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RESUMEN

Todo gran proyecto surge de una idea. Y es precisamente de esta premisa de donde nacid
la motivacion de disefiar un proyecto investigativo-pedagogico que forma parte del programa de
Licenciatura en Pedagogia Infantil y que se desarrolla en el marco de la jornada complementaria
del grado tercero de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Medellin. Para este
proyecto se planted la siguiente pregunta de investigacion: ¢ Como las expresiones de los nifios
del grado tercero de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Medellin, relacionadas
con innovaciones de objetos y artefactos del futuro, reflejan su pensamiento creativo?

El proyecto cuenta con ejes fundamentales como lo son la creatividad, innovacion,
tecnologia y pensamiento creativo; este Gltimo se aborda desde los principales indicadores de la
creatividad. En consecuencia, con lo anterior se hace un analisis de cémo por medio de las
expresiones de los nifios relacionadas con las innovaciones de objetos y artefactos del futuro, se
refleja en ellos algunos o todos los indicadores del pensamiento creativo.

Asi pues, se ha constituido para los nifios de tercero un espacio para el encuentro con las
ideas de innovacién y creatividad en el mundo actual en relacién con objetos y artefactos del
futuro, a fin de potenciar su pensamiento creativo e innovador. Para ello, se aborda como una de
las técnicas creativas a trabajar el Brainstorming (lluvia de ideas), que busca que los participantes
se sientan libres de inhibiciones en la expresion de sus ideas. Por tanto, la presente se concibe
como una investigacion cualitativa basada en el disefio fenomenologico, el cual se encarga de

describir un fendmeno en particular. Para esto, se plantea una propuesta pedagdgica compuesta
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por varios momentos disefiados para que los nifios* puedan ver esas innovaciones que se han
hecho y asi logren plasmar sus expresiones graficas innovadoras sobre objetos y artefactos del
futuro.

Palabras claves: creatividad, expresiones graficas, innovacion, pensamiento creativo, tecnologia.

ABSTRACT

Every great project comes from an idea. And it is precisely from this premise that the
motivation was born to design a research-pedagogical project that is part of the program of
Licenciatura in Pedagogia Infantil and that is developed within the framework of the
complementary day of the third grade of the Educational Institution Escuela Normal Superior de
Medellin. For this project, the following research question was asked: How do the expressions of
the third grade children of the Medellin Higher Education School related to innovations of
objects and artefacts of the future reflect their creative thinking?

The project has fundamental axes such as creativity, innovation, technology and creative
thinking; The latter is addressed from the main indicators of creativity. Consequently, an analysis
is made of how, through the expressions of children related to the innovations of objects and
artifacts of the future, some or all of the indicators of creative thinking are reflected in them.

Thus, for third-age children, a space has been created for the encounter with ideas of

innovation and creativity in the world today in relation to objects and artefacts of the future, in

1 Se hara referencia a “Nifios” para aludir tanto al género masculino como al femenino a lo largo del trabajo.
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order to enhance their creative and innovative thinking. For this, Brainstorming (brainstorming)
is approached as one of the creative techniques, which seeks participants to feel free of
inhibitions in the expression of their ideas. Therefore, the present is conceived as a qualitative
research based on phenomenological design, which is responsible for describing a particular
phenomenon. For this, a pedagogical proposal is made up of several moments designed so that
the children can see those innovations that have been made and thus manage to shape their
innovative graphic expressions on objects and futuristic artefacts.

Key words: creativity, graphic expressions, innovation, creative thinking, technology.
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INTRODUCCION

El presente proyecto pedagdgico e investigativo se desarrollé en la Institucion Educativa
Escuela Normal Superior de Medellin con nifios de tercer grado que participan de la jornada
complementaria. Este proyecto plantea una pregunta de investigacion que se aborda a través de
actividades basadas en diferentes momentos, para luego contrastar los resultados obtenidos con
los planteamientos de diferentes autores abordados en el marco conceptual.

Por ende, este trabajo se llevo a cabo con la finalidad de que los nifios reflejen su
pensamiento creativo a través de la capacidad de innovacion, la creatividad y la tecnologia, vista
esta Ultima como un elemento que sirve para mejorar la calidad de vida de los seres humanos.
Como instrumentos para la recoleccion de la informacion, se uso la estrategia Brainstorming
(torbellino o lluvia de ideas), preguntas realizadas a los nifios en cada actividad y la observacién
participante.

La investigacién sobre la problematica planteada tuvo como interés fundamental analizar
coémo a través de innovaciones de objetos y artefactos del futuro los nifios reflejan su
pensamiento creativo en la interaccion con sus otros comparieros durante el desarrollo de las
intervenciones. El presente proyecto se hizo bajo una investigacion cualitativa, utilizando el
disefio fenomenoldgico, el cual se encarga de estudiar determinados fenémenos a partir de las

experiencias de los participantes de dichos fendmenos.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Dentro de los primeros elementos de caracterizacion que se obtuvieron para pensar en la
construccidn del presente proyecto, se identifico que en la institucién no se estan aprovechando
debidamente los espacios que se tienen para el desarrollo de la creatividad de los nifios, con un
acompariamiento de la tecnologia, entendida desde el punto de vista de la transformacién de
objetos y artefactos. Sumado a lo anterior, se evidencia que el contexto educativo actual se basa
en modelos de una “educacion tradicional”.

Lo anterior, se justifica en el hecho de que, como metodologia, prevalece la toma de
notas, asi como una evaluacién centrada en los resultados obtenidos de los estudiantes, y no se
posibilita la participacion activa de ellos, ante lo cual, surge la duda de ddnde se centran los
intereses de los estudiantes, puesto que no se presta atencion a lo que ellos quieren decir.

Con el fin de esclarecer un poco lo anterior, se toma como referencia el documental La
Educacion Prohibida (2012)?, en el cual se comprende la situacion que vive la escuela hoy en
dia, donde se evidencia muy poco interés por dicho contexto y se expone la condicién de un
estudiante cosificado e ignorado ante la prevalencia de los métodos tradicionales de educacion.

Es por toda la problematica mencionada que con este proyecto se pretende lograr un

espacio donde los alumnos puedan expresar su pensamiento creativo, especialmente aquel que

2 Consiste en una pelicula documental independiente de Argentina que cuenta una historia que inicia con una proposicion a unos
estudiantes a quienes se les pide hacer un escrito donde ellos cuenten el balance durante los afios de escuela. Lo que ellos
plantearon fue lo siguiente: “Muy poco de lo que pasa en nuestra escuela es verdaderamente importante. Nos ensefian a estar lejos
unos de otros. Nos ensefian a competir. Padres y maestros no nos escuchan. Por todo eso decimos basta. La educacion esta
prohibida”. En la educacion actual se ensefia a competir con el otro a que se debe ser mejor, y eso va distanciando a los alumnos
unos de otros, porque ya no los ven como sus compafieros, sino como sus rivales.
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refleje su caracter innovador mediante eso que sienten, saben, en esa medida, tener en cuenta sus
intereses.

Respecto al pensamiento creativo, como lo dice Guilford (s. f., citado por Psicocode, s.
f.), este es “sintético, inductivo, expansivo, libre, informal, difuso (...) y consiste en la generacion
de una variedad de ideas o de soluciones a partir de una informacién dada, todas ellas viables
dentro de los limites de la libertad que puedan ofrecer el problema” (p. 1).

Es por lo anterior, que se debe abrir un espacio para el pensamiento creativo de los nifios
en las instituciones educativas, con el fin de que ellos puedan expresar todo lo que saben, que
usen su creatividad en diferentes situaciones y no siempre enfrascarlos en que solo existe una
sola solucion para un problema o situacién dada.

El pensamiento creativo los deja ser ellos, individuos libres, expresar sus ideas,
transformar, proponer todo lo que se les ocurra, y es deber del profesor potencializarlo, proceso
que se logra principalmente escuchando a los estudiantes, sus intereses, sin limitarles su mirada
del mundo vy sus posibilidades, sin subestimar su inteligencia cuando hacen preguntas. Por lo
expuesto anteriormente se plantea la siguiente pregunta: ;,como las expresiones de los nifios del
grado tercero de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Medellin relacionadas con

innovaciones de objetos y artefactos del futuro reflejan su pensamiento creativo?
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo general

Determinar las ideas y expresiones de los nifios del grado tercero de la Institucion Educativa
Escuela Normal Superior de Medellin respecto a la innovacion de objetos y artefactos del futuro

y su relacion con el pensamiento creativo.

2.2.  Objetivos especificos

Identificar las ideas de innovacién que expresan los nifios en relacion con objetos y artefactos del
futuro a partir de actividades intencionadas.

Analizar los criterios de innovacion que prevalecen en las representaciones graficas de los nifios
en relacion con ideas de innovacion de objetos y artefactos del futuro.

Identificar los principales indicadores del pensamiento creativo que se reflejan en las ideas y

representaciones graficas de los nifios sobre objetos y artefactos del futuro.
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3. JUSTIFICACION

El proyecto investigativo-pedagdgico busca indagar como las expresiones de
innovaciones de objetos y artefactos del futuro reflejan el pensamiento creativo, teniendo como
comunidad participante a los nifios del grado tercero de la Institucion Educativa Escuela Normal
Superior de Medellin que asisten al programa de jornada complementaria, la cual ain mantiene la
institucion bajo espacios alternos que tienen los grados terceros, donde aparte de tener algunos
que fortalecen el inglés, matematicas, lenguaje y tecnologia, también se busca vincular los
espacios que el programa tiene establecidos como “Rincon magico y ambientes creativos”,
buscando articularlos con la propuesta pedagdgica de este proyecto. Estos espacios que se
vincularon al proyecto estan abiertos a las actividades ludicas, dindmicas, proyectos y
construcciones nuevas que buscan reflejar el pensamiento creativo de los nifios.

Es importante promover el pensamiento creativo de los nifios, especificamente, aquel que
fomente en ellos el caracter innovador, debido a que ellos en su entorno constante encuentran
problemas o situaciones que pueden mejorarse y al hacerlo estarian aplicandoles su sello propio
y, a Su vez, estarian creando artefactos en una perspectiva de uso en el futuro. Es por esto que en
la escuela es importante desarrollar este pensamiento creativo con énfasis en lo mencionado
antes, porgue se estaria potencializando en los nifios la autonomia, la capacidad de innovacion, la
observacién de problemas o situaciones para transformarlas , mediante la incorporacion de la

tecnologias para las realidades y contextos en el futuro.
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4, MARCO TEORICO

4.1. Antecedentes

Se ha visto como la tecnologia se ha convertido hoy en dia en parte fundamental del ser
humano, debido a que ha tomado gran relevancia en los ultimos afios y ha servido no solo para
establecer comunicacidn entre las personas que estan lejos, sino también para mejorar la calidad
de vida en las sociedades actuales.

También, se ha hablado mucho sobre innovacion y la mayoria de estudios se relacionan
con las empresas y muy pocos con la educacion. Y resulta que, la innovacién no solo ocurre en
estos espacios, sino ademas en casi todas partes, puesto que en cada rincén que estamos se
desarrollan este proceso ya sea desde las ideas, productos 0 procesos.

A continuacion, se abordaran diversos autores e investigaciones que han estudiado y

explorado los temas de tecnologia, innovacion y pensamiento creativo.

4.1.1. Ciencia, tecnologia e innovacion

En primer lugar, Perfetti (2009) realiza un estudio en el que se muestra como Colombia
ha venido creando y desarrollando instituciones, capacidades y recursos en ciencia, tecnologia e
innovacion (CT + 1) y que para lograrlo, teniendo en cuenta las dificultades economicas, se tuvo

que adoptar una politica publica, que dicta que la politica de CT+I tiene como objetivo
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incrementar la capacidad del pais para identificar, producir, difundir, usar e integrar el
conocimiento cientifico y tecnoldgico, con el propdsito de mejorar la competitividad y contribuir
a la transformacion productiva del pais (Decreto 293, 2017).

Puede evidenciarse que, en este estudio no se solo toma como referencia a las empresas,
sino que se tiene en cuenta a todo el pais, es decir, cada espacio donde se implementen
actividades que tengan que ver con ciencia, tecnologia e innovacion para poder aportar a la
transformacion productiva del mismo, y asi mismo contribuir a mejorar la competitividad como
uno de los objetivos primordiales.

Queda claro, entonces, que estas actividades sobre ciencia, tecnologia e innovacion solo
son validas si contribuyen a la transformacion productiva del pais, es decir, que no se cometa el
error de que si existen procesos tecnoldgicos o de innovacion que se pueden reflejar también en
el campo educativo no cuenten porgue estos no aporten nada en lo econémico.

Al respecto, existe un proyecto de la OCDE, llamado ILE OCDE (Entornos Innovadores
de Aprendizaje), en el cual se muestra que desde el afio 2007 hay una preocupacion por tratar el
tema de innovacién educativa. La voluntad de este proyecto es identificar cuales son los
elementos que mueven a la innovacion al cambio para mejorar el aprendizaje en los espacios
donde tiene lugar la educacion (OCDE, s. f.).

La preocupacion de este proyecto que propone la OCDE, se centra en buscar esos

espacios en la educacién, los cuales puedan potenciarse para crear entornos innovadores de
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aprendizaje, dejando ver que la innovacion y sus entornos también hacen presencia en el contexto
escolar y no solo fuera de este.

Para lograr lo anterior, en torno a la innovacion en los entornos de aprendizaje, la OCDE
ha considerado cinco dimensiones, que son: los aprendices (¢quién aprende?), el profesorado
(¢con quién?), el contenido (¢ queé se aprende?), los recursos (¢;dénde?, ;con que?) y la
organizacion (¢,comao?).

En este proyecto se tienen en cuenta tanto profesores como alumnos y esto hace también
que entre estos pueda haber mas acercamiento, que no sea simplemente una relacion en la que se
escucha al profesor, sino que son dos los que desean llegar a una misma meta y que su logro
dependa de su grado de union.

Estos entornos innovadores de aprendizaje tal y como lo define la OCDE (s. f.) son
“espacios o contextos de un sistema socioeducativo en el que se producen procesos de ensefianza
y aprendizaje innovadores y no convencionales” (parr.).

Para llegar a la creacion de estos entornos innovadores de aprendizaje el proyecto ILE ha
desarrollado tres lineas: investigacion aprendizaje (2008 — 2010), casos innovadores (2009 —
2012) e implementacién y cambio (2011 — 2014).

La primera de estas tres lineas cre6 un volumen llamado La Naturaleza del Aprendizaje,
gue tuvo como objetivo comprender cémo y bajo qué condiciones aprenden las personas,
explorando la naturaleza del aprendizaje a través de los puntos de vista de la cognicién, la

emocion, la biologia y el andlisis de las consecuencias para diferentes tipos de aplicaciones en los
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ambientes de aprendizaje. Esta investigacion cred algunos principios para guiar el disefio de
ambientes de aprendizaje para el siglo XXI, los cuales fueron: Estudiantes en el centro, la
naturaleza social del aprendizaje, las emociones son parte integral del aprendizaje, el
reconocimiento de las diferencias individuales y evaluacion para el aprendizaje.

Esta primera linea que se traza el proyecto ILE se enfoca méas en cobmo se esta
aprendiendo en las aulas hoy en dia y con base en ello poder crear esos ambientes innovadores de
aprendizaje bajo los principios que ellos notaron que se pueden crear despueés de la investigacion
realizada.

La segunda linea del proyecto ILE se enfoco en recoger informacion sobre ambientes de
aprendizajes innovadores de 25 sistemas de todo el mundo (OCDE 2012). Vale aclarar que todos
estos son a nivel micro, con el fin de apreciar como los alumnos, profesores, recursos y
contenidos interactdan para lograr un aprendizaje efectivo de manera innovadora.

La tercera linea del proyecto ILE se enfocd en el interrogante ¢como aplicar a mayor
escala las instrucciones para el cambio sugerido por nuestro conocimiento sobre el aprendizaje y
la practica de los pioneros individuales? Para esto, el proyecto ILE estara activo en las siguientes
areas:

Actividades operacionales: Reunir de los sistemas participantes especificos ejemplos de
estrategias e iniciativas destinadas a difundir y sostener el aprendizaje innovador, algunas seran

dirigidas por el sistema, otras llevaran practicantes impulsados por otras partes interesadas.
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El trabajo de analisis con expertos: Exploraran la factibilidad de trabajo analitico
adicional sobre otros temas relevantes.

Materiales y herramientas: Creacion de diferentes materiales y desarrollo de
herramientas de exploracion, disefiados para ayudar a aquellos que deseen crecer en aprendizajes
innovadores en sus propios contextos.

Aunque ha sido reciente, el proyecto anterior destaca la innovacion en el campo educativo
(innovacién educativa), referida, en este caso, a entornos innovadores de aprendizaje, es decir,
aquellos que no solo permanezcan en la tradicion de un entorno de aprendizaje, sino que sean
espacios o entornos diferentes, que permitan que desde la entrada del nifio al aula, este note la
diferencia, y donde los profesores, los alumnos, el contenido y los recursos se unan para poder

lograr un aprendizaje innovador significativo.

4.1.2. Pensamiento creativo

Numerosos estudios e investigaciones se encuentran sobre el tema de la creatividad.
Particularmente, desde 1950, se han incrementado las publicaciones sobre el tema, y en este
sentido se pueden resaltar las siguientes:

Esquivias (2004) en su estudio Creatividad: definiciones, antecedentes y aportaciones, en
el cual presenta un nimero importante de teéricos de la creatividad, que para Guilford esta es

entendida como una forma distinta de inteligencia. Asi, este autor la denomina como
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“pensamiento divergente” en contraposicion al “pensamiento convergente”, que tradicionalmente
se media en las pruebas (test) mas comunes de inteligencia.

Para este teorico, que es uno de los pioneros en cuanto a creatividad se refiere, la
creatividad es otro tipo de inteligencia que poseen las personas, debido a que esta se involucra
con el pensamiento divergente, el cual se caracteriza en no quedarse en una sola y Unica forma de
ver las cosas o de solucionar un problema, sino que, por el contrario, dispone de todas las ideas
que pueda tener una persona para solucionar una situacion determinada.

Esquivias (2004) retoma a Lownfield, quien también se refiri6 a la creatividad,
centrandose en investigaciones que implican actividades pictorico-plasticas, al proponer cuatro
tipos de factores: 1) sensibilidad para los problemas, 2) variabilidad, 3) movilidad y 4)
originalidad, asi como cuatro capacidades personales: 1) redefinicion de los problemas, 2)
analisis, 3) sintesis y 4) coherencia de la organizacién. Menciona que los nifios creativos son mas
adaptables, asimismo, cambian constantemente los materiales con los que realizan una tarea.

Este tedrico se enfoco mas en la creatividad, pero desde las actividades pictorico-plasticas
y cOmo a través de éstas, los nifios pueden adquirir varios rasgos caracteristicos de la creatividad
y capacidades personales. La creatividad no solo potencia en los nifios ciertas capacidades para su
desempefio en alguna situacion determinada, sino que también por medio de ésta los nifios van
formando esas capacidades que les van a servir para enfrentar cualquier situacion que se les

presente en su camino, ya que no existe solo una sola forma de hacer las cosas, sino varias.
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Continuando con este compendio de teoricos de la creatividad, en 1958, Flanagan
utilizaba los términos de genialidad o inventiva para sefialar la forma superior del pensamiento de
tipo creativo.

Asi pues, que el pensamiento creativo esta en todas las personas, solo que se ha ido
“durmiendo” debido a que en las instituciones educativas, empresas o diferentes contextos se
ensefa que existe una sola manera de hacer las cosas y que esa es la manera correcta, cuando en
realidad para poder resolver determinada situacion pueden existir diferentes maneras de hacerlo y
ello permite el funcionamiento del pensamiento creativo, es decir, la manifestacion de la
originalidad, innovacién, fluidez, entre otros.

Respecto a la innovacion, dentro de los indicadores de la creatividad esta vista como la
“habilidad para el uso 6ptimo de los recursos, la capacidad mental para redefinir funciones y usos
(...) cualidad para convertir algo en otra cosa, de lograr nuevos roles. Tiene relacion con la
curiosidad, sociabilidad y conocimiento de fortalezas” (Ballesteros, 2013, p. 27).

Segun lo anteriormente expuesto, desde el punto de vista creativo la innovacién busca que
las personas tengan esas cualidades para poder convertir 1o que ya existe en otra cosa, lograr darle
una nueva utilidad, un nuevo significado un nuevo rol y esto les gusta a los nifios, puesto que
ellos son curiosos, les encanta crear nuevas cosas y darles un significado. No obstante, en las
instituciones educativas poco o nada se les atribuye interés a esas ideas que los nifios dicen que

quieren llevar a cabo.
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La creatividad se ha estudiado desde diferentes puntos de vista, dependiendo de lo que se
quiera llegar a realizar con una poblacion determinada. En este caso, para empalmar lo anterior
con el presente proyecto, se alude a Lownfield, quien se basa en actividades pictérico—plasticas y
retoma las categorias de Guilford, las cuales buscan que los nifios al tiempo que van
desarrollando su pensamiento creativo también desarrollen capacidades personales, asi como
todas estas actividades pictorico-plasticas realizadas a través de la innovacion, vista como aquella
gue permite que una persona cambie algo determinado o haga algo nuevo y pueda darle un nuevo

uso, un nuevo significado y un nuevo rol.

4.2.  Categorias de analisis

Como ya se ha expuesto, el proyecto parte de una pregunta problematizadora que se
desarrolla a partir de una propuesta pedagogica que hace referenciaa como los nifios, mediante
su expresiones graficas, relacionadas con innovaciones de objetos y artefactos para el futuro,
logran reflejar su pensamiento creativo a través de actividades intencionadas con esto. En
consecuencia, se ha planteado la siguiente pregunta: ¢como las expresiones de los nifios del grado
tercero de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Medellin relacionadas con
innovaciones de objetos y artefactos del futuro reflejan su pensamiento creativo?

Teniendo en cuenta esta pregunta, surgen las categorias que se mencionan a continuacion:

creatividad e innovacion de objetos y artefactos del futuro, pensamiento creativo y tecnologia.



o

= UNIVERSIDAD 21
- DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

4.2.1. Creatividad e innovacion

Se ha hablado mucho de lo que se cree que es una persona creativa, definida como aquella
que a partir de un problema o necesidad es capaz de inventarse una solucion original. Teniendo
en cuenta esto, se abordaran a continuacion algunas posturas teoricas.

Ridao (2005) afirma que la creatividad se entiende como “la cualidad del ser humano
que le permite generar nuevos universos, ampliando el mundo de lo posible. Esta conlleva a
transformar y transformarse para vivir momentos tnicos, gratificantes, reveladores, vitales, que
contribuyen a la construccion de una existencia plena” (parr. 3).

Segun lo anterior, cualquier persona puede ser creativa y puede tener la capacidad de
desarrollar esa cualidad y construir una mejor existencia para si mismo y para las personas que
estan a su alrededor.

Uno de los autores que se toman como referencia para la creatividad es Matussek (1984),
quien la define como “la capacidad de descubrir relaciones entre experiencias antes no
relacionadas, que se manifiestan en forma de nuevos esquemas mentales, como experiencias,
ideas y procesos nuevos” (p. 12). Se tomara como referencia a este autor, ya que estd encaminado

a que el descubrimiento de una persona es capaz de llevarlo a algo nuevo, innovador.
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4.2.2. Creatividad e innovacion en la escuela

Otro autor que ha aportado a los conceptos de creatividad e innovacion en la escuela es
Hernandez (2016), que define la Creatividad e Innovacion (CI) como “la capacidad de realizar
una basqueda sistematica de oportunidades y soluciones de problemas a través de maneras
diferentes de pensar y de actuar, que suelen materializarse en productos y servicios nuevos que
satisfacen las necesidades de un publico objetivo” (p. 88). El fin ultimo de esta definicion es
materializar productos y servicios nuevos para satisfacer las necesidades de un grupo
determinado.

Otros de los autores que trabajan sobre la creatividad y la innovacion en la escuela son De
la Torre y Violant (s. f.), quienes revelan que ya se estan creando grupos y redes de maestros que
trabajan conjuntamente para “desarrollar capacidades y habilidades de ideacion, interaccion,
elaboracion, competencia comunicativa y argumentacion para expresar y defender los propios
puntos de vista, trabajo colaborativo y desempefio de roles” (p. 2).

En los planteamientos de estos autores se evidencia un enfoque diferente a cercade la
creatividad y la innovacidn, ya que dicho enfoque se encamina mas por la capacidad de realizar
busquedas sistematicas de oportunidades y solucion de problemas para satisfacer las necesidades
de un grupo en particular, materializando esas necesidades en productos y servicios para

beneficio de ellos mismos.
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4.2.3. Creatividad innovadora - innovaciones de objetos

Aproximandose nuevamente al concepto de innovacion, lo innovador se caracteriza por
ser un producto, artefacto o maquina nuevos gque no se ha visto nunca antes, que es novedoso ante
la sociedad, o que de un producto ya inventado se pueda hacer una reproduccion del mismo, con
algunas caracteristicas diferentes.

Nuevamente se abordaran las definiciones que tienen diferentes autores sobre este
concepto, bajo la guia del MinEducacion (2013). En 1973, Michael Huberman defini6 la
innovacion como “una mejora que se puede medir, es deliberada, duradera y no ocurre con
frecuencia” (MinEducacion, 2013, p. 10). Con esta definicidn se puede afirmar que lo que se dice
en el parrafo anterior no esta tan alejado, pues si se va a mejorar un elemento se deben tener
caracteristicas diferentes para poder ser medible y que sea duradero.

Huberman retoma cuando afirma que “un acto es innovador solo si se afiade algo a la
suma de invenciones conocidas, de lo contrario, s6lo seria una copia del acto original”
(MinEducacion, 2013, p. 10). Segun esto, si a ese acto no se le afiade algo nuevo a lo que ya tenia
antes no podria ser innovador, porque no tendria el sello propio de la persona que lo hace.

A lo anterior, se afiade el aporte del mismo MinEducacion (2013), que sefiala que “todo
proceso de cambio e innovacion surge como respuesta a una necesidad, la deteccién y toma de

conciencia de la existencia de problemas es un aspecto central que posibilita las innovaciones” (p.
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10). Ante esto, se resalta como se llega a dar ese proceso de innovacion y qué pasa para gque este
ocurra.

Atras no se queda un referente tan importante como Sir Ken Robinson, lider en
innovacion educativa. Este intelectual define la innovacién como el “proceso de poner en préactica
nuevas ideas, o sea la aplicacion de la creatividad” (MinEducacién, 2013, p. 11). Se tomara como
referencia a Robinson, puesto que para él la innovacién tiene que ver mucho con la creatividad, y
es que este contempla “la innovacion en funcion de la creatividad y la creatividad en funcion de
la imaginacion” (MinEducacion, 2013, p. 11); la creatividad entendida como el desarrollo de
ideas que tienen valor e imaginacion. También se comprende de este autor que en la innovacién
se manifiesta la imaginacién, que muy pocas veces la usamos, aunque en los nifios siempre esta
activa y es ahi en ese momento donde se debe aprovechar para utilizarla con ellos para el
beneficio de si mismos, buscando necesidades o intereses que se vean, para poder con los nifios
crear un acto innovador.

Destacando otras apreciaciones, Valerie Hannon, directora de la Innovation Unit de
Londres, “pone el énfasis de la innovacion en la resolucion de problemas y la consecucion de
mejores resultados” (EducarChile, s. f., parr. 2). Esta autora se refiere a la innovacién como la
capacidad de resolver un determinado problema ante una situacién dada para lograr un mejor
resultado a ese problema identificado. A esta se afiade la definicion de Leonardo Mufioz, director
de innovacién de Innovum Chile, referida a “maximizar los beneficios de una idea nueva para

quien la implementa” (EducarChile, s. f., parr. 3). De lo anterior, se deduce que la innovacion es
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un beneficio, sea econdémico, estratégico, etc.; para la persona que esta realizando esa idea nueva
es vista como la consecucion del resultado final de la misma.

Para finalizar, Camison y Villar (2014, citados por Arias, Durango y Millar, 2015) “La
capacidad de innovar en los productos se refiere a la habilidad de desarrollarlos, tanto nuevos
como mejorados, e introducirlos en el mercado” (p. 77). Se puede notar que la capacidad de
innovacion es una habilidad que se tiene a la hora de desarrollar algun producto, maquina etc., ya

sean nuevos o, en otras ocasiones, mejorando los que ya estan.

4.2.4. Pensamiento creativo

La creatividad es un concepto polisémico, es decir, que le han sido asignados muchos
sentidos, referidos al proceso, al producto o a la personalidad creativa; en este sentido, diversos
autores desde distintas disciplinas lo han abordado; algunas de ellas son: el pensamiento creativo
y los indicadores de la creatividad.

A continuacion, se abordan algunas de las definiciones que tienen algunos autores sobre
el pensamiento creativo. Retomando a Guilford, afirma que el pensamiento creativo, el cual se
relaciona con el pensamiento divergente, es “sintético, inductivo, expansivo, libre, informal,
difuso y creativo, y consiste en la generacion de una variedad de ideas o de soluciones a partir de

una informacién dada, todas ellas viables dentro de los limites de la libertad que puedan ofrecer
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el problema” (Psicocode, s. f., p. 1). EI pensamiento creativo es algo fuera de lo normal, donde
todas las ideas que ocurran para solucionar un problema pueden ser viables.

El mismo Guilford también se refiere a los indicadores de la creatividad, que son la
“sensibilidad para los problemas, fluidez, flexibilidad, novedad y originalidad, elaboracion,
habilidad de andlisis y de sintesis, reorganizacion o redefinicion, complejidad y evaluacion”
(Psicocode, s. f., p. 3), y destaca como mas relevantes la fluidez, flexibilidad del pensamiento,
novedad u originalidad de ideas y la elaboracion. Los anteriores indicadores ayudan a definir si
una persona tiene un pensamiento creativo o no.

Torrance (1978, citado por Esquivias, 2004, p. 13) hace su aporte sobre la creatividad a
partir de la educacion escolar y familiar, y presenta como claves confiables las siguientes: “la
curiosidad, la flexibilidad, la sensibilidad antes los problemas, la redefinicién, la confianza en si
mismo, la originalidad y la capacidad de perfeccion” (p. 13). Para este autor se tienen en cuenta
un buen namero de indicadores de la creatividad, en los cuales se puede decir que una persona es
creativa o tiene un pensamiento creativo.

Finalmente, Cerda (2000), propone los siguientes indicadores de la creatividad:
originalidad, innovacién, fluidez, flexibilidad, curiosidad e imaginacion y los define de la
siguiente manera:

Originalidad: “es la caracteristica que define a la idea, proceso o producto como algo
unico o diferente” (p. 42).

Innovacion: “accion de mudar y alterar las cosas introduciendo algo nuevo” (p. 46).
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Fluidez: “la fluidez de ideas es la capacidad para producir ideas” (p. 48).

Flexibilidad: “capacidad para utilizar varios enfoques en una misma actividad o
experiencia y adaptarse a realidades diferentes” (p. 50).

Curiosidad: “el deseo de saber o ver cosas, 0 de enterarse de algo, y para algunos es un
poderoso factor de incitacion y de motivacion hacia el conocimiento” (p. 57).

Imaginacion: “la imaginacion creadora es la capacidad del hombre para evocar ideas o

imagenes de objetos, sucesos, relaciones, atributos nunca antes experimentados”. (p. 60).

4.2.5. Tecnologia

Hoy en dia, la mayoria de las personas cuando se les pregunta por tecnologia
inmediatamente se remiten a un computador, tablets, celulares, ipad, videojuegos, entre otros. Si
bien estos hacen parte de este concepto, la tecnologia no hace referencia solo a ellos, sino que va
mucho mas alla de los meros aparatos tecnol6gicos.

Es indiscutible, que los seres humanos viven en una sociedad mediada por la tecnologia,
puesto que tal como lo dice Agazzi (1996, citado por Nufiez, s. f.),

En la civilizacion tecnoldgica que vivimos la tecnologia es una red que abarca los mas diversos

sectores de la actividad humana un modo de vivir, de comunicarse, de pensar, un conjunto de

condiciones por las cuales el hombre es dominado ampliamente, mucho més que tenerlos a su

disposicion.
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La tecnologia esta abarcando todos los aspectos de la vida del ser humano, y parece ser
que en vez de que el ser humano domine la tecnologia, esta esta dominando a los seres humanos.

Otra definicion de tecnologia es la presentada por Quintanilla (1991, citado por Nufiez, s.
f.), para quien esta consiste en “complejos técnicos promovidos por las necesidades de
organizacion de la produccién industrial, que promueven a su vez nuevos desarrollos de la
ciencia”. En este sentido, la tecnologia se toma mas como una necesidad de un grupo de personas
para una determinada produccion industrial.
Desde otro punto de vista, Tecnho (2014), define la tecnologia como

el conjunto de conocimientos y técnicas que, aplicados de forma logica y ordenada, permiten al

ser humano modificar su entorno material o virtual para satisfacer sus necesidades y mejorar su

calidad de vida, esto es, un proceso combinado de pensamiento y accién con la finalidad de crear

soluciones dutiles.

Se puede ver que en este caso lo primordial de la tecnologia es satisfacer las necesidades

del ser humano, ya sean de su entorno material o virtual para mejorar su calidad de vida.

4.2.6. Proceso tecnoldgico

El proceso tecnoldgico como lo refiere Techno (2014),

El primer paso es tener una necesidad o problema, el segundo paso es tener una idea para la
solucidn, el tercer paso es desarrollar la idea, el cuarto paso es la produccion de la idea
desarrollada, el quinto es la evaluacion de esa idea para ver si es viable y por dltimo la

comercializacion.
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5. DISENO METODOLOGICO

5.1. Tipo de investigacion

5.1.1. Disefio fenomenoldgico

El presente proyecto se desarrolla mediante una investigacion cualitativa, bajo el método
de fenomenologia. Esta permite describir un fendmeno particular, ya que como plantea Creswell
(2013, citado por Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista, 2014) el disefio fenomenoldgico se
encarga de “describir y comprender las experiencias de las personas con respecto a un fenémeno
y descubrir los elementos en comdn de tales vivencias” (p. 493).

Este disefio se fundamenta en las siguientes premisas propuestas por el mismo autor, las
cuales son:

* Se pretende describir y entender los fendémenos desde el punto de vista de cada participante y
desde la perspectiva construida colectivamente.

* Se basa en el andlisis de discursos y temas, asi como en la busqueda de sus posibles
significados.

« El investigador confia en la intuicion, imaginacion y en las estructuras universales para lograr

aprender la experiencia de los participantes.
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« El investigador contextualiza las experiencias en términos de su temporalidad (momento en que
sucedieron), espacio (lugar en el cual ocurrieron), corporalidad (las personas que las vivieron) y
el contexto relacional (los lazos que se generaron durante las experiencias). (Creswell, 2013,
citado por Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista, 2014).

Este disefio se adapta al proyecto, debido a que en este la intencidn que se tiene es
estudiar un fenémeno en particular, el cual es mirar como los nifios a través de innovaciones de
objetos y artefactos del futuro reflejan su pensamiento creativo, y esto se hara confiando en la
imaginacion e intuicion que los nifios muestren frente a este tema, siendo ellos los principales
autores de sus creaciones y teniendo en cuenta los diferentes puntos de vista que tienen sin
proponerles ideas ya establecidas.

Las principales acciones para implementar el disefio fenomenoldgico tomando como
referentes a Norlyk y Harder (2010, p. 495) son:

1. Partiendo del planteamiento del problema: definir el fendémeno de interés. En este caso el
fendmeno de interés es ver cdmo las expresiones de los nifios del grado tercero
relacionados con innovaciones de objetos y artefactos futuristas reflejan su pensamiento
creativo.

2. Elegir el contexto y los participantes: individuos o miembros de los grupos que hayan
experimentado el fendmeno de interés. En este caso, los participantes son los nifios del
grado tercero de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Medellin que

asisten a la jornada complementaria.
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Inmersion en el campo: reconocimiento y posterior revision del lugar donde ocurrio el
fendmeno y las experiencias; busqueda de antecedentes historicos sobre el fendmeno y los
participantes (para fines de contextualizacion). Los antecedentes que se tendran en cuenta
son sobre, innovacion, creatividad y tecnologia y en el caso de los participantes la
descripcion de los mismos.

Recolectar los datos sobre las experiencias con el fendmeno o planteamiento: recabar
informacidn mediante entrevistas, grupos de enfoque o grabaciones en video (a veces
complementando con otras herramientas); el producto consiste en varias descripciones y
narrativas de experiencias. En este caso, se contara con las producciones de los nifios que
se derivaron de las actividades propuestas para poder lograr hacer una descripcion o
narracion de las mismas a partir del analisis de la informacion.

Transcribir las narrativas de las experiencias y agregar todos los materiales e informacion
a la base de datos: aqui ya se transcriben todas esas producciones de los nifios al trabajo,
guedando sustentadas a través de los anexos.

Revisar todas las descripciones e informacion (vista o lectura general de los datos) para
tener un panorama completo.

Identificar las unidades de analisis (ya sea la unidad constante o varias unidades): después
de haber transcrito todas esas producciones de los nifios se crean unas categorias de

analisis.
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8. Generar las categorias, temas y patrones presentes en las descripciones y narrativas de los
participantes sobre las experiencias con respecto al fendmeno.

9. Descubrir la conexion entre las experiencias de los participantes en relacion con el
fendmeno (vinculos entre las categorias y temas): aqui ya se relacionan con las categorias
y temas del proyecto las cuales son: innovacion, tecnologia, creatividad, pensamiento
creativo.

10. Determinar (de manera constructivista y comparativa) el fendmeno a partir del analisis de
experiencias: esencia de las experiencias (categorias y temas centrales comunes);
diferencias entre experiencias (visiones distintas); estructura (categorias que componen el
fendmeno y sus relaciones); contexto (tiempo, lugar y situacion).

11. Desarrollar una narrativa general que incluya las categorias y temas comunes y diferentes
(presentados individualmente), asi como sus vinculos dentro del contexto; el producto es
una descripcién del fendmeno (experiencia coman) y las categorias emanadas a partir de
las experiencias.

12. Validar la narrativa y descripcion del fendmeno con los participantes y revisar con otros
investigadores.

13. Elaborar reporte final.

La metodologia del proyecto investigativo se inscribe en el enfoque fenomenolégico en
tanto son las personas relacionadas con el mundo que los rodea quienes intentan dar una

respuesta a un fendmeno identificado de su interes, en este caso, el fen0meno de interes es ver
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coémo los nifios por medio de sus expresiones relacionadas con innovaciones de objetos y
artefactos del futuro reflejan su pensamiento creativo, estas expresiones que sesion a sesion se
van observando en los nifios seran consignadas a traves de producciones escritas (dibujos e
ideas) para ir llevando el procedimiento de dichas producciones y de esta manera dar respuesta al

fendmeno de interés que se planted.

5.2. Participantes y contextos

La poblacién, sujeto de la mediacion pedagdgica y el proceso investigativo esta
conformada por un grupo de nifios del grado tercero de la Institucion Educativa Escuela Normal
Superior de Medellin que participan en la jornada complementaria. Son aproximadamente 120
nifios de edades diversas entre los 8 y 9 afios, y un nifio de 13 afos.

Los nifios realizan variadas actividades en diferentes espacios de la Institucién Educativa;
esta institucion cuenta con mucho entorno natural (zonas verdes, zonas boscosas, etc.), estos
espacios seran utilizados para algunas actividades a realizar.

Se contaba con tres grupos de nifios, cada grupo de mas o menos 30 estudiantes que se
dividian en diferentes salones de acuerdo al color que se les habia asignado. En el caso de los
presentes investigadores, se trabajé con los nifios de color azul, quienes se asombraron mucho
con las actividades que se les llevaban y mostraban un mayor interés cuando se les proponia que

innovaran algo en un objeto y que pensaran en algo que ellos quisiera que existiera en un futuro.
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5.3. Técnica para la recoleccion de la informacion

El método elegido para la propuesta de investigacion esta basado en tres pilares
principales, los cuales se centran en la observacion participante, tablas de preguntas de cada

actividad y Brainstorming (torbellino de ideas)

5.3.1. Observacién participante

La observacion participante es una técnica que se utiliza para observar el grupo que se
esta investigando a la vez que se participa de las actividades propuestas. "En términos de proceso,
la observacidn participante tiene su primer reto en lo que genéricamente se denomina "ganar la
entrada al escenario” u "obtener el acceso". El éxito en lograr este cometido depende en buena
parte de las habilidades interpersonales del investigador, asi como de su creatividad y sentido
comun, para tomar las decisiones que sean mas apropiadas y oportunas, de acuerdo con las
especificidades de la situacion que encuentre.” (Sandoval Casilimas, 2002, p. 141). (Ver anexo 1

Guia observacién participante)
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5.3.2. Tablas de preguntas realizadas a los nifios en cada actividad

Tabla 1. Actividad 1.

NOMBRE: LA VIDA DE LOS INVENTOS

Objetivo:

Construir historias del pasado, presente y futuro para que los nifios pongan en juego su
creatividad e innovacion a partir de ideas establecidas anteriormente y lograr determinar
un tema de comun acuerdo entre todos.

Actividad:

Dibujar inventos del pasado, presente y futuro (método brainstorming)

Fecha: 26 de octubre.

¢ Qué te gustaria ser cuando seas grande?

¢ Como puedes imaginar los inventos del pasado? Realiza un dibujo.
¢ Qué inventos conoces del presente? Realiza un dibujo.

¢ Qué invento te gustaria que existiera en el futuro? Dibujalos

¢ Qué invento te gustaria tener en tu casa? Dibujalos

Ver anexo 2 (resultados actividad)

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 2. Actividad 2.

NOMBRE: jES VERDAD QUE ESO EXISTE!

Objetivo:

A partir de unos videos que movilicen las ideas que tienen los nifios en la construccion de
inventos tecnoldgicos, realizar una lluvia de ideas de los inventos que les podrian servir
en su vida cotidiana.

Actividad:

Construccion de inventos que ayudaron a la humanidad a mejorar su entorno.

Fecha: 27 de octubre.

Proyeccion del video 10 inventos tecnolégicos que no conocias; a partir de esto se hard un
conversatorio sobre lo que mas les llamé la atencién de lo aprendido.

Construir unas maquetas de inventos que han ayudado a la humanidad a mejorar su
entorno. Los objetos son (la torre Eiffel, helicoptero, carro de ruedas)

Conversatorio:

¢Para qué crees que lo inventaron?

¢ Como crees que lo hicieron?

¢Son utiles en nuestros tiempos?

¢ Crees que fueron dificiles de inventarlos (partiendo de las necesidades ideas)?

Ver anexo 3 (resultados actividad)

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 3. Actividad 3.

NOMBRE: (NOSOTROS PODEMOS INVENTAR?

Objetivo:
Explorar las ideas que tienen los nifios a partir de unas imagenes proyectadas, y la construccién de

un artefacto grupal partiendo de una idea base de un compariero.

Actividad:

Ideas a partir de imagenes y construccién grupal

Fecha: 3 de noviembre.

Video: no sabia cémo se hacia

¢ Qué es lo que primero piensas al ver las imagenes proyectadas?

Continua la idea de la imagen de tu compariero
¢ Qué puedo transformar de esta imagen (complementa)?

Ver anexo 4 ( resultado de la actividad)

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 4. Actividad 4.

NOMBRE: COMO ME LO IMAGINO EN UN FUTURO

Objetivo:

A partir de una imagenes bases que se les entrega, el objetivo es trasformar este objeto en
otro que se les ocurra, teniendo en cuenta como seria en el futuro y como me puede
Servir.

Actividad:
Transformacién de objetos con tarjetas

Fecha: 8 de noviembre.

UdJ -

¢Qué le cambiarias a este objeto?

¢Como me gustaria que fuera este objeto en el futuro?
¢Qué otras funciones pueden tener

¢Para qué sirve?

¢Qué otra utilidad puede tener?

¢ Qué nombre le pondrias?

Ver anexo 5 (resultado actividad)

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 5. Actividad 5.

NOMBRE: MANOS A LA ARCILLA

Objetivo:

Realizar construcciones con arcilla de una manera libre, retomando las ideas,
construcciones y actividades anteriores (enfocar el trabajo en los objetivos del proyecto
planteados con anterioridad).

Actividad:
Elaboracion de maquetas en arcilla.

Fecha: 9 de noviembre.

Vamos a crear lo que tengan en mente a partir de las ideas que han plasmado en las
sesiones anteriores.

La Unica indicacion es “Manos a la Arcilla”.

Ver anexo 6 (resultado actividad)

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 6. Actividad 6.

NOMBRE: QUE NOS QUIERES CONTAR

Objetivo:
Realizar la evaluacion de las actividades.

e Realizar un conversatorio aportando lo que aprendieron y lo que les
quedo en el proceso de la construccion del proyecto.

Actividad:

Retroalimentacion y reflexion final.

Fecha: 9 de noviembre.

Qué aprendizajes te dejo esta experiencia.

Ver anexo 7 (resultado actividad)

Fuente: Elaboracion propia.
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5.3.3. Brainstorming: «torbellino de ideas»

De Prado (1982, citando a Osborn) define el Brainstorming “como una técnica grupal de
desarrollo de la fluencia ideativa de los sujetos y de aportacion libre de sugerencias originales e
innovadoras”. (p.89)

Esta técnica segun el mismo De prado (1982), cuenta con las siguientes reglas:

* Debe expresarse toda ocurrencia, aunque parezca absurda, impertinente, ridicula, inusual,
eliminando cualquier inhibicidn y censura. Se trata de una carta blanca para posibilitar la
originalidad creativa.

« Deben darse el mayor nimero posible de ideas, pues la cantidad es base de la calidad, y la
productividad y fluencia es punto de partida de la creatividad, fundamento de la flexibilidad o
busqueda de varios pensamientos.

« Se debe estimular e incentivar la utilizacion y transformacion de las ideas de los demas, como
alternativa a la tendencia del rechazo o critica de las ideas y aportaciones ajenas con las que no se
esta de acuerdo.

* La duracion puede variar, ocupando un tiempo limitado la produccién de las ideas que puede ir
de varios minutos a un cuarto de hora, segun la capacidad ideativa y la fluencia de los
participantes y la complejidad del problema o cuestion.

* El espacio dedicado a la aplicacion de las ideas, su valoracion, su clasificacion, etcétera, suele

durar mas.
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Metas

» Promover ideas variadas (flexibilidad)

 Promover el mayor nimero de ideas (fluencia)

« Ser lo méas imaginativo y original posible (originalidad)

Realizacién de la promocion o produccion de las ideas

« Los alumnos contestan con entera libertad a la pregunta divergente formulada por el profesor
procurando las metas y sin infringir las reglas de juego.

« La funcion del profesor no es ni participar ni hablar, sino simplemente coordinar y darse cuenta
de como reaccionan y responden sus alumnos, tomar nota en la pizarra de sus respuestas,
anotarlas en un papel o prever que haya algin modo de registro. Puede intervenir, en el caso de
que los alumnos no contesten a la pregunta divergente, pero no para dar contestaciones, sino para
estimular la produccion de ideas reformulando la pregunta de un modo mas perfecto o bien

haciendo otra pregunta.
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6. DISENO DE LA PROPUESTA

La propuesta esta basada en diferentes momentos, donde los nifios podran construir y

Ilevar un proceso.

6.1. Objetivos de la propuesta pedagogica

6.1.1. Obijetivo general

Movilizar en los nifios el pensamiento creativo mediante el suministro de informacion e

ideas sobre innovaciones de objeto y artefactos del futuro en un proceso progresivo de mediacion

pedagdgica e interactiva.

6.1.2. Obijetivos especificos

Activar en los nifios su pensamiento creativo mediante actividades que generen ideas de

innovacion y visiones futuristas sobre objetos de interés para ellos.

Generar innovaciones de objetos y plasmar sus ideas de visiones futuristas de artefactos por

medio de diferentes herramientas.
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6.2. Esquema propuesta pedagdgica (ver anexo 8)

Tabla 7. Esquema propuesta pedagogica.

Momentos Actividades Actividades

Momento 1 Actividad 1 Actividad 2

La erade los inventos  Fuertezdblaisamacion pragsambro y

BRAINSTORMING tiempos (pasado, construccion de
presente y fututo). maquetas.

Momento 2 Actividad 3 Actividad 4

Podemos inventar cosas Ideas a partir de  trasformacién de
imagenes y objetos con
construccion tarjetas.
grupal.

Momento 3 Actividad 5 Actividad 6

Vamos a hacer un invento  Elaboracionde  Retroglimentacion
maquetas en y reflexion final
arcilla

Fuente: Elaboracion propia.

6.3. Cronograma
Los espacios de transformacion innovadora se realizaran durante cuatro dias a la semana
con el grupo de color azul que eran en promedio 30 nifios.

Tabla 8. Cronograma.

Grupo Martes Miércoles Jueves Viernes
Grupo Azul Expresiones Expresiones Expresiones Expresiones
Innovadoras innovadoras innovadoras innovadoras

Fuente: Elaboracion propia.
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7. RESULTADOS Y ANALISIS

En este apartado se presentan los resultados obtenidos en el proceso de aplicacion de la
propuesta pedagdgica con los nifios de tercer grado de la Institucion Educativa Escuela Normal
Superior de Medellin, como parte del desarrollo del ejercicio investigativo. Con el fin de no
anotar los nombres de los nifios se identificaran como nifio 1, nifio 2, etc.

Para la presentacion de los resultados, se disefiaron unas tablas que permiten categorizar
la informacion acerca de las actividades propuestas a los nifios, para posteriormente cotejar dicha
informacidn con cada uno de los objetivos propuestos en esta investigacion.

De este modo, en primera instancia, las técnicas que se utilizaron para poder obtener los
resultados, fueron el brainstorming, la observacion participante y preguntas destinadas en cada
actividad orientadas a lo que se queria lograr con la misma. Desde un principio se observo que
los nifios se motivan demasiado con el tema de la tecnologia desde el punto de vista de artefactos
futuristas y a la vez les gusta tener sus propias ideas, inventar nuevas cosas que ellos creen les
serian atil en un futuro y desde ahi se empez0 a tratar también el tema de la innovacion y la
creatividad.

El enfoque que se utiliza para el analisis e interpretacion es el fenomenoldgico, cuyo
objetivo principal es “describir y comprender las experiencias de las personas con respecto a un

fenémeno”, el cual es determinar las ideas y expresiones de los nifios del grado tercero de la
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Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Medellin sobre ideas de innovacion de objetos
y artefactos del futuro y su relacién con el pensamiento creativo.

A continuacion, se mostrara la tabulacion de la informacion, de acuerdo con el proceso de
aplicacion de las distintas fases y actividades de la propuesta pedagdgica y como estos permiten

dar cuenta de los propositos planteados en los objetivos de esta investigacion.

Tabla 9. Brainstorming. En la siguiente Tabla 9 se mostraran los resultados obtenidos por los
nifios respecto a la actividad de pensar en objetos sobre el pasado, presente y futuro; se evaluara
teniendo en cuenta los autores referenciados en el marco tedrico, con el fin de evidenciar lo que

se propone en el primer objetivo tendiente a: Identificar las ideas de innovacion que expresan los

nifios en relacion con objetos y artefactos del futuro a partir de actividades intencionadas.
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¢, Queé nos gusta del presente?
¢ QUE nos gusto del pasado?
¢ Queé nos gustaria en el futuro?

Preguntas planteadas

Ser fuerte

Tabla 9
Brainstorming inventos
en tiempo pasado,

presente y futuro:
Representaciones de los
objetos y artefactos
desde las perspectivas de
pasado, presente y
futuro que tienen los

ninos.

Nifio(a) 1
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Nifio(a) 2

Camisa,

pantalones, zapatos,
microondas y las
baldosas

Papel y el lapiz

Carros voladores,
comprobar que hay
vida en otros
planetas, tener
amigos robots con
inteligencia
artificial, tener
platillos voladores
y tener tres amigos
aliens y un amigo
lagarto
invertebrado y
paneles solar para
las casas

Nifio(a) 3

Celular, boton y
vaso con dulces

Roca = la rueda
(piedra)

Tablet y televisor
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Nifo(a) 4 Celulares, rueday | Piedra Un bombillo que se
pantalla de prenda y se apague
computador cuando abra y cierre

las manos
Nifio(a) 5 Robots Carros Carro volador y

robots
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Nifio(a) 6

Cepillo de dientes,
lava platos y ropa

Fuego y llantas

Quieroir ala luna,
viajar en avion, ir al
espacio

Nifio(a) 7

Robots y motos

Pollos, carros y
fuego

Cuando uno llegue
al televisor se
prenda y cuando se
vaya se apague,
casas voladoras
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Nifio(a) 8

Cepillo de dientes,
ropa, alimentos,

Fuego, rueda,
carruajes y vestidos

Inventaria un robots
sirviente para la

lava manos, casa, conocer otros
cubiertos, colores, planetas y el
lapiz y reloj espacio

Nifo(a) 9 Celular Fuego Robot que me sirva

cuando yo le dé la
orden y carros
voladores
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Nifio(a) 10

Dulces

Piedra con el fuego

Un dulce que nunca
se acabe,

Nifio(a) 11

Cepillo de dientes,
blusa, agua y la
bandeja paisa

Rueda y fuego

Robot maquina, ir
al espacio, montar
enavion, ir a la
luna y al zool6gico
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Nifio(a) 12

A mi me gusta la
tecnologia, PSP,
computador y play
station

El lapiz era el
carbon, la ropa era
el taparrabos, antes
de los zapatos eran
descalzos

Carros voladores,
tele trasportarnos,
las esferas del
dragon

Nifio(a) 13

Tablero

Carruajes

Ciudad en naves y
cuando la mama
lava el patio el agua
se vaya a una
maquinay se
limpie y esa agua se
reutilice
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En la Tabla 9 se pudo encontrar que la mayoria de los nifios muestran interés a la hora de
plasmar ideas en tiempo pasado, presente y futuro, aquellas relacionadas con la tecnologia;
también en el proceso de aplicacion de la actividad se observo que al principio los nifios no se
acordaban de muchos inventos que se hicieron en el pasado, pero cuando se les dio un ejemplo de
uno de ellos inmediatamente fueron capaces de recordar mas inventos cada uno.

Se puede vislumbrar en dicha tabla el indicador de innovacion, debido a que los nifios

piensan en ideas que no se han hecho, basado cada uno en sus necesidades.
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Tabla 10. Innovacion.

En la presenta tabla se mostrara los resultados obtenidos de la actividad donde los nifios debian
de innovar algo a un objeto determinado, en funcidn de lo anterior se muestran las evidencias y
los autores de referencia para evaluar cada expresion gréfica de los nifios para evidenciar lo que
se propone en el segundo objetivo tendiente a: Analizar los criterios de innovacion que
prevalecen en las representaciones gréficas de los nifios en relacion con ideas de innovacion de

objetos y artefactos del futuro.

Esta categoria se analizard a través de los Innovacion de objetos

diferentes resultados obtenidos en las

producciones de los nifios al plantearles la

actividad llamada transformacion de Utilidad:

objetos con tarjetas, en la cual el objetivo | Introducir cambios o Forma y Utilidad:

era que los nifios le dieran otra utilidad a | realizar modificaciones, | Accion de mudar y alterar
un objeto cotidiano entregado, que sin necesidad de entrar a | las cosas introduciendo
innovaran algo en él, orientados desde modificar algo nuevo

diferentes preguntas que se les hacia. sustancialmente el objeto | (Cerda, 2000)

Como resultado de esta actividad se (Cerda, 2000)

obtuvieron las siguientes subcategorias:

Nifio(a) 1 Cambi6 la forma como tal de la cartuchera y le agregd
Objeto entregado: cartuchera mas utilidades a la misma, como que se abra con la
V0z, que se pueda ver TV, etc.
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Nifio 2
Objeto entregado: botella de plastico

Cambio la botella y le dio dos formas de utilizarse, la
primera como un flotador al que lo Ilamé Flobot y la
otra utilidad es un chaleco flotador.

Nifio(a) 3
Objeto entregado: Zapato

El nuevo objeto se llama los Mega patines; lo que le
innové o cambi6 fue su utilidad que ya ahora serviran
es como patines, prendiéndose desde el boton verde y
apagandose del boton rojo, y uno le dice en qué
direccion quiere ir y ellos te llevan.
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Nifio(a) 4
Objeto entregado: silla

El nuevo objeto se llama la silla voladora -
silla cielo; lo que le innovo fue la utilidad de la
misma sirviendo para volar y algunos cambios
en la forma al introducirle el motor y plumas.

,( Ly 7 o 1 ol & v Iy
PLrcyw € ERYPEC s X
bt l Plo@o) O
~ = £y y é‘
Nifio(a) 5 El nuevo nombre del objeto es nunca se

Objeto entregado: Gafas

rompe; se puede observar que la forma de las
gafas cambian al agregarles nuevas cosas para
nuevas utilidades alguna de ellas son: que tiene
un sombrero incluido y jugos.

57
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Nifio(a) 6
Objeto entregado: Caja de carton

La innovacion no cambia sustancialmente, la caja de
cartdn para lo que sirve es para meter cosas grandes o
decorar la puerta con ella.

Nifio(a) 7
Objeto entregado: Gafas

S

El nuevo nombre del objeto es Gafas que alumbren, no
cambia sustancialmente el objeto, sino que le agrega
una nueva funcion, la cual es poner diferentes colores
en las gafas para que estas alumbren.
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Nifio (a) 8
Objeto entregado: Botella de pléstico

La innovacion fue que le agrego dos boquillas una
sirve para recargarse sola y la otra para que se mueva
sola

Nifio(a) 9
Objeto entregado: Cartuchera

El nuevo nombre del objeto es Cartuchera billetera,
el objeto es este caso la billetera no cambia
sustancialmente, sino que le agreg6é mas bolsillos
para que sirva como billetera, que en otro se pueda
meter un psp, etc.
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Nifio(a) 10 El nuevo nombre del objeto es Lapiz labial, el objeto
Objeto entregado: Lapiz no cambia sustancialmente en su apariencia fisica, lo
que le agrega es una nueva utilidad la cual es que sirva
Ole Jaod para aplicarse labial de diferentes colores.
1
i X

J ‘(%
f

Nifio(a) 11 El nuevo objeto se llama Papelar el cual es un celular

Objeto entregado: Caja de carton sirve para jugar y chatear.

REIEPE T2
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Nifio(a) 12
Objeto entregado: Zapatos

El nuevo objeto se llama Patines de porrismo, la

innovacion hecha en este es que se maneja a control

remoto el patin, tiene un mofio en los cordones y

brillo en todo el zapato.

Nifio(a) 13
Objeto entregado: Gafas

El nuevo nombre del objeto es Gafas multilentes, ya
que le agreg6 una doble funcion una sirve para gafas
de sol y la otra funcion es de television, a parte si lo
compran por Internet le incluye algo méas que es un

bolso con gorras multiusos (dulces, bebidas)
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Nifio(a) 14
Objeto entregado: manilla

El nuevo objeto se llama

Manilluz, le agreg6 un

anillo a la manilla, el cual no se puede desprender

de esta.

Nifio(a) 15
Objeto entregado: Reloj

La innovacion del objeto
mano la escanea y se vue

es que al ponerse en la
Ive invisible el reloj
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Grafica de resultados criterios de innovacion que prevalecen en
las representaciones graficas de los nifnos

W Innovacion de objetos segdn su utilidad O Innovacion de objetos segln su utilidad y forma

63
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En la Tabla 10 se pudo observar que los nifios a la hora de innovar un objeto cotidiano
prefieren hacerlo respecto a la forma y utilidad del mismo, agregandoles algo que para ellos
seria indispensable. Respecto al proceso de aplicacion de la actividad se notd que a algunos
les daba mas dificultad que a otros pensar en una idea que pudiera servirles para innovarle
algo al objeto entregado, pero cuando ya tenian esa idea trataban de plasmarla lo mejor
posible mediante la representacion grafica y se pudo observar que cuando se les pone una
actividad donde ellos son los principales autores de la misma son mas activos y concentrados
en lo que hacen.

También se puede decir que en esta tabla se evidencid el indicador de innovacién a
cabalidad, debido a que los nifios debian crear el paso a paso de como ellos crearian ese nuevo

objeto y le ponian el nombre con el cual seria identificado.
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Tabla 11. Ideas a partir de imagenes.

En la siguiente Tabla 11 se mostraran los resultados obtenidos por los nifios respecto a la actividad donde debian mirar cierta cantidad de

imagenes en determinado tiempo y dibujar o escribir lo que primero pensaran; se evaluaran los resultados graficos de los nifios teniendo en

cuenta el marco tedrico para saber si cumplen o no con los indicadores, esto, con el fin de evidenciar lo que se propone en el tercer objetivo

tendiente a: Identificar los principales indicadores del pensamiento creativo que se reflejan en las ideas y representaciones graficas de los nifios

sobre objetos y artefactos del futuro.
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observarla y cada minuto se le pasa de imagen.

dibujar, escribir lo primero que se les ocurra al
(Ver iméagenes presentadas a los nifios)

A partir de una serie de imagenes (22)
proyectadas a los nifios, estos deberan de

Que ideas tengo de:
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Nifio(a) 1

Nifio(a) 2

Nifio(a) 3
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Niﬁo(a) 4

Nifio(@) 5
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Nifio(a) 6
Enangt  Atd ok

Nifio(a) 7
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Nifo(a) 8

S !
i

= 1 0 £
[ ¥ ) ]




UNIVERSIDAD
“ DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

70

Nifio(a)10

Nifio(a) 11




UNIVERSIDAD
“ DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

71

Nifio(a) 12

Niﬁo(a) 13

2}




UNIVERSIDAD
“ DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

72

Nifio(a) 14

rooo BB AL -

Nifio(a) 15




UNIVERSIDAD
“ DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

73

Nifio(a) 16

Nifo(a) 17




UNIVERSIDAD
“ DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

74

Nifio(a) 18

Nifio(a) 19




UNIVERSIDAD
“ DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

75

Nifio(a) 20

Nifio(a) 21




UNIVERSIDAD
“ DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

76

Nifio(a) 22

Nifio(a) 23




. UNIVERSIDAD
/i DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

77

Nifio(a) 24




UNIVERSIDAD
“ DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

78

Nifio(a) 26

Nifio(a) 27

{
zz




Facultad de Educacion

Imagenes presentadas a los nifios

79



UNIVERSIDAD
' DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacion

Resuliados de los principales indicadores del pensamienio
creativo en los nifios en las representaciones graficas de los
ninos

m Originalidad m Inin cvacicn = Fluidez m Flexibiidad m Curiosidad m Imaginacion
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IEXE]

En la Tabla 11 se pudo observar algunos indicadores que se evidenciaron en las
representaciones graficas de los nifios y otros que ni siquiera se presentaron en un nifio. Respecto
al periodo de aplicacién de la actividad se pudo observar que los nifios eran motivados y atentos a
la hora de que se les daba cada imagen con la curiosidad de saber cudl seria la que vendria
después.

También se puede analizar entre los indicadores que se evidenciaron y los que no, que en
los segundos se puede trabajar especificamente con los nifios para irlos potenciando, y aquellos
en los que se evidencia una mayor tendencia pueden los nifios ser mas espontaneos, donde ellos
mismos son los que pueden crear sus ideas, representaciones, puesto que juega mucho la

imaginacion, la curiosidad y la intencion de crear nuevas cosas.
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8. DISCUSION DE RESULTADOS

Por medio de esta investigacion se procuraba dar respuesta a los objetivos propuestos, con
el fin de satisfacer el interrogante de como las expresiones de los nifios de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de Medellin relacionadas con innovaciones de objetos y
artefactos del futuro reflejan su pensamiento creativo.

Una vez recogidos los resultados en el apartado anterior, se procedera al analisis de cada
uno de los objetivos investigativos que se platearon para el trabajo, comprobando si se logré
cumplir con ellos y la relacion que tienen con la informacion obtenida en el marco tedrico.

El primero de los objetivos es Identificar las ideas de innovacion que expresan los
nifios en relacién con objetos y artefactos del futuro a partir de actividades intencionadas.
Con respecto a este y la actividad planteada, se observo que los nifios no presentan la misma
facilidad a la hora de expresar las ideas que tenian respecto a objetos u artefactos del pasado,
presente e ideas innovadoras para el futuro, notandose que para unos era mas facil pensar en ideas
innovadoras para el futuro que pensar en ideas que hubieron en el tiempo pasado. Se puede
demostrar que los nifios no necesitan en muchas ocasiones ejemplos de ideas anteriores para
poder crear las suyas propias.

También se observo que los nifios expresan esas ideas de innovacion encaminadas hacia
lo tecnoldgico, hacia lo imaginativo y lo creativo; vale aclarar que si bien estas fueron las
categorias que se pudieron apreciar, una de ellas fue la que tuvo mas tendencia, es decir, las ideas

de innovacion encaminadas hacia la tecnologia, debido a que de 13 nifios con los que se realiz6 la
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actividad todos ellos tuvieron diferentes ideas, pero siempre relacionadas con la tecnologia, ya
fueran en tiempo pasado, presente o futuro, siendo estas encaminadas a esas necesidades que
ellos pensaron en ese momento les serian Utiles mas adelante. Se puede notar que la tecnologia
forma un papel muy importante en los nifios a la hora de ponerse a pensar en ideas innovadoras
para un futuro.

Si bien las ideas innovadoras encaminadas a la imaginacion y a la creatividad tuvieron un
menor porcentaje, también se pudo notar que los nifios tienen un potencial creativo muy alto,
porque independiente de si fueron mas ideas tecnolodgicas, de imaginacion o creativas, el solo
hecho de ponerse ellos a pensar en una idea, en este caso, una idea para el futuro, es ya una
accion creativa.

Relacionando este objetivo con los referentes tedricos, se encuentra una relacion con lo
que propone Tecnho GDL (2014) en su archivo de video ¢Qué es la tecnologia?, donde la define
como

conjunto de conocimientos y técnicas que, aplicados de forma logica y ordenada, permiten al ser
humano modificar su entorno material o virtual para satisfacer sus necesidades y mejorar su
calidad de vida, esto es, un proceso combinado de pensamiento y accion con la finalidad de crear

soluciones Utiles;

siendo esto lo que la mayoria de los nifios hizo expresar sus ideas de innovacion con el fin
de mejorar su calidad de vida y satisfacer sus necesidades en un tiempo futuro.

Por tanto, tras analizar este objetivo se puede concluir que los nifios del grado tercero de

la Institucién Educativa Escuela Normal Superior de Medellin expresan en mayor porcentaje sus
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ideas de innovacion de objetos y artefactos del futuro en relacion con la tecnologia, también se
refleja el indicador de innovacion cuando plasman esas ideas nuevas que tienen y no existen aun.

El segundo objetivo es Analizar los criterios de innovacion que prevalecen en las
representaciones gréaficas de los nifios en relacion con ideas de innovacion de objetos y
artefactos del futuro. Con respecto a este objetivo, se pudo observar que a los nifios al principio
les dio dificultad el pensar la idea de como podian innovar, cambiar algo por el objeto que se les
dio a cada uno de ellos al principio de la actividad, pero esto se dio méas que todo porque muchas
veces en la escuela se les dice a los nifios como deben hacer las cosas. Esto se comprueba en
enunciaciones de los nifios como: “profe, ;pero usted no nos va a decir qué le tenemos que
cambiar?”, “;no nos va a decir como lo debemos hacer?”. Luego de ese momento en el que se les
dijo que ellos debian pensar en aquello que ellos quisieran, cambiarle a ese objeto, ya fuera la su
forma, la utilidad del mismo, etc., se acercaban a preguntar: “profe, y si yo le pongo algo nuevo,
como unas ruedas con turbo, ;si me sirve?”.

También se not6 algo sobre los criterios de innovacion que prevalecieron en las ideas de
representaciones graficas de los nifios y fue respecto a la utilidad del objeto y a la utilidad y
forma del mismo, donde en un total de 15 nifios, en 8 prevalecid mas la idea de innovar respecto
a la forma y utilidad del objeto, y en 7 nifios la idea de innovar respecto a la utilidad del mismo;
también se notd que algunos de ellos le ponian nombre a ese objeto que habian innovado.

Con respecto a lo anterior, y relacionandolo con los referentes teoricos, se encuentra una
relacion con lo que propone (Cerda, 2000), cuando se refiere al indicador de la innovacion donde

una de las caracteristicas de este es “la accion de mudar y alterar las cosas introduciendo algo
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nuevo” (p.46). Lo anterior, es lo que los nifios hacian a un objeto determinado que se les
proponia; ellos le introducian algo nuevo, ya sea una nueva utilidad del mismo o le introducian
algo nuevo a la forma del objeto, le agregaban algo mas para que quedara diferente; de tal manera
que cuando ellos lo realizaban quedaban asombrados con lo que se podia realizar con algo ya
existente, expresando comentarios como: “yo no sabia que uno podia hacerlo”. Un ejemplo de
este hecho es la siguiente imagen del nifio 13, donde lo que el cambi6 o innovo fue tanto la
utilidad del zapato y la forma del mismo, poniéndole turbo, botones de prender y apagar y una
antena, que cuando el hablara y dijera una direccion este nuevo objeto llamado Mega patin lo
llevaria a esa direccion.

Nino(a) 3
Objeto entregado: Zapato

Area del grafico i

El tercer objetivo es Identificar los principales indicadores del pensamiento creativo
que se reflejan en las ideas y representaciones graficas de los nifios sobre objetos y
artefactos del futuro. Con respecto a este objetivo y la actividad planteada, la cual consistié en

proyectarles 25 imagenes a los nifios y cada minuto se iban cambiando, luego ellos debian
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representar eso que se les viniera a la mente al ver esa imagen; se observé al principio que los
nifios estaban muy preocupados por el poco tiempo que se les daba entre una imagen y otra. Sin
embargo, al comenzar la actividad e ir mostrando las iméagenes se fueron calmando un poco y se
mostraron receptivos a cada imagen que se les propuso, logrando terminar todas las
representaciones de cada una de ellas.

También se not6 que los principales indicadores del pensamiento creativo que reflejaron
los nifios en sus ideas fueron: originalidad, innovacién, imaginacion, fluidez, flexibilidad y

curiosidad.

Resultados de los principales indicadores del pensamiento
creativo en los mifios en las representaciones graficas de los
nifios

m Criginalidad I cvaciomn = Fluidez m Flaxibiidad m Curiosidad m Imaginacion
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La originalidad, tal y como lo dice Cerda (2000), “es la caracteristica que define a la idea,
proceso o producto como algo tnico o diferente” (p.42). Esto fue lo que se reflejé en los nifios
cuando al plasmar la idea de la imagen que se les mostraba lo que expresaban por medio de
dibujos o letras era algo diferente y Unico, porque no habia ninguna representacién igual entre
ellos para una misma imagen.

La innovacion, tal y como lo dice Cerda (2000), “es la accién de mudar y alterar las cosas
introduciendo algo nuevo” (p. 46). Este indicador se reflejo en los nifios puesto que son capaces
de mirar una imagen y cambiarle algo por lo que ellos creen que esta bien; también, no solo se
noto este indicador en esta actividad, sino también cuando se les propuso que debian innovarle
algo a un objeto, lo que ellos quisieran, y obtuvieron asi una gran variedad de innovaciones por
cada objeto presentado.

La fluidez, tal y como lo dice Cerda (2000), “es la capacidad para producir ideas” (p. 48).
Pues bien, el indicador de fluidez se evidencio cuando los nifios expresaron ideas en un tiempo
determinado, pero estas tenian relacién con lo que se les estaba mostrando en un momento
determinado, no eran ideas que no tuvieran nada que ver con lo que se les estaba proponiendo;
tuvieron esa capacidad de poder relacionar lo que veian con lo que plasmaban sin dejarse
presionar por el tiempo que se les daba.

La flexibilidad, tal y como lo dice Cerda (2000), es la “capacidad para utilizar varios
enfoques en una misma actividad o experiencia y adaptarse a realidades diferentes”( p. 50), este
indicador se evidencio cuando los nifios eran capaces de expresar sus ideas al momento que se les

cambiaba de una imagen a otra sin tener mucha relacion la primera imagen mostrada con la que
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les seguia y lo hacian sin mayor dificultad; también no solo en esta actividad, sino a lo largo de
todas las actividades que se le plantearon, donde no se evidenciaba una dificultad para pasar de
una actividad a otra, teniendo en cuenta que si bien eran actividades que seguian una secuencia,
en cada actividad se les proponia algo totalmente diferente.

La curiosidad, tal y como lo afirma Cerda (2000), es “el deseo de saber o ver cosas, o de
enterarse de algo, y para algunos es un poderoso factor de incitacion y de motivacién hacia el
conocimiento” (p.57). El indicador de curiosidad se evidencio en los nifos cuando querian saber
y ver mas imagenes que se les mostraba, para luego poder transformar esa curiosidad en un nuevo
conocimiento.

Por ultimo, la imaginacion, tal y como lo afirma Cerda (2000), es “la imaginacion
creadora es la capacidad del hombre para evocar ideas o imagenes de objetos, sucesos, relaciones,
atributos nunca antes experimentados” (p. 60). Este indicador se evidencio cuando los nifios
demostraron ser capaces de evocar las ideas que les suscitan a la hora de ponerles iméagenes con
las que ellos no se hubieran relacionado anteriormente; también se evidenci6 cuando en la
actividad donde debian inventar algo para un futuro lograron evocar esas ideas que para ellos
serian Utiles mas adelante y plasmarlas.

Hablando un poco sobre los indicadores que no se evidenciaron en los nifios, se puede
decir que una sola persona no puede tener todos los indicadores que se ponen al descubierto.
También Ilama la atencion que a pesar de que fueron varios nifios los indicadores que no se
evidenciaron fueron exactamente iguales, quedando el reto de que estos los que no se notaron

puedan irlos desarrollando mas adelante.
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Como conclusidn en esta discusion de resultados, se evidencia que los nifios del grado
tercero de la Institucién Educativa Escuela Normal Superior de Medellin, durante todas las
actividades realizadas tuvieron una buena disposicion, escucha e interés por las actividades;
también se pudo lograr el objetivo del trabajo debido a que se pudo evidenciar ¢cémo las
expresiones de los nifios del grado tercero de la Institucién Educativa Escuela Normal Superior
de Medellin relacionadas con innovaciones de objetos y artefactos del futuro reflejan su
pensamiento creativo?, quedando en evidencia que de esas expresiones que hacian los nifios en
cada una siempre hubo un reflejo del pensamiento creativo, siendo mas notorio a lo largo de todo
el proceso el indicador de innovacion relacionado con artefactos tecnoldgicos para el futuro que
no solo se evidencio en la tltima actividad propuesta que tenia que ver con el objetivo tres, sino

también en la actividad propuesta en la cual directamente debian de innovar algo en un objeto.
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9. CONCLUSIONES

La primera conclusion que queda del trabajo realizado es que los nifios de la Institucién
Educativa Escuela Normal Superior de Medellin tienen un gran potencial creativo (pensamiento
creativo), innovador y tecnologico, que se debe seguir potenciando en ellos y no dejarlo perder.

También que si bien al principio cuando se les hablé de innovacidn no tenian un gran
conocimiento —como si lo tenian de la tecnologia—, si tenian conocimientos previos de lo que era
innovar sobre algun objeto, y que luego de realizada la actividad, encaminada a este indicador,
los nifios querian seguir innovando y en la actividad misma le pusieron todo su empefio
coloreando sus ideas, poniéndole cuanto detalle querian que fuera innovador y no existiera, y
explicando ellos paso a paso cémo harian para lograr esa innovacion.

También se concluye que la tecnologia tiene hoy en dia un papel importante en la vida de
los nifios, debido al diario contacto que tienen con ella, y de preguntarles qué les gustaria que
existiera de innovador en un futuro, se remiten inmediatamente a artefactos tecnolégicos.

Otra conclusion es que en la mayoria de los nifios los indicadores del pensamiento
creativo que mas se reflejaron fueron: innovacion, fluidez, flexibilidad, imaginacion, originalidad
y curiosidad; de estos, el mas notorio fue el indicador de innovacién a lo largo de todas las
actividades planteadas, el cual siempre proyectaban con ideas de artefactos tecnoldgicos para el
futuro, teniendo en cuenta las necesidades que presentaban en ese momento, puesto que lo

plasmado con sus ideas innovadoras lograban satisfacer dichas necesidades. Respecto a los
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indicadores no reflejados, no deben descuidarse en los nifios, sino irse potenciando en ellos poco
a poco.

Ya a nivel de maestros en formacion queda seguir pensando cdmo hacer para que los
niflos se motive por ir a estudiar, que no sientan que ir al colegio es aburrido, por el contrario, que
quieran ir a clases, que se sientan abrigados en las actividades que se han pensado para ellos, que
los maestros no se queden en la idea de potencializar en ellos las materias que creen son las mas
importantes, sino también todo aquello que tiene que ver con la creatividad que poco o nada se
toca en la escuela, sin saber que la creatividad es algo que se debe de potencializar en los nifios
desde pequefios, con el fin de que ellos mismos puedan ser, y no siempre decirles como se hacen

las cosas, sino dejarlos que ellos también expresen como se pueden hacer.
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Anexo 1. Guia observacion participante

ANEXQOS

Guia de observacion participante

Nombre de la institucion:

Duracion:

Descripcion de la observacion:

Actividad:
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Anexo 2. Resultados primera actividad
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Anexo 3. Resultados segunda actividad
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Anexo 4. Resultados tercera actividad
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Anexo 5. Resultados cuarta actividad
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Anexo 6. Resultados quinta actividad
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Anexo 7. Resultados sexta actividad
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Anexo 8. Propuesta pedagogica

Objetivo general pedagogico
Movilizar en los nifios y el pensamiento creativo mediante el suministro de informacion e
ideas sobre innovaciones de objeto y artefactos del futuro en un proceso progresivo de mediacion

pedagogica e interactiva.

Obijetivos especificos

« Activar en los nifios su pensamiento creativo mediante actividades que generen ideas de
innovacion y visiones futuristas sobre objetos de interés para ellos.

» Generar innovaciones de objetos y plasmar sus ideas de visiones futuristas de artefactos por

medio de diferentes herramientas.

Justificacion

Esta propuesta esta enmarcada en actividades basadas en momentos, y busca generar
actividades que reflejen el pensamiento creativo de los nifios mediante sus expresiones de
innovaciones de objetos y artefactos futuristas.

También plantea la motivacion constante de los nifios para la construccion de sus
innovaciones de objetos y artefactos del futuro. Esta propuesta se llevara a cabo en el lapso de

tiempo de cuatro meses.
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PROPUESTA PEDAGOGICA

Nombre: Innovaciones de objetos y artefactos del futuro.

Lugar: Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Medellin.

Poblacion: Nifios del grado tercero de la jornada complementaria de la Institucion Educativa
Escuela Normal Superior de Medellin.

Indicadores de desempefio: Los nifios generan innovaciones de objetos y artefactos del futuro y
cémo estos reflejan su pensamiento creativo.

Contenidos conceptuales:

Innovacién: Crecimiento, adaptacion, relacion, evolucion, transformacion, historia.
Creatividad: Creacién, transformacion, construccion, implementacion, creatividad.
Contenidos procedimentales: Clasificacion, comparacion, representacién de modelos,
elaboracion de secuencias, reconstruccion de los hechos.

Contenidos actitudinales: Escucha, respeto hacia las ideas, organizacion, investigacion,
exploracion, disposicion.

Duracion: 3 semanas.

Actividad 1 Brainstorming (inventos en tiempo pasado, presente y futuro): Se relaciona con

el anexo 1 del instrumento de recoleccion de datos.
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Identificar con los nifios inventos del pasado, presente, futuro y plasmar un invento nuevo
que puedan utilizarlo en su casa con materiales que ya tienen en la misma.

Inicio: Se le repartira a cada nifio una hoja de block y esté debe estar dividida en 4 partes
y se le explicara a cada uno como hacer cada doblez para que cada cuadrado quede del mismo
tamario.

Desarrollo: Se le pedira a cada nifio que en uno de los cuadrados anote su nombre y lo
que le gustaria ser cuando fuera adulto; en otro de los cuadrados que pongan la palabra “pasado”
y se les dard un ejemplo de inventos que han sido del pasado para que ellos recuerden y plasmen
por medio de una imagen su invento del pasado; que en otro cuadrado pongan la palabra
“presente” y se les dara un ejemplo de inventos para que ellos puedan plasmar el suyo propio por
medio de una imagen, y, por ultimo, se les pide que creen un invento para el futuro algo que ellos
quisieran que existiera y también que lo dibujen.

Final: Después de haber hecho con ellos estas actividades de poner en juego su
creatividad y que plasmaran ideas cualquiera que fuera, se llega a la idea final que consiste en
que ellos se piensen en su casa y que dentro de esta piensen que podian inventar para que todo

fuera mas comodo, y para esto se les brinda también un ejemplo.

Actividad 2: Se relaciona con el anexo 2 de la recoleccion de la informacion. Asombro y
construccion de maquetas (lograr despertar el interés en los nifios por medio de videos y

dinamicas que motiven la innovacion).
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Inicio: Comienza con una recapitulacion de lo trabajado en la clase anterior, logrando
ilustrar lo trabajado y los aportes con lo que quedaron y en los cuales han pensado como ideas
creativas.

Desarrollo: Se les proyecta el video “10 Inventos Tecnologicos que No Conocias”
https://www.youtube.com/watch?v=C1uWEDbaiJj0, donde se muestra como a partir de objetos del
diario vivir se puede crear e innovar en necesidades que alguien en un momento se pensé. Luego
de esto, se realiza un conversatorio en el que se cuente lo visto y los aprendizajes que se tuvieron
en este desarrollo.

Final: Se conforman equipos donde la idea sea construir unos inventos que han ayudado a
la humanidad a transformar su entorno y han ayudado a tener un desarrollo en nuestro medio.
Después de construir las maquetas se les pregunta coémo creen que hicieron para crear este

invento.

Actividad 3: Se relaciona con el anexo 3 de la recoleccion de la informacion.
El objetivo se plantea en el desarrollo de una produccién en cadena, donde se les muestra como
es la construccion de un objeto desde los dibujos (bocetos), disefio, medidas y produccién de este.
Inicio: Se comienza con la pregunta ;Qué se nos ocurre con estas imagenes?
Con las maquetas construidas en la sesion anterior, donde se indaga sobre qué ideas les
han surgido sobre quée penso esa persona al momento de crear un objeto como estos.
Desarrollo: Se les muestra un video sobre la elaboracion y construccion de elementos que

utilizamos, desde su disefio hasta su elaboracion (No sabia como se hacia). Luego de esto, se



. UNIVERSIDAD
% DE ANTIOQUIA 106

5
]

=

!
&

Facultad de Educacion

plantea un conversatorio para recoger sus impresiones sobre lo visto y hacer un paralelo con la
actividad anterior y ver si se logré hacer lo mismo en la construccion de la maqueta.
Final: Se plantean dos actividades, en la primera actividad cada nifio realiza un dibujo,
escribe una palabra o plantea una pregunta a partir de las im&genes proyectadas en el televisor.
En la segunda actividad cada nifio realiza un dibujo base, luego en 1 minuto pasa la hoja a
otro compafiero, el cual continda con el primer dibujo realizado (Construcciones a partir de ideas

anteriores).

Actividad 4: Se relaciona con el anexo 4 de la recoleccion de la informacion.

La vida de unos inventos e innovaciones creativas (Conocer la vida de un cientifico,
partiendo de sus momentos en la historia y el desarrollo e ideas que tuvo en su momento).

Modificacion de objetos base (los cuales los docentes les entregan) y a partir de esto el
objetivo es modificarlo con lo que se les ocurra. ;Qué le cambiarias a este objeto?

Inicio: Conocer la vida por cuatros de un inventor, relacionandolo con lo que ocurria en
un momento de su vida y las circunstancias que llevaron a construir e innovar en estas ideas.

Desarrollo: Se les mostrara un reloj del tiempo con el que se viajara al pasado y una
escala en la evolucion de un elemento cotidiano (teléfono), y con este hasta el momento de llamar
a las personas con un parpadeo del ojo.

La escala de la vida sera otro momento de desarrollo y construccion en los nifios, donde

se busca tomar esos suefios que tienen cuando sean grandes y poder foca
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Final: Terminar la sesion con las ideas puestas en un papel de como el nifio innovo ese

objeto.

Actividad 5: Se relaciona con el anexo 5 de la recoleccion de la informacion. Construccion de
proyectos por medio de materias, donde se recogera toda la informacion (vamos a crear lo que
tengas en sus mentes en relacion con lo que hemos trabajado en los momentos).

Inicio: Se les llevara arcilla para realizar la actividad libre en las construcciones que han
realizado en el proyecto.

Desarrollo: Recapitulando lo visto en las sesiones anteriores se lograra tener las ideas en
papel de los nifios, y lograr asi los prototipos con plastilina, arcilla y demas elementos que
ayuden en su construccion.

Final: Se elaborara un conversatorio final en el que se recojan sus experiencias y
aprendizajes en las sesiones.

Hacer una socializacion de los proyectos en clase.

Actividad 6: Se relaciona con el anexo 6 de la recoleccion de la informacion.

El objetivo es recoger la informacion final del proyecto y los aportes finales de las
actividades.

Inicio: Se hace una mesa redonda donde el objetivo es plantearles a los nifios las

conclusiones que les dejé esta experiencia.
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Desarrollo: Después del conversatorio, la idea es que cada nifio realice una evaluacion de
las actividades realizadas. Durante los encuentros se les entrega papel y boligrafos.
Final: Se termina con un carrusel de dinamicas y aportes finales de los temas. Se les

entrega un compartir y se les agradece por los aportes significativos.
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Anexo 9. Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO
UNIVERSIDAD DE ANTIOQUIA FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL

AUTORIZACION PARA CONSULTAR DOCUMENTOS, GRABAR AUDIOS,
VIDEOS E IMAGENES PARA SER UTILIZADOS COMO MATERIAL DE LA
INVESTIGACION:

Investigador (as): Jessica Arenas y Johan Mauricio Hurtado

Nombre del participante: M!"\NU(/\\ ?\V\Q&&& \\\Q‘\;L\CJ 'DCA'\(&QL
Yo, X\/kocw’s S\/\w (Jy\ PDC\\{L% H! con‘ c.c.

HI3A063A3CH de el , AV\J«\oq vics , en mi condicién de

, de la Instituéi()n Educativa Escuela Normal

Superior de Medellin.
DECLARO LO SIGUIENTE:

1. Elinvestigador {as) me ha invitado a participar en el desarrollo de una investigacién
de corte cualitativo con énfasis en ideas creativas.
Autorizo a las investigador (as) para obtener iméagenes, grabaciones en audio y/o
videos, entrevistas, para ser utilizados como material de apoyo de los ejercicios y
productos de INVESTIGACION como soporte divulgativo de actividades de
caracter educativo que, la Facultad de Educacién y el Programa de Licenciatura en
Pedagogia Infantil, desarrollan en el marco de los procesos de formacion e
investigacion. Esta autorizacién de utilizaciéon de documentos, imégenes, videos,
audio y entrevistas en los cuales se incluye la imagen de las y los estudiantes y
personal vinculado a la institucidén, se hace sin perjuicio del respeto al derecho
moral de paternidad e integridad establecido en la legislacion autoral.
3. Los resultados de la investigacidon seran comunicados de forma escrita y oral, y se
usaran exclusivamente para fines académicos, es decir, solamente serdn comunicados

[}

en publicaciones cientificas o de divulgacién institucional, y en eventos académicos.
4. Acepto que la participacién en esta investigacién no me reportard ningin beneficio de
tipo material o econdémico, ni se adquiere, en ningin término, ninguna relacién

contractual.
1)

En constancia firmo: S\/\bu\a

ce: 43106309




