empleado al interior de la Institucion Educativa San Jorge.
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Tabla 51:

Estadisticos de contraste de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos By C

Estadisticos de

Dimensiones del Pensamiento Creativo

Pruebas
contraste Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
U de Mann-Whitney 562,500 332,500 414,500 460,000
W de Wilcoxon 1090,500 860,500 942,500 988,000

Pretest 1
z -,537 -3,260 -2,284 -1,745
p-valor ,591 ,001 ,022 ,081
U de Mann-Whitney 529,000 540,500 481,000 592,000
W de Wilcoxon 1057,000 1068,500 1222,000 1120,000

Pretest 2
Z -,932 -,800 -1,500 -,189
p-valor ,351 424 ,134 ,850
U de Mann-Whitney 517,500 505,500 547,000 569,000
W de Wilcoxon 1258,500 1246,500 1075,000 1310,000

Postest
z -1,068 -1,212 -, 720 -,460
p-valor ,286 225 471 ,646

p-valor < 0.05 diferencia significativa

Tabla 52:

Rangos de la Prueba U de Mann-Whitney comparativa intergrupos By C

Dimensiones Tratamientos — Rangos Promedios
Grupos N
Pensamiento Creativo Instituciones Educativas Pretest1 Pretest2  Postest
Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 36,70 37,58 33,12
Fluidez
Grupo C  Scratch — San Jorge 32 34,08 33,03 38,33
Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 42,75 37,28 32,80
Flexibilidad
Grupo C  Scratch — San Jorge 32 26,89 33,39 38,70
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Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 40,59 32,16 37,11
Originalidad

Grupo C  Scratch — San Jorge 32 29,45 39,47 33,59

Grupo B Pseudocddigo — Policarpa 38 39,39 35,92 34,47
Elaboracion

Grupo C  Scratch — San Jorge 32 30,88 35,00 36,72
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9.2 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

9.2.1 Conclusiones

A partir de la informacidn recolectada después de la intervencion y luego del anélisis de
resultados realizado con los estadisticos utilizando el software SPSS 17, se presentan a
continuacion las conclusiones que dan cuenta de los objetivos del estudio y verifican el sistema
de hipdtesis planteado, es decir, tratan de establecer la dependencia o interaccion entre las
dimensiones del pensamiento creativo y las estrategias de aprendizaje de programacion de

computadores, comparando solo los resultados del postest.

El primer objetivo especifico pretendié establecer la existencia de diferencias
significativas entre los resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del
pensamiento creativo de estudiantes de undécimo grado, aplicadas antes y después de la
intervencion con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores. En efecto, se
encontraron a partir de los resultados arrojados por las pruebas de Wilcoxon y Friedman,
diferencias estadisticamente significativas entre los resultados de los pretest y postest dentro de

los mismos grupos, luego de la intervencion con los tratamientos.

Se acepta la hipdtesis central, pues las dimensiones del pensamiento creativo en los
estudiantes de undécimo grado de las dos instituciones educativas se vieron mas favorecidas en
aquellos grupos que son intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de

computadores que en aquellos que no son tratados con estas estrategias.
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De la misma forma, se descarta la hipotesis nula Hol, pues existen diferencias
significativas entre los resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del
pensamiento creativo en los grupos de estudiantes, que se aplicaron antes y después de la
intervencion con estrategias de aprendizaje de programacién de computadores. Lo que se puede
evidenciar con los resultados del andlisis comparativo intragrupos, intergrupos y entre

instituciones.

El segundo objetivo especifico propuesto busco disefiar los programas de intervencion
con estrategias de aprendizaje de programacién de computadores utilizando entorno gréfico
Scratch y usando pseudocddigo. Dicho propésito quedd evidenciado con el disefio, creacion e

implementacion de las secuencias didacticas.

Para el tercer objetivo especifico se tuvo el propdsito de verificar, mediante un analisis
comparativo intragrupo e intergrupos, la presencia de diferencias significativas en el desarrollo
de las dimensiones del pensamiento creativo, de estudiantes de undécimo grado, cuando se
aplicaron en paralelo dos estrategias distintas de ensefianza de programacién de computadores.
En efecto, se encontraron a partir de los resultados obtenidos a través de las pruebas de U de
Mann-Whitney y Kruskal-Wallis, diferencias estadisticamente significativas entre los resultados
de los pretest y postest entre todos los grupos intervinientes, luego de la intervencion con los

tratamientos.

Se rechaza la hipotesis nula Ho2, pues existen diferencias significativas entre los

resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de los
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grupos de estudiantes que fueron intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores utilizando entorno grafico Scratch. Para el caso de la Institucion Educativa
Policarpa Salavarrieta, grupo experimental A, las diferencias se presentaron en las dimensiones
fluidez, flexibilidad y originalidad. Mientras que, en la Institucién Educativa San Jorge, grupo
experimental C, estas diferencias se evidenciaron en las dimensiones fluidez, flexibilidad y

elaboracion.

No se acepta la hip6tesis nula Ho3, pues existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo de los
grupos de estudiantes que fueron intervenidos con estrategias de aprendizaje de programacién de
computadores utilizando pseudocddigo. Para el caso de la Institucion Educativa Policarpa
Salavarrieta, grupo experimental B, las diferencias se presentaron en la dimensidn flexibilidad.
Mientras que, en la Institucion Educativa San Jorge, grupo experimental D, estas diferencias se

evidenciaron en las dimensiones fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion.

Se descarta la hipotesis nula Ho4, pues existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo en el grupo
de estudiantes que no es intervenido con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores. En la Institucion Educativa San Jorge, grupo cuasi control E, las diferencias se

presentaron en las dimensiones flexibilidad y originalidad.

Se rechaza la hipotesis nula Ho5, pues existen diferencias significativas entre los

resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo en la
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Institucién Educativa Policarpa Salavarrieta entre el grupo de estudiantes que fue intervenido con
estrategias de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch
comparado con el grupo que fue intervenido con el tratamiento usando pseudocddigo. Las
diferencias se presentaron en las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion, y esta mejoria

tuvo un impacto més significativo en el grupo experimental A [Scratch].

Se descarta la hipotesis nula Ho6, pues existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo en la
Institucion Educativa San Jorge entre el grupo de estudiantes que fue intervenido con estrategias
de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch comparado
con el grupo que fue intervenido con el tratamiento usando pseudocddigo. Las diferencias se
presentaron en las dimensiones flexibilidad y elaboracion, y esta mejoria tuvo un impacto mas

significativo en el grupo experimental C [Scratch].

No se acepta la hip6tesis nula Ho7, pues existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo en la
Institucion Educativa San Jorge entre el grupo de estudiantes que fue intervenido con estrategias
de aprendizaje de programacion de computadores utilizando entorno grafico Scratch comparado
con el grupo que no recibié tratamiento. Las diferencias se presentaron en las dimensiones
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracidn, y esta mejoria tuvo un impacto mas significativo

en el grupo experimental C [Scratch].
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Se rechaza la hipétesis nula Ho8, pues existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo en la
Institucion Educativa San Jorge entre el grupo de estudiantes que fue intervenido con estrategias
de aprendizaje de programacién de computadores utilizando pseudocddigo comparado con el
grupo que no recibié tratamiento. Las diferencias se presentaron en las dimensiones fluidez y
originalidad, y esta mejoria tuvo un impacto mas significativo en el grupo experimental D

[pseudocadigo].

El cuarto y Gltimo objetivo especifico pretendié analizar las diferencias significativas en
las dimensiones del pensamiento creativo de estudiantes de undécimo grado luego de la
intervencion con estrategias de aprendizaje de programacion de computadores entre las dos
instituciones educativas. En efecto, se encontraron a partir de los resultados obtenidos a través de
la prueba de U de Mann-Whitney, diferencias estadisticamente significativas entre los resultados
de los pretest y postest entre todos los grupos intervinientes de las dos instituciones educativas,

luego de la intervencidn con los tratamientos.

Asi, se descarta la hipétesis nula Ho9, pues existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo entre el
grupo de estudiantes que fue intervenido con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores utilizando entorno grafico Scratch en la Institucion Educativa Policarpa
Salavarrieta frente al grupo intervenido con el mismo tratamiento en la Institucion Educativa San

Jorge. Las diferencias se presentaron en las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion, y
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esta mejoria tuvo un impacto mas significativo en el grupo experimental A de la Institucion

Educativa Policarpa Salavarrieta.

Se rechaza la hipétesis nula Hol0, pues existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo entre el
grupo de estudiantes que fue intervenido con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores utilizando entorno grafico Scratch en la Institucion Educativa Policarpa
Salavarrieta frente al grupo que no recibio tratamiento en la Institucién Educativa San Jorge. Las
diferencias se presentaron en la dimension originalidad, y esta mejoria tuvo un impacto mas
significativo en el grupo experimental A [Scratch] de la Institucion Educativa Policarpa

Salavarrieta.

No se acepta la hipotesis nula Holl, pues existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo entre el
grupo de estudiantes que fue intervenido con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores utilizando pseudocddigo en la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta frente
al grupo que no recibid tratamiento en la Institucion Educativa San Jorge. Las diferencias se
presentaron en las dimensiones fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion, y esta mejoria
tuvo un impacto mas significativo en el grupo experimental B [pseudocddigo] de la Institucion

Educativa Policarpa Salavarrieta.

Se rechaza la hipotesis nula Hol2, pues existen diferencias significativas entre los

resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo entre el
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grupo de estudiantes que fue intervenido con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores utilizando pseudocdodigo en la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta frente
al grupo intervenido con el mismo tratamiento en la Institucion Educativa San Jorge. Las
diferencias se presentaron en las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion, y esta mejoria
tuvo un impacto més significativo en el grupo experimental D de la Institucién Educativa San

Jorge.

Se acepta la hipotesis nula Hol3, porque no existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo entre el
grupo de estudiantes que fue intervenido con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores utilizando entorno grafico Scratch en la Institucion Educativa Policarpa
Salavarrieta frente al grupo que fue intervenido con el tratamiento usando pseudocddigo en la

Institucion Educativa San Jorge.

Se acepta la hipotesis nula Hol4, porque no existen diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo entre el
grupo de estudiantes que fue intervenido con estrategias de aprendizaje de programacion de
computadores usando pseudocddigo en la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta frente al
grupo que fue intervenido con el tratamiento utilizando entorno grafico Scratch en la Institucion

Educativa San Jorge.

Se rechaza la hipotesis nula Hol5, pues existen diferencias significativas entre los

resultados de las pruebas de valoracion de las dimensiones del pensamiento creativo entre los
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grupos de estudiantes de la Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta frente a los grupos de la
Institucion Educativa San Jorge, después de intervenidos con estrategias de aprendizaje de
programacion de computadores. Lo que se puede evidenciar con los resultados del analisis

comparativo entre instituciones.

Adicionalmente, de los resultados de este estudio se desprenden las siguientes

consideraciones:

El desarrollo del pensamiento creativo en secundaria es una tarea pendiente en nuestro
sistema educativo. Existe la evidencia empirica de que es susceptible de desarrollarse y de la
existencia del potencial creativo, en mayor o menor grado, en estos jovenes. El estudio demostro
que ese potencial puede ser mejorado al aplicar la metodologia y las herramientas correctas, en
este caso concreto, la programacion de computadores. El disefio de actividades planificadas
teniendo en cuenta las dimensiones del pensamiento creativo, planteadas como unidades
didacticas de intervencién en los objetivos especificos, se convirtieron en un instrumento
efectivo para la estimularlo. En este sentido, el objetivo general de la presente investigacion se

logro desarrollar en su totalidad

La programacion de computadores per se puede ser un instrumento efectivo para mejorar
el potencial creativo en la educacion secundaria, sin embargo, la metodologia tradicional de
pseudocodigo y diagramas de flujo puede llegar a ser, debido a su complejidad, un factor que
limite esta mejora solo a individuos cuyos niveles de comprension de la l6gica matematica sean

lo suficientemente fundamentados. Este estudio demostrd que esta barrera puede ser superada
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utilizando los principios de la computacion creativa y los entornos de programacion graficos
orientados hacia la colaboracion, ya que los niveles de las distintas dimensiones del pensamiento
creativo mostrados en los resultados de las pruebas, fueron en promedio mayores en los sujetos

sometidos al tratamiento con el entorno Scratch.

La maduracién de los estudiantes y la familiarizacién con el instrumento, aunque fueron
en ambos casos observables, terminaron siendo marginales en los resultados globales. Los retos
plantean desafios y estos estimulan soluciones creativas, y los instrumentos presentaron un reto
para los sujetos que fue abordado de distintas maneras en todos los aspectos de la prueba. Esto
confirma lo expuesto por Garcia (1998) al referirse al pensamiento creativo como un proceso de
recombinacion y reformulacion constante, iterativo e incremental. Este trabajo de investigacion
permitié observar que el proceso creativo se da de manera espontanea, con buenos resultados; y

también de manera asistida, estimulada y organizada, con resultados muy significativos.

Las condiciones que permiten desarrollar la ensefianza de la programacion de
computadores varian de una institucion a otra. Algunas dedican una intensidad horaria menor
para los grados de la media (un promedio de 55 minutos a la semana) o no cuentan con las
infraestructuras adecuadas para tal fin. En el caso de las instituciones implicadas en la
investigacion las condiciones fueron muy cercanas a ser similares, lo que favorecio el desarrollo
homogéneo del planteamiento del proyecto. Los resultados mostraron que se presentaron
diferencias significativas en el desarrollo de las dimensiones del pensamiento creativo en los
sujetos que fueron sometidos a ambos tratamientos en ambas instituciones, sin embargo, en la

institucion educativa Policarpa Salavarrieta, los resultados fueron mejores en el tratamiento con
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Scratch, en contraste con los resultados del tratamiento con pseudocddigo, donde fueron mas

favorables en la institucion educativa San Jorge.

9.2.2 Recomendaciones

Fruto del desarrollo del trabajo de investigacion, nos permitimos plantear las siguientes

recomendaciones:

Para obtener resultados favorables en estudiantes de educacion media, con cualquier tipo
de estrategia que busque explotar el potencial creativo, se hace necesario emprender una labor de
identificacion de las fortalezas e intereses desde los primeros afios escolares. La educacién para
la creatividad debe ser tenida en cuenta desde la primera infancia, asi como la construccion de
ambientes que propicien su desarrollo. Es preciso realizar un replanteamiento de la educacion de
los primeros afios en las instituciones oficiales en ese sentido, ya que ha quedado demostrado que
es posible construir pensamiento creativo desde esos niveles pre escolares (Arteaga & Arteaga,
2014). Si esto se ejecuta, seguramente tendriamos resultados superiores a los demostrados en
este estudio. En consecuencia, se recomiendan planes de formacion de maestros en el desarrollo
de la creatividad como politica integral educativa. Esto les permitiria tener las herramientas para
orientar sus actividades hacia el fomento del pensamiento creativo con planes y ambientes
adecuados. A su vez, es imperativo dotar a las instituciones educativas de los recursos necesarios

para tal fin.
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Es necesario reconocer la importancia que tiene la programacion de computadores para
desarrollar el potencial creativo de los estudiantes, por ende, su ensefianza también debe empezar
desde los primeros afios escolares de manera continua en todos los periodos académicos, con una

intensidad horaria y estrategias de ensefianza adecuadas.

Sobre la ensefianza de la programacién en la educacion bésica secundaria y media, los
autores de este estudio recomiendan un replanteamiento de su metodologia. Es indispensable, sin
perder su complejidad y fundamentos, adaptar el aprendizaje de las estructuras computacionales
a las realidades de la escuela y dejar a un lado el método riguroso del cddigo en favor de
modelos méas dindmicos y con una alta carga didactica. La computacion creativa ofrece una
alternativa amigable con los mas jovenes, que luego permite crecer en complejidad y riqueza a la
par del desarrollo creativo del estudiante. Es preciso hacer este replanteamiento desde las bases
curriculares y en formacion del profesorado en las facultades de educacién con programas de

tecnologia e informatica.

También recomendamos el involucramiento de los padres de familia y el compromiso de
los directivos docentes en cada una de las instituciones que quieran iniciar un proceso de
educacion para la creatividad utilizando la programacion de computadores, y entre estas
recomendaciones, la respectiva intervencién en los planes de mejoramiento y los PEI de cada

institucién educativa.
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Las secuencias didacticas disefiadas e implementadas en esta investigacion pueden servir
de guia para que se sigan disefiando y re mezclando nuevas secuencias didacticas para otros

niveles académicos y grados de las instituciones educativas involucradas.

Se recomienda, a fin de continuar fortaleciendo el desarrollo del pensamiento creativo,
formalizar una cétedra al interior de las instituciones educativas donde se profundizara en las
dimensiones del pensamiento creativo y que a su vez permita fomentar la adquisicion de
habilidades del siglo XXI. Esta catedra estaria orientada inicialmente a los docentes y

posteriormente a los estudiantes.

Resultaria significativo la elaboracion de un instructivo a manera de cartilla, como
version preliminar, que guie a los docentes motivados por implementar las secuencias didacticas
en el aula de clases. En este mismo orden de ideas se considera relevante dar a conocer a la

comunidad académica los resultados de la investigacion.

La presente investigacion es pertinente a nivel cientifico por que ofrece hallazgos o
resultados a partir de la practica empirica que sugieren que existe una relacion positiva entre el
aprendizaje de la programacion de computadores y el desarrollo de las dimensiones del
pensamiento creativo. De igual forma el estudio genera un impacto social y educativo en la
medida que se convierte en un buen comienzo para justificar, a través de evidencia empirica, la
inclusion de la programacion de computadores en el area de tecnologia e informatica en la
educacion colombiana, como una estrategia desde una perspectiva interdisciplinar para potenciar

el desarrollo de la creatividad de los estudiantes de preescolar, educacion basica y media.
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Finalmente, consideramos que este estudio es un referente tedrico y empirico no solo para
el Proyecto Educativo Institucional (PEI), la Autoevaluacion Institucional y para el Plan de
Mejoramiento Institucional (PMI) de las dos instituciones educativas involucradas, sino que su
modelo metodolégico puede ser emulado. complementado y ampliado para futuros estudios en

instituciones homaologas en la region.
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Anexo 1: Ejemplar de la Prueba Genérica (Pretest 1) basada en la PIC-J

Prueba de imaginacion

creativa para jovenes

Basada en

Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes

Artola, T., Barraca, J., Martin, C., Mosteiro, P., Ancillo, I.y Poveda, B.
Copyright © 2008

Madrid: TEA Ediciones, S.A.

| Apellidos: | Nombres: |
| Edad: |Sexo:| F| | M| Fecha: |
| Curso: | Institucion Educativa: |
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JUEGO NUMERO 1
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Fijate bien en la imagen que aparece en la proyeccién del tablero. Tu tarea consiste en
imaginar todo aquello que podria estar ocurriendo en esa escena. Escribe todo lo que se te
ocurra. Ten en cuenta que en este juego no existen respuestas correctas o incorrectas, asi que

pon en marcha tu imaginacién y fantasia y procura poner muchas ideas.

Ejemplo: “Es una expedicion a la biblioteca”.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.
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Haz una lista de todas las cosas para las que podria servir Una Botella Plastica de Agua.
Piensa en cosas interesantes y originales. Apunta todos los usos que tu le darias, aunque sean

imaginados. Puedes utilizar el nimero y tamafo que tu quieras.

Ejemplo: “Como recipiente para jugo”.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.
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Imaginate y contesta lo que tuU crees que pasaria si acontece lo que dice esta frase: iQué

pasaria si todos los habitantes de la tierra durmieran de dia en vez de dormir de noche?

Ejemplo: “Usariamos tapa ojos para la luz".

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.
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1_ C_: Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes Ejemplar

En esta pagina puedes ver unos dibujos incompletos. Intenta completarios haciendo con ellos un dibujo tan original
que a nadie mas 3¢ Ie hubiera ocurmido. Después pon un titulo interesante 8 cada uno de los dibujos.

211



Anexo 2: Guias de puntuacion de la Prueba Genérica (Pretest 1) basada en PIC-J

GUIA PARA LA PUNTUACION DEL PRETEST 1

(Modificacion 1 de la prueba PIC-))

Basada en

Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes

Artola, T., Barraca, J., Martin, C., Mosteiro, P., Ancillo, I.y Poveda, B.
Copyright © 2008

Madrid: TEA Ediciones, S.A.
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CRITERIOS DE CORRECCION DEL JUEGO 1

Criterios y categorias para corregir la variable FLEXIBILIDAD del primer juego de la prueba.

En este juego, se asignara un punto por cada categoria o tema diferente que aparezca al examinar el

total de las respuestas del sujeto.

Las siguientes categorias son las que consideramos pueden aparecer tras el andlisis de los protocolos. Si
el sujeto diera una respuesta pertinente que no pueda encuadrarse en una de estas categorias, se
anotara en el apartado "Otras respuestas" del cuadernillo de correccidn y se tendra en cuenta a la hora

de calcular la Fluidez y la Flexibilidad.
Posibles temas o categorias:

1. Referencias o acciones que pueda o no realizar el chico:

X3

*

Estd buscando algo en la red

X3

8

Esta programando

X3

8

Esta esperando a que algo ocurra

X3

*

No esta buscando algo

X3

S

Quiere hablarle a ella

2. Referencias a acciones que pueda estar realizando o no la chica:

X3

A

Estd jugando con la Tablet

X3

A

Esta leyendo un libro

X3

S

Estd pasando el tiempo

X3

A

No esta concentrada

X3

A

Estd ignorando al chico

3. Referencias a las acciones conjuntas que puedan o no estar haciendo los dos personajes:

X3

8

Estan estudiando

X3

S

Estan reparando los equipos

X3

8

Estan Investigando

X3

S

Se estan divirtiendo
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Referencias o acciones que impliquen interaccidn entre los dos personajes:

% Ella le dainstrucciones

% Elle dice que hacer a ella

% Son indiferentes el uno al otro
% Se estan enamorando

Referencias o acciones que puedan realizar o no otros humanos o no humanos:

X3

2

Les puso su profesor una tarea

X3

8

Alguien los dirige

X3

8

La persona que estd frente de ellos es su amigo

X3

8

No conocen a la persona que estd frente a ellos

Estado fisico, psicoldgico, emocional o moral de los personajes:

R/
0.0

Estan Tristes

K/
0’0

Desconfian

X3

*

Estan angustiados

X3

8

Son generosos

X3

8

Son amigables

X3

A

Son sociables

X3

8

Son irresponsables

Deseos, intenciones, pensamientos de los personajes:

X3

A

Desean mas atencion

X3

A

Quieren superarse

X3

8

Sienten que estdn en peligro

X3

A

Quieren mas tiempo para descansar

Identidad u ocupacién de los personajes (Edad, Sexo, Raza, Nombre propio):

X3

S

Son Jovenes

X3

8

Son investigadores, profesores...

X3

S

Son estudiantes

X3

S

Raul y Angélica

X3

¢

Son heterosexuales

X3

%

Son Homosexuales
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9. Historia pasada o familiar de los personajes (Relacionada con el hogar, amigos...):

)

Son huérfanos

K/

* Son hermanos

o
>3
o
&8
X3

*

Son adoptados

10. Antecedentes: (referencias o sucesos que han ocurrido recientemente):

3

8

Salieron de clase y llegaron a la biblioteca a estudiar

X3

8

Quedaron de verse aqui para usar internet

X3

8

Ella le pidié que revisara su computador ahi

X3

*

El La invito a estudiar, trabajar...

X3

8

Ella Lo invitd a estudiar, trabajar...

X3

8

Se encontraron de casualidad

X3

*

No se conocian hasta ese momento

11. Referencias a posibles relaciones entre los personajes:

K/
’0

)

Se conocen

X3

*

Son companeros

X3

A

Son amigos

X3

S

Son novios

X3

A

No se conocen

12. Lugar donde se desarrollan los hechos (Descripcion fisica del contexto):

«* En la biblioteca
** En el colegio
% En casa de uno de ellos

13. Referencias a la época 0 momento que tienen lugar los hechos (Epoca histérica, estacién del afio,

duracion de los hechos):

X3

¢

Es en verano

X3

S

Es en invierno

X3

¢

Paso recientemente

X3

¢

Llevan varias horas
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14. Descripcion fisica de la situacion:

R/
0’0

Hace calor

3

8

Hace frio

X3

2

Esta lloviendo afuera

X3

¢

Hay mucho silencio

3

8

Hay mucho ruido

15. Detalles relacionados con objetos presentes en la imagen:

X3

8

El computador y/o la Tablet son nuevos

X3

*

El computador y/o la Tablet son viejos

X3

8

Los cuadernos son usados o estan viejos
La ropa no es apropiada

X3

8

16. Referencias a personas que no estan presentes en la imagen:

R/
0.0

Su profesor los observa

K/
0’0

Sus padres estdn observandolos

X3

*

Sus amigos y/o compafieros estdn en otra mesa

X3

A

Alguien los esta esperando para salir

X3

S

Alguien los observa

17. Referencias a objetos que no estan presentes en la imagen:

X3

A

Su carro esta parqueado fuera del lugar donde estan

X3

S

Hay un modem inaldmbrico cerca de ellos

X3

A

Usan bicicletas para ir a todas partes

X3

A

Ella tiene una moto

18. Referencia a cualquier aspecto que tenga que ver con el misterio, algo tenebroso, asesinato,
desapariciones:

Estdn tramando un crimen

o
«* Estan investigando un crimen
«* Uno de ellos cometera un crimen
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19. Referencia a cualquier aspecto que tenga que ver con lo magico,

20

21

22

futurista:

< Ambos son fantasmas o estan muertos
«» La mano de enfrente es de un fantasma
X

* Todos son fantasmas o estdn muertos

Descripcidn global de la imagen:

% Es una visita a la biblioteca
«+ Estan Investigando su tarea
%+ Es un encuentro casual

% Esun paseo

Desenlace (final de toda la historia):

< Alfinal se casardn

+* Resuelven un gran crimen

s Sacan la mejor nota del trabajo
«» La historia continuda

esotérico, sobrenatural, o

Otras: Cualquier respuesta muy original pero pertinente no contemplada en ninguna de las

categorias establecidas.
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CRITERIOS DE CORRECCION DEL JUEGO 2

Criterios y categorias para corregir la variable FLEXIBILIDAD del segundo juego de la prueba.

Se asignard un punto por cada categoria o tema diferente que aparezca al examinar el total de las
respuestas del sujeto. No obstante, puede darse el caso de que una respuesta pueda ser asignada con la
misma probabilidad o certeza a dos categorias; entonces se asignara a aquella categoria en la que exista
un menor numero de respuestas. Por ejemplo, si una de las respuestas que da el sujeto es "cuerda" y no
especifica si es para atar o para trepar puntuaria en la categoria en la que se hayan registrado menos

respuestas.

BOTELLA PLASTICA DE AGUA
0 puntos de originalidad
Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

1. Beber, sorber, aspirar, oler: Utilizar una, o parte de una, o varias botellas plasticas para beber,
aspirar, oler, escupir, chupar, tomar. Por ejemplo, para envasar otro liquido y tomarselo.

2. Transporte: Cualquier utilizacidn de la botella para transportar algo en su interior de una parte a
otra. Es decir, el uso como medio de almacenamiento para llevar su contenido a otra parte.

3. Jugar, como juguete: Cualquier uso de una o varias botellas para jugar, divertirse, entretenerse, o
hacer juegos, partes de juguetes. Por ejemplo, mufiecos, animales, etc.

4. Adornos personales: Usar la botella, o parte de ella para embellecer, adornar o engalanar a una
persona.

5. Guardar, meter: Usar la botella para meter dentro, almacenar, custodiar, o guardar distintos
liquidos u otros objetos.
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6. Agredir, armas: Cualquier utilizacion de una o varias botellas para herir, atacar, golpear, hacer dafio.
Uso en la fabricacién de cualquier tipo de arma, instrumento de defensa o proteccién humana. Por
ejemplo, una bomba casera, coctel molotov, etc.

7. Proteger, aislar, conservar: Emplear la botella como medio de conservacién, almacenamiento, o
aislante para preservar el deterioro de algo. También usarlo como material de proteccidn de otras
estructuras como mesas, esquineros, muebles, etc.

1 punto de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

8. Apoyar, sostener: Utilizacién de una o varias botellas para sostener, sujetar o utilizar como punto de

apoyo. Por ejemplo, sostener una mesa, silla (como patas), sujetar ldamparas, como muletas o
bastones, etc.

9. Usos escolares: Utilizacién de una o mas botellas para su uso como material escolar, tanto de
trabajo como para manualidades. Por ejemplo: guarda lapices, porta Uutiles, etc.

10. Deporte: Utilizacién de una o mas botellas para distintas actividades deportivas. Por ejemplo: pesas,

flotadores, bate de béisbol, como arcos de porteria, etc.

11. Construir: Usar una o mas botellas, para fabricar, edificar, crear, o confeccionar algo. Por ejemplo:

Materiales de construccion para tuneles, carreteras, edificios, maquetas.

12. Usos sanitarios y cientificos: Uso de una o mdas botellas con fines médicos, Por ejemplo: como

tanque de oxigeno, recipiente de suero; o cientificos: una probeta, un precipitador, etc.

13

Utensilios en general: Se incluyen la utilizacién de una, parte de una, o mas de una botella como
instrumentos, aparatos o partes de ellos que puedan emplearse en distintas tareas mecanicas, Por
ejemplo: Ruedas, tuberias, etc.

14

Decoracidn: Utilizacidon de una o varias botellas para adornar, ornamentar, o embellecer cualquier
espacio u objeto. Por ejemplo: Usar como florero, maceta, lampara, etc.
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15. Utensilios del hogar: Utilizar una, parte de una, o varias botellas como herramienta o instrumentos
domeésticos. Por ejemplo: Rodillo, mango de escoba, recogedor, etc.

16. Ropa de vestir: Cualquier prenda exterior que pueda hacerse con una o mas botellas. Por ejemplo:
Faldas, pantalones, guantes, camisas, zapatos, botas, etc.

17. Agarrar, arrastrar, alcanzar: Utilizacion de una o mas botellas de pldstico para atrapar un objeto o
animal, arrastrar algo, cazar distintos animales, etc. Por ejemplo: Gancho, asa de la puerta, redes,
etc.

2 puntos de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

18. Atar, unir: Cualquier uso que se le dé a una o mas botellas plasticas para unir, atar, sujetar, vendar,
o revestir algo. Por ejemplo: Amarrar un barco, sujetar partes del cuerpo, etc.

19. Producir ruido: Utilizacidon de una o mas botellas de pldstico para producir sonidos mas o menos
fuertes, agudos-graves, acordes o disonantes. Por ejemplo: Como trompeta, percusion, cuerpo de
guitarra, caja sonora. etc.

20. Vehiculo, transporte de personas: Trasladar, mover, llevar personas u objetos de un lado a otro
utilizando una o mas botellas de plastico. Por ejemplo: Barcos, canoas, automoviles, globos,
maquina del tiempo, etc.

21. Comunicacion: Emplear uno o mas botellas de plastico para la transmision de voz o sefiales entre
personas mediante un codigo comun de transmision. Avisar o anunciar algo. Por ejemplo: Altavoz,
Bocina, teléfono, megafono...

22. Herramientas: Cualquier uso de una o mas botellas de pldstico como instrumento o herramienta
gue pueda ser utilizada en oficios manuales como carpinteria, construccidn, zapateria, electricidad,
etc. Por ejemplo: Martillo, pala, taco, etc.

23. Moldear: Utilizacidn de botellas pldsticas para hacer figuras en la arena, galletas, sacar moldes de
una figura. Por ejemplo, dar forma a una figura de barro, como molde para hacer un postre, etc.
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3 puntos de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

24. Flotar: Utilizar una o mas botellas para flotar en ellas. Por ejemplo: construir un flotador para la
piscina o el mar.

25. Seialar, indicar, iluminar: Utilizacidon de una o mas botellas plasticas para advertir, guiar, presentar.
Por ejemplo: Avisos, flechas, carteles, semaforos, etc.

26. Ocultar, esconder: Cualquier uso de la botella plastica para ocultar algo a la vista. Por ejemplo:
Tapar un agujero, esconder dinero, etc.

27. Reciclaje, cambio de estado: Cualquier uso de la botella para la recogida y aprovechamiento de
distintos materiales, asi como referencias al reciclaje propio de la botella plastica, transformacion
del estado de la botella, desechar la botella. Por ejemplo: Fundicion de la botella para aprovechar su
material y construir una mesa u otro objeto, para elaborar tanques de almacenado de basuras, etc.

28. Figuras geométricas: Realizacién de una o varias figuras geométricas con una o varias botellas
plasticas, ya sean a modo de siluetas, para hacer un tridngulo, un circulo, esculturas, etc.

29. Partes del cuerpo: Utilizacién de una o mas botellas pldsticas para reconstruir o crear artificialmente
fragmentos de distintas partes del cuerpo humano, de animales, de mufiecos. Por ejemplo: Protesis
para brazos, manos, piernas, dedos, etc.

30. Medir: Utilizacion de una o mdas botellas de plastico para determinar o calcular las dimensiones
superficiales, longitudes, volumenes. Por ejemplo: Un Metro, una Escuadra, un barémetro, etc.

31. Magia: Utilizacion de las botellas plasticas para la realizacién de juegos de magia, hechiceria,
ocultamiento, o encantamiento.

32. Otras: Cualquier respuesta muy original pero pertinente no contemplada en ninguna de las
caracteristicas establecidas.
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CRITERIOS DE CORRECCION DEL JUEGO 3

Criterios y categorias para corregir la variable FLEXIBILIDAD del tercer juego de la prueba.

En el caso de que una respuesta pueda ser asignada con la misma probabilidad o certeza a dos

categorias, se asignara a aquella en la que exista menor nimero de respuestas.

0 puntos de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

1.

Cambios en los habitos de trabajo o estudio: Cualquier respuesta que indique un cambio en la
intensidad del trabajo o del estudio. Por ejemplo: Trabajariamos menos, estudiariamos muy poco.

Observaciones y opiniones: Toda referencia a opiniones propias, personales del sujeto que
responde la prueba. Ejemplos: Daria igual, nos volveriamos mas flojos.

Referencias a actividades ludicas, juegos, y diversidn: Respuestas que hagan referencia a aspectos
ludicos y de entretenimiento, regocijo; facilidades o impedimentos para la diversion o para llevar a
cabo actividades ludicas o juegos. Ejemplo: Las fiestas serian por la mafana, las discotecas no
tendrian luces, no serian mas divertidas las discotecas, los partidos de futbol serian en la noche.

Efectos sobre el disefio o construccion del entorno, vehiculos u objetos: Cualquier respuesta que
indique cambios en el disefio o construccidén del entorno, cambios en el disefio de objetos o de
vehiculos. Ejemplos: Se tendria que poner mas alumbrado publico, instalar mas luces en las casas,
las bicicletas tendran que iluminarse, la ropa deberia ser reflectiva, etc.

Dificultades o impedimentos derivados de la nueva situacion (Para respuestas que no estén
relacionadas con el desplazamiento, con el transporte, con la supervivencia): Respuestas que
indiquen circunstancias que impidan realizar actividades diferentes a las que hacemos en la vida
actual. Ejemplo: No podriamos contemplar las nubes, no veriamos el sol, no podriamos calentar el
cuerpo, etc.
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1 punto de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

6.

10

11

12.

Ventajas o facilidades derivadas de la nueva situacion (Para respuestas que no estén relacionadas
con el desplazamiento, con el transporte, con la supervivencia): Cambios en los mecanismos del
entorno que faciliten la realizacion de ciertas tareas que antes no eran faciles. Ejemplo:
Descansariamos mas, haria menos calor en el trabajo o en el colegio, etc.

Sensaciones: Todo lo referido a emociones producidas por sucesos y vivencias derivadas de la nueva
situacidn. Ejemplo: Viviriamos con miedo de salir de casa a trabajar o estudiar, ya no temeriamos a
la oscuridad antes de dormir, seriamos mds o menos felices por trabajar de noche

Adaptaciones y transformaciones de seres humanos: Cualquier cambio en la configuracién del
cuerpo humano para adaptarse a las nuevas circunstancias. Ejemplo: Nos crecerian los ojos, nuestra
piel seria mas blanca.

Adaptaciones y transformaciones de objetos, edificios, ropa, mobiliario: Todo lo relacionado con
nuevos ajustes, aplicaciones en objetos, ropa y mobiliario. Ejemplo: La ropa de dormir seria menos
abrigada.

Efectos sobre animales y plantas: Cualquier respuesta que indique dificultades en animales y
plantas para mantener los habitos adecuados a su especie. Ejemplo: Las gallinas dormirian de dia,
Seria dificil para las plantas de casa tomar el sol pues nadie las sacaria, los animales de la granja no
serian alimentados de dia.

Desastres, caos, destruccidon: Respuestas que hagan referencia a ruina, pérdidas grandes e
irreparables debido a la nueva situacion. Ejemplo: No podriamos fijar el calcio por la falta de sol,
aumentarian los robos y atracos, habria mas accidentes de transito.

Problemas o desventajas para la supervivencia: Respuestas que indiquen dificultad o imposibilidad
para la vida. Ejemplo: Seriamos mas débiles a la luz del sol, agotariamos nuestros recursos en
generar electricidad.
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2 puntos de originalidad
Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

13. Cambio de actividades, actitudes, ocupaciones, trabajos: Respuestas que indiquen la aparicién de
nuevas actividades y profesiones, sustitucién o desaparicidon de las antiguas. Ejemplo: Me cuidaria
mucho mas para salir a la calle, los vendedores de bloqueador solar quebrarian, se necesitarian mas
electricistas.

14. Adaptaciones y transformaciones de animales y plantas: Respuestas que hagan referencia a
ajustes, acomodacion a la nueva situacién de animales y plantas. Ejemplo: las gallinas tendran que
aprender a poner huevos de noche, los gallos cantarian el anochecer, modificariamos las plantas
para invertir su fotosintesis.

3 puntos de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

15. Asociaciones y comparaciones: Respuestas que indique la relacidn entre la nueva situacidn y otros

objetos y situaciones. Ejemplo: Seria como un suefio, seria como vivir en otro planeta, estariamos
como en una pelicula.

16. Cambios de energia y nuevas formas de recursos: Todo lo relacionado con nuevas energias o
energias alternativas, asi como cambios de utilizacidn de las ya existentes. Ejemplos: acumulariamos
energia del sol mientras dormimos, no podriamos usar energia solar a diario, necesitariamos
conseguir nuevas fuentes de energia para poder iluminarnos.

17. Otras: Cualquier respuesta muy original pero pertinente no contemplada en ninguna de las
categorias establecidas.
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Anexo 3: Cuadernillo de correccion de la Prueba Genérica (Pretest 1) basada en la PIC-J

CUADERNILLO DE
CORRECCION

PRETEST 1

Datos de Identificacion

| Apellidos: | Nombres: |
| Edad: | Sexo:| F| | M | Fecha: |
| Curso: | Institucion Educativa: |

Nombre del Evaluador:

Resumen de Puntuaciones

Fluidez
Flexibilidad
Originalidad

Elaboracion
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Fluidez

1. Referencias o acciones que pueda o no realizar el chico: Estd
buscando algo en la red, esta programando, esta esperando a que algo

ocurra, no esta buscando algo, quiere hablarle a ella.

2. Referencias a acciones que pueda estar realizando o no la chica:
Estd jugando con la tablet, estd leyendo un libro, estd pasando el

tiempo, no esta concentrada, esta ignorando al chico.

3. Referencias a las acciones conjuntas que puedan o no estar
haciendo los dos personajes: Estan estudiando, estan reparando los

equipos, estan Investigando, se estan divirtiendo.

4. Referencias o acciones que impliquen interaccién entre los dos
personajes: Ella le da instrucciones, él le dice que hacer a ella, son

indiferentes el uno al otro, se estan enamorando.

5. Referencias o acciones que puedan realizar o no otros humanos o
no humanos: Les puso su profesor una tarea, alguien los dirige, la
persona que esta frente de ellos es su amigo, no conocen a la persona

que estd frente a ellos.

6. Estado fi

co, psicolégico, emocional o moral de los personajes:
Estan Tristes, desconfian, estan angustiados, son generosos, son

amigables, son sociables, son irresponsables.

p de los per jes: Desean mas

7. Deseos, il
atencidn, quieren superarse, sienten que estan en peligro, quieren mas

tiempo para descansar.

8. Identidad u ocupacién de los personajes (Edad, Sexo, Raza,
Nombre propio): Son Jévenes, son investigadores, profesores..., son

estudiantes, Raul y Angélica, son heterosexuales, son Homosexuales.

Juego 1

Flexibilidad

12. Lugar donde se desarrollan los hechos (Descripcion fisica del

contexto): En la biblioteca, en el colegio, en casa de uno de ellos.

13. Referencias a la época o momento que tienen lugar los hechos
(Epoca histérica, estacion del afio, duracién de los hechos): Es en

verano, es en invierno, paso recientemente, llevan varias horas.

14. Descripcion fisica de la situacién: Hace calor, hace frio, estd

lloviendo afuera, hay mucho silencio, hay mucho ruido.

15. Detalles relacionados con objetos presentes en la imagen: El
computador y/o la tablet son nuevos, el computador y/o la tablet
son viejos, los cuadernos son usados o estan viejos, la ropa no es

apropiada.

16. Referencias a personas que no estan presentes en la imagen:
Su profesor los observa, sus padres estan observandolos, sus
amigos y/o compafieros estan en otra mesa, alguien los estd

esperando para salir, alguien los observa.

17. Referencias a objetos que no estdn presentes en la imagen: Su
carro estd parqueado fuera del lugar donde estan, hay un modem
inaldmbrico cerca a ellos, usan bicicletas para ir a todas partes, ella

tiene una moto.

18. Referencia a cualquier aspecto que tenga que ver con el
misterio, algo tenebroso, asesinato, desapariciones: Estan
tramando un crimen, estan investigando un crimen, uno de ellos

cometera un crimen.

19. Referencia a cualquier aspecto que tenga que ver con lo
magico, esotérico, sobrenatural, o futurista: Ambos son fantasmas

0 estan muertos, la mano de enfrente es de un fantasma, todos son
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9. Historia pasada o familiar de los personajes (Relacionada con el

Hogar, amigos...): Son huérfanos, son hermanos, son adoptados.

10. Antecedentes (referencias o sucesos que han ocurrido
recientemente): Salieron de clase y llegaron a la biblioteca a estudiar,
quedaron de verse aqui para usar internet, ella le pidi6 que revisara su
computador ahi, él La invito a estudiar, trabajar..., ella lo invité a
estudiar, trabajar..., se encontraron de casualidad, no se conocian

hasta ese momento.

11. Referencias a p r i entre los per jes: Se
conocen, son compafieros, son amigos, son novios, o se conocen.

fantasmas o estan muertos.

20. Descripcion global de la imagen: Es una visita a la biblioteca,

estan Investigando su tarea, es un encuentro casual, es un paseo.

21. Desenlace (final de toda la historia): Al final se casaran,
resuelven un gran crimen, sacan la mejor nota del trabajo, la

historia continta.

22. Otras: Cualquier respuesta no contemplada en ninguna de las

categorias establecidas.
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Fluidez

Categorias

Juego

Flexibilidad

2

Originalidad

Categorias

1. Beber, sorber, aspirar, oler: Utilizar una, o parte de
una, o varias botellas pldsticas para beber, aspirar, oler,
escupir, chupar, tomar. Por ejemplo, para envasar otro

liquido y tomarselo.

17. Agarrar, arrastrar, alcanzar: Utilizacion de una
0 mas botellas de plastico para atrapar un objeto
o animal, arrastrar algo, cazar distintos animales,
etc. Por ejemplo: Gancho, asa de la puerta, redes,

etc.

2. Transporte: Cualquier utilizacién de la botella para
transportar algo en su interior de una parte a otra. Es
decir, el uso como medio de almacenamiento para llevar

su contenido a otra parte.

18. Atar, unir: Cualquier uso que se le dé a una o
mas botellas plasticas para unir, atar, sujetar,
vendar, o revestir algo. Por ejemplo: Amarrar un

barco, sujetar partes del cuerpo, etc.

3. Jugar, como juguete: Cualquier uso de una o varias
botellas para jugar, divertirse, entretenerse, o hacer
juegos, partes de juguetes. Por ejemplo muifiecos,

animales, etc.

19. Producir ruido: Utilizacion de una o mas
botellas de plastico para producir sonidos mas o
menos fuertes, agudos-graves, acordes o
disonantes. Por ejemplo: Como trompeta,

percusion, cuerpo de guitarra, caja sonora. etc.

4. Adornos personales: Usar la botella, o parte de ella

para embellecer, adornar o engalanar a una persona.

20. Vehiculo, transporte de personas: Trasladar,
mover, llevar personas u objetos de un lado a otro
utilizando una o mas botellas de plastico. Por
ejemplo: Barcos, canoas, automoviles, globos,

maquina del tiempo, etc.

5. Guardar, meter: Usar la botella para meter dentro,
almacenar, custodiar, o guardar distintos liquidos u otros

objetos.

21. Comunicacion: Emplear uno o mas botellas de
plastico para la transmision de voz o sefiales entre
personas mediante un cédigo comun de
transmisién. Avisar o anunciar algo. Por ejemplo:

Altavoz, Bocina, teléfono, megéfono...

6. Agredir, armas: Cualquier utilizacién de una o varias
botellas para herir, atacar, golpear, hacer dafio. Uso en la
fabricacion de cualquier tipo de arma, instrumento de
defensa o proteccion humana. Por ejemplo una bomba

casera, coctel molotov, etc.

22. Herramientas: Cualquier uso de una o mas
botellas de plastico como instrumento o
herramienta que pueda ser utilizada en oficios
manuales como  carpinteria,  construccion,
zapateria, electricidad, etc. Por ejemplo: Martillo,

pala, taco, etc.
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7. Proteger, aislar, conservar: Emplear la botella como
medio de conservacion, almacenamiento, o aislante para
preservar el deterioro de algo. También usarlo como
material de proteccién de otras estructuras como mesas,

esquineros, muebles, etc.

8. Apoyar, sostener: Utilizaciéon de una o varias botellas
para sostener, sujetar o utilizar como punto de apoyo. Por
ejemplo sostener una mesa, silla (como patas), sujetar

ldmparas, como muletas o bastones, etc.

9. Usos escolares: Utilizacion de una o mas botellas para
su uso como material escolar, tanto de trabajo como para
manualidades. Por ejemplo: guarda lapices, porta dtiles,

etc.

10. Deporte: Utilizacion de una o mas botellas para
distintas actividades deportivas. Por ejemplo: pesas,

flotadores, bate de béisbol, como arcos de porteria, etc.

11. Construir: Usar una o mas botellas, para fabricar,
edificar, crear, o confeccionar algo. Por ejemplo:
Materiales de construccion para tuneles, carreteras,
edificios, maquetas.

12. Usos sanitarios y cientificos: Uso de una o mas
botellas con fines médicos, Por ejemplo: como tanque de
oxigeno, recipiente de suero ; o cientificos: una probeta,

un precipitador, etc.

13. Utensilios en general: Se incluyen la utilizacion de
una, parte de una, o mas de una botella como
instrumentos, aparatos o partes de ellos que puedan
emplearse en distintas tareas mecanicas, Por ejemplo:

Ruedas, tuberias, etc

14. Decoracidn: Utilizacion de una o varias botellas para
adornar, ornamentar, o embellecer cualquier espacio u
objeto. Por ejemplo: Usar como florero, maceta, lampara,

etc.

15. Utensilios del hogar: Utilizar una, parte de una, o
varias botellas como herramienta o instrumentos

domésticos. Por ejemplo: Rodillo, mango de escoba,

23. Moldear: Utilizacion de botellas plasticas para
hacer figuras en la arena, galletas, sacar moldes
de una figura. Por ejemplo dar forma a una figura

de barro, como molde para hacer un postre, etc.

24. Flotar: Utilizar una o mas botellas para flotar
en ellas. Por ejemplo: construir un flotador para la

piscina o el mar.

25. Sefialar, indicar, iluminar: Utilizacién de una o
mas botellas plasticas para advertir, guiar,
presentar. Por ejemplo: Avisos, flechas, carteles,

semdforos, etc.

26. Ocultar, esconder: Cualquier uso de la botella
plastica para ocultar algo a la vista. Por ejemplo:

Tapar un agujero, esconder dinero, etc.

27. Reciclaje, cambio de estado: Cualquier uso de

la botella para la recogida y aprovechamiento de

distintos materiales, asi como referencias al

reciclaje  propio de la botella plastica,
transformacion del estado de la botella, desechar

la botella...

28. Figuras geométricas: Realizacion de una o
varias figuras geométricas con una o varias
botellas plasticas, ya sean a modo de siluetas,
para hacer un triangulo, un circulo, esculturas,

etc.

29. Partes del cuerpo: Utilizacion de una o mas
botellas pldsticas para reconstruir o crear
artificialmente fragmentos de distintas partes del
cuerpo humano, de animales, de mufiecos. Por
ejemplo: Protesis para brazos, manos, piernas,

dedos, etc.

30. Medir: Utilizacién de una o mas botellas de
plastico para determinar o calcular las
dimensiones superficiales, longitudes, volimenes.
Por ejemplo: Un Metro, una escuadra, un

bardmetro, etc.

31. Magia: Utilizacion de las botellas plasticas
para la realizacion de juegos de magia, hechiceria,

ocultamiento, o encantamiento.
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recogedor, etc.

16. Ropa de vestir: Cualquier prenda exterior que pueda 32. Otras: Cualquier respuesta muy original pero
hacerse con una o mas botellas. Por ejemplo: Faldas, 1 pertinente no contemplada en ninguna de las 3
pantalones, guantes, camisas, zapatos, botas, etc. caracteristicas establecidas.
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Juego 3

Fluidez Flexibilidad Originalidad

1. Cambios en los habitos de trabajo o estudio:
Cualquier respuesta que indique un cambio en la
intensidad del trabajo o del estudio. Por ejemplo:

Trabajariamos menos, estudiariamos muy poco.

2. Observaciones y opiniones: Toda referencia a
opiniones propias, personales del sujeto que
responde la prueba. Ejemplos: Daria igual, nos

volveriamos mas flojos.

3. Referencias a actividades lidicas, juegos, y
diversion: Respuestas que hagan referencia a
aspectos ludicos y de entretenimiento, regocijo;
facilidades o impedimentos para la diversién o para
llevar a cabo actividades ludicas o juegos. Ejemplo:
Las fiestas serian por la mafana, las discotecas no
tendrian luces, no serian mas divertidas las
discotecas, los partidos de futbol serian en la

noche.

4. Efectos sobre el disefio o construccion del
entorno, vehiculos u objetos: Cualquier respuesta
que indique cambios en el disefio o construccion
del entorno, cambios en el disefio de objetos o de
vehiculos. Ejemplos: Se tendria que poner mas
alumbrado publico, instalar mas luces en las casas,
las bicicletas tendran que iluminarse, la ropa

deberia ser reflectiva, etc.

10. Efectos sobre animales y plantas:
Cualquier respuesta que indique
dificultades en animales y plantas para
mantener los habitos adecuados a su
especie. Ejemplo: Las gallinas dormirian
de dia, seria dificil para las plantas de
casa tomar el sol pues nadie las sacaria,
los animales de la granja no serian

alimentados de dia.

11. Desastres, caos, destruccién:
Respuestas que hagan referencia a ruina,
pérdidas grandes e irreparables debido a
la nueva situacion. Ejemplo: No
podriamos fijar el calcio por la falta de
sol, Aumentarian los robos y atracos,

habrian mas accidentes de transito.

12. Problemas o desventajas para la
supervivencia: Respuestas que indiquen
dificultad o imposibilidad para la vida.
Ejemplo: Seriamos mas débiles a la luz
del sol, agotariamos nuestros recursos

en generar electricidad.

13. Cambio de actividades, actitudes,
ocupaciones, trabajos: Respuestas que
indiquen la aparicion de nuevas
actividades y profesiones, sustitucion o
desaparicion de las antiguas. Ejemplo:
Me cuidaria mucho mas para salir a la
calle, los vendedores de bloqueador
solar quebrarian, se necesitarian mas

electricistas.
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5. Dificultades o impedimentos derivados de la
nueva situacién (Para respuestas que no estén
relacionadas con el desplazamiento, con el
transporte, con la supervivencia): Respuestas que
indiquen circunstancias que impidan realizar
actividades diferentes a las que hacemos en la vida
actual. Ejemplo: No podriamos contemplar las
nubes, no veriamos el sol, no podriamos calentar el

cuerpo, etc.

6. Ventajas o facilidades derivadas de la nueva
situacion  (Para respuestas que no estén
relacionadas con el desplazamiento, con el
transporte, con la supervivencia): Cambios en los
mecanismos del entorno que faciliten la realizacion
de ciertas tareas que antes no eran féciles. Ejemplo:
Descansariamos mds, Haria menos calor en el

trabajo o en el colegio, etc.

7. Sensaciones: Todo lo referido a emociones
producidas por sucesos y vivencias derivadas de la
nueva situacion. Ejemplo: Viviriamos con miedo de
salir de casa a trabajar o estudiar, ya no
temeriamos a la oscuridad antes de dormir,
seriamos mas o menos felices por trabajar de

noche.

8. Adaptaciones y transformaciones de seres
humanos: Cualquier cambio en la configuracién del
cuerpo humano para adaptarse a las nuevas
circunstancias. Ejemplo: Nos crecerian los ojos,

nuestra piel seria mas blanca.

9. Adaptaciones y transformaciones de objetos,

ed

s, ropa, mobiliario: Todo lo relacionado con
nuevos ajustes, aplicaciones en objetos, ropa y
mobiliario. Ejemplo: La ropa de dormir seria menos

abrigada.

14. Adaptaci y transfori i de

animales y plantas: Respuestas que
hagan referencia a ajustes, acomodacion
a la nueva situaciéon de animales y
plantas. Ejemplo: las gallinas tendrdn
que aprender a poner huevos de noche,
los gallos cantarian el anochecer,
modificariamos las plantas para invertir

su fotosintesis.

15. Asociaciones y comparaciones:
Respuestas que indique la relacién entre
la nueva situacion y otros objetos y
situaciones. Ejemplo: Seria como un
suefio, Seria como vivir en otro planeta,

Estariamos como en una pelicula.

16. Cambios de energia y nuevas formas
de recursos: Todo lo relacionado con
nuevas energias o energias alternativas,
asi como cambios de utilizacién de las ya
existentes. Ejemplos: Acumulariamos
energia del sol mientras dormimos, no
podriamos usar energia solar a diario,
necesitariamos conseguir nuevas fuentes

de energia para poder iluminarnos.

17. Otras: Cualquier respuesta muy
original pero pertinente no contemplada
en ninguna de las categorias

establecidas.
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Anexo 4: Ejemplar de la Prueba Genérica (Pretest 2) basada en la PIC-J

Prueba de imaginacion

creativa para jovenes

Basada en

Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes

Artola, T., Barraca, J., Martin, C., Mosteiro, P., Ancillo, I.y Poveda, B.
Copyright © 2008

Madrid: TEA Ediciones, S.A.

| Apellidos: | Nombres: |
| Edad: | Sexo:| F| | M | Fecha: |
| Curso: | Institucion Educativa: |
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JUEGO NUMERO 1

Fijate bien en la imagen que aparece en la proyeccién del tablero. Tu tarea consiste en
imaginar todo aquello que podria estar ocurriendo en esa escena. Escribe todo lo que se te
ocurra. Ten en cuenta que en este juego no existen respuestas correctas o incorrectas, asi que

pon en marcha tu imaginacién y fantasia y procura poner muchas ideas.

Ejemplo: “Estan de vacaciones”.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.
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JUEGO NUMERO 2

Haz una lista de todas las cosas para las que podria servir Un Recogedor de Basura Plastico.
Piensa en cosas interesantes y originales. Apunta todos los usos que tu le darias aunque sean

imaginados. Puedes utilizar el nimero y tamafno que tu quieras.

Ejemplo: “Para recoger agua”.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

238



JUEGO NUMERO 3

Imaginate y contesta lo que tu crees que pasaria si acontece lo que dice esta frase: iQué

sucederia si todas las paredes fueran transparentes?

Ejemplo: “Podriamos ver todo lo que pasa dentro de una casa”.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.
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1_ C_: Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes Ejemplar

En esta pagina puedes ver unos dibujos incompletos. Intenta completarios haciendo con ellos un dibujo tan original
que a nadie mas 3¢ Ie hubiera ocurmido. Después pon un titulo interesante 8 cada uno de los dibujos.
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Anexo 5:Guias de puntuacién de la Prueba Genérica (Pretest 2) basada en la PIC-J

GUIA PARA LA PUNTUACION DEL PRETEST 2

(Modificacion 2 de la prueba PIC-))

Basada en

Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes

Artola, T., Barraca, J., Martin, C., Mosteiro, P., Ancillo, I.y Poveda, B.
Copyright © 2008

Madrid: TEA Ediciones, S.A.
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CRITERIOS DE CORRECCION DEL JUEGO 1

Criterios y categorias para corregir la variable FLEXIBILIDAD del primer juego de la prueba.

En este juego, se asignara un punto por cada categoria o tema diferente que aparezca al examinar el

total de las respuestas del sujeto.

Las siguientes categorias son las que consideramos pueden aparecer tras el analisis de los protocolos. Si
el sujeto diera una respuesta pertinente que no pueda encuadrarse en una de estas categorias, se
anotara en el apartado "Otras respuestas" del cuadernillo de correccidn y se tendrd en cuenta a la hora

de calcular la Fluidez y la Flexibilidad.
Posibles temas o categorias

1. Referencias o acciones que pueda o no realizar el anciano:

X3

*

Esta enlazando la roca

X3

8

Estd midiendo la roca

X3

8

Esta tratando de levantarla

X3

*

No esta en su sano juicio

2. Referencias a acciones que pueda estar realizando o los que fotografian la piedra y la mujer al

lado de ellos:

X3

S

Estan cubriendo la noticia

X3

A

Estan de vacaciones

X3

A

Esta desesperada o aburrida

X3

S

No estd concentrada en la roca sino en las fotos

X3

A

Esta ignorando al anciano

3. Referencias a las acciones conjuntas que puedan o no estar haciendo todos los personajes:

X3

8

Estan estudiando la roca

X3

8

Estan investigando el fendmeno

X3

S

Estan jugando

X3

8

Se estan divirtiendo viendo al anciano
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4. Referencias o acciones que impliquen interaccion entre los personajes:

% La mujer da las 6rdenes al anciano

%+ Ellales dice a los fotdgrafos que hacer
% Elanciano es quien da las érdenes

% La mujer reclama a los fotdgrafos

5. Referencias o acciones que puedan realizar o no otros humanos o no humanos:

X3

2

Le obligd alguien a cargar esa piedra

X3

8

Alguien los dirige

X3

8

Las personas que estd frente a ellos los obligan

X3

8

La piedra pertenece a los que estan viendo todo

6. Estado fisico, psicoldgico, emocional o moral de los personajes:

Estan Tristes

K/ R/
0’0 0.0

Desconfian

R/
0.0

Estan angustiados

X3

8

Son generosos

X3

8

Son amigables

X3

A

Son sociables

X3

8

Son irresponsables

7. Deseos, intenciones, pensamientos de los personajes:

X3

A

Desean mas atencion

X3

A

Quieren superarse

X3

8

Sienten que estan en peligro

X3

A

Quieren mas tiempo para descansar

8. Identidad u ocupacion de los personajes (Edad, Sexo, Raza, Nombre propio):

X3

¢

Son Jovenes

X3

¢

Son trabajadores, profesores...

X3

S

Son estudiantes

X3

8

Raul y Angélica

X3

S

Son heterosexuales

X3

%

Son Homosexuales
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9. Historia pasada o familiar de los personajes (Relacionada con el hogar, amigos...):

< Son familia
R/

%+ Son padre e hija
% Ella es adoptada

10. Antecedentes (referencias o sucesos que han ocurrido recientemente):

X3

¢

Iban de paseo y se tropezaron con la piedra

X3

2

La mujer encontrd la piedra y le aviso al anciano

X3

8

Ella le pidié que midiera la piedra.

X3

8

El La invito a ver el meteorito

X3

8

Ella Lo invitd a ver el meteorito, piedra...

X3

*

Se encontraron de casualidad

K/
0’0

No se conocian hasta ese momento

11. Referencias a posibles relaciones entre los personajes:

X3

*

Se conocen

X3

8

Son compafieros

X3

8

Son familia

X3

A

Son amigos

X3

8

No se conocen

12. Lugar donde se desarrollan los hechos (Descripcion fisica del contexto):

< Enun bosque
< Enlajungla
% Enlafinca de uno de ellos

13. Referencias a la época 0 momento que tienen lugar los hechos (Epoca histérica, estacién del afio,

duracion de los hechos):

X3

S

Es en verano

X3

8

Es en invierno

X3

8

Paso recientemente

X3

S

Llevan varias horas
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14. Descripcion fisica de la situacion:

< Hace calor
% Hace frio

3

8

Esta lloviendo

3

8

Hay mucho silencio

R/
0’0

Hay mucho ruido

15. Detalles relacionados con objetos presentes en la imagen:

X3

8

La roca es nueva

X3

8

La roca es antigua
Es un meteorito

X3

8

X3

*

La ropa no es apropiada

16. Referencias a personas que no estan presentes en la imagen:

K/
0’0

Una multitud los observa

X3

*

Sus vecinos estan observando

Sus amigos y/o compafieros estan detras
Alguien los esta esperando

Alguien los observa

X3

8

X3

8

X3

A

17. Referencias a objetos que no estan presentes en la imagen:

X3

S

Su carro estd parqueado fuera del lugar donde estan
Hay una patrulla de la policia cerca de ellos

X3

A

X3

A

Usan bicicletas para ir a todas partes

X3

8

Ella tiene una moto

18. Referencia a cualquier aspecto que tenga que ver con el misterio, algo tenebroso, asesinato,

desapariciones:

X3

S

Estan tramando un crimen

X3

8

Estan investigando un crimen

X3

8

Uno de ellos cometera un crimen

X3

S

Es el huevo de una criatura maligna
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19. Referencia a cualquier aspecto que tenga que ver con lo magico, esotérico, sobrenatural, o

futurista:

%

o

La piedra es magica

X3

*

Es el huevo de un dragdn

X3

*

La piedra tiene poderes

%

o

El anciano es un ser superpoderoso

20. Descripcion global de la imagen:

X3

*

Es una exploracién

X3

*

Estan Investigando

X3

*

Es un encuentro casual

X3

*

Es un evento extrafio

21. Desenlace (final de toda la historia):

Y/

% Al final la piedra explota

@,

< Resuelven un gran crimen

Y/

+* Resulta ser una piedra falsa

Y/

% La historia continta

22. Otras: Cualquier respuesta muy original pero pertinente no contemplada en ninguna de las

categorias establecidas.
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CRITERIOS DE CORRECCION DEL JUEGO 2

Criterios y categorias para corregir la variable FLEXIBILIDAD del segundo juego de la prueba.

Se asignard un punto por cada categoria o tema diferente que aparezca al examinar el total de las
respuestas del sujeto. No obstante, puede darse el caso de que una respuesta pueda ser asignada con la
misma probabilidad o certeza a dos categorias; entonces se asignara a aquella categoria en la que exista
un menor numero de respuestas. Por ejemplo, si una de las respuestas que da el sujeto es "cuerda" y no
especifica si es para atar o para trepar puntuaria en la categoria en la que se hayan registrado menos

respuestas.

RECOGEDOR DE BASURA PLASTICO
0 puntos de originalidad
Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

1. Recoger, remolcar, apilar, apalancar: Utilizar una, o parte de uno, o varios recogedores de basura
para recoger, remolcar, apilar, apalancar, arar. Por ejemplo, para recoger agua o tierra.

2. Transporte: Cualquier utilizacidn del recogedor para transportar algo en su interior de una parte a
otra. Es decir, el uso como medio de almacenamiento para llevar su contenido a otra parte.

3. Jugar, como juguete: Cualquier uso de una o varias recogedoras de basura para jugar, divertirse,
entretenerse, o hacer juegos, partes de juguetes. Por ejemplo, mufiecos, animales, etc.

4. Adornos personales: Usar el recogedor, o parte de él para embellecer, adornar o engalanar a una
persona.

5. Guardar, meter: Usar el recogedor para meter algo dentro de otra cosa, almacenar, custodiar, o
guardar distintos liquidos u otros objetos.
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6. Agredir, armas: Cualquier utilizacién de uno o varios recogedores de basura para herir, atacar,
golpear, hacer dafo. Uso en la fabricaciéon de cualquier tipo de arma, instrumento de defensa o
proteccion humana. Por ejemplo, un garrote, lanza, espada, etc.

1 punto de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

7. Apoyar, sostener: Utilizacion de uno o varios recogedores para sostener, sujetar o utilizar como

punto de apoyo. Por ejemplo, sostener una mesa, silla (como patas), sujetar lamparas, como
muletas o bastones, etc.

8. Usos escolares: Utilizacion de una o mas recogedores para su uso como material escolar, tanto de
trabajo como para manualidades. Por ejemplo: como regla, perchero para bolsos, pincel etc.

9. Deporte: Utilizacién de uno o mas recogedores para distintas actividades deportivas. Por ejemplo:
pesas, bate de béisbol, como arcos de porteria, etc.

10. Construir: Usar una o mas recogedores, para fabricar, edificar, crear, o confeccionar algo. Por

ejemplo: Materiales de construccidn para tuneles, carreteras, edificios, maquetas.

11. Usos sanitarios y cientificos: Uso de una o mas recogedores con fines médicos o cientificos, Por

ejemplo: como soporte para suministro de dextrosa, o recipiente de suero, torniquete, cabestrillo,
etc.

12. Utensilios en general: Se incluyen la utilizacién de una, parte de uno, o mds recogedores como

instrumentos, aparatos o partes de ellos que puedan emplearse en distintas tareas mecanicas, Por
ejemplo: Ruedas, tuberias, soportes, etc.

13. Decoracidn: Utilizacion de uno o varios recogedores para adornar, ornamentar, o embellecer

cualquier espacio u objeto. Por ejemplo: Usar como soporte de cortinas, cerca, lampara, etc.

14. Utensilios del hogar: Utilizar una, parte de uno, o varios recogedores como herramienta o

instrumentos domésticos. Por ejemplo: Rodillo, mango de escoba, etc.
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15. Ropa de vestir: Cualquier prenda exterior que pueda hacerse con uno o mas recogedores. Por
ejemplo: Faldas, pantalones, bastén, sombrilla, paraguas, zancos, botas, etc.

16. Agarrar, arrastrar, alcanzar: Utilizacion de uno o mas recogedores de pldstico para atrapar un
objeto o animal, arrastrar algo, cazar distintos animales, etc. Por ejemplo: Gancho, tranca de la
puerta, garabato, etc.

2 puntos de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

17. Atar, unir: Cualquier uso que se le dé a uno o mads recogedores pldsticos para unir, atar, sujetar,
vendar, o revestir algo. Por ejemplo: Amarrar un barco, sujetar partes de algo, etc.

18. Producir ruido: Utilizacion de uno o mas recogedores de plastico para producir sonidos mas o
menos fuertes, agudos-graves, acordes o disonantes. Por ejemplo: Como percusidn, cuerpo de
guitarra, caja sonora. etc.

19. Vehiculo, transporte de personas: Trasladar, mover, llevar personas u objetos de un lado a otro

utilizando uno o mas recogedores de pldstico. Por ejemplo: Barcos, canoas, automdéviles, maquina

del tiempo, etc.

20. Comunicacion: Emplear uno o mas recogedores de plastico para la transmisién de voz o sefiales
entre personas mediante un cddigo comun de transmision. Avisar o anunciar algo. Por ejemplo:
Antena...

21. Herramientas: Cualquier uso de uno o mas recogedores de plastico como instrumento o
herramienta que pueda ser utilizada en oficios manuales como carpinteria, construccién, zapateria,
electricidad, etc. Por ejemplo: Martillo, pala, taco, etc.

22. Moldear: Utilizacién de recogedores plasticos para hacer figuras en la arena, pasteles, sacar moldes
de una figura. Por ejemplo, dar forma a una figura de barro, como molde para hacer una figura, etc.
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3 puntos de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

23. Flotar: Utilizar uno o mas recogedores para flotar en ellos. Por ejemplo: construir un flotador para la
piscina o el mar.

24. Seialar, indicar, iluminar: Utilizacion de uno o mds recogedores pldsticos para advertir, guiar,
presentar. Por ejemplo: Avisos, flechas, carteles, semaforos, etc.

25. Reciclaje, cambio de estado: Cualquier uso del recogedor pldstico para la recogida y
aprovechamiento de distintos materiales, asi como referencias al reciclaje propio del recogedor
plastico, transformacién del estado del recogedor, desechar el recogedor. Por Ejemplo: Fundicién
del recogedor para aprovechar su material y construir una mesa u otro objeto, etc.

26. Figuras geomeétricas: Realizaciéon de una o varias figuras geométricas con uno o varios recogedores

plasticos, ya sean a modo de siluetas, para hacer un tridngulo, un circulo, esculturas, etc.

27. Partes del cuerpo: Utilizaciéon de uno o mds recogedores pldsticos para reconstruir o crear

artificialmente fragmentos de distintas partes del cuerpo humano, de animales, de mufecos. Por
ejemplo: Prétesis para brazos, manos, piernas, dedos, etc.

28. Medir: Utilizacién de uno o mas recogedores de plastico para determinar o calcular las dimensiones

superficiales, longitudes, volimenes. Por ejemplo: Un metro, una escuadra, etc.

29. Magia: Utilizacidn de los recogedores plasticos para la realizacidon de juegos de magia, hechiceria,

ocultamiento, o encantamiento.

30. Otras: Cualquier respuesta muy original pero pertinente no contemplada en ninguna de las

caracteristicas establecidas.
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CRITERIOS DE CORRECCION DEL JUEGO 3

Criterios y categorias para corregir la variable FLEXIBILIDAD del tercer juego de la prueba.

En el caso de que una respuesta pueda ser asignada con la misma probabilidad o certeza a dos

categorias, se asignara a aquella en la que exista menor nimero de respuestas.

0 puntos de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

1.

Cambios en los habitos de trabajo o estudio: Cualquier respuesta que indique un cambio en la
intensidad del trabajo o del estudio. Por ejemplo: Trabajariamos menos, estudiariamos muy poco,
no podriamos trabajar, no tendriamos privacidad para estudiar.

Observaciones y opiniones: Toda referencia a opiniones propias, personales del sujeto que
responde la prueba. Ejemplos: Daria igual.

Referencias a actividades ludicas, juegos, y diversidon: Respuestas que hagan referencia a aspectos
ludicos y de entretenimiento, regocijo; facilidades o impedimentos para la diversidn o para llevar a
cabo actividades ludicas o juegos. Ejemplo: Las fiestas serian mas dificiles de hacer, Las discotecas
no tendrian luces, no serian mas divertidas las discotecas, los partidos de futbol los veran todos, los
conciertos no podrian cobrar la entrada.

Efectos sobre el disefio o construccion del entorno, vehiculos u objetos: Cualquier respuesta que
indique cambios en el disefio o construccidn del entorno, cambios en el disefio de objetos o de
vehiculos. Ejemplos: Se tendria que poner sefiales para que la gente no se golpee con las paredes,
en las casas, los carros deben llevar sefiales para que la gente los vea.

Dificultades o impedimentos derivados de la nueva situaciéon (Para respuestas que no estén
relacionadas con el desplazamiento, con el transporte, con la supervivencia): Respuestas que
indiquen circunstancias que impidan realizar actividades diferentes a las que hacemos en la vida
actual. Ejemplo: No podriamos bafiarnos, no podriamos tener relaciones sexuales en privado, no
podriamos vestirnos o cambiarnos de ropa, o ir al bafo a orinar, etc.
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1 punto de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

6.

10

11

12

Ventajas o facilidades derivadas de la nueva situacidn (Para respuestas que no estén relacionadas
con el desplazamiento, con el transporte, con la supervivencia): Cambios en los mecanismos del
entorno que faciliten la realizacidn de ciertas tareas que antes no eran faciles. Ejemplo: Podriamos
espiar a nuestros vecinos mas, la gente se comportaria mejor porque todos los ven, no habria
necesidad de pintar las paredes, etc.

Sensaciones: Todo lo referido a emociones producidas por sucesos y vivencias derivadas de la nueva
situacion. Ejemplo: Viviriamos con vergilienza, pena, miedo, angustia, ansiedad de que nos vean
todo el tiempo, ya no, seriamos mds o menos felices porque todos nos ven.

Adaptaciones y transformaciones de seres humanos: Cualquier cambio en la configuracién del
cuerpo humano para adaptarse a las nuevas circunstancias. Ejemplo: Nos volveriamos
transparentes, nuestra piel podria camuflarse facilmente.

Adaptaciones y transformaciones de objetos, edificios, ropa, mobiliario: Todo lo relacionado con
nuevos ajustes, aplicaciones en objetos, ropa y mobiliario.

Efectos sobre animales y plantas: Cualquier respuesta que indique dificultades en animales y
plantas para mantener los habitos adecuados a su especie. Ejemplo: Las gallinas dormirian de dia,
Seria dificil para las plantas de casa podrian tomar mucho mas el sol, las mascotas no podrian estar
tranquilas, los perros ladrarian a todos los que pasan todo el tiempo.

Desastres, caos, destruccidon: Respuestas que hagan referencia a ruina, pérdidas grandes e
irreparables debido a la nueva situacién. Ejemplo: No podriamos protegernos adecuadamente del
sol, Aumentarian los robos a las casas porque se podria ver todo lo que hay, habria mas accidentes
de transito.

Problemas o desventajas para la supervivencia: Respuestas que indiquen dificultad o imposibilidad
para la vida. Ejemplo: Seriamos mas débiles a la luz del sol, no tendriamos la posibilidad de asegurar
nuestras cosas.
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2 puntos de originalidad
Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:
13. Cambio de actividades, actitudes, ocupaciones, trabajos: Respuestas que indiquen la aparicién de

nuevas actividades y profesiones, sustitucion o desaparicién de las antiguas. Ejemplo: Los bancos
tendrdn el dinero a la vista, los vendedores de bloqueador solar se harian millonarios, etc.

14. Adaptaciones y transformaciones de animales y plantas: Respuestas que hagan referencia a
ajustes, acomodacion a la nueva situacion de animales y plantas. Ejemplo: los perros tendran mucho
estrés por no tener sentido de territorio, los gatos podrian chocar con las paredes, las plantas de la
casa crecerian mas por recibir mas luz.

3 puntos de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagan referencia a:

15. Asociaciones y comparaciones: Respuestas que indique la relacidn entre la nueva situacién y otros

objetos y situaciones. Ejemplo: Seria como un suefio, seria como vivir en otro planeta, estariamos
como en una pelicula.

16. Otras: Cualquier respuesta muy original pero pertinente no contemplada en ninguna de las
categorias establecidas.
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Anexo 6: Cuadernillo de correccion de la Prueba Genérica (Pretest 2) basada en la PIC-J

CUADERNILLO DE
CORRECCION

PRETEST 2

Datos de identificacion

| Apellidos: | Nombres: |
| Edad: | Sexo:| F| | M| Fecha: |
| Curso: | Institucion Educativa: |

Nombre del evaluador:

Resumen de puntuaciones

Fluidez
Flexibilidad
Originalidad

Elaboraciéon
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Fluidez

1. Referencias o acciones que pueda o no realizar el anciano. Estd
enlazando la roca, esta midiendo la roca, esta tratando de levantarla,

no esta en su sano juicio.

2. Referencias a acciones que pueda estar realizando o los que
fotografian la piedra y la mujer al lado de ellos. Estan cubriendo la
noticia, estan de vacaciones, esta desesperada o aburrida, no estd

concentrada en la roca sino en las fotos, esta ignorando al anciano.

3. Referencias a las acciones conjuntas que puedan o no estar
haciendo todos los personajes. Estan estudiando la roca, estdn
investigando el fenémeno, estdn jugando, se estdn divirtiendo viendo

al anciano.

4. Referencias o acciones que impliquen interaccion entre los
personajes: La mujer da las érdenes al anciano, ella le dice a los
fotégrafos que hacer, el anciano es quien da las érdenes, la mujer

reclama a los fotégrafos.

5. Referencias o acciones que puedan realizar o no otros humanos o
no humanos: Le obligd alguien a cargar esa piedra, alguien los dirige,
las personas que estan frente a ellos los obligan, la piedra pertenece a

los que estén viendo todo.

6. Estado fisico, psicolégico, emocional o moral de los personajes:
Estan tristes, desconfian, estdn angustiados, son generosos, son

amigables, son sociables, son irresponsables.

7. Deseos, i de los per jes: Desean mas
atencidn, quieren superarse, sienten que estan en peligro, quieren mas

tiempo para descansar.

Juego 1

Flexibilidad

ca del

12. Lugar donde se desarrollan los hechos (Descripcion fi

contexto): En un bosque, en la Jungla, en La finca de uno de ellos.

13. Referencias a la época o momento que tienen lugar los hechos
(Epoca histérica, estacion del afio, duracién de los hechos), Es en

verano, es en invierno, paso recientemente, llevan varias horas.

14. Descripcion fisica de la situacion: Hace calor, hace frio, esta

lloviendo, hay mucho silencio, hay mucho ruido.

15. Detalles relacionados con objetos presentes en la imagen: La
roca es nueva, la roca es antigua, es un meteorito, la ropa no es

apropiada.

16. Referencias a personas que no estan presentes en la imagen:
Una multitud los observa, sus vecinos estan observando, sus
amigos y/o compafieros estan detrds, alguien los estd esperando,

alguien los observa.

17. Referencias a objetos que no estdn presentes en la imagen: Su
carro esta parqueado fuera del lugar donde estén, hay una patrulla
de la policia cerca a ellos, usan bicicletas para ir a todas partes, ella

tiene una moto.

18. Referencia a cualquier aspecto que tenga que ver con el
misterio, algo tenebroso, asesinato, desapariciones: Estan
tramando un crimen, estdn investigando un crimen, uno de ellos

cometera un crimen, es el huevo de una criatura maligna.
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8. Identidad u ocupacién de los personajes (Edad, Sexo, Raza,
Nombre propio): Son J6venes, son trabajadores, profesores..., son

estudiantes, Raul y Angélica, son heterosexuales, son homosexuales.

9. Historia pasada o familiar de los personajes (Relacionada con el

hogar, amigos..

: Son huérfanos, son padre e hija, ella es adoptada.

10. Antecedentes: (referencias o sucesos que han ocurrido
recientemente): Iban de paseo y se tropezaron con la piedra, la mujer
encontro la piedra y le aviso al anciano, ella le pidié que midiera la
piedra., él la invito a ver el meteorito, ella lo invitd a ver el meteorito,
piedra..., se encontraron de casualidad, no se conocian hasta ese

momento.

11. Referencias a i r i entre los personajes: Se

conocen, son compafieros, son amigos, son familia, no se conocen.

19. Referencia a cualquier aspecto que tenga que ver con lo
magico, esotérico, sobrenatural, o futurista: La piedra es magica,
es el huevo de un dragoén, la piedra tiene poderes, el anciano es un

ser superpoderoso.

20. Descripcion global de la imagen: Es una exploracién, estan

Investigando, es un encuentro casual, es un evento extrafio.

21. Desenlace (final de toda la historia): Al final la piedra explota,
resuelven un gran crimen, resulta ser una piedra falsa, la historia

continda.

22. Otras: Cualquier respuesta muy original pero pertinente no

contemplada en ninguna de las categorias establecidas.
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Fluidez

Categorias

Juego

Flexibilidad

2

Originalidad

Categorias

1. R T Icar, apilar, I; : Utilizar una, o

parte de uno, o varios recogedores de basura para
recoger, remolcar, apilar, apalancar, arar. Por ejemplo,

para recoger agua o tierra.

16. Agarrar, arrastrar, alcanzar: Utilizacion de
uno o mas recogedores de plastico para atrapar
un objeto o animal, arrastrar algo, cazar distintos
animales, etc. Por ejemplo: Gancho, tranca de la

puerta, garabato, etc.

2. Transporte: Cualquier utilizacién del recogedor para
transportar algo en su interior de una parte a otra. Es
decir, el uso como medio de almacenamiento para llevar

su contenido a otra parte.

17. Atar, unir: Cualquier uso que se le dé a uno o
mas recogedores plasticos para unir, atar, sujetar,
vendar, o revestir algo. Por ejemplo: Amarrar un

barco, sujetar partes de algo, etc.

3. Jugar, como juguete: Cualquier uso de una o varias
botellas para jugar, divertirse, entretenerse, o hacer
juegos, partes de juguetes. Por ejemplo muifiecos,

animales, etc.

18. Producir ruido: Utilizacion de uno o mas
recogedores de plastico para producir sonidos
mas o menos fuertes, agudos-graves, acordes o
disonantes. Por ejemplo: Como percusion, cuerpo

de guitarra, caja sonora. etc.

4. Adornos personales: Usar el recogedor, o parte de él

para embellecer, adornar o engalanar a una persona.

19. Vehiculo, transporte de personas: Trasladar,
mover, llevar personas u objetos de un lado a otro
utilizando uno o mas recogedores de plastico. Por
ejemplo: Barcos, canoas, automoviles, maquina

del tiempo, etc.

5. Guardar, meter: Usar el recogedor para meter algo
dentro de otra cosa, almacenar, custodiar, o guardar

distintos liquidos u otros objetos.

20. Comunicacién: Emplear uno o mas
recogedores de plastico para la transmision de
voz o sefiales entre personas mediante un cddigo
comun de transmision. Avisar o anunciar algo. Por

ejemplo: Antena...

6. Agredir, armas: Cualquier utilizacion de uno o varios
recogedores de basura para herir, atacar, golpear, hacer
dafio. Uso en la fabricacién de cualquier tipo de arma,
instrumento de defensa o proteccion humana. Por

ejemplo un garrote, lanza, espada, etc.

21. Herramientas: Cualquier uso de uno o mas
recogedores de plastico como instrumento o
herramienta que pueda ser utilizada en oficios
manuales como  carpinteria,  construccion,
zapateria, electricidad, etc. Por ejemplo: Martillo,

pala, taco, etc.
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7. Apoyar, sostener: Utilizacion de uno o varios
recogedores para sostener, sujetar o utilizar como punto
de apoyo. Por ejemplo sostener una mesa, silla (como

patas), sujetar lamparas, como muletas o bastones, etc.

8. Usos escolares: Utilizacion de una o mas recogedores
para su uso como material escolar, tanto de trabajo como
para manualidades. Por ejemplo: como regla, perchero

para bolsos, pincel etc.

9. Deporte: Utilizacién de uno o mds recogedores para
distintas actividades deportivas. Por ejemplo: pesas, bate

de béisbol, como arcos de porteria, etc.

10. Construir: Usar una o mas recogedores, para fabricar,
edificar, crear, o confeccionar algo. Por ejemplo:
Materiales de construccién para tlneles, carreteras,

edificios, maquetas.

11. Usos sanitarios y cientificos: Uso de una o mas
recogedores con fines médicos o cientificos, Por ejemplo:
como soporte para suministro de dextrosa, o recipiente

de suero, torniquete, cabestrillo, etc.

12. Utensilios en general: Se incluyen la utilizacion de
una, parte de uno, o mas recogedores como
instrumentos, aparatos o partes de ellos que puedan
emplearse en distintas tareas mecénicas, Por ejemplo:

Ruedas, tuberias, soportes, etc.

13. Decoracion: Utilizacion de uno o varios recogedores
para adornar, ornamentar, o embellecer cualquier
espacio u objeto. Por ejemplo: Usar como soporte de

cortinas, cerca, lampara, etc.

14. Utensilios del hogar: Utilizar una, parte de uno, o
varios recogedores como herramienta o instrumentos

domésticos. Por ejemplo: Rodillo, mango de escoba, etc.

15. Ropa de vestir: Cualquier prenda exterior que pueda
hacerse con uno o mas recogedores. Por ejemplo: Faldas,

pantalones, bastén, sombrilla, paraguas, zancos, botas,

22. Moldear: Utilizacién de recogedores plasticos
para hacer figuras en la arena, pasteles, sacar
moldes de una figura. Por ejemplo dar forma a
una figura de barro, como molde para hacer una

figura, etc.

23. Flotar: Utilizar uno o mas recogedores para
flotar en ellos. Por ejemplo: construir un flotador

para la piscina o el mar.

24, Seiialar, indicar, iluminar: Utilizacién de uno o
mas recogedores plasticos para advertir, guiar,
presentar. Por ejemplo: Avisos, flechas, carteles,

semdforos, etc.

25. Reciclaje, cambio de estado: Cualquier uso
del recogedor plastico para la recogida vy
aprovechamiento de distintos materiales, asi
como referencias al reciclaje propio del recogedor
plastico, transformacién del estado del recogedor,
desechar el recogedor. Por Ejemplo: Fundicién del
recogedor para aprovechar su material y construir

una mesa u otro objeto, etc.

26. Figuras geométricas: Realizacion de una o
varias figuras geométricas con uno o varios
recogedores plasticos, ya sean a modo de siluetas,
para hacer un triangulo, un circulo, esculturas,

etc.

27. Partes del cuerpo: Utilizacion de uno o mas
recogedores plasticos para reconstruir o crear
artificialmente fragmentos de distintas partes del
cuerpo humano, de animales, de mufiecos. Por
ejemplo: Protesis para brazos, manos, piernas,

dedos, etc.

28. Medir: Utilizacién de uno o mas recogedores
de plastico para determinar o calcular las
dimensiones superficiales, longitudes, volimenes.

Por ejemplo: Un metro, una escuadra, etc.

29. Magia: Utilizacion de los recogedores
plasticos para la realizacién de juegos de magia,

hechiceria, ocultamiento, o encantamiento.

30. Otras: Cualquier respuesta muy original pero

pertinente no contemplada en ninguna de las
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Fluidez

1. Cambios en los habitos de trabajo o estudio:
Cualquier respuesta que indique un cambio en la
intensidad del trabajo o del estudio. Por ejemplo:
Trabajariamos menos, estudiariamos muy poco, no
podriamos trabajar, no tendriamos privacidad para

estudiar.

2. Observaciones y opiniones: Toda referencia a
opiniones propias, personales del sujeto que
responde la prueba. Ejemplos: Daria igual, nos

volveriamos mas flojos.

3. Referencias a actividades ludicas, juegos, y
diversion: Respuestas que hagan referencia a
aspectos ludicos y de entretenimiento, regocijo;
facilidades o impedimentos para la diversion o para
llevar a cabo actividades ludicas o juegos. Ejemplo:
Las fiestas serian mas dificiles de hacer, Las
discotecas no tendrian luces, no serian mas
divertidas las discotecas, los partidos de fatbol los
verdn todos, los conciertos no podrian cobrar la

entrada.

4. Efectos sobre el disefio o construccién del
entorno, vehiculos u objetos: Cualquier respuesta
que indique cambios en el disefio o construccion
del entorno, cambios en el disefio de objetos o de
vehiculos. Ejemplos: Se tendria que poner sefiales
para que la gente no se golpee con las paredes, en

las casas, los carros deben llevar sefiales para que la

Flexibilidad

caracteristicas establecidas.

Juego 3

9. Adaptaciones y transformaciones de
objetos, edificios, ropa, mobiliario: Todo
lo relacionado con nuevos ajustes,
aplicaciones en objetos, ropa y

mobiliario.

10. Efectos sobre animales y plantas:
Cualquier  respuesta que indique
dificultades en animales y plantas para
mantener los habitos adecuados a su
especie. Ejemplo: Las gallinas dormirian
de dia, Seria dificil para las plantas de
casa podrian tomar mucho mas el sol, las
mascotas no podrian estar tranquilas, los
perros ladrarian a todos los que pasan

todo el tiempo.

11. Desastres, caos, destruccion:
Respuestas que hagan referencia a ruina,
pérdidas grandes e irreparables debido a
la nueva situaciéon. Ejemplo: No
podriamos protegernos adecuadamente
del sol, aumentarian los robos a las casas
porque se podria ver todo lo que hay,

habria mas accidentes de transito.

12. Problemas o desventajas para la
supervivencia: Respuestas que indiquen
dificultad o imposibilidad para la vida.
Ejemplo: Seriamos mas débiles a la luz
del sol, no tendriamos la posibilidad de

asegurar nuestras cosas.

Originalidad
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gente los vea.

5. Dificultades o impedimentos derivados de la
nueva situacién (Para respuestas que no estén
relacionadas con el desplazamiento, con el
transporte, con la supervivencia): Respuestas que
indiquen circunstancias que impidan realizar
actividades diferentes a las que hacemos en la vida
actual. Ejemplo: No podriamos bafiarnos, no
podriamos tener relaciones sexuales en privado, no
podriamos vestirnos o cambiarnos de ropa, o ir al

bafio a orinar, etc.

6. Ventajas o facilidades derivadas de la nueva
situacion  (Para respuestas que no estén
relacionadas con el desplazamiento, con el
transporte, con la supervivencia): Cambios en los
mecanismos del entorno que faciliten la realizacion
de ciertas tareas que antes no eran féciles. Ejemplo:
Podriamos espiar a nuestros vecinos mas, la gente
se comportaria mejor porque todos los ven, no

habria necesidad de pintar las paredes, etc.

7. Sensaciones: Todo lo referido a emociones
producidas por sucesos y vivencias derivadas de la
nueva situacion.  Ejemplo:  Vivirlamos con
vergiienza, pena, miedo, angustia, ansiedad de que
nos vean todo el tiempo, ya no, seriamos mas o

menos felices porque todos nos ven.

8. Adaptaciones y transformaciones de seres
humanos: Cualquier cambio en la configuracion del
cuerpo humano para adaptarse a las nuevas
circunstancias. Ejemplo: Nos  volveriamos
transparentes, nuestra piel podria camuflarse

facilmente.

13. Cambio de actividades, actitudes,
ocupaciones, trabajos: Respuestas que
indiqguen la aparicion de nuevas
actividades y profesiones, sustitucién o
desaparicion de las antiguas. Ejemplo:
Los bancos tendrén el dinero a la vista,
los vendedores de bloqueador solar se

harian millonarios, etc.

14. Adaptaciones y transformaciones de
animales y plantas: Respuestas que
hagan referencia a ajustes, acomodacion
a la nueva situacion de animales y
plantas. Ejemplo: los perros tendran
mucho estrés por no tener sentido de
territorio, los gatos podrian chocar con
las paredes, las plantas de la casa

crecerian mas por recibir mas luz.

15. Asociaciones y comparaciones:
Respuestas que indique la relacion entre
la nueva situacion y otros objetos y
situaciones. Ejemplo: Serfa como un
suefio, seria como vivir en otro planeta,

estariamos como en una pelicula.

16. Otras: Cualquier respuesta muy
original pero pertinente no contemplada
en ninguna de las  categorias

establecidas.
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Anexo 7: Ejemplar de la Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes PIC-J (Postest)
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Prueba de Imaginacion
Creativa para Jovenes
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‘ f_ l_‘ Prischia de Unaginachin Craativa pera Jovenss Ejemplar

Fijate blen en la Wmine que apsiver s paging antedoc Tl tarea contiste en Imugre ndh aguelio guo podia estar ocurmendo en e excona. Escribe o lo que s 1o
oo, tonmcu-mwmuuiuwmununMcmuhrmmdqwmmmmwmylmnhywunmmmml

Eemplo: «Es una aventura en un (agos,
1

o
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1_ (_3 Prueba de Imaginacion Creativa para jovenes Ejemplar

Haz una lista de todas las cosas para las que podria servir un tubo de goma. Piensa en cosas Interesantes y orlginales.
Apunta todos los uses que th le darias aunque sean imaginados, Puedes utilizar el nimero y tamanio que td quieras.

Ejemplo: «Como tuberia para el agua».

)

¥

10,

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17,
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Prueba de Imaginacion Creativa para jovenes Ejemplar 1, (_3

.

19.

21,

24,

27.

29,

3.

33.

35.

36.

37.

38.
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: 1, c_ 3 Pruebs de Imaginaclon Creativa para |ovenes Ejemplar

Imaginate y contesta lo que 10 crees que pasaria si ocurriese lo que dice esta frase: JQué ocurriria s de repente, el
suelo se volviera elastico?

Ejemplo: «Que estariamos todo el dia botando».

1

A

10:

1.

12,

13,

14.

15.

16.

17.
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Prucba de Imaginacian Creativa para Jovenes Ejemplar h)f, i.:

18.

19.

20.

21.

22.

23,

24,

N,

32,

33.

35.

36.

7.

E.; - -
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1_ C_: Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes Ejemplar

En esta pagina puedes ver unos dibujos incompletos. Intenta completarios haciendo con ellos un dibujo tan original
que a nadie mas 3¢ Ie hubiera ocurmido. Después pon un titulo interesante 8 cada uno de los dibujos.
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Anexo 8: Guias de puntuacion de la Prueba de Imaginacién Creativa para Jovenes
PIC-J

w v [

LR ean

Guia de puntuacién del Juego 1

Criterios y categorias para corregir la Flexibilidad del Juego 1

En este Juego, una mismo respuesia puede ser incluida en més de una categoria. Se asignard un
punio por coda categoria o tema diferante que aparezca al examinar el fotal de las respuestas del su-
jeto.

Los siguientes calegorias son los que consideramos pueden aparacer tras el andlisis de los protoco-
los. Si el sujeto diera alguna respuesta perfinente que no pueda encuadrarse en ninguna de estos co-

fegorias se anolard en el oportado «Ofros respuestass del cuadernillo de corraccion y se tendrd en
cuento o lo hora de caleular la Fluidez y la Flexibilidad,

Posibles temas o categorias:

1. Referencias a acciones que puede o no realizar el chico:
@ Esta buscando algo en el agua
® Estd limpiondo un pincel
@ Estd haciendo ondas
2 No esta pescanco

2, Referencias a acciones que puede o no realizar la chica:
@ Esié mirondo a oko lade
@ Estd avisando a alguien que esa en el coche

@ No asté corriendo

3. Referencios o acciones conjuntas que pueden o no realizar los dos per-
sonajes:

@ Estan pescando
® Estan buscando un tesore

llz:,: ‘G
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Refarencias a acciones que impliquen interaccién entre los dos perso-
najes:

@ Esta diciéndole que meta més el palo

@ Estéd diciéndole que mire al otro palo del agua
& Estd acariciandole lo espalda

& Le estd advirtiendo de un peligro

Referencias a acciones que pueden o no realizar otros humanos o no
humanos:

@ les han robado &f coche

@ Les han tirado lo bota al lago
@ Se los he tragado el lago

@ los ranas se los han comide

Aspecto externo de los personajes:

(Aspecto fisico, vestimenta, estotura, color de pelo)

® Son atrgctivos

@ Son rubics

® Son alas

@ Levan rope de compo

Estado fisico, psicolégico, emocional o moral de los personajes:

@ Estan tristes

® Desconfian

® Esian angustiodos
@ Son generosos

@ Son unos cofillas
@ les gusta el riesgo

Deseos, intenciones, pensamientos de los personajes:

@ Lle gustaria que le prestasen més atencién
® Desearia enconfrar un tesoro

@ Quiere pescar un pez

@ Pienso que estd en peligro

ldentidad u ocupacién de los personajes:

(Edad, sexo, roza, nombre propio)
@ Son jGvenes

@ Son investigadores, pintores...
® Anay Luis
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11.

12,

‘3.

14.

15

Historia pasada o familiar de los personajes:

[Procedencic relocionada con el hogar, los amigos...)

@ Son huérfanos
® Sus padres les abandonaron

Antecedentes:

[Referancias o sucesos que han ocurrido anteriormente)

@ Venion de excursidn y se han perdide

® El autocar en que visjaban se averié

2 Venion a pasar el dia en el campe

@ |ban con ofros nifos pero se han perdido

Referencios o posibles relaciones entre los personajes:

@ Se conocen
8 Son amigos
@ Son companeros
@ Son novios

Lugar donde se desarrollon los hechos (descripcién fisica del contexto
geografico):

@ Es un bosque, lago, playa, mentana
@ Es lo zona norte de Espana
® Es un pais que no conozco

Referencias a la época o momento en que tienen lugar los hechos:

(Epoca histérica, estacion del afo, duracidn de los heches)

@ Es primovero
@ Ocurrié el varano pasado
@ Levan una semana en lo islo

Descripcion fisico de la situacion:

® Hace calor

@ Va a haber una tormenta
& Esta anocheciendo

& Hay mucha basura

@ Hay mucho silencio

Detalles relacionados con objetos presentes en la lémina:
® El maletin es viejo

® El zopolo no es de nifio
@ El coche es antiguo
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17. Referencias a personas que no estéan presentes en la lamina:

® Hoy un muerto en la orillo
® Hay un hombre cbservandoles
@ Una sefiora les espera en €l coche

18. Referencias a animales que no estan presentes en la lamina:

@ Hoy peces
@ Hay ranas

@ Hoy pajoros

19. Referencios o objetos o elementos que no estéan presentes en la l4-
mina:

& Hay un cuchillo en el fando del lago
@ Hay un ovion obsarvandoles
20, Referencia a cualquier aspecto que tenga que ver con el misterio, algo
tenebroso, asesinato, desapariciones:

® Ha habido una desaparicion misteriose

@ Hubo un asesinato er &l logo

# Estan buscando o un hombra muerto
21. Referencio a cualquier aspecto que tenga que ver con lo magico, eso-
térico, sobrenatural, futurista:

® Debajo del logo hay un munde mégico
@ Estd el monstruo del lago Ness
® Pueden aparecer fantasmas en cualquier momento

22. Descripcion global de la lamina:
® Es uno pelicula de miedo
@& Es un picnic
® Esun dleo
® El autor es F. Cérdenas
23. Desenlace (final de toda la historia):

@ Al final morirén
@ Se hara de noche y se iran

24

Otras: Cuolquier respuesta muy original pero pertinente no contemploda en ninguna de las

categorias establecidas.
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Guia de puntuacién del Juego 2

Criterios y categorias para corregir la Flexibilidad del Juego 2

Se osignara un punto por cada categeria o tema diferente que aparezca al examinar el total de las
respuestas del sujeto, No obstonte, puede darse el caso de que una respuesta pueda ser asignada con
lo misma probabilidod o certeza a dos categorias; entonces se asignara o oquella categeria an la que
existo menor nimero de respuestas. Por ejemplo, si una de las respuestas que da el sujeto es scuerdas
y no especifica si es paro alor o para trepar puntuaria en lo categoria en la se hayan registrado

menos respuesias.

0 puntos de originalidad

Todas aguellas respuestas que hogan referencia a:

‘.

Soplar, sorber, aspirar, oler: utilizacion de uno, parte de uno o varios lubos de
goma para espirar, escupir, inflar, inspirar, chupar, beber. Por ejemplo utilizar como paja
para beber, tubo de bucear, inflar globos, inflar ruedas de bicis, pora esnifor. ..

Conduccién: cualquier utilizacién de un tubo de gome para conducir o fransportar en
su inferior algo de una parte a ofra, Es decir, su utilizacién como conducio, canal o via de:
luz, gas, electricidod, ogua, manguera, grife, ducha.

Jugar y juguetes: cualquier uso de uno o varios fubos de goma para jugoar y diver-
tirse, entretenerss, o hacer juegos, partes de juguetes. Por ejemplo: mudecos; animales, es-
pados, consfrucciones, combas, ..

Adornos personales: uilizacién de uno, parle de uno, o varios tubos de goma para
embellecer, decorar o engalanar o una persona, Por ejemplo: hacer pulseras, gomas de
pelo, gargantillos, colgantes, lazos...

Guardar, meter: uso de fubos de goma pora meter dentro, almacenar, custodiar o
guardor distintos objetos. Por ejemplo conchas, pledras, joyas, [uguetes, tornillos...

Agredir, armas: cuclquier viilizacion de uno o més tubos de goma para herir, atacar,
hacer daio, golpear. Por ejemplo hacer un latigo, porra, esposas... Uso de unc o més tubos
de goma en la fabricacién de armas, instrumentos de defensa o proteccién humana. Por
ejemplo: pistolas, tanques, corazas, lanzas, bombas, cerbatana, efc.

Proteger o aislar: cuclquier ampleo de uno o mas tubos de goma para proteger
roces o preservor del deterioro de algo. También para separar o alslar una cose de ofra, Por
ejemplo: proleclores de esguinas de mesas; guordabarros de vehiculos, boguillos de cigo-
rros o pipas, fundos de gafas...
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1 punto de originalidad

Todas aquellos respuestas que hagan referencio o:

lo.

13.

14,

15.

16.

‘7.

Ia.

Apoyar, sostener: ulilizacién de unc o més tubos de goma para sosfener, sufetar o
utilizar como punto de apoyo. Por ejemplo, sostener peancs, mesas, sillos (como patas),
para sujstar ldmparas, fiestos colgantes, colgadores o percheros, como muletas o bastones,
el

Usos escolares: ufilizacién de uno o mas tubos de gome para su uso como material
escolar, tanto de trabojo come para manualidades. Por ejemplo: gomas de borrar, fundas
de lépices y boligrafos, para hacer trabajos de pléstica...

Peporte: ulilizacién de uno, parle de uno o varios tubos de goma pora distinfas activi-
dades deportivas. Por ejemplo pesas, aros, flotadores, pértiga, polo de jockey, bate de béis-
bal...

Construir: ufilizacion de uno o més tubos de goma, de cualguier iamoiio, pera fabricar,
edificar, crecr, confeccionar algo. Por ejemplo materiales de construccién para tineles, co-
rreteras, edificios, maquetas. ..

Usos sanitarios y cientificos: uso de uno o més tubos de goma con fines médi-
cos, por ejemplo: coma sondo, sacar sangre, conducir suero, oxigeno...; o con fines cienti-
ficos: como probeta...

Mirar: cualquier utilizocién de uno o mas tubos de goma para cbservar, contemplar, ojear,
examinar. Por sjemplo: como catalejo, telescopio, prismaticos, mirilla....

Utensilios en general: se incluyen en este apartado la ulilizacién de uno, parte de
uno o més de un tubo de goma como instrumentos o eparatos, o partes de ellos, que pue-
den emplearse en distintas tarecs fales como mecanicas, automéviles.,.Por ejemplo; ruedas,
codos de luberias, manillares, fuelles, cuerda, liana. .

Decoracién: utilizacién de uno o mas tubos de goma pora adorner, ermementor o em-
bellecer cualquier espacio u objeto. Por ejemplo usarlo como fiorero, marco de cuadro, pie
de lamparo, cruz...

Utensilios del hogar: utilizacién de uno, parte de uno o més tubos de goma como
herramientas o instrumentos domésticos. Por ejemplo para aspirar, botir, rodillo, mango de
escoba o fregona, desatascador. .

Ropa de vestir: cualquier prenda exterior que sirva para cubrir el cuarpo y que pueda
cerse con uno o mas lubos de gome. Por ejemplo: trajes, foldas, pantalones, guantes, za-
patos o botas, corbatas, botones...

Agarrar, alcanzar, arrastrar: uilizacién de uno o varios ubos de goma para
conseguir acercar algo, atrapar un objeto o animal, arrastrar elgo, cazar distintos animales,
stc. Por ejemplo: asas o pomos de puertas, cazo mariposas, hormigueros, manillas, pica-
portes...
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2 puntos de originalidad

Todas cquellas respuestos que hagan referencia a:

19.

20.

22.

23.

24,

Atar: cualquier uso de uno o més fubos de goma para unir, afor, sujetar o vender alge. Por
ejemplo: atar paguetes, amarrar barces, vendar o sujetar partes del cuerpc, goma del pelo...

Producir ruide: vilizacion de uno o més tubos de goma para producir senidos més o
menos fuertes, agudosgroves, acordes o disonantes. Por ejemplo ufilizacién como flautos,
palillos de percusion; cuerdas de guitarra; para oporrear y llamar la atencién o molestar gok
peondo los tubos confra objetos de modera, cristal o metal, elc.

Viajar, transportar: trasladar, mover y llevar cosas o personas de un lugar o otre
utilizande uno o varics tubos de goma. Por efemplo: bercas neumadticas, cansas, globos ae-
rostéticos, maquina del iempo. ..

Comunicacion: emplear uno o mas ubos de gome para le transmisién de voz o de se-
fiales entre dos o mas personas medionte un codigo comin para el emisor y el receptor. Avi-
sar o anunciar olgo. Por ejemplo: micréfono, altavoz, teléfons, megéfonos...

Herramientas: cualquier uso de uno o més tubos de gomo como instrumento o utensi-
lio que pueda servir pora oficios manuales como carpinteria, bricoloje, zopateria, fontane-
ria, efc. Por ejemplo: tacos, mango de martillo...

Moldear: ulilizacion de tubos de goma para hacer figuras de arena, galletas, sacar mok
des de una figura. .. Por ejemplo: para dar forma a una figura de barro, como molde pora
hacer un bizeocho, rulos para el pelo...

3 puntos de originalidad

Todas aquellas respuestas que hagen referencia o:

25,

26.

27.

Flotar: ulilizacion de uno o més tubos de goma para flotar. Por ejemplo, como Rotador
en el mor.

Sefalar, indicar, iluminar: utilizacion de uno o vorios tubos de gome para ad-
vertir, guiar, presentar. Por ejemplo: flechos con direcciones, carfeles, seméforos. .,

Ocultar, esconder: cualquier uso de un tubo de goma para ocultar algo a la vista,
topar. Por ejemplo: para tapar un agujero, para meierte dentro y que no le vean, para es-
conder dinero. ..

Reciclaje o cambio de estado: cuclquier uso de un tubo de goma para la reco-
gida y aprovechamiento de distintos materiales como vidrio, papel, plastico asi como refe-
rencias al recicloje de los propios tubos de goma. Transformacian del estedo del lubo, des-
echar el tubo. Por ejemplo: para deshocerlos y formar una mesa de pléstico, paro fundirlo

y pegarlo...
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29.

30.

31.

32.

33'

34,

35.

36.

Trepar, subir: cualquier uso de un lubo de goma para acceder a algin sitio, subir a
una ventana o lugar poco occesible, ayudandose de pies y manos. Por ejemplo: poro que
frepe unc enrededera, para subir a un arbol...

Figuras geométricas: realizacién de distintos figuras geométricas con une o varios
tubos de goma, yo sea a modo de siluetas, para hacer un trigngulo, un girculo, escultures
geomélricas modernistos. ..

Conectar: poner en comunicacién, unir, establecer relacian. Por ejemplo: para comuni-
car dos edificios.

Alimentacién: se incluyen aqui alimentos que estan preseniados en tubos de goma o
en los que sus componentes fienen parfe o aspecto de uno o més fubos de goma. Por ejem-
plo: chucherias varias, gelatinas, gominalas, regalices. ..

Partes del cuerpo: se incluye en esie uﬁomdo la utilizacién de uno o mas tubos de
goma para consiruir o reparar ortificialmente fragmentos de distintas partes de! cuerpo hu-
meno, de animales o mufiecos. Por ejemplo: prétesis para brazos, piemas, dedos ...

Medir: ufilizocién de uno o mas tubos de gome para determinar o calcular las dimensio-
g:s dedsuporﬂcios, longitudes, volimenes. Por ejemplo: metro, escuadra, botello de medir,
rra de nivel...

Magia: ulilizacion de tubos de goma para la realizacién de jueges de mogia hechiceria,
ocultamiento o encantamiento. Por ejemplo: varita mégica, hacer desaparecer objetos o per-
sonas, eic,

Otras: cuolquier respueste muy original pero pertinente no contemplada en ninguna de
los categorias e idas.
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Guia de puntuaciéon del Juego 3

T

Criterios y categorias para corregir la Flexibilidad del Juego 3

En el caso de que una respuesta pueda ser asignada con lo misma probabilidad o certeza a dos co-
tegorias, se asignard o aquella en lo que exista menor nimero de respussias.

0 puntos de originalidad

Todas aquellas respusstas que hogan referencio o:

3.

Efectos sobre el desplazamiento y el movimiento personal: cual
quier respuesia que indique una forma de desplazamiento o movimients humano utilizando
unicamente el propio cuarpa. Ejemplos: iriamos mas répido, no podriamos ir @ ningdn sitio,
tocariamos &l techo, podriomos salir de cosa por la ventano....

Efectos sobre los objetos, edificios, mobiliario: raspuestas que hagan
referencio a lo folio de estobilidod, de fijacion o las superficies, de diferentes objetos o di-
ficultad para mantener su estabilidod logico. Ejemplos: se derrumbarion los edificios, se cae-
rian los jarrones y objetos decorativos..

Efectos sobre los medios de transporte: respuestas que hogon referencio
o camblos en los medios de fransporfe y su ulilizacién. Ejemplos: las aviones no podrian ate-
rrizar, los autobuses no encontrarian la parada, no habria mefro...

Transformaciones del mundo: cantbics en la estructura fisica de la Tierra y en
los elementos que la componen o ambientales. Ejemplos: ne habria volcanes, haria frio,
haria mucho calor, los liquides se rebelarian...

Facilidad o evitacién de danos fisicos y peligros: cualquier respuesia
que indique dafio o peligro pora los personos, Ejemplo: nos hariemes dafio, no nos haria-
mos dafio, nos dariamos coscorrones, chocariamos con el techo, nos coerion encima las
macetas, habrio accidenfes de coche. ..

Deportes, marcas, ejercicio, estar en forma: respuesios que indiquen la
aparicién de nuevos deporfes o desaparicion de los ya exisientes, posibilidod de batir nue-
vas marcas, hacer ejercicio con mayor o menor focilidad... Ejemplos: habria unos nuevos
juegos olimpicos, se batirion otras marcos, desapareceria el sallo de pértiga...

Referencias a actividades lidicas, juegos y diversion: raspuesios que
hagan referencia o aspectos lidicos y de entretenimiento, regocijo; facilidades o impedi-
menios para lo diversién, para llevar o cobo actividades {idicas o juegos, Ejemplos: nos di-
vertiriamos mucho dondo brincos, jugariamos ol escondite entre los pliegues, seria como un
tobogén, no nos divertiriamos con fanto bote..,,
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Observaciones y opiniones: fodo lo referido o opiniones propias, personales,
del sujeto que responde a la prueba. Ejemplos: nos velveriamos vagos, o la gente no le gus-
taria, daria igual ser alto o bajo. ..

Dificultades o impedimentos derivados de la nueva situacién
[para respuestas que no estén relocionadas con el desplazamiento, con el transporte, con le
superviverncia): Respuesios que indiquen circunstancios que impidan realizar actividades di-
ferentes de las qu:sﬁocemos en la vida octual. Ejemplos: no pedriamoas escribir porque se tor-
cerian las letras, nos castigarian porque no podriomos estor quietos, se levontaria la falda. ..

1 punto de originalidad

Tedos oquelias respuestas que hagan referencia a:

14.

15.

'6.

17.

Ventajas o facilidades derivadas de la nueva situacién [para res-
pusstas que no estén relacionados con el desplozamiento, con el transports, con la super-
vivencia]: Cembios en los mecanismos del entorno que faciliten lo realizacion de clertas fo-
reas que antas no eran féciles. Eiemplo: se podric dormir en &l suelo.

Inestabilidad humana: tods lo relacionade con la dificullad o imposibilidod de
mantenerse estable sobre el svelo u ofras superficies; hundimiento humano. Ejemplos: per
deriamos el equilibrio, irlamos dando fumbos, nos hundiriomos. ..

Sensaciones: lodo lo referido a las emociones producidas por sucesos o vivencias de-
rivadas del nueve fipo de suelo. Ejemplos: nos mareariamos, tendriomos vértigo, tendriamos

agujetas, ..

Adaptaciones y transformaciones de seres humanos: cualquier cam-
bio en la configuracién del cuerpo humano para adaptarse a los nuevas circunstancias.
Ejemplos: nes hariamos de goma, desarrolloriamos lo musculatura.

Adaptaciones y transformaciones de objetos, edificios, ropa,
mobiliario: tods lo relacionodo con nuevos ajustes, aplicaciones en objetoes, edificios,
ropa y mobiliario. Ejemplos: no llevariames tacones, los easas tendrian que ser bajitas, los
mu también tendrian que ser de pléstico...

Efectos sobre los animales y plantas: cualquier respuesta que indique difi-
cultodes en animoles y plontas para mantener la estabilidad y movimiento adecuades a la
especie. Ejemplos: los animales chocarian, a las plantes se les saldrion las raices. ..

Desastres naturales, destruccién y caos: respuesias que hogen referencia
a wina, pérdidas grandes e irreparables producidas por el movimiento, inestabilidad y des-
equilibric de la Tierra. Ejemplos: hundimientos, desaparicién de islas, la fierro se inundaria,
habria terremotos, tsunamis. ..

Problemas o ventajas para la supervivencia: respuestos que indiquen di-
ficultad o imposibilidad para la vida. Ejemplos: no obtendriamos buenas cosechas, tendria-
mgso dificultades para sobrevivir, no conseguiriomos dormir y moririames, nadie se podria sui-
cidar. .,
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2 puntos de originalidad

Todes aguellas respuestas que hogan referencic o

18. Cambio de actividades, actitudes, ocupaciones y trabajos: res
puestos gue indiquen lo aparician de nuavas actividades y profesiones, sustitucién o des-
aparicién de los antiguas. Ejemplos: los arquitectos tendrian que estudiar nuevos métodos
po!:: hocer edificios, nuevo sistema de almacenamiento de mercancias, no dejaria mis casas
solas..,

19. Adaptaciones y transformaciones de animales y plantas: respues-
tas que hagan referencio o ajustes, acomadacion a la nueva situacion de animales y plan-
tas: hobria nuevos animales, los &rboles tendrion que ser pequenos pora no hundirse, a los
jirafas se les acorfario el cuallo...

20. Propiedades o caracteristicas del suelo: anibutos o cualidades de! suslo.
Ejemplo: ol ser un suelo eléstico también seria pegajoso.

3 puntos de originalidad

Todos aquellas respuestas que hagan referencia a:

21. Asociaciones y comparaciones: respuesios que indiquen relacién o asociacio-
nes entre el tipo de suelo y ofros objetos, situaciones. Ejemplos: e! suelo seria como estar su-
mergido en el aguo, seria como en los sueiios, estariamos como en la luna. .,

22. Cambios de energia y nuevas formas de recursos: fodo lo relocionado
con nuevas energios o energias alferncfivas, asi como cambios en la ulilizacién de los yo
existentes. Ejamplos: no podriamos ufilizar petréleo, no podriomas utilizar el gos, no exish-
ria 'lo energia producido por las cascedas, ufilizariamos mas la energia producida por &! aire
yelsol...

23. Ruido, sonido, musica: respuestos que indiquen lo aparicién de disfintos ruidos y
sonidos como consecuencia de los cambics producidos por los ogentes geolégicos, com-
pios en la estabilidad. .. Ejemplos: habria mucho ruido por los caidas, el suelo sonaria, los
choques serian estruendosos. ..

24. Otras: cualquier respuesta muy criginal pero pertinente no contemplada en ninguna de
los cotegorias establacidas,

281



»
ela Monval Frueta de mag nociin Cincriva pars [Svetes

Guia de puntuacién del Juego 4

B e S " L

Definicion y ejemplos de criterios graficos de la PIC

Se examinarén en cada dibujo cuatro indices.

1. Originalidad

Puntuar de acuerdo con lo tabla adjunta:
@ O puntos: oquellas respuestas dadas por més del 5% de Ja poblacién
® | punto; oquellos respuestas dadas snire el 2% y el 5% de la poblacién
® 2 puntos: oquellas respuestas dodas por entre el 1% y el 2% de lo poblacién
@ 3 puntos: oquellas respuesias dodas por menos del 1% de la pablacién

S Criterios de correccién

Por coda dibujo terminada se asignaré 0, 1, 2 & 3 puntos segin su originalidad. Aquellas respues-

fos que no figuran en los tablas de cada dibujo son respuestos originales a los que se asignaran 3
puntos. z

1 st

Cucurucho, halodo

Portes de cora
Jarrdn, Horero, botell, regadera (oo, o, esios; Kobiosd
K Apoyo, muleta, bostén,
Cilindro, cubo, rolle, ubo Papeleca, paragiiero, buzén soports para colentar
Gafas, anfesjos, prisméticos, lémpara, lug, fare,
Figura humana monbeulo, porche linterne, seméforo
Animal grande {coballe,
Cara, cabezn, méscura foro, fi, ligre)
Sifio, sillsn, sefs Zarco, loncha, canoa
Sembrero, gorro, casco Serpiente, gusano
Letra, ndrmere, note musicol -

ssiereotcoplo, pariscopia
Animal doméstico [gato, perro, cerdo)

Bicileto, moto, potinete, coche
Maquing, quifcnieves, groo,
excavadors
Pecacaidas, paropente, comela
Submarine, torpede, cohate

‘ :

TEA
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. baih Partes del cuerpo
Partes de corg [noniz, boca, Nave aspacicl, cohele,
Goma, boingy oates, sombrem ols, galon) plafllo voldnte
Coche, quiobis, camida, deporive, Extiafzrrestrs, robot,

camienata (o parte de ellos) monstrue, marciane Byl pess. balonma
Parcho Lampara, luz, candelobro
Paraguas, sombrilia, porocoidas Ballena, pez, delfin
Arco, flachas, ballesa Abgiraclo, pinturo, cuades
Submarine, torpede Paonza, didbolo
Poisaje, Isla, compe de golf, puerta Bicicleta, moto, potinets
Figura humano Telesilla
Barco, canoa, lancha Ducha. bafiera
Holicoptero, avién TV, puntails, radio, ordenador
Homburguesa Carovang, corro, remoique

Coue, comercio, llande, edificio

Mar, olcs

Partes da cora
[boca, bigote, oje, nariz)

mlo. balancin, mecadora
tumbona, hamaca

. silla,

Montofas, paisaje, deslerto,
pleyo, dunas, veledn

Sombrerg, gorra, casco.

Hoja, ocsho

Barco, lencha mofora,
fuerabeeda, canoa, géndsla

Mazala, cuenco, fruere, jorra,
cenicero, bol, letero

Gadus, lentes, mondeule

Pez, delfin, bolleng, tiburon

Tringo, pafin, esqul Figura humana
Zopatos, babuchas, Animal grands
pie de Alading, bota {eleante, rinaceronts oso] Gy pasrc ooy it
Allombra Comela, parapants, poracaidas
Vohloulo |coche, camidn, autobis,
carroza, ineo)
Tejado, suelo




Monvael Fiucko d= Iraginacion Craalivs pora Svenms

" Parles del cuerpo: brazos,

Figuros goometricas |esrella, rombos,
flachas, escude) Noviy cobaly | piernos, pies
Partes de core; ojos, y
Kb et Bareo, lencha, maloro, pirogua Sefel de trafico
Cara, cobexa de pertona Gk 4
o animel, mészcarg . fos, aniifaz Yo
Gamelos o slomesss
y Peces, liburones, cocodrilos Banderos
permos, patos, pajaras, polios
Parfiles Extraterresire, marciano, tobal, Carlos, fich
Lépiz, ratulader, boligrako Mufece, monigole
Figura humone Monsafas, paisaje

Animal [ne ave ni pez:
caballo, foro, goto, alefante, perro

Crectividad, alge abstracto,
moderns, pintura, cuades, msica

Camisetn, ropo, vastida

Arbol, konco

Pertilo caliente, sandwich,
hamburguesas, pizza:

Autesarvicio, pargue de alrocciones,
compo de fithe! o s goif

Maripasa, abeja, masco,
argfa, mutcidlogo

Armay M.l escopeta,
ametrolladera, maze, lonze)
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Ejemplos de Originalidad:

S Cero puntos: aquellas respuestos dodas por més del 5% de lo poblacién,
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e'a Manvol Prisha da Imaginacion Crantive pors javenes

Baaa Un punto: oquellos respuestas dodas entre el 2% y el 5% de lo poblacién.
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BESSs. Dos puntos: oguelios respuestos dadas por entre el 1% y el 2% de la poblocién.
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a Q Muovel Fruabo da Imeginosiaon Creas i 2arg JAveans
™

Eaams Tres puntos: aquellos respuestas dadas por menos del 1% de lo poblocién

I | it

1LV .hm.m__ 4

et vl f W Lo (o
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Anexas

2. Elaboracién

Se puntuaré de acverdo con los siguientes criterios:

s Cero puntos: Dibujo sin detalles o esquematico. Son aquellos dibujos que se realizan
vsando los formas geométricas bésicas y que son lo minimo imprescindible para cao-
racterizar el dibujo que se quiere representar. En el ejemplo de una cora seria hacer el
circulo para la cara, cuatro o cinco rayes para el pelo, dos medias lunes para los ore-

jas, una linea pera I boca, =ic,

Ejemplos:
——
S
- - __
e
Ve
|
.\«-F
v |
raTe
\ 2 a'
L — 2P, &
L ;IEN]‘ LN AS
| 1>
A\ /\\
v \\/>
/'J "\ .
‘
3o y ey \‘./'

[FRTN

RS Y T Y Py s

289



| %,

a’q Manual Frysce de Imaginacitn Crestive patm Jhvknes

Bemamee Un punto: Dibujo con clgunos detalles complementarios que adornan la ideoc esencial.
Serian los complementos innecesarios de lo coracterizacion de! dibujo para definirlo. Si-
guiendo con el ejemplo anterior de la cora serfa ponerle olgin detalle como wnas pecas,
cicalrices, dientas, lengua, pelo més detallado ..

g ————

3 _HUAD S Y SN anE t& { : ! 1
v el rn o e

£ /
TER
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Anaxps

i3

Tenamse Dos puntos: Dibujo con muchs elaboracién y abundantes detalles. Supone lo inclusian

en el dibujo de muchos: datalles complementarios: estrelios en el cielo, adarnos en la ropa,
fiores, arboles, plantas en un paissje..., que inicamente cumplen una funcién decorative o
de adorno en el dibujo. Para dor dos puntos los detalles deben ser abundantes y el dibujo
debe llamor la ofencidn por lo elaborado y decorative.
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Q'Q Menual Frunhn #= Inzainncidn Creativa pora J0vanes

3. Titule

Se puntuaré de ocuerdo con los siguientes criterios:

S Cero puntos: Sin fitulo o titulo meromente descriptivo y esquemético.

Ejemplos:

2 £oliois] aiemn
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s Un punto: Titulo més eloborada con aclaraciones o adjetivos que lo sodornens. Cual-

auier fitulo que describa de forma mas completa el dibujo. Por ejemplo: La mas linda
e las hormigas, el gato de Alicia, mascara con poderes, borco veloz. ..

Ejemplos:

293



el& Manua! MNueba de Imoginocion Creatam con [dvenes

Teawas Dos puntos: Titulo craativo con metéforas o comentarios serprendentes. Entendemos
por titvlo creativo oquel que se aleja de la mera formalidad o descripcién fisica de la
reclidad del dibujo y que sin embargo reflsja aspecios emocionales, valores, refranes,
moralejas, etc. del misme. Asimismo entendemos como comentario sorprendente aquel
que de entroda no se refleja en &l dibujo pero que de alguna manera se puede inferir
{cualquier exhortacién, exclamacion, interrogacién...). Ejemplos: Las tres caras de lo ver-
dad, &l mundo sin gravedod, la libertad, (basta yal....

i
- —d

L Un neio dic.

’
Ratn b
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4. Detalles especiales

En cada dibujo se oforga un punto por coda detalle especial que contengo, tales como:
e Union de dos o mas dibujos en una misma figura

Elemplos:

_ﬁ:‘—-—f—

S
'” 0"\; |
A O ]
\_ | Bowel |
=7 |
|

L

’ € une
= caviontul e

1 l"c conU e
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|
e]q Manvol Frusne de Imaginacits Coaalhiva poro JGrares

v

B Expansiones: Cuando no se cifien a los margenes, se salen...

P m— <

————— . ——————

e
S ——
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s Ofros detalles: Algin que ciro detolle muy llamative

13

4
beaite vl oW Liwo iea
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Anexo 9: Cuadernillo de correccion de la Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes PIC-J

Prueba de Imaginacién Creativa
para Jovenes

(=3
N v
% -3
&7
CUADERNILLO DE CORRECCION

Apellidos: Nombre:

D Bdad:  sexo: (V) (M) Fecha:
Curso: - — ) B Colegio: —
Nombre del evaluador: - __Codigo:
PIC Narrativo PIC Gréfica
PD PC PD PC
el T T
Saperis s -~ =] [
Outelios svpediele |—] ]
Crestividod narvotive [ Creatividod grafico _] =

PD PC
Creotividod general — I |

R Autores T Artola, J. Barraca, C. Martin, P Mosteiro, |, Ancile y B. Poveda

A Al Copyright © 2008 by TEA Ediciones, 5. A,
g [{] Edita; TEA Eciiones, S. A, Fray Bernarding Sahagln, 24; 28036 Madnd. Prohiteda la repeoducadn total o parcial
l o8l Todos ios dereches reservadas — Printsd in Spaln Impresa en Espefa
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L i s Cuadernillo de correccién \C-3

1. Lea cuidadosamente el capitule de normas de correccion del manual y las guias de puntuacion
de cada juego (onoxos 1 a 4 del manual): El correcior debe asimilar y enfender bien los opartades mencicnados.

2. Caleule la puntuacion en Fluidez en los Juegos 1, 2 y 3: Lo puntuacion de fuidez de cada juego es &
nimero de respuestas emitidas por el sujeto anie el esfimulo presentado, Pora ello en coda juego debera:

) Eliminar previamente oquellas respuestas repetidas o no pertinentes {sin relacién can |o consigna dadal.

) Contar &l ndmera de respuestas y anoforlos en la casilla de Fluidez. Por lo genercl, se considerard coda lines
Como una respuesio, exceplo en cosos excepcionales en los que rasulte muy evidente que en la misma linea se
plasman varias ideos cloramente diferentes.

) Realizar lo sumo de de los cosilios de Fluidez de los Juegoes 1, 2 y 3 y anctorla en la columna FD de Fluidez de
la PIC Narrativa del resumen de puntuaciones de la pégina primera del cuademillo de correccién.

3. Calcule la puntuacion en Flexibilidad en los Juegos 1, 2 y 3: Lo puntuocion en flexiblidod de cada juego
equivcle ol nimero de categorios diferentes contempladas por el sujeto en sus respuestas. Para ello en cada juego deberd:

) Asignar cada uno de las respuestas emitides a su categoria correspondiente en el cvadernifio de correccién, Para
ello se anolard en la columna de Frecuencia (Frec. ) of nimero correspondiente o la respuesta que se asigne a cada
cotegoria (equivalente por fo general al némero de linea del sjemplar).

Es importante que &l corrector no s& fis (nicamente de su criterio y de la breve descripcién que oparece en este cvo-
dernillo para lo osignacién de respuestus a categorios, sino que deberd consulior los guios de punfuacién de code
Juego (onexos del manual] antes da fomar estas decisiones. Si el sujeto da alguna respuesta que realmente no se
posda encuodror en ninguna da los colegorios especificadas, se anolard en la categoria de wotrass,

Ademds, debe tener en cuenta que:

3 En el Juego | una misma respuesto puede ser incluido en més de una categorio. Por ejemplo, lo respuesta
ala chica sefala pecess se codifica an las categorias 2 (occiones realizadas por la chica) y 18 [referencia o
animales no presentes en la lamina: peces),

3 Por el contorio, en los Juegos 2 y 3, coda respussta se incluye en una sola categoria. En el caso de que una
respuesta puedo ser asignada con ko misma probobilidod o certeza a dos categorias, se asignord dnicamente
o aquella en lo que exista un menor nimero de respuestas,

3 Confor el nimero de categorios distintas en las que el sujeto ha dade ol menos una respuesta y anofor ef resul-
todo en ko casillo de Flexibilidod de cado Juego.

) Realizar la suma de las casillas de Flaxibilidod de los Juegos 1, 2y 3 y anctarla on lo columna PD de Flexibili-
dad de ko PIC Narrative del resumen de puntuaciones de ko pagino primera del cuadernifio da corraccion.

4, Calcule la puntuacién de Originalidad narrativa en los Juegos 2 y 3: Lo puntuacién en originalidad
de coda juege se basa en la frecuencia estndistica de su respuesta en relacién con el grupo narmativo, Para ello en
cada juego deberd;

) Multiplicar la fracuencia de coda cofegoria (o nimero de respuestos] por el coeficiente que oparece en k cosilla
contigua fan & columna Coef.: 0, 1, 2 6 3 en funcién de la fracvencia estadistica de esa catagaria). Ef resuliodo
de dicha mulfiplicocién debe anotarse en o columna Orig.

3 Sumar los puntusciones de Orig. y anotar &l resultade en lo cosilla de Originclidad de cada Juego.

v
TER|
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it.j Prusba ge Imaginacion Ceativa pars Joven Cuadernillo de correccion

) Redlizar lo suma de los casillas de Originalided de los Juegos 2 y 3 y anotara en lo columna PD de Originali-
dod de la PIC Narrotiva def resumen de puntuaciones de la pégina primerc del cuedemillo de correccidn,

5. Calcule las puntuaciones del Juego 4: Es importante que el comector se fomiliarice primero con los ejemplos
incluidos en la guic de puntuacién que dsben servirle de opoyo en cosa de duda sobre lo puntuacién a signar. Para
caleular las puntuaciones del Juego 4 deberd.

) Asignar o lo respuesta doda en cada dibujo une punluccién en Originalidad de 0, 1, & 2 de acuerdo con kas
fablas de ariginafidad proporcionadas. Todes agquellas respuestos que no aparazean en las tablos de eriginalidad
raciben uno puntuacién de 3. Para valorar de qué fipe de dibujo se trata, si es porfe integrante da una figuro, se
tendrd en cuenta lo figure global. Asi por ejemplo e consideroré una cara en vez de ojo, orjo o boco; pato en
lugar de pico... Sume las puntuaciones asignadas y anote el resultado en la casilla de Total Originalidad.

) Asignar a la respuesta doda en coda dibujo una puntuacién en Elaboracién de O, 1 6 2 de acuerdo con los cri-
terios y ejemplos que se incluyen en la guia de puntuacién {anexos del manual), Sume las puntuaciones esigne:
daos y oncte el resultado en la casilla de Total Elaboracién,

) Asignar a lo respueste dado en codo dibujo una puntuacién en Titule de 0, 1 6 2 de ocuerdo con los eriterios y
ejemplos que se incluyen en lo guio de puntuacidn (anexos del manual). Sume las puntuaciones asignodas y anote
el resuliado en la casilla de Totol Tiulo,

) Asignar a la respuesta dodo en coda dibujo une puntuacién en Detalles especiales (1 punio por cada defolle espe-
cial que incluya el dibujo) de acuerdo con los critarios y ejemplas que se incluyen en lo gulu de puntuacion {anexas
del monucl). Sume los puntuaciones asignados y ancte el resuliado en lo casilla de Total Detalles especiales.

) Trasladar los totales obfenidos o sus correspondientes cuadros de kar columna PD de la PIC gréfico del resumen
de punituociones de la primera pagina del cundemillo de correccién.

6. Calcule las puntuaciones directas (PD) de Creatividad narrativa, Creatividad gréfica y Creati-
vidad general, Paro ello deberd

3 Sumar los puntiaciones de las cosiflas PD de Fluidez, Flexibilidad y Originalidod de PIC Narrativa para oblener
la puntuacion directa (PD) de Creatividad narrative,

D Sumor las puntusciones de los casillos PD de Originalidad, Elaboracién, Titulo y Detalles especiales para obfe-
ner la punivacicn directa {PD) de Crectivided gréfice.

> Sumar los puntuaciones de kos casillas PD de Creatividod narrativa y Creatividod gréfica para cblener la pun-
tacién directa (PD) do Creatividad ganeral.

7. Obtenga las puntuaciones percentiles de cada una de las punfuaciones consideradas en el
resumen de puntuaciones. Faro ello deberd:

) Consuliar en ef manual el baremo apropiado al curso del sujefo evaluodo.

) Locolizar para coda una de las varicbles evalvadas en fa PIC-J la puntuacién directa (PD) del sujeto en la colum-
na correspondiente y consultar en o misma filo, pero en lo primera o tlima columna de lo fablo, la puntuacién
percentil (PC) correspondiente,

) Trasladar la puntuacian percentil (PC) correspondiente @ cada puntuocién directa (PD) al resumen de puntuaciones.

Ed T
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Cuadernillo de correccion

FI;idez: D

3. Zwherancior o acciones conjuntas que posden reali-
zor © no los dos p ojes: asftn pescando, esiin
buscando un tesora.

4. Ralocvncion 1 acciones que impliquen interoccion
mén o polo, que mire of oire polo del ogus, K8 oo
riciandole ko espalda, le ek odvirtiendo dal paligro..

5. Reh a0 aed Que pumd: i

° no
no humanos: km hon mhodo o
tnduhhmﬁdohbbdkm,nhhw

6. Asp de los p ajes |aspecto Fsico,
vessmania, estotre. color de palol. es atrochivo, son
oltes, 300 rubios, levem ropa de compo.

7. Mmm.ﬂl‘t\dwﬁb
90,

2. 0. . < 5 . deles p
Juat b gussaria que lo praskesen mas atengidn, dissoria
erconirar un sorg, quiere pescar un pez, plensa que
estin en peligro.,

9. Identided “de los ( !
_ d v ocupacion ‘pmhodod,

: propiol: soa javenas, investi-
m% pindares, Ano y l:: A

10, Mistoria familiar de los
e e st do b pers
got....: 30 hudrfonas, sus pocires las obendonaron .,

| 11. Antacadentos {rforenc h
o inkeisirogiol et W obesdionto #i of b |
wenion de una ecuritn y se han perdido, ol oulocor
en ol que viajaban se averis, verion o pasar ol daen
ol compo. ..

12 Referencion o posibles reladiones eatre los porsa-

uh_ﬂmm,soﬂom@o\,smriv&n,m
nevios. .

Frec.

Flexibilidad: | |

Categorias

13, lugar donde se d llan los hechos (descrip
cian Hisico del conlexto geografice) e un bosque,
, monkafio, es un paly que conozco, & lo

2em3 nort _
14, Refarsncion o ' apoca o momente en que tienan
fugar los heches (écoca hissirica, exacida del oo,
duracidn de los hechos. ). es primovero, ocurrid ol
verano pesodo, llovon uno semaro en fa sha. .

15. Dascripelén de la sivadén: hoco calor, ve @ haber

ura tormento, axé arochaciends, hay mucho ride,

20, Refeewrcia & cu d""‘;.""? oty 5o
0, & Sy ato

aporidenss ho demaparecids aguien, h ino-

doa dguil:. e39n burcondo udugum"::uhm

21.%:#00«?&0:“«“““‘

con lo magico, lo esotérico, sobrenatural, futuris-

jo del mundo mbgico, s el

e Yo e e o
en cuciquier momanto,

22. Descripeion global de la lamina: 81 una peicula de
iado, =5 un picnic, &5 un leo, & cutor o5 £ Corde-
nas .

23, Dasenluce 83 tod I higtoric]: of final morisn, |
-lndd-mrdﬁnynim“ '\,‘

24, Otros: cunlquier respuesto no comemploda en i :
i e ]

Observociones:

I/'
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‘ Categorias

1. Soplor, sorbur, ox churs

[ mmdwcrohbm

2. Conduceién: paro conducir o
tronspartar 40 W inMrior aigo
de una parte o o,

3 juguetes:
¥ im!z‘,ute’h::ooh!?:u
{vegos, partes de juguctes:
a e

0 una persona.

5. dor, matert mevine
dantro, ?:n!ndw
distintos cbijetos.

6. Agredir, armas: pors henr,
dod&mopmm

| 7. Proteger, aislar: pore orossges
de roces © preservor dul

| deterioro; parn seporr o aivlar
&. Apoyur, sostener: scnbuner,
suj ouﬁa‘!rmzum'u&

| opoyo,

9. Usos escolores: pora U 10
como material escotar (Joro de

otajo como de manudidades).

10, distinda
mi&:&twd;wﬁml;@.lk

en fareas.
(mecanicas, automévilas . |,
15. Decoradén: poro adernar,
mom
aualquier sspoco v oby

16. Utenaiiios del hoger: come

i

domeésicon,

7. *ww

| para cubrir &l cuspo,

18, Aga #::
pars omecar tigo, atropor un
cbjok o animal, arrastrar clgo,

Cazor ani =

.+ - Cuadernillo de correcciéon

{ F‘uiird;x: Q

Frec. Coef. Orig.  Categorios

Observaciones:

o

Flexibilidad: [

l’.Al-np:::lir.dr,nidro

20. Producir rvide: pore

sonidos mis © monos v
. ocordes o
e

21. Vicjer, fransporter: poro rusodor,
mver' y levar coscs o parsonas ds
un kugor o otro:

22, Comunicacién: pora bo yonsmisién
de vaz o saflales; Gviker & ONUNGion

um@mmom
los dimensiones de suparhicies,

35. Mogio: \e rockancién da

36. Otrast Cualkquier respussia muy

ol perinante no
ce'n en nin de las

2

7~

\
\
’ ~

Originalidad: D
|

Frec. Coef. Orig.
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Fluidez:i;._]

|4, Tronsformaciones del mun-

| do: no habria volcanes, los li-
quidos se raselocian, horia frie,
haria muche edor. ..

5. Fodlidad o avitacién de dofics
::;.,m:-oﬂvﬁlm

6. Deportus-marcas, sjercicio, m-
wpthnmpuo
sl em el e

7. Referencias o actividades -

! juegos y diversién: nos

| drnriomos micho donde b
© L re

8. Obsarvock y opink
nos volveriomos yogos, dorks
‘gual ser olto o bojo..

10. Ventojes o fodlidades derl-
vodos de ko nueve situacion

s 2 nas o
mas, tendriomos vartigo, fon-
‘ dricmos ogujetas. .,

Cuadernillo de correccién

Flexibilidod:i_,_)

Frec. Coef.  Orig.

ariginolidad: -

Categorias

13. Adaptociones y fronsformociones
de seres humanos: nos
de goma, desarrcliariamos o mus-
cubAura

14, A L 4 =)

P Y
de objeles, edifidos, ropo, mo-
biiarie: no lleariomon lacones. .

15, 'mlhuu‘ uhunhduzm {

by e b soldrian los raicas.

16, Descsives naturales, destruccion y

(17. Problemas la
_o:vnjupu e

pervivencio:

*' S 5 & 'd.‘ ‘»
ok e s

18, Cambios de uctividades, actilu-
das, y trobojos: wr-
girfan nuevas ocupocionss y des-

jan Cerlos abojos, no
dejoria mis cowas solos..

l’.ww

&‘u"".‘““‘"‘"‘"‘*’ los Grbcies tan-
n

oo

20, Propiedades o carocteristicas del
swslo: saric un wele pegajes. .,

‘21, Asocladionss ¥ comparacianes:

saria como an los suefios, esariamon
come e lo luna,

£ ——

Frec. Coef. Orig.

Obssrvaciones:

'

-~

\

-

]
2]
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A, Originalidod

' Por cada dibua terminadks we owgnard 0, 1, 28 3 ponos segin

Frueba deo Imaglnass

Cuadernillo de correccion

Total Originalidad: Ij

puests ongioake o los Gue 56 cligeanin 2 puntos,

0 pentos

Yesa

o,
™

H

:

f
|

1 punte 2 puatos
! :
| Tovms vl oy, beteds
ot ey, 2000 0
Aoy | ora i
4 gl
s e
i ke ifen
(g, | S
(TN
b e why s
! |
i |
?N:"mn—
Tobeecasa, ey,
| ——,
Gul dome o
e
ey, wet,
pubmty, e
| Mg
{Y
Pescesden
Bl
Tz
et e

Puntos dibujo 1:

iginaidec!. Aquallos resgiseion qun o fgeron on fos toblos infericres son fes- |
Puntos dibujo 2: Puntos dibujo 3: Puntos dibujo 4:
QOponfos  Tpunto  Zpuntos Opuntes Tpumto  2pentos | Opuntes 1puato 2 pumtos
(£ Figerm (
P e e e | i ook, [P
"*'" oy T | h:* rvden vhe, |Gtk oebn, gl h.:"‘
wrbow, bovan | Mo, undd)
gy Pl e, | S L P L |
i 2 by e
b, Sk ffn,
(e ) taew | . yobde R=a
depmt e | sl | e e o ik
Pk ke | Ui e | b ::':’: w1
inbaber Mo s |
gl - Fry uu':."""‘"‘ bl meem b, Ll
| serearide = Trowreey, B8 v
Tarnh,
L
i Aoy iy Mash T IV, s g
‘ Vesiclo fcte,

Yy Minel oot Ductvidal oy
by o e 35 -
Teibee kil e v

|
Frevitn coleen
Resy, Crew A
b:. butha b ferbegeom, |
e
-
e TV pontcle. pows.
1 ||
Vadpas dam
Nk | 9 1 e
alys ramoey
oo mes Cwngm,
farty odlis i
' g, S
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st de v o cn e poe e Cuadernillo de correcciéon ’\.C-j

8. Eloborocion

Se asignaré la puntuocién a cada dibujo de coverda
<on los siguientes criterios:

3 0: Dibujo sin defolles o esquemético,

) 1: Dibujo con algunos defalles complementarios
que adornan la idea esenciol.

3 2; Dibujo con mucho eloboracidn y abundanses
detalles, sombras,

€. Titulo

Se osignona la puntuacién o cede dibuie de acverdo
con los siguientes criterios:

3 0 Sin fivlo o fitdlo meromente descriptive.
) 1: Titule mas elaborado con acleraciones,

3 2 Tivlo sorprendente: metaforas, comendcrios. ..

-

Dibujo 1 S

Dibujo 2 S
Dibujo 3 ]

Dibujo 4

Total Elaboracion

E

P
‘N

Dibujo 3 S &
Dibujo 4 B
Total Titulo

|
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D. Detolles especiales

Se atorgard un punto extroordinario por cada detolle
que aparezca en coda dibujo, toles come:

3 Unién de 2 o més de los dibujos en unc mismo

figura.

) Rotaciones ¢ inversiones de Jos dibujos.

) Expansiones: Cuando no se cifien a los mérgenes,

s salen. ..

3 Algin otra detalle muy llomativo.

Observacionss:

Cuadernillo de correccion

Dibie 1 _ =
B N
et 1
Dibujo 4 Tr‘——,.l
Total Detalles especiales !'— J

—
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Anexo 10: Caso ilustrativo de la Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes PIC-J

.
\v
é Meanval Me de lmegines 1ns 31108 LU 18venes
A

Anexo 5.
Caso ilustrativo: Ejemplar y hoja de correccién

Prueba de Imaginacion
Creativa para Jovenes

- »
[ m—
3

Ejemplar

‘| (Apellidos: ' Nombre: |

' (Edad: 15 wm=  Sexo: | V | Tm] Fecha:

(Curso: 4° £S) | Colegio:

Actaren: T Aricio, ) Sorroch, €. Merfis, . Mot | Asaills ¥ 5. Fowec

Ceppight © 2008 by TEA Edisunes. 8, A :

Ecdiat TEA Edciones, 5. A, Fray Qurmarding Schogim, 24, 26036 Madesd. Probitick fo rproduceion okl = parsiel.
Todan lot derschas reservods = Printed in Semin bepraren Expoia. \
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) i (_, Prueba de Imaginocion Creativa para jovenes Ejemplar

Haz una fista de todas las cosas pare les que podrla sendr un tubo de goma. Piensa en coss interesantes y onginales.
Apurita todos Jos usos que 1 le dadas sungoe sean Imaginados. Pusdes iz of niirmero y tamafio que 1 quie-ss.

Ljemplo; «Como tuberia para el aguan.

Vo Lome etcke arx muodder loyns ———

2 Parw hateer un cobar

3 f_,u’a_m a3 Sdesins A wn sasy

Lome Lo gany cespirar cugode buses

S Lomd paiita gacs beber w fefreisn

6. Fara sevic do Teboadn o wie placing

7. Lono date de bddn

9. Fars comscane cow oius pericnis comd wabi=fab

W o oqade pata dichee ————

Love latigo
12. Pass wear un nfwmedts mulcal core pals del tamber
VB lepmsumede wo ogquies ==

14, Lono zifuche. de) ssleo

V5. Diew sesalse bo Giemscicn

LL wosss da g suten

-

,7' ’.;"l WhL_Lorhalana
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a.‘& Manval Frusbe de lmoginanton Cresiivy pars [Eemnas

Pruetia de imeginacdn Creativa pars jivenes Ejemplar f,é.,

8. Come guitts de one e

19, Burg, warce de fita e
20 Do tén G excare de un tovhe
N, G Bt
22 Lone eacaieny, qore sicasaar cign arics e , -
2% fowo orotess

24, Lomo una, virine. mdgica. —=
Fary, meter s o sanae i o enferme

Para. mede ase lcono mets)

_(xqpnupdggnmb

37
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Anexos

) } t_, Prustia de Imaginacion Crestiva para Jovenes Ejemplar

Imaginate y contesta 10 que ti ciees que pasaria 3 ocurriess jo que dice esta frase: {Qué ocurfiria sl de repente, &
suelo s& volvierg elistico?

Elempio: «Que estariamos todo el dia botandos.

1

9.

10

n

12,

13

14,

15

16,

17.

Mas costania, ke andar

Nod nwndidamni & o ==

Teskiames Sfzitades puve exccibie Nen

loa coches so zoddas comer

Ao nox waricmes dade il caec

Hobvia, ale inefiar cochcs voladores

e padria. doowie g ol ek somodamerte

O ks gepories fe salo  pricta se cleofzayids OING) mocas

Now b pazatiamos sy ben otunds

Aas casas wo godcas ler als fonpe. to loznan

Sedancy wis Siades g foxbles oox ol plercizio cotine

Los meces . o se e Roanan — e

Nk adeerrelames il ectie wards st
Lot torts sodimie ros et 04mos

Tesinmes que dear zapains, atidedlizantes
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8 Lon difios e b prcrriae may bes Jugzad come on caman el icis
19. Tenivanes gue uier sés ke steqgin del yiogtn
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22 Serlz .l music de fontuiis come o0 oy cicitn
23, Habeo, dificutedes oats o' cor Saftn de gimentos Y , s ACWRES
24
25,
2.
27 =
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29,
0,
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32
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Aneast

Y 7
} (_3 Prueha de Imaginaciin Creativa para joven=: Ejemplar

£ £5ta paging puedes ver unos dibujos incampletes. intents completarios haclendo con ellos un gibuio tan onginal
que 3 nadie mids se & hubiera onueridn. Despisés pon un Mo interssants & Gida uno de o b os.
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Anexo 11: Cuadernillo de correccion del caso ilustrativo de la Prueba de Imaginacion Creativa

para Jovenes PIC-J
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Cursa: 4°£50 Colegio:

Nombre del evaluagor, S Codigol e
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c
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}.t°3 ' B4 B bwicis Tt o Cuadernillo de correccion
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Anexor
ic-3 s d Cuadernillo de correccién
8. Hoboracion
Se avgnors la puntuacién o coda dibuje de acuerds Dibujo 1 -
con lon sigurmites criterios:
3 O Dibuje sin datolles & sscuneméttics Dibuje 2 -
1 1 Dibuio con clgunos detol Slememorios
gue odornan la idea esencial Dibujo 3 = -
1 2 D&uo con mucha elaboracion y abundonses
Totol Elaboracion =3
¢ Tirle -
Se axgnars la punussidn a codo dibujo de acuerds Dibuje 1 u -
con los siguientes cilenias:
3 0: Sin fivle o Mido meroments descriptive. Dibujo 2 .
3 1= Titulo més eloborads con oclarocionet.
). | = m
} % Tido sarprandents: mataions,; comentorics
Dibujo 4 .
Total Titvle
.
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Anexo 12: Ejemplo 1 Secuencia didactica, actividad Scratch

Tratamiento Scratch Actividad 1 Elaboracion

Objeti
Actvidad 1

Al Completar esta actividad, Jos
estudlantes estardn en fa capacldad
de:

consfrucci(»‘ de Figuras - Utilizar los blogues que

controlan el movimiento
- Dibujar figuras geométricas

= 5 : usando el lapiz
Dimensiones: Elaboracién

Pescripeion de la actividad

- Los estudiantes deben programar al
gato para que pueda generar figuras Video Beam
geométricas usando los bloques de
movimiento, control y Ldpiz Computador

- Iniciaran construyendo figuras basicas Scratch
y luego modificaran los bloques para Conectividad (O cional)
crear figuras mas complejas P

- Podrén crear un botén para cada
figura, un mend , o cualquier elemento
para interactuar.

Blogues o rutinas a ufilizar

irar &
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Anexo 13: Ejemplo 2 Secuencia didactica, actividad Scratch

Tratamiento Scratch Actividad 2 Fluidez/Flexibilidad

Al Completar esta actlvidad, los
estudlantes estardn en la capacldad
de:

Actividad 2

Generacion de palabras onicas = Utilizar los bloques que se

encargan del manejo de
Dimensiones: Fluidez/Flexibilidad

textos

- Afianzar el uso de listas y
controles aleatorios

- Controlar variables

Peseripeion de [a actividad

- Los estudiantes deben programar al

gato para que pueda mostrar palabras Video Beam
Unicas construidas a partir de una serie

de letras usando los bloques de COI‘I‘IPU"OdOI‘
Control, Sensores, Operadores y Datos Scratch
- Las palabras se irGn mostrando en Conoctividad (OpCiODOI)

pantalla de forma

- Deberén encontrar la mejor
combinacién entre letras y cantidad de
ellas para formar palabras Unicas

Ploques o rufinas a vtilizar

repetir il
-

por siempre
-t
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Anexo 14: Ejemplo 3 Secuencia didactica, actividad Scratch

Tratamiento Scratch

Actividad 2

Actividad 3

Pistintos Caminos Posibles

Dimensiones: Fluidez/Flexibilidad

Fluidez/Flexibilidad

de:

Al Completar esta actlvidad, los
¢studlantes estardn en la capacldad

- Aplicar un sistema bdsico de
reglas para interactuar con
sus creaciones

- Afianzar el uso de listas y
controles aleatorios

- Controlar variables

Peseripeion de la actividad

vida.

- Se presenta un escenario de
persecucién de un gato y un ratén

- Los estudiantes deben programar al
ratén para que pueda escapar del
gato siguiendo una serie de reglas que
deben elaborar usando los bloques de
Control, Sensores, Operadores y Datos

- Deberdn encontrar el mejor conjunto
de reglas para que el ratén escape con

Conectividad (opcional)

Video Beam
Computador
Scratch

Ploques o rutinas a utilizar

repetic [l
-

por siempre
=
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Anexo 15: Ejemplo 4 Secuencia didactica, actividad Scratch

Tratamiento Scratch Actividad 4 Originalidad/Elaboracion/Fluidez

Al Completar esta actlvidad, los

estudlantes estardn en la capacidad de:

- Elaborar historias interactivas
con personajes simples

- Afianzar el uso de secuencias,
eventos seriados y paralelos

- Construir hilos argumentales de
forma coherente

Actividad 4

Argumentar vna situacion

Dimensiones: Originalidad/
Elaboracién/Fluidez

Peseripeion de la actividad

- Se propone a grupos de estudiantes
que imaginen una situacién cotidiana Video Beam
en la escuela que plantee la toma de

una decisién dificil. ComPUdeOT
- Los estudiantes , utilizando a los Scratch
personaijes de Scratch, podrén recrear Conectividad (opcional)

dicha situacién usando los bloques de
Control, Sensores, y Apariencia.

- Deberén disefiar el escenario que
muestre el desarrollo argumental de la
situacién que plantean

Ploques o rutinas a ufilizar

-
decir [GETY por e segundos

esperar £Y segundos J
por siempre =

=
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Anexo 16: Discusion

DISCUSION

Partiendo de las discusiones finales que se tuvieron con el jurado al momento de la
presentacion de este trabajo de investigacion, se produjeron los siguientes planteamientos: Se
debio6 considerar la posibilidad de aplicar un segundo postest con el proposito de verificar si se
sostenian las diferencias significativas entre los resultados de las pruebas de valoracion de las
dimensiones del pensamiento creativo, aplicadas antes y después de la intervencién con
estrategias de aprendizaje de programacion de computadores. Se puede refinar el disefio de
investigacion con el fin de tener mayor certeza de que los cambios existentes entre los pretest y
el postest son debido al tratamiento aplicado y no a ninguna otra variable. Esto es especialmente
relevante si la variable o dimension que estamos estudiando es muy voluble y el cambio
observado puede ser pasajero. Por tanto, cuando se quiere probar no sélo la eficacia de un
tratamiento sino la estabilidad del cambio se debe recurrir a un disefio que incluya varias

mediciones postest.

De igual forma para que la investigacién adquiera mayor validez se puede combinar el
cuasi-experimento con un estudio correlacional. Pues existen otros factores que eventualmente
pueden influir en las dimensiones del pensamiento creativo y que son dificilmente controlables
como la aptitud, la condicién natural del aprendiz, los estilos de aprendizaje, la maduracion en el
afio escolar, el conjunto de actividades en educacion artistica y las actividades del aprendizaje de

una segunda lengua, entre otras.
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