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RESUMEN

La presente investigacion se realizd con el fin de desarrollar la disposicion de
pensamiento: ser estratégico en nifios de 5 y 6 afios. Tiene un enfoque cuantitativo con la
implementacion de un pretest y postest con elementos cualitativos al momento de describir
los resultados.

Para lograr el objetivo de esta investigacion se utilizé la rutina de pensamiento
denominada The explanation game, la cual busca explicar un punto especifico y dar paso a
la comprensién de un tema. Por tal motivo, fue empleada como instrumento de recoleccion
de datos en cuanto a lo que piensa el nifio y como éste va construyendo nuevo
conocimiento.

Algunos de los resultados obtenidos muestran una influencia positiva en la
potenciacion de la disposicion ser estratégico, al generar en el aula estrategias y
herramientas que le permitan a los nifios ser activos en su aprendizaje con el fin de lograr

buenos pensadores en el aula.

Palabras clave: disposiciones del pensamiento, ser estratégico, rutina de pensamiento,

visibilizacion del pensamiento, juego.

ABSTRACT

This research was conducted in order to enhance the thinking disposition: be
strategic in children between 5 and 6 years. This research has a quantitative approach to the
implementation of a pretest and posttest with qualitative elements when describing these

results.

To achieve this objective in the course of this investigation the thinking routine
called “The explanation game” was used, which aims to explain a specific point and give
way to the understanding of a subject. Therefore, it was used as an instrument of data

collection in terms of what the child thinks and how it builds new knowledge.

Moreover throughout the investigation, various elements of data collection were

used for, including routine thinking "The explanation game™ the Torrance Test of
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Creativity, among others. That said, it should be mentioned that some of the results show a
positive influence in enhancing the provision to be strategic, to generate classroom
strategies and tools to enable children to be active in their learning in order to achieve good

thinkers in the classroom.

Keywords: thinking dispositions, be strategic, routine thinking, visibility of thought, game.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de grado, se realizd con el proposito de generar nuevas teorias
que aporten al &mbito pedagogico y, de esta forma, ampliar el conocimiento acerca las
disposiciones de pensamiento y su importancia en el proceso de aprendizaje y ensefianza.
En este trabajo se profundizé en la disposicién de pensamiento ser estratégico la cual se
define segun Perkins y Tishman (1994) como el impulso para establecer metas, realizar y
evaluar planes, para vislumbrar los resultados, el estado de alerta a la falta de direccion, la

capacidad de formular objetivos y planes.

En este orden de ideas, es importante resaltar que el objetivo general de esta
investigacion, es la potencializacion de la disposicion de pensamiento ser estratégico en
nifios de 5 y 6 afos a través del juego que, segin Romeo (2013), debe ser utilizado como
estrategia para desarrollar procesos creativos los cuales, segun Perkins (1992), no se pueden
desligar de la capacidad de ser estratégico.

Complementado lo anterior, se siguieron ciertos pasos para alcanzar el objetivo
propuesto tales como aplicar un test, en este caso el Test de Torrance, el cual se centra en el
pensamiento creativo, con el fin de determinar el nivel de creatividad del nifio y por ende su
capacidad estratégica; aplicar  herramientas que nos permitieran hacer visible el
pensamiento del nifio, tales como, la rutina de pensamiento “The explanation game™; y a su
vez, implementar una serie de actividades ltdico pedagdgicas que funcionen para poner en
evidencia la capacidad del nifio de ser estratégico frente a situaciones que lo ameriten.
Posterior a esto, se analizaron los resultados obtenidos después a la aplicacion de las
herramientas antes mencionadas para asi llegar a hallazgos y conclusiones concretas que

permitieron determinar el logro del objetivo planteado en un inicio.
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JUSTIFICACION

La ensefianza depende de la labor docente, es por este motivo que el docente debe
estar en constante reflexion, permitiéndole mejorar continuamente su quehacer pedagogico;
por ello, la presente investigacion tiene como eje central generar conocimientos que
permitan mejorar la labor educativa, haciendo méas dptimo el binomio de ensefianza-

aprendizaje y contribuyendo de manera real a formar buenos pensadores en el aula.

Dentro de cualquier escenario educativo es importante tener en cuenta las
disposiciones del pensamiento del nifio para que de este modo se dé de manera idonea el
proceso de aprendizaje. En relacion con lo anterior, es importante mencionar que el
contexto educativo hoy en dia, en su gran mayoria, ha dejado a un lado el tema de generar
disposiciones de pensamiento en los nifios que se educan, dando como resultado no solo
una educacién tradicional, sino una educacién poco eficaz donde los objetivos de la misma

se pierden.

La presente investigacion se realiza con &nimos de generar un nuevo panorama
educativo en el que las disposiciones del pensamiento jueguen un papel fundamental en el
aprendizaje, en especial la disposicion de pensamiento ser estratégico, ya que ésta le
permite desarrollar al estudiante habilidades tales como imaginacion, capacidad de
resolucion de problemas, capacidad de tomar diferentes puntos de vista y tener asertividad

en las decisiones tomadas.
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ANTECEDENTES

David Perkins, fundador del proyecto Zero de Harvard, ha trabajado arduamente en
la visibilizacion del pensamiento del nifio a través de la aplicacion de rutinas del
pensamiento; se ha preocupado por estudiar el tema de disposiciones del pensamiento,
cuestionandose sobre: qué son, como se generan, cual es su papel en el proceso de
aprendizaje; justificando que el buen pensamiento es mas que una simple habilidad, que

involucra prestar atencién a actitudes, valores y habitos mentales.

Pero bien, ¢a qué se hace referencia cuando se habla de disposiciones del
pensamiento? Las disposiciones del pensamiento, en la investigacion realizada por Shari
Tishman y Albert Andrade (1995), son definidas como “una constelacion de actitudes,
virtudes intelectuales y de habitos” (pag. 25); dicho de otro modo, las disposiciones del
pensamiento son las actitudes, virtudes intelectuales y habitos que nos llevan a realizar
determinada accion de una manera eficaz, ya que, en la ensefianza no solo basta la

habilidad de aprender, sino la disposicién para hacerlo.

A su vez, encontramos como el articulo titulado “Relacion entre las habilidades y
las disposiciones del pensamiento critico” escrito por Nieto & Saiz (2002) tiene como eje
central evidenciar la relacién que tiene el pensamiento critico con las habilidades y
disposiciones del pensamiento. En este texto se argumenta que el pensamiento critico
depende de habilidades, tales como: interpretacion, analisis, evaluacién, inferencia,
explicacion y autorregulacion; y de disposiciones que hacen referencia a la motivacion
general para desplegar el pensamiento critico cuando se den las circunstancias para
aplicarlo. Las disposiciones se encuentran constituidas por tres elementos: sensibilidad,
inclinacion y habilidad. Se concluye que tanto las habilidades como las disposiciones son

necesarias para el desarrollo del pensamiento critico.

A partir de lo anterior, se identifican y se definen las diferencias entre habilidades
y disposiciones, cuales conforman el pensamiento critico y como se ha venido evaluando

dicho pensamiento que tradicionalmente se basa unicamente en las habilidades,
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destacando tres enfoques distintos para abordar las disposiciones del pensamiento, aunque

complementarios, entre ellos:

- Aquel que analiza las disposiciones como una motivacion general hacia el
pensamiento critico

- Aguel que analiza las disposiciones como actitudes intelectuales.

- Aguel que considera la disposicion como el concepto esencial del
pensamiento critico.

Es asi que Perkins y Tishman (2000) han definido las disposiciones de
pensamiento como las tendencias o inclinaciones hacia patrones particulares de
comportamiento intelectual, tales como: la tendencia a ser reflexivo, a buscar razones, a
ser estratégico intelectualmente o a arriesgarse intelectualmente. Y destacan dos funciones
del lenguaje del pensamiento: la primera referida a la comunicativa y la segunda a la

funcién reguladora.

1. MARCO TEORICO

Para la presente investigacion es importante ahondar en cinco grandes temas:
pensamiento, disposiciones del pensamiento, la disposicion “ser estratégico”, visibilizacion

del pensamiento, rutinas de pensamiento y juego.

De lo anterior, es importante resaltar que son los temas principales para una
adecuada comprension de las disposiciones del pensamiento, ademas de estar acordes a los
objetivos de esta investigacion y ser los temas bajo los cuales se realizara el andlisis de

resultados y el soporte tedrico de todo el trabajo.
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1.1 Pensamiento

1.1.1 Concepcion de pensamiento
El pensamiento es considerado, desde la psicologia, como un proceso cognitivo el
que iene todo ser humano, que le permite: procesar informacion a partir de percepciones, de

recuerdos y comunicaciones intrapersonales.
Por un lado, Mayer (1983), expresa que, “el pensamiento incluye tres ideas:

1. El pensamiento es cognitivo pero se infiere de la conducta. Ocurre
internamente, en la mente o el sistema cognitivo, y debe ser inferido

indirectamente.

2. EIl pensamiento es un proceso que implica alguna manipulacion, o
establece un conjunto de operaciones sobre el conocimiento en el sistema

cognitivo

3. El pensamiento es dirigido y tiene como resultado la resolucion de
problemas o se dirige hacia una solucion” (p. 21).

Concluyendo asi, que el pensamiento es un proceso complejo que hace uso de la
actividad conjunta del sistema cognitivo, cuyos procesos basicos son: la memoria, el

aprendizaje, la percepcion y el lenguaje.

En este mismo sentido, Jhonson (1972, citado por Mayer, 1983) define el
pensamiento como resolucion de problemas; al igual que Polya (1968, citado por Mayer,
1983) expresa que la resolucion de problemas estd basada en problemas cognitivos que

tienen como resultado encontrar una salida a una dificultad.

Asi mismo, Edward de Bono (1982), expresa que el pensamiento tiene como

objetivo la acumulacién de informacion y su desarrollo en la forma mas favorable posible.

Por otra parte, Tishman & Perkins (1994) definen el pensamiento como un esfuerzo
humano que involucra las habilidades y las predisposiciones. Siendo esta Gltima definicion

la que presenta una mayor relacion con el enfoque de la presente investigacion, por ello se
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tendra presente como el concepto base de pensamiento a lo largo del trabajo que se

desarrollara.

Para desarrollar mejor la temética antes mencionada, a continuacion se hablara del
lenguaje del pensamiento, codmo éste influye en nuestra forma de expresar y comprender el
mundo y como este lenguaje del pensamiento apoya el desarrollo y la potencializacion de

las disposiciones del pensamiento.

1.1.2 Lenguaje del pensamiento

Como se menciond anteriormente Tishman & Perkins (1994) expresan que el
lenguaje del pensamiento abarca las formas en que describimos estados y procesos
mentales, pasiones, emociones, motivaciones y actitudes tanto propios como de los otros.
Este esta constituido por todas las palabras y modos de comunicacion que posee una lengua

natural para referirse a los procesos y productos del pensamiento.

Por ello el lenguaje tienen un infinito nmero de términos sutiles para definir el
pensamiento; en el que se destacan tres clases de términos que refieren a diferentes

funciones:

1. Los términos de postura epistémica: indican una postura o una actitud
ante un postulado del conocimiento y funcionan caracterizando la relacion del
pensamiento al hecho, es decir, permiten identificar la verdadera informacion que se

expresa de un postulado. Por ejemplo: procesos de reflexion.

2. Los términos de procesos intelectuales: caracterizan el proceso de
pensamiento y expresan su flujo, su estructura y su sentir. Lo que hace que estos
términos sean diferentes es que discriminan las formas de pensar. Por ejemplo:

procesos de inferencia.

3. Los términos que se refieren a los productos intelectuales son sustantivos

gue nombran y marcan diferencias entre los tipos de ideas que son producto de un
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proceso de pensamiento o juegan un papel particular en el proceso de pensamiento.

Por ejemplo: procesos de sintesis.

Dentro de las funciones del lenguaje del pensamiento encontramos la funcién
comunicativa y una funcion reguladora, que es aquella que ofrece conceptos que guian el

pensamiento, ya que ofrece palabras y conceptos para evaluarse y se regularse a si mismo.

El lenguaje del pensamiento apoya el desarrollo de las disposiciones del
pensamiento en diferentes formas y las anima a poner en accion dichas disposiciones en
contextos inspiradores. Cabe resaltar que esto se da de manera mas eficaz cuando se

aprende en contextos naturales y cotidianos, tales como la lectura y la conversacion

Dentro de la importancia del lenguaje del pensamiento encontramos que permite
que el buen pensamiento se cultive mediante la exposicién a un entorno lingiistico
enriquecedor; ademas, permite dirigir y organizar su propio pensamiento. Por lo tanto, el
lenguaje del pensamiento ayuda a los alumnos a organizar y comunicar Su propio
pensamiento con mayor precision e inteligencia y comunica y refuerza las normas del

pensamiento.

A continuacién, se hara énfasis en la cultura del pensamiento en la cual se ve
inmerso el lenguaje del pensamiento, ya que esto se enfatiza en ensefiar a pensar de una

manera idonea.

1.1.3 Una cultura de pensamiento

Tishman & Perkins (1994), proponen la idea de una cultura de pensamiento, en el
que ensefiar a pensar tiene como objetivo preparar a los alumnos para que puedan resolver
problemas con eficacia, tomar decisiones bien meditadas y disfrutar de toda una vida de

aprendizaje.

Al hablar de una cultura de pensamiento en el aula se hace referencia a un ambito
del aula en el que varias fuerzas (lenguaje, valores, expectativas, y habitos) operan

conjuntamente para expresar y reforzar el buen pensamiento.
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Para lograr una educacién basada en la cultura Tishman & Perkins (1994) expresan
cuatro fuerzas culturales que se deben dar en un aula para fomentar el pensamiento. La
primera son los modelos de la cultura, que sirven para proporcionar ejemplos, ilustraciones,
0 demostraciones préacticas de buen pensamiento; la segunda es la explicacion, que
concierne a la transmision directa de la informacion relevante para el buen pensamiento.
Puede incluir explicacion directa de estrategias de pensamiento especifica y transmision
directa de informacion referida al buen pensamiento; la tercera es la interaccién con otros
integrantes de la comunidad cultural que incluye pensar con otro e involucra el uso activo
de buenas practicas de pensamiento con otros integrantes de la comunidad; finalmente la
retroalimentacion, que se refiere a la informacion que facilitan otros miembros de la
comunidad sobre la exactitud y solidez de las practicas de pensamiento, se proporciona
informacidn evaluativa o correctiva sobre la conducta de la gente dentro de esa comunidad

y se recibe informacion positiva o negativa con respecto a los procesos de pensamiento.

Para comprender un poco mas lo anteriormente mencionado, a continuacion se
explicara més fondo cuales son las dimensiones que abarcan la cultura del pensamiento y

como estas influyen en nuestra forma de pensar.
Dimensiones de una cultura de pensamiento

De acuerdo con Tishman & Perkins (1994) una cultura de pensamiento esta compuesta por

seis dimensiones:

1. Lenguaje de pensamiento: Refiere al pensamiento y el modo en que el lenguaje que es
usado por el docente y los estudiantes, puede servir para fomentar en el aula un nivel

superior de pensamiento

2. Predisposiciones al pensamiento: actitudes, valores y habitos psiquicos de los alumnos
con respecto al pensamiento y lo que puede hacer el aula para fomentar patrones de

conducta intelectualmente productivos.

3. Monitoreo mental: Reflexién de los alumnos sobre sus propios procesos de pensamiento
y como la cultura del aula puede estimular a los estudiantes para que tomen el control de

sus propios procesos de pensamiento de una manera mas creativa y eficiente.
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4. Espiritu estratégico: Actitud especial que estimula a los estudiantes para que construyan

y usen estrategias de pensamiento como respuesta a desafios intelectuales y de aprendizaje.

5. Conocimiento de orden superior: se centra en el conocimiento y el dominio de las formas

de resolver problemas, utilizando evidencias y haciendo preguntas.

6. Transferencia: aplicacion de conocimientos y estrategias de un contexto en otro y
exploracion de las relaciones entre areas de conocimiento aparentemente diferente y

remoto.

Una vez mencionadas las dimensiones de la cultura del pensamiento, es importante
resaltar que estas habilidades son necesarias para desarrollar una manera de pensar
adecuada en apoyo a esto. Existen estrategias que pueden facilitar dicho proceso las cuales

se mencionan a continuacion.

1.1.4 Estrategias del pensamiento
De acuerdo con Morris (1992), el pensamiento cuenta con varias estrategias a la

hora de resolver un problema, entre ellas menciona:
a) Ensayoy error

Es una estrategia sencilla para solucionar problemas que requiere de muchas horas,
ya que se basa en la eliminacion sucesiva de las soluciones incorrectas hasta que se

encuentre la correcta (tanteo).
b) Recuperacion de informacion

Dicha estrategia exige recuperar informacion de memoria a largo plazo, es de gran

utilidad cuando se requiere encontrar rapidamente la solucion.
c) Algoritmo

Son métodos de soluciones de problemas que garantizan una solucién si son los

apropiados para el problema Yy si se realizan debidamente
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d) Heuristica

Es una regla practica que simplifica los problemas, aungque no garantiza la solucion
pero permite acercase a ella, ademas de tener en algunas ocasiones una finalidad exclusiva.
Dentro de los métodos heuristicos se encuentra el escalamiento de la colina, en el que cada
paso acerca gradualmente a la meta sin digresiones ni retrocesos; las submetas, las cuales
permiten dividir el problema en unidades mas pequefias y manejables, cada una es mas facil
de resolver que el problema entero; el andlisis de medios-fines, el cual consiste en analizar
la diferencia que hay entre la situacion actual y el fin deseado y luego en hacer algo por
reducir esa distancia; método de retroceso, estrategia en la cual se parte de la meta deseada
hacia las condiciones dadas.

e) Tactica de eliminacién

Estrategia en la cual las posibles soluciones son evaluadas de acuerdo con criterios
adecuados y descartadas si no son Utiles para dar solucion.

f) Visualizacion

Estrategia en la que los principios o conceptos se dibujan o se plasman en diagramas
0 cuadros para comprenderlos mejor.

g) Solucion creativa de problemas

e Pensamiento divergente: aquel que requieren de una forma de pensar mas flexible y

original para llegar a determinado resultado.

e Pensamiento convergente: es aquel que se opone al divergente, éste, se dirige hacia
la solucién correcta de un problema utilizando por lo regular una forma regida y

establecida.

A través de las estrategias antes mencionadas, no sélo se puede lograr una manera
de pensar mucho mas asertiva, sino que se estimula el ir mas alla de lo que se tiene en
frente y asi formular retos mentales que promuevan un pensamiento poco convencional

donde habilidades de pensamiento de segundo orden se vean involucradas.

Es importante resaltar que como sujetos pensantes, por lo general establecemos

conexiones que nos permiten conocer mas el mundo que no rodea dicha habilidad de
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establecer conexiones va de la mano con las disposiciones del pensamiento, las cuales se

expondrén a continuacion.

1.2 Disposiciones del pensamiento

Algunas personas hacen relaciones mentales mas complejas que otras, cabe
cuestionar ¢a que se debe esto?, ¢por qué?, ¢qué significa ser un buen pensador?, se puede
plantear en términos de habilidades, destrezas de la mente, procesos activos del lenguaje
del pensamiento, genética, etc. Pero, queé es lo que realmente envuelve a un buen pensador,
claramente el conocimiento previo y el conocimiento adquirido es el que varia en las

personas.

Un buen pensador posee habilidades cognitivas, y un dominio de estrategias de
pensamiento. La investigacion ha detectado que un buen pensador, ademas, posee la
tendencia a explorar nuevos caminos para resolver una situacion, le interesa ir mas alla,
inquirir, indagar, buscar mayor claridad en las respuestas a sus preguntas, tomar riesgos
intelectuales, criticar, imaginar. Estas tendencias han sido denominadas “disposiciones de

pensamiento”. (Tishman, Jay & Perkins, 1992).

Expuesto el interrogante de un buen pensador se hace claro que hay una variable
entre lo que se es capaz de pensar y lo que se estd dispuesto a pensar. Dicha variable o
distancia hace referencia a las disposiciones del pensamiento, a continuacién se presenta su

definicion.

1.2.1. Definicion de disposiciones de pensamiento

Este explicacion que ha empezado a definirse desde hace aproximadamente una
década, y para el que se ha hecho un esfuerzo muy grande por lograrlo definir se esta
convirtiendo en un tema de actualidad para muchos educadores e interesados en

comprender las disposiciones del pensamiento.

Es por lo anterior, que se han propuesto diversas definiciones y enumeraciones.
Algunos estudiosos ponen el énfasis en una amplia disposicion unica hacia el pensamiento

de calidad, como la nocion de una disposicion a pensar criticamente (Facione & Facione,
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2008), sefialando que el pensamiento de buena calidad debe tener tres caracteristicas: ser
critico, creativo y meta cognitivo (Pag. 5-7). Siguiendo con la disposicion del pensamiento
critico, el psicologo Gavriel Salomon se refiere a las disposiciones de pensamiento como
"el resumen de un conjunto de comportamientos relacionados y relativamente estables™
(Tishman, 2000), la nociéon de ‘mindfullness’ de la psicologa Ellen Langer, (Citado por
Rodriguez, 2007) quien sustenta que dicha nocion responde a un estado de mente flexible
en el que nos sentimos activamente involucrados y comprometidos con el presente,
percibiendo las novedades y siendo sensibles al contexto que nos rodea, por tanto, dicha
nocion es una percepcion flexible de lo distinto, de lo nuevo. Cuando se busca de forma
activa novedades o diferencias en las situaciones, se mantiene atento al presente y esto tiene
consecuencias fundamentales para la construccion del conocimiento y la realidad. (pag.
127-129)

De esta manera, el filésofo Gilbert Ryle (Citado por Arbin, 2009) argumenta que el
poseer una propiedad de disposiciones no es estar en un estado particular, sino estar
propenso o susceptible a un estado particular; Ryle explica: “el vidrio tiene una disposicion
quebradiza aunque no esté roto en pedazos en un momento dado. Una persona puede tener
la disposicion de fumador, aunque no esté fumando en un momento particular.” (Arbin,
2009. Pag. 6-9). Es decir, que las disposiciones del pensamiento pueden entenderse ademas
de las condiciones y de las habilidades que tienen las personas para producir actividades del
pensamiento. Por otro lado, Ennis define la disposicion de pensamiento como una
tendencia para hacer algo en determinadas condiciones; sin embargo, Ennis (1986) sustenta
un contraargumento de Ryle: la disposicion de pensamiento; debe ejercitarse de manera
reflexiva ya que no es automatica (citada por Tishman, 2000. Pag. 3). Es asi, como se
evidencia que las disposiciones del pensamiento no deben verse solo como algo especifico
referido a habilidades automaticas, sino a un conjunto que alberga condiciones, habilidades,
tendencias, que deben desarrollarse a lo largo de la vida.

De acuerdo con lo anterior, se puede afirmar que una persona puede tener la
habilidad para hacer algo, por ejemplo, la habilidad para buscar razones equilibradas en un
argumento, pero no estar dispuesto a hacerlo. Siguiendo este uso cotidiano, se puede decir

que los buenos pensadores criticos tienen habilidades de pensamiento critico y



23

disposiciones de pensamiento critico. El pensador critico que busca razones equilibradas en

un argumento tiene tanto la habilidad, como la disposicion para hacerlo. (Tishman, 2000)

Asi mismo, David Perkins, Eileen Jay y Shari Tishman (1993) han desarrollado lo
que llaman "la concepcidn triadica de las disposiciones de pensamiento”, la cual incluye el
concepto de habilidad, estos tres elementos son:

1. Lahabilidad tiene que ver con la capacidad basica de desarrollar una conducta.
2. Lasensibilidad implica el estar alerta a las oportunidades para iniciar la conducta.

3. Lainclinacion es la motivacion o impulso a comprometerse y sostener la conducta.

Investigaciones han demostrado que estos tres componentes pueden separarse y
observarse mas detalladamente (Perkins, Tishman, Donis, Ritchhart, & Andrade, 2000).
Cada uno de ellos hace su propia contribucion distintiva al pensamiento y las debilidades de

cualquiera de ellos obstaculizan el pensamiento de calidad.

Se puede evidenciar que los investigadores discrepan en las definiciones de
disposiciones del pensamiento, pero se encuentran entre éstas algunas tendencias comunes
como: la apertura mental, la razonabilidad, la curiosidad, y la reflexién metacognitiva. De
esta manera se evidencia en la literatura, aunque con puntos de vista diferentes, cuatro tipos
de conducta intelectual que se exponen en la mayoria de la literatura sobre disposiciones
del pensamiento: (Perkins, Tishman, Donis, Ritchart, & Andrade, 2000)

1. La disposicion a plantear y explorar problemas.

2. La disposicidn a criticar y testear teorias y explicaciones.

3. La disposicidn a buscar maltiples perspectivas y posibilidades.
4. La disposicion a ser juicioso y reflexivo.

Los buenos pensadores tienen habilidades de pensamiento, pero tienen algo mas:
motivaciones, actitudes, valores y habitos mentales, que juegan un papel importante en el
buen pensamiento y, en gran parte, son estos elementos los que determinan si la gente

utiliza sus habilidades de pensamiento cuando se necesitan, dado que David Perkins, Ron
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Ritchhart y Shari Tishman (2000) brindan una vision amplia, concreta y completa sobre el

tema tratado, seran los referentes base a lo largo de la presente investigacion.

De esta manera, acercAndose mas al concepto de disposiciones de pensamiento, se
debe tener en cuenta que éstas son parte del cardcter de una persona, y una via rapida para
definirlas es llamarlas rasgos intelectuales del caracter (Perkins, Tishman, Donis, Ritchhart,
& Andrade, 2000). Estos rasgos usualmente pueden ser descritos con una variedad de
adjetivos, como por ejemplo: orientadas a los detalles, abiertas de mente, cerradas de
mente, curiosas, escepticas, impulsivas, entre otros. Estdn ligadas con el caracter y

habilidades desarrolladas de una persona en especifico.

De acuerdo con lo anterior, cabria preguntarse ¢Por qué hablar de disposiciones en
vez de habilidades?, la habilidad hace referencia a la capacidad innata o desarrollada que
tenga el sujeto para realizar la actividad mental, mientras que la disposicion hace referencia
a una posicién, actitud, aptitudes y capacidades para realizar dicha actividad mental. Si nos
centramos en el pensamiento como habilidad se excluyen una serie de conductas y patrones
para el abordaje del pensamiento. La respuesta se basa en la demostracion de que el

caracter intelectual implica mas que el ejercicio de habilidades.

Perkins & Tishman (2000) exponen un claro ejemplo para ilustrar la idea entre
disposicion y habilidad: Suponga que usted desea determinar si alguien posee alguna
tendencia, ¢qué componentes psicoldgicos buscaria? buscar la habilidad cognitiva no seria
suficiente. Las personas frecuentemente manifiestan habilidades cognitivas en situaciones
de responder a un test u otras condiciones artificiales, pero no usan las mismas habilidades
en su vida diaria, por ejemplo: las personas que son capaces de hallar soluciones
alternativas a un problema cuando asi se les pide, pueden no hacer lo mismo cuando se
enfrentan a sus propios problemas cotidianos. A modo de ejemplo, cuando una persona
tiene una receta para preparar brownies y a pesar de tener la disposicion de hacerlo, los
resultados obtenidos no son satisfactorios pues no tiene la habilidad para hacerlo; mientras

que un chef, posee la habilidad y la disposicion de preparar cualquier receta con éxito.
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Asi pues, tener ciertas habilidades de pensamiento es condicion necesaria para tener
una disposicion de pensamiento, pero no es una condicion suficiente. Mas que habilidades
que se despliegan ‘en ocasiones especiales’, las disposiciones de pensamiento son rasgos
intelectuales permanentes de caracter. De modo que si alguien tiene una disposicion de
pensamiento, usted no verd solamente la habilidad, sino también los componentes

psicologicos que estimulan el uso de esa habilidad.

El concepto que abarca las disposiciones de pensamiento, se encuentra inmerso en
la concepcidn de inteligencia. La concepcidn bésica detras de las disposiciones se traduce
en lo siguiente: Una gran parte de ser inteligente significa ser capaz de pensar bien y la
gente que piensa bien tiene disposiciones de pensamiento solidas (Perkins & Tishman
2000).

Para comprender méas la temética abordada, se profundizara en todos aquellos
elementos que se relacionan con las disposiciones del pensamiento, como por ejemplo: tipo,

descripcion y funcion.
1.2.2 Tipos de disposicion del pensamiento

Muchos investigadores a lo largo de sus proyectos e investigaciones han tratado de
definir una disposicion de pensamiento abarcadora, es decir una que engloba la totalidad de
disposiciones, pero en lo que enfatizan varios autores es que haya la posibilidad de que

exista una habilidad que retina a todas:

Una disposicion de pensamiento abarcadora: El punto de vista que se refiere a que
el pensamiento de orden superior se caracteriza por una disposicion de pensamiento
abarcadora ha sido trabajado en su mayoria por la psicéloga Ellen Langer (Perkins &
Tishman, 2000) aungue ella no utiliza el término "disposiciones de pensamiento”, apoya el
punto de vista que los buenos pensadores tienden a “ser conscientes”. Segun la autora, los
pensadores conscientes se orientan a crear nuevas categorias, o simplemente a “poner
atencion" a contextos dados; desarrollan la manera de ser receptivos a nueva informacion;

asi mismo, estar conscientes a mas de una perspectiva (Perkins & Tishman, 2000).
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De esta manera el psicologo educativo Gabriel Salomdn también reconoce que el
ser consciente es una disposicion de pensamiento abarcadora. Salomon (Citado por Perkins,
2000) ofrece su propia relacion de componentes claves que caracterizan el ser consciente.

1. Actitud positiva hacia situaciones ambiguas y complejas.

2. Preferencia hacia lo nuevo e incongruente.
1.2.3 La intencion de buscar este tipo de situaciones.

Peter y Noreen Facione (Citado por Perkins, 2000) hablan de una disposicion
abarcadora para pensar de manera critica, y su objetivo es medirlo en la Prueba de
Disposiciones de Pensamiento Critico de California (Perkins & Tishman 2000). Un analisis
de sus resultados indica que estos factores de disposicion abarcadora estan clasificados en
siete subdisposiciones:

Mente abierta
Cuestionamiento
Sistematizacion
Capacidad de analisis
Busqueda de la verdad

Auto confianza de pensamiento critico

N o g s~ wDd e

Madurez

Lo anterior fue un panorama de lo que varios autores nos describen como
disposiciones abarcadoras, ahora bien, estas disposiciones estan directamente relacionadas
con el pensamiento critico, por eso en la literatura encontramos que varios autores citan las
disposiciones como disposiciones del pensamiento critico, a continuacion se mencionan

algunas ideas clave sobre éstas.

En este orden de ideas, es importante mencionar que el autor Arthur Costa no utiliza
el término "disposiciones de pensamiento”, sino hace referencia a "pasiones de la mente"
(Perkins & Tishman 2000). Este autor identifica cinco pasiones claves que caracterizan al

buen pensador, que son: eficacia, flexibilidad, conciencia, destreza, interdependencia
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Seguidamente, haremos mencion de las siete disposiciones del pensamiento expuestas por
David Perkins y en las cuales nos fundamentaremos para el planteamiento del problema,

objetivos y andlisis de resultados del presente trabajo

1.2.4 Las siete disposiciones del pensamiento

Perkins, Jay y Tishman involucran sensibilidades, inclinaciones y habilidades
distintas, partiendo de su disposicidn de concepcion triadica, la vision que ofrecen Perkins
& Tishman estima en general la definicion precisa de disposiciones del pensamiento. Estas

siete disposiciones del pensamiento son:

e Ladisposicion de ser abierto y aventurero

La tendencia a ser de mentalidad abierta, a explorar visiones alternativas, un estado
de alteracion ante aquello que limita el pensamiento, la capacidad para generar multiples

opciones o soluciones.

e Ladisposicion de preguntarse, de encontrar problemas e investigar

La tendencia a formularse interrogantes, a indagar, a encontrar problemas, un
entusiasmo por la investigacion, un estado de alerta hacia lo que interroga, la capacidad

para formular preguntas.
e Ladisposicion de construir explicaciones y comprensiones

Un deseo de explorar las partes y la funcién de las cosas, a buscar las conexiones y

las explicaciones; una capacidad para construir conceptualizaciones complejas.
e Ladisposicion de ser intelectualmente cuidadoso

El impulso por la precision, la organizacién, la exhaustividad; un estado de alerta

ante el error o inexactitud, la capacidad de procesar informacion con precision.

e Ladisposicion de buscar y evaluar razones
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Tendencia a cuestionar lo dado, a demandar justificaciones; estar alerta frente a las

necesidades de evidencias; habilidad para sopesar y evaluar razones;
e Disposicion a la metacognicion

Tendencia a estar despierto y monitorear el curso de su propio pensamiento; estar
alerta frente a las situaciones que demandan complejidad de pensamiento; habilidad para
realizar el control de los propios procesos mentales y reflexionar sobre ellos.

¢ Finalmente, mencionamos La disposicion de hacer planes y ser estratégico la cual,
es la que serd tomada en cuenta a lo largo de la presente investigacion. Esta se
define como el impulso para establecer metas, realizar y evaluar planes, para
vislumbrar los resultados, el estado de alerta a la falta de direccion, la capacidad de

formular objetivos y planes.

Para continuar con nuestra investigacion aclararemos como se da la ensefianza y la

evaluacion de las disposiciones del pensamiento.
1.2.5 La ensefianza y la evaluacién de las disposiciones de pensamiento

Este tema ha sido objeto de estudio, planteando grandes desafios a los
investigadores interesados en el tema. De aqui han nacido diferentes evaluaciones, tests y
actividades, dando como resultado que las disposiciones no se pueden medir en términos de
habilidades aislando los demas componentes. De manera que se evidencia cual es el mejor
modo de ensefiar las disposiciones, en qué condiciones y cudl es la manera efectiva para

evaluar las disposiciones del pensamiento:

1. Las evaluaciones tradicionales: (Perkins & Tishman, 2000)
“Las evaluaciones tradicionales particularmente las pruebas de escogencia
maultiple, sélo miden habilidad y no dicen nada acerca de cémo el aprendiz
estd dispuesto a pensar sin la ayuda de una guia externa. Las pruebas de
pregunta abierta, tal como la prueba de pensamiento critico Ennis-Weir

logran con mayor éxito mostrar las disposiciones de pensamiento de los
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estudiantes, pero no discriminan entre la influencia de la disposicion y la
habilidad en el desempefio, e inclusive pueden hasta fallar al no mostrar en
su totalidad las habilidades de pensamiento critico, debido a las influencias

de disposicion compensatorias de los estudiantes.”(pag 132)

2. Otro enfoque muy diferente para evaluar las disposiciones de pensamiento es a través
de un informe personal sobre actitudes, opiniones, creencias y valores.
“El ejemplo mas conocido de este enfoque es la Prueba de Disposiciones de
Pensamiento Critico de California, (PDPCC) desarrollada por Peter Facione
y Noreen Facione. Esta es una encuesta de 75 preguntas que responden los
estudiantes utilizando la escala Likert de 6 puntos que oscilan entre
"totalmente de acuerdo” y "totalmente en desacuerdo”. Por ejemplo, dos
preguntas escogidas al azar de esta prueba son: Realmente nunca podemos
aprender la verdad acerca de la mayoria de las cosas, y el mejor argumento
para una idea es como se siente acerca del mismo en el momento. Con base
en las respuestas de los estudiantes a esta pregunta y a preguntas similares, la
PDPCC ofrece un perfil de 7 subdisposiciones de pensamiento critico:
busqueda de la verdad, mente abierta, analisis, sistematizacién, auto
confianza en el pensamiento critico, cuestionamiento y madurez. La PDPCC
se escribio6 para ser utilizada a nivel universitario, pero ha sido adaptada con
éxito para utilizarse en niveles mas bajos. A diferencia de las evaluaciones
propuestas por Ennis y Norris, ésta tan s6lo mide la disposicion del
pensamiento critico; no mide la habilidad cognitiva, ni discrimina entre las
contribuciones de habilidad y disposicion para el desempefio intelectual.”

(Perkins & Tishman 2000 pag 231)

3. Este enfoque desarrollado por David Perkins, Shari Tishman y Albert Andrade, con
base en la definicion triadica de las disposiciones de pensamiento de Perkins -
Tishman — Jay, descritas anteriormente, tiene como objetivo el poder distinguir entre
la habilidad cognitiva, la inclinacion y la sensibilidad y valorar su contribucién

relativa del desempefio total del pensamiento critico. Los instrumentos de evaluacion
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de Perkins - Tishman - Andrade consisten en una secuencia de tres tareas. Cada tarea

esta para aislar un elemento de la triada de disposicion.

Perkins, Tishman & Andrade (2000) revelan un claro ejemplo de evaluar la

disposicion:
“En una tarea, los problemas de pensamiento estan implicitos en el texto del
cuento - problemas tales como la generalizacién, o la falla de buscar
opciones alternas. A los estudiantes se les solicitan que lean el texto e
identifiquen cualquier problema, inquietud o preocupacion que se les
presente. Esta primera tarea mide la sensibilidad para captar momentos de
pensamiento. En la segunda tarea (que por lo general, pero no
necesariamente le sigue a la primera), los problemas implicitos se hacen
explicitos, y a los estudiantes se les solicita responderlos directamente. Esta
segunda prueba mide la inclinacién, y es similar a las "oportunidades
guiadas no delimitadas. La tercera tarea, la cual se ofrece tipicamente unos
dias después de la primera y la segunda, se les presentan nuevamente a los
estudiantes los problemas y les pide de manera explicita que respondan de
una forma en particular. Por ejemplo, si el problema consiste en un personaje
del cuento que no logra buscar opciones alternas a una situacion donde es
importante hacerlo, la tarea nimero tres les pedirdn a los estudiantes que
generen opciones alternas para el personaje. De esta forma, la prueba
namero tres destaca la sensibilidad e inclinacion y mide directamente la

habilidad cognitiva” (pag. 130)

Las pruebas tempranas de los instrumentos del prototipo Perkins - Tishman -
Andrade indican que la secuencia de las tres tareas pueden ofrecer informacion confiable
acerca de las disposiciones de pensamiento de los estudiantes. Sin embargo, los
instrumentos aun se encuentran en proceso de creacion y desarrollo por tal motivo, no se

utilizaran en la presente investigacion.

De acuerdo con la anterior idea, David Perkins (2000) plantea las siguientes

cuestiones: ¢Es posible cambiar y mejorar fundamentalmente la forma como la gente
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piensa? Si el pensamiento puede cambiarse para mejorar, ¢cuales son las técnicas mas

efectivas?

Como se mencionaba anteriormente en la definiciobn de disposiciones del
pensamiento, no necesariamente todos los buenos pensadores tienen las mismas
disposiciones de pensamiento, o todos los buenos pensadores tengan disposiciones de
pensamiento igualmente solidas. Como sugieren muchos de los investigadores aqui
mencionados, existen diferentes disposiciones de pensamiento Yy, por consiguiente,

diferentes tipos de perfiles de disposicion de pensamiento sélidos.

Sin embargo, si se define la inteligencia, al menos en parte, como que consta de
disposiciones de pensamiento sélidas, entonces, tomando una frase de David Perkins, la
pregunta acerca de que si el pensamiento puede cambiarse para mejorar, realmente se

convierte en: ¢se puede aprender la inteligencia?

Aunque existe un eterno debate acerca del grado en que puede mejorar la
inteligencia, no hay duda que algunos aspectos de la inteligencia pueden ser aprendidos
hasta cierto punto. Debido a que el concepto de disposiciones de pensamiento trata sobre
patrones de alto nivel de comportamiento intelectual, preguntarse si la inteligencia se puede
aprender significa el preguntarse si es posible que la gente aprenda a razonar mejor, a tener
una mente mas abierta, a ser mas reflexiva, a ser mas estratega, etc., (estas son tendencias
de disposiciones de pensamiento que la mayoria de los investigadores consideran

importantes).

De esta manera, Perkins (2007) estudia los diferentes programas de la ensefianza de
pensamiento y muestra evidencia de este tipo de tendencias de disposicién. Al revisar las
investigaciones hechas acerca de los programas de destrezas de pensamiento como es
Odyssey, de Enriquecimiento Instrumental, CoRT, y la filosofia para nifios, Perkins
concluye que la gente puede ser mas inteligente de muchas maneras. Por ejemplo, pueden
aprender a ser mas reflexivos, ofrecer mas razones y explicaciones, buscar mas alternativas,

y ser mas imaginativos.
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Pero vale la pena anotar que un compromiso con el punto de vista de que las
disposiciones de pensamiento de alto nivel se pueden aprender, es un pilar del movimiento
de las destrezas de pensamiento. Esto se debe a que los educadores interesados en la
ensefianza del pensamiento no se preocupan solamente por impartir destrezas de
pensamiento para lograr que los estudiantes obtengan mejores resultados en las pruebas. La
esperanza es ensefiarle a los estudiantes a transferir e internalizar las destrezas de
pensamiento que han aprendido, para que puedan llegar a ser mejores pensadores por si
mismos en una variedad de contextos dentro y fuera de la escuela. En resumen, la
expectativa es ayudar a los estudiantes a desarrollar disposiciones de pensamiento sélidas y
estables. Aunque aun continda la necesidad de investigar acerca de la capacidad de
aprendizaje de la inteligencia, el trabajo de Perkins sugiere que esta esperanza no es

infundada.
Shari Tishman y sus colegas del Proyecto }

Zero de la Universidad de Harvard, sugieren un conjunto de criterios para evaluar
qué tan bien un enfoque de instruccion puede ensefiar disposiciones de pensamiento, aln Si
el objetivo de este enfoque esta centrado en destrezas (Tishman, Jay & Perkins, 1993;
Tishman, Perkins & Jay, 1995). Su punto de vista esta basado en la idea que las
disposiciones de pensamiento se aprenden a través de procesos culturales, mas que de
transmision directa. Ellos argumentan que las disposiciones de pensamiento son por
naturaleza de caracter y, como muchos de los rasgos del caracter humano, se desarrollan

teniendo en cuenta el ambiente cultural en que se encuentren.

Como se evidencia en el apartado — Cultura de pensamiento- el ambiente cultural
que mejor ensefia las disposiciones de pensamiento es una Cultura de Pensamiento - un
ambiente que refuerza el buen pensar en una diversidad de formas tanto tacitas como
explicitas. Un programa efectivo para ensefiar las disposiciones de pensamiento, por

consiguiente, debe crear una cultura de pensamiento en el aula.

De esta manera se pueden desarrollar la habilidad, sensibilidad e inclinacién en los

estudiantes, lo que asegura el desarrollo de disposiciones del pensamiento. EI compromiso
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cognitivo aumenta cuando tenemos la oportunidad de elegir las direcciones intelectuales e

influir en sus resultados, propiciando una cultura de pensamiento.

1.2.6 ¢Por qué las disposiciones del pensamiento en la educacion? Su importancia en

el desarrollo del binomio ensefianza-aprendizaje.

Como se ha mencionado, las disposiciones del pensamiento aseguran el desarrollo
adecuado de lo que llamamos “un buen pensador”, estas son esenciales para poner en
préctica el buen pensamiento. Muchas veces se ensefia a pensar, pero poniendo un énfasis
en el desarrollo de aptitudes y habilidades de pensamiento especificas, como hacen muchos
enfoques contemporaneos de las habilidades de pensamiento. Los alumnos suelen no poner
en préactica el conocimiento y las habilidades que han aprendido. EI mejor enfoque combina
el desarrollo de las aptitudes con el cultivo de las disposiciones del pensamiento.

Los alumnos no son conscientes de sus propios habitos de pensamiento, es por esto que
la educacion debe propiciar que cada estudiante encuentre la Idgica y el sentido de sus
acciones, teniendo mayor conciencia de los patrones de pensamiento que necesitan ejecutar
en su vida diaria. Es asi, que la ensefianza desde las disposiciones del pensamiento da a los
alumnos una mayor comprensién de lo que significa el buen pensamiento.

Ensefiar disposiciones al pensamiento, cultiva habitos duraderos de buen pensamiento en
los alumnos. A diferencia de la ensefianza de habilidades de pensamiento que apunten a
conductas especificas.

El enfoque del pensamiento por medio de las disposiciones para ensefiar a pensar esta
dirigido a estimular a los estudiantes a realizar, de manera constante, acciones pensantes
claves que profundizan sus comprensiones de los topicos que estan estudiando. (Tishman,
S. & Andrade, A. 1995)

Por lo anterior, en el aula de clase debe construirse una teoria de la dificultad, ya que
ésta promueve un aprendizaje activo que genere retos mentales. En relacién a lo anterior

Perkins plantea que hay tres respuestas a los puntos conflictivos de la ensefianza:
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- Ensefar del mismo modo: culpar
- Ensefar con mayor esfuerzo: focalizar

- Ensefiar de un modo mas inteligente: explicar

1.2.7 Acerca de la disposicion de ser estratégico

La siguiente disposicion se escogio debido a que en un lapso corto de tiempo puede
ser evaluada y medible.

Ser un buen estratega implica: equilibrar las necesidades de corto y largo plazo,
mantener la calma cuando sucede lo inesperado, ser habil para comunicarse, le agrada
trabajar en equipo, contemplar los problemas como oportunidades para mejorar.

Es asi que hay tres dimensiones claves en el ser estratégico que son: la planeacion,

la ejecucion, y la evaluacion como se menciono anteriormente.

Como se habla de una disposicién de pensamiento, es claro que se encuentra
conformada por un conjunto de elementos, como la motivacion, las actitudes, las

habilidades mentales, para llevar a cabo la accion de ser estratégico de manera eficaz.

Por otra parte, se hace necesario tener conocimiento sobre el espiritu estratégico y la
importancia de esta disposicion para lograr buenos pensadores, ya que ambas caracteristicas
permiten al sujeto alcanzar logros propuestos planteandose una variedad de posibilidades
que le permitan ser asertivo frente al reto que se le presenta; de esta manera, Tishman,
Perkins y Jay (2006) expresan que tener un espiritu estratégico significa tener entusiasmo
por el pensamiento sistematico, tener una tendencia a inventar y usar estrategias de
pensamiento en respuesta a situaciones desafiantes, tener una tendencia a ser reflexivo, no
impulsivo, y adisfrutar del placer de inventar y utilizar procedimientos escalonados y

graduales.

Por esta razdn, una estrategia de pensamiento es considerada como un plan explicito
y articulado para desarrollar en una situacion que implique un desafio intelectual. Son
variadas: estrategias para tomar decisiones, de comprension e interpretacion, de resolucion

de problemas, de pensamiento creativo; mas especificas: estrategias de lectura, de estudio,
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para rendir exdmenes, de escritura, de resolucion de problemas de matematica; mas
especificas aln: estrategias de algebra, de ajedrez, de diagndstico médico, de defensa de la
corte, para jugar a las cartas. (David Perkins, 1992, pag. 133)

1.3. Visibilizacion vy rutinas del pensamiento

1.3.1 Visibilizacién del pensamiento

Pensar es una accion humana compleja que consta de diferentes procesos y niveles,
los cuales se van dando con base en nuestra capacidad de ir mas all4 de lo que se tiene en
frente. Para que dicha accion se dé de manera idonea se deben conocer: las habilidades del
pensamiento que se requieren para realizar una actividad, el contexto y el propdésito del
aprendizaje; ya que estas Gltimas tres no pueden ser desligadas del proceso de pensar,

puesto que éste perderia sentido.

Dicho esto se hace necesario exponer la siguiente pregunta ¢es suficiente pensar? La
respuesta, sin lugar a dudas, es no, pero ¢por qué? Pensar como acto en si, no es suficiente
si ese pensamiento no lo ponemos en evidencia, es decir, debemos hacer nuestro

pensamiento visible.

Cuando se habla de la visibilizacion del pensamiento, se hace referencia a poner en
evidencia lo que se esta pensando, dando como resultado un aprendizaje mucho mas
significativo y por ende la comprension de lo que se aprende. Es importante rescatar, que
en el proceso de hacer el pensamiento visible el docente juega un papel fundamental, ya
que éste tendrd en sus manos las herramientas para promover la visibilizacion del
pensamiento o, por lo contrario, un aprendizaje basado en memorizacion y no en

comprension.

El pensamiento debe ser el centro del proceso educativo, dejando claro que no se
debe ensefiar un contenido de manera deliberada y mucho menos preocuparse por obtener

buenos resultados a nivel académico, haciendo énfasis en notas, sino que debe procurar por
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obtener estudiantes exitosos, es decir, estudiantes que piensen y que haga visible ese

pensamiento.

De este modo, el estudiante jugard un papel protagonico en el proceso de
aprendizaje, no solo transformando su rol de estudiante, sino contribuyendo a la
transformacion del rol docente. De esta forma, el docente debe tomar del curriculo las ideas
principales y transformarlas en experiencias de aprendizaje que le permitan a los
estudiantes cuestionarse, comprometerse, explorar, ir mas alla, comprendiendo asi que el
aprendizaje es una consecuencia del pensamiento. Los docentes deben promover
oportunidades de aprendizaje que inviten a los estudiantes a pensar teniendo presente que
mientras mas se piensa, mas se aprende. (David Perkins, 1992)

A su vez, es importante mencionar que como docentes, se busca ser modelos tanto
de pensamiento, como de ensefianza en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, ya que
ellos necesitan un ejemplo a seguir. Es importante resaltar que no solo se trata de hacer el
pensamiento del docente visible sino el del estudiante, labor que viene cargada de retos y de

conceptos claros acerca de concepcion de aprendizaje que como docente se tiene.

Dicho esto, se debe recalcar que para hacer que un pensamiento sea visible, se les
debe proporcionar a los estudiantes algo que los haga pensar en utilizar estrategias como la
observacion, el cuestionamiento, la escucha y la documentacion del trabajo realizado, como
apoyo para hacer que el pensamiento del estudiante sea mucho mas visible y se pueda hacer

evidente aquello gue piensa.

1.3.2 Rutinas del pensamiento

Es importante resaltar la existencia de un instrumento denominado, rutinas del
pensamiento, éstas son concebidas como cualquier proceso que puede facilitar el alcance de
una meta u objetivo (David Perkins, 1992); las rutinas de pensamiento estan hechas para
que el pensamiento se haga visible y ayudan a desarrollar la habilidad e inclinacion para
pensar, es decir apunta a las disposiciones del pensamiento. Por tal motivo, las rutinas
deberian estar presente en todos los salones de clases, ya que éstas guian el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.
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Es importante hacer énfasis que al utilizar rutinas del pensamiento de forma regular
en el aula de clase (Ritchhart, Pag. 43, 2001) se promueve la comprension de lo que se esta
aprendiendo y como esta comprension estd sucediendo, transformando el aprendizaje en

una red de conexiones que permite relacionar aprendizajes nuevos con aprendizajes previo.

Se resalta que un elemento clave de las rutinas del pensamiento es el
cuestionamiento, es decir, la realizacién de preguntas que reten el interés y la curiosidad del
estudiante, desafiando asi el pensamiento del mismo y por ende buscando un aprendizaje
que esté cargado de compresion. El cuestionar un aprendizaje permite la clarificacion del

mismo.

Argumentando lo anterior, se mencionan algunas ventajas de la utilizacion de las

rutinas de pensamiento en el proceso de aprendizaje:

e Comprension de lo aprendido como consecuencia del proceso de pensar.

e Visibilizacion del pensamiento.

e Creacion de habitos mentales.

e Engranaje de aprendizajes previos con aprendizajes nuevos.

e Promocion de conductas intelectuales que inciten al estudiante a hacer del acto de
pensar un proceso complejo y completo facilitando la adquisicion de nuevo
conocimiento.

e Desarrollo y potencializacion de habilidades en especial, el cuestionamiento y la
escucha.

e Promocion de procesos intelectuales complejos tales como: observacion, analisis,
argumentacion, sintesis, capacidad de adoptar distintos puntos de vista y organizacion
mental.

e Promocion de valores en los que se encuentran: tolerancia, respeto por opiniones

opuestas, asertividad, trabajo colaborativo y empatia.

Es de gran importancia aclarar, que para que el efecto de una rutina de pensamiento
se haga evidente tanto dentro del contexto educativo como fuera de éste, ésta debe ser

usada, como su nombre lo indica, de manera regular y no en ocasiones “especiales”,
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promoviendo asi, entornos de aprendizaje donde exista una cultura de pensamiento que

trasformen el proceso educativo e intelectual en si.

1.3.3 Clasificacion de las rutinas del pensamiento

Las rutinas de pensamiento pueden ser clasificadas de diferentes formas, (Ritchhart,

2001, pag. 45), las cuales se conciben de esta manera:

Como una herramienta: En donde las rutinas de pensamiento, precisamente, son
herramientas que promueven el pensamiento, pero para que éstas den un
resultado adecuado se debe seleccionar la rutina correcta segun el objetivo que
se persiga. Es por esto que a la hora de poner en practica una rutina de
pensamiento se debe contemplar qué tan adecuada es para la meta que se desea
alcanzar y para el contenido que se estd trabajando. Contenido, rutina de
pensamiento y meta; deben ser tres elementos inseparables.

Por otra parte, al concebir la rutina de pensamiento como una herramienta de
aprendizaje, ésta debe ser (til tanto para el estudiante como para el docente. Las
rutinas del pensamiento, deben ser herramientas que inviten al estudiante a
argumentar su pensamiento.

Como estructura: Las rutinas del pensamiento funcionan estipulando pasos que
apoyan la estructura del pensamiento del estudiante. Cuando una rutina es
contemplada como una estructura, ésta sigue pasos que llevan al estudiante a
pensar de una manera mas compleja y sofisticada.

Es importante mencionar que, segln sea la rutina de pensamiento que se pone en
practica, sus pasos cambiaran con base en lo que se quiere lograr, pero siempre
tendran una secuencia logica y repetitiva que garantice y facilite el proceso de
entendimiento y aprendizaje.

Como patrones de comportamiento: Las rutinas, cuando son vistas de este modo,

no solo facilitan el proceso de aprendizaje, sino que establecen una serie de
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habitos sociales, culturales, académicos y comportamentales, los cuales se hacen
“rutinarios” o normales dentro del aula de clases. El uso frecuente de las rutinas
de pensamiento no solo crean habitos para pensar, sino habitos
comportamentales que benefician el proceso de adquisicion y comprension de

conocimientos.

Es importante resaltar que asi como existen clasificaciones en la concepcion
de las rutinas de pensamiento, también existe una clasificacion segun su utilidad las

cuales se presentan a continuacion:
Rutinas para la introduccion y exploracion de ideas:

e See- Think- Wonder (STW)
e ZoomlIn

e Think- Puzzle- Explore.

e Chalk Talk

o 3-2-1

e Compass Point

e The Explanation Game

Rutinas para la sintesis y organizacion de ideas:

e Headlines

e CSI: Color, Simbol, Image
e Connect- Extend- Challenge
o Thed4C'’s

e The Micro Lab Protocol.
Rutinas para la profundizacién de ideas:

e What Makes You Say That?
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e Circle of Viewpoints

e Step Inside,..

e Claim- Support- Question,
e Tug- of- War

e Sentece- Phrase-

En la presente investigacion se utilizara la rutina del pensamiento denominada The
Explanation Game, que plantea como procesos del pensamiento clave: la observacion
detallada y la construccién de explicaciones. Se pone en practica cuando se busca explicar
un punto especifico y dar paso a la comprension de un tema. Por tal motivo, serd empleada
como instrumento de recoleccion de datos en cuanto a lo que piensa el nifio y como éste va

construyendo nuevo conocimiento.

De esta forma, y para dar continuidad a nuestro marco teorico, se mencionara la

importancia del juego dentro de la investigacion.

1.4. El Juego

1.4.1 Concepcion de juego
A lo largo de la historia han sido numerosos los autores que han aportado sobre la
concepcion de juego y la importancia de éste en la infancia. Ademas de ser una actividad

gue siempre esta presente dentro de las instituciones educativas.

Por un lado Huizinga (1987) filosof6 holandés del siglo XX, define el juego como
"una accion libre, carente de todo interés material y de todo beneficio, se desarrolla en un

espacio y en un tiempo siguiendo un orden y segun reglas dadas” (p 129).

En este mismo sentido, Huizinga (1987), Callois (1986), Duvignaud (1997, citado
en el Lineamiento pedagdgico y curricular para la educacion inicial, 2010) expone que:
“El juego tiene caracteristicas que lo hacen fundamental para la construccion del

ser humano como sujeto social y cultural, entre ellas la libertad y la gratuidad. El
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juego es una actividad que tiene valor en si misma, improductiva; situada fuera de la
vida corriente, que se da bajo unos limites de espacio y tiempo; se practica por
diversion y se vive en un estado de animo marcado por el abandono y el éxtasis, la
alegria y el placer. También comporta tension, incertidumbre, riesgo, competencia y

azar” (Lineamiento pedagogico y curricular para la educacién inicial, 2010, p. 55)

También se encuentra que Maturana y Verden Zoller (1993, citado en el
Lineamiento pedagdgico y curricular para la educacion inicial, 2010) proponen la idea del
juego por el juego, resaltando como cuando se juega “se atiende a lo que se hace en el

momento en que se hace. Jugar es atender el presente”.

Por otra parte, el Lineamiento pedagdgico y curricular para la educacion inicial
(2010) expone que el juego puede ser usado como herramienta o estrategia de aprendizaje.
Por ello el juego debe tener un objetivo, un fin didactico, de manera que los nifios aprendan
divirtiéndose y motivados. En este sentido, el juego sirve a la escolarizacion de la
educacion inicial. La idea de juego que prevalece es la de un juego como medio para

entretener o aprender.

Asimismo, el juego es concebido como experiencia de goce, disfrute, ludica y
desarrollo emocional, social y cognitivo; el juego en la primera infancia libera al nifio, le da
seguridad en si mismo, le fortalece su autoestima, y le hace aprender con facilidad y
alegria, pero sobre todo lo libera de una escuela errénea. (Romero, 2013 Pag. 38)

1.4.2 El juego y el Pensamiento Creativo

De acuerdo con Romero (2013, Pag. 38), el juego puede ser usado cOmo un pretexto
para el desarrollo de procesos de pensamiento creativo a partir de la valoracién de
estructuras convergentes y divergentes, solo si éste es manejado adecuadamente en las

instituciones educativas, ya que podria generar alienacion en el imaginario del ser humano.

Por ello, para asumir el juego como dinamica pedagdgica y didactica, se aconseja
aprender a administrar algunas herramientas basicas para el despliegue de la creatividad,
como las herramientas heuristicas, aplicacion de estructuras graficas, como el esquema

mental, ya que permite que el nifio resuma informacion de forma libre, flexible y creativa;
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ademas de mandalas, micro ensayos graficos y el juego con la literatura visual, simbdlica,
social, emocional, espacial y nocional (Romero, 2011). A su vez Hostie (1990, citado por
Romero) expresa que el uso de multiples tipos de representaciones visuales como la imagen
descriptiva, expresiva, funcional, construccional, simbdlica y algoritmica, interaccion con
multiples juegos, técnicas de dindmicas de grupo, son estrategias que hacen que la

creatividad sea una efectiva realidad en el ambito escolar.

Por esto, el juego puede estar presente en las anteriores herramientas mencionadas,
aclarando que debe darse el juego con una orientacion lddica, flexible y centrada en el buen

trato, de no ser asi, el juego y la ludica desaparecen de dichas estrategias. (Romero, 2013,

pag. 39),

Romero (2013, pag. 40) expresa que el juego cumple numerosas funciones tales
como: activacion de la memoria, fortalecimiento de la autoestima, sentido de pertenencia,
activacion de la creatividad y desarrollo de procesos de pensamiento. La funcién especifica
del juego como activador de la creatividad, permite que el nifio, ademas de divertirse, abra
su mente a la imaginacion, expresion libre, disefio, recombinacion, reestructuracion,

redisefio, trasformacion y creacion de realidades diferentes a las que la escuela le presenta.

Los nifios aprenden a afrontar sus problemas de forma estratégica y creativa cuando
habitan en un contexto escolar y familiar donde estan habituados a resolver situaciones
aplicando métodos, técnicas, procedimientos o actividades lddicas o juegos de
experimentacion, inferencias e improvisaciones. Dentro de las acciones que desarrollan
procesos del pensamiento creativo estan aquellas que permiten la expresion libre, ludica,
flexible, fluida y original en los seres humanos, ya que permiten liberar la imaginacion,
fluidez, flexibilidad, divergencia, abduccion, apertura hacia nuevas realidades, eliminacion
de fronteras culturales, ideoldgicas, religiosas, politicas y econdmicas. (Romero, 2013, pag.
41)
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2. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1 APORTES

1) Potenciar la disposicion de pensamiento ser estratégico mediante el juego

2) Aplicar estrategias que permitan alcanzar los objetivos propuestos

3) Profundizar en la tematica y generar nueva teoria

4) Enfatizar la importancia de las disposiciones de pensamiento en el aprendizaje

2.2 LIMITACIONES

La falta de bibliografia que relacione la creatividad como componente clave de la
estrategia.
El poco tiempo suministrado por los colegios al inicio de la investigacion para la

aplicacion de las actividades.

2.3 ALCANCES

Exponer el trabajo realizado en ferias y congresos pedagdgicos donde se lleve a

cabo la presente temaética

2.4 PROYECCION DEL TRABAJO

Generar ensayos criticos y reflexivos en revistas ilustrando las disposiciones del
pensamiento y su importancia en la educacién

Estructurar el funcionamiento interno del grupo

Participar en las convocatorias de clasificacion de grupos

Desarrollo de las lineas de investigacion del grupo

Aportar al semillero de investigacion “visibilizacion y desarrollo del pensamiento
del nifio”

Fortalecer los procesos de divulgacion y participacion investigativa del grupo
Generar seminarios y espacios de divulgacion de investigacion

Publicar articulos en revistas especializadas
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Generar ponencias en eventos a nivel nacional e internacional (Proyecto Zero de
Harvard USA)

2.5 OBJETIVOS

2.5.1 General:

Identificar los elementos de la disposicion del pensamiento “ser estratégico” que

pueden ser potenciados a través del juego.

2.5.2 Especificos:

Hacer visible el pensamiento del nifio mediante la aplicacion de rutinas del
pensamiento, que permitan construir explicaciones y nuevos conocimientos
necesarios para llevar a cabo la investigacion.

Aplicar la estrategia del juego para identificar los elementos que se potencian de la
disposicion de pensamiento ser estratégico.

Reflexionar sobre la labor del Pedagogo Infantil en el desarrollo de la disposicion
de pensamiento ser estratégico.

Realzar la importancia del desarrollo de la disposicion de pensamiento ser
estratégico en la educacion infantil por parte de las futuras pedagogas de la

Universidad de La Sabana por medio de la divulgacién de la presente investigacion.

3. METODOLOGIA

3.1 Pregunta de investigacion

¢Cudles son los elementos que nos indican que la disposicion del pensamiento ser

estratégico se podrian potenciar a través del juego?

3.2 Enfoque y disefio de la investigacion

La investigacion que se llevé a cabo tuvo un enfoque cuantitativo con algunos

elementos cualitativos.
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Dicha investigacion, tuvo un enfoque cuantitativo con la implementacion de un

pretest y postest con elementos cualitativos al momento de describir dichos resultados.

Adicionalmente, tuvo un disefio experimental puro con preprueba y posprueba, de
acuerdo con Wiersma y Jurs, (2008, citado por Sampieri, 2010), la investigacion
experimental pura llega a incluir una o mas variables independientes y una 0 mas
dependientes. En la presente investigacion, la variable dependiente se planteé como el ser
estratégico y la independiente como el juego ya que la potencializacion de la primera,
dependeré de la segunda.

Asi mismo, en dicho disefio se utilizardn prepruebas y pospruebas, para analizar la
evolucidn de los grupos antes y después del tratamiento experimental.

Dando continuidad a lo anterior, se debe mencionar que la investigacién cont6 con
un alcance explicativo- descriptivo. Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) los
estudios descriptivos buscan especificar propiedades, caracteristicas y perfiles de personas,
grupos o algun fendmeno que sea sometido a analisis. Solo se mide o recoge informacion

de las variables a las que se refiera en la investigacion.

Por otro lado, tiene una aproximacion explicativa en tanto se enfoca en responder a
las causas o eventos, sucesos, y fendmenos fisicos o sociales, y dar una explicacion del por
qué ocurre dicho fendmeno y en qué condiciones se da esto o por qué se relacionan varias

variables.

En este orden de ideas, es importante resaltar que nuestra investigacion se centro en
la potencializacion de la disposicién de pensamiento ser estratégico teniendo en cuenta el

juego como estrategia pedagdgica de accion.

3.3 Poblacion
La investigacion que se realizo, en la cual se aplicd una herramienta para identificar
y potenciar la disposicion del pensamiento “Ser estratégico y creativo”, se llevo a cabo en

el colegio The Victoria School.
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El colegio The Victoria School, es una institucion privada, mixta, bilingle, de
clendario B, que ofrece una educacion con enfoque internacional a estudiantes entre los 3 y
los 18 afios de edad, desde Nursery hasta grado 11°. Por otra parte, la institucion
mencionada trabaja con un enfoque pedagogico constructivista en el cual el alumno es un
ente activo en el proceso de aprendizaje; la institucion educativa desarrolla el Programa de
Escuelas Primarias (PEP) el cual es un marco curricular que se centra en el desarrollo
integral del nifio y de su capacidad de indagacion y descubrimiento, tanto en la clase como
en el mundo que lo rodea. The Victoria School, trabaja las unidades de indagacion por
medio de la utilizacion de rutinas de pensamiento las cuales, promueven la visibilizacion
del pensamiento y la construccion de conocimiento realizando engranaje entre los

conocimientos adquiridos y los conocimientos previos.

Se trabajé con nifios del grado de transicion de dicha institucion, con edades que

oscilan entre 5-6 afios.

Para desarrollar dicho proceso se pidi6 autorizacion previa por parte de la
institucion, ademas de tener consentimiento informado de los padres de familia de los

estudiantes que participaron en la investigacion.

3.4 Instrumento de recoleccion de datos

3.4.1 Rutinas de pensamiento:

Al hablar de rutinas de pensamiento (pensamiento + rutina), el Proyecto Zero de Harvard se
refiere a unos instrumentos que se utilizan de forma constante en las aulas y que
contribuyen a generar unos movimientos de pensamiento concreto; que son estructuras con
las que los alumnos, de una manera individual o colectiva, inician, discuten y exploran
documentos que gestionan su pensamiento, a la vez, van descubriendo modelos de conducta

que permiten utilizar la mente para generar pensamientos, razonar y reflexionar.

Asi mismo, los investigadores del Proyecto Zero Harvard han creado un mapa de
comprension que muestra seis maneras de crear y construir la comprension de una rutina de

pensamiento, cada una de definida desde una pregunta guia:
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1. Considerar diferentes puntos de vista: ;desde que otra perspectiva se puede analizar
esto?

Razonar con evidencias: ¢por qué crees que esto es asi?

Establecer conexiones: ;Coémo encaja todo esto con lo que ya sabiamos?

Describir lo que esta ocurriendo: ¢qué es lo que ves y qué crees que ocurre?

Crear explicaciones: ¢qué es lo que esta pasando realmente?

IS T

Captar la esencia y sacar conclusiones: jcudl es el “quid” de la cuestion?

Teniendo en cuenta lo anterior, las rutinas de pensamiento tienen caracteristicas especificas

- Consiste en pocos pasos

- Son faciles de ensefiar, aprender y recordar

- Se usan repetidamente

- Se pueden usar en gran variedad de contextos

- Tienen un nombre facil de recordar

- Se definen a partir de qué tipo de pensamiento se quiere desarrollar

- Pueden ser practicas individuales y en grupo

La rutina del pensamiento, The Explanation Game, sera utilizada al inicio de la
aplicacion de cada una las actividades. La presente rutina plantea como procesos del
pensamiento principales: la observacion detallada y la construccion de explicaciones. Se
pone en practica cuando se busca explicar un punto especifico y dar paso a la comprension
de un tema. Por tal motivo, sera empleada como instrumento de recoleccion de datos en
cuanto a lo que piensa el nifio y como éste va construyendo nuevo conocimiento. Para esto
el docente realizara preguntas inferenciales tales como ¢Queé crees qué es esto? ;Qué crees
que pasara? ¢Por qué lo dices? A su vez, es importante mencionar que en el momento de
aplicacion de la rutina de pensamiento se iran generando preguntas diferentes a las

propuestas teniendo en cuenta las respuestas dadas por los nifios.
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3.4.2. Test de Pensamiento Creativo de Torrance (Expresion Figurada) (Ver Anexo A)

La finalidad de este test es evaluar el nivel de creatividad y estrategia de los nifios y

nifias realizando dibujos, en donde se valoran los componentes de originalidad, fluidez,

flexibilidad y elaboracion.

b)

Este test se encuentra conformado por tres actividades:

Realizar un dibujo: Se le pide al estudiante que construya un dibujo a partir de una
forma dada en papel de color verde, que podria parecerse a un huevo. Es decir, el
objetivo es completar un dibujo o llegar a elaborar el objeto de manera inusual. Se
evalua la originalidad y la elaboracion

Acabar un dibujo: El estudiante debe completar y poner titulo a esos dibujos
acabados por él. Se evalla la elaboracion, la originalidad, la flexibilidad y la
fluidez.

Componer diferentes realizaciones utilizando lineas paralelas: Consiste en que el
nifio haga tantos dibujos como pueda con treinta pares de lineas paralelas. Mide la
aptitud para hacer asociaciones multiples a partir de un estimulo Unico. Se evalla la

elaboracion, la originalidad, la flexibilidad y la fluidez.

Edades: desde 6 a 16 afios.

Aplicacion: colectiva e individual.

Tiempo: 30 minutos.

Es importante aclarar, que tanto el test como las categorias de anélisis, fueron

adaptadas al nivel de las edades de los nifios y nifias, por tal motivo, los dibujos a realizar

por los nifios fueron reducidos a la mitad en cada una de las fases de la prueba, excepto en

la parte inicial, con el objetivo de no fatigar al estudiante y obtener asi resultados

confiables. Con lo que respecta a las categorias, se tuvo en cuenta lo que éstas evaluaban,

sin embargo se adaptara su descripcion a las producciones de los nifios.
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3.4.3 Actividades
e Marshmallow challenge
El Marshmallow Challenge es un ejercicio de disefio creado por Peter Skillman, es

divertido e instructivo. Fomenta en cada equipo experimentar lecciones sencillas pero

profundas en colaboracidn, innovacion y la creatividad.

Materiales:

20 espaguetis
1 metro de cinta

1 metro de pita

1 masmelo

Objetivo:
Construir una estructura donde el masmelo serd la cima de ésta; dicha estructura debe

sostenerse sola.

Instrucciones:

[EEN
[

Formar grupos de 4 integrantes y entregar los materiales respectivos.

2- Cada grupo tendra 18 minutos para realizar la actividad, y podra usar los materiales
como considere gue sea mejor.

3- Después de los 18 minutos se procede a medir las estructuras firmadas por cada
grupo

4- La estructura mas alta ganara entre los otros equipos.

Nota: se puede poner musica de fondo para ambientar el salon, mientras se realiza

la actividad.

La presente actividad, se evaluara teniendo en cuenta las categorias de flexibilidad,

originalidad y elaboracién, evaluando el nUmero de respuestas posibles que pueden dar y
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opciones de elaborar puentes y en cuanto a la originalidad en cuanto se mide por las
respuestas novedosas que ellos pueden dar. Asi mismo evalla la cantidad de detalles que

embellecen y mejoran la produccion creativa.

e Laberintos
Materiales:
Hojas

Léapices y/o colores

Objetivo:
Los estudiantes encontraran la ruta correcta para llegar al punto deseado, usando la

estrategia que consideren mas eficaz.

Instrucciones:
1. Se le entrega el material a cada nifio y se da la explicacion de la actividad a realizar
2. El nifio tendrd 10 minutos para resolver el laberinto dado

3. Despues del tiempo dado el nifio mostrar los resultados de su ejercicio

Nota: para el nivel de complejidad del laberinto se tendra en cuenta la edad de los nifios a

quienes se les aplicara dicha actividad.

La presente actividad, se evaluard teniendo en cuenta las categorias de flexibilidad y
originalidad, evaluando el nimero de respuestas posibles que pueden dar u opciones de

caminos que puedan tomar y la forma de resolverlo.

e Arma tu puente
Objetivo:

Evidenciar la capacidad estratégica y creativa del nifio por medio la construccion de un
puente que una dos bases puestas previamente en un lugar especifico, utilizando como

recurso regletas de Cussinier.
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Materiales:

1. Regletas de Cussinier.

2. Dos bases de igual tamario.
Instrucciones:

1. Colocar las bases a una distancia de 7cm (aproximadamente 5 dedos de distancia)
2. Entregar las regletas a los estudiantes o participantes.
3. Realizar un puente con los materiales entregados que una las dos bases previamente

asignadas.

La presente actividad, se evaluara teniendo en cuenta las categorias de flexibilidad, ya que
esta permite evaluar el nimero de posibilidades que plantea el nifio como respuesta, y por
la originalidad teniendo en cuenta que dicha categoria enmarca las respuestas novedosas

que puede dar el estudiante.

e Piensa verde

Objetivo: Promover la creatividad y estrategia del nifio por medio de la construccién de un

animal haciendo uso de elementos reciclables.
Materiales:

1. Elementos reciclables (botellas de plastico, empaques de golosinas, carton, papel)

2. Colbén y/o cinta.
Instrucciones:

1. Formar parejas.
2. Recolectar materiales reciclables que se encuentren en su entorno durante 5

minutos.
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3. Realizar un animal utilizando los materiales recolectados.

4. Explicar el proceso de construccion del animal realizado.

La presente actividad, se evaluara teniendo en cuenta las categorias de elaboracion, ya que

ésta permite evaluar el detalle y la preocupacion del nifio al llevar a cabo una tarea; y por la

originalidad, ya que esta Gltima categoria enmarca las respuestas novedosas que puede dar

el estudiante frente al a creacién de su castillo.

3.5 Procedimiento

Fase 1: En esta fase se aplicard el instrumento no. 1 Test de Torrance (Ver
anexo A) de recoleccién de datos con el fin de realizar un diagndstico que
permita determinar qué tan desarrollada esta la disposicion del pensamiento “Ser
estratégico y creativo”.

Fase 2: Se aplicara la rutina del pensamiento The Explanation Game para
fomentar el desarrollo de dicha disposicion de pensamiento, en conjunto con las
actividades mencionadas anteriormente. Durante esta fase, se realizaran
grabaciones por medio de audio que permitan recolectar la informacién

suministrada por los nifios.

La rutina sera individual y en algunos casos colectiva.

Fase 3: En esta fase se aplica de nuevo el instrumento no. 1 con el fin de

identificar y analizar el progreso posterior a la aplicacion de la actividad.

A continuacion se muestra las actividades y las categorias que se evalGan en cada

una de las categorias de creatividad, posteriormente en el documento se muestran

por categorias de actividad.
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Actividades Fluidez |Flexibilidad | Originalidad | Elaboracion
Marshmallow X X X
challenge
Piensa Verde X X X
Arma tu puente X X
Laberinto (Se aplico X X
dos veces)

Tabla 1. Relacion actividads con categorias

La finalidad de este test es evaluar el nivel de creatividad y estrategia de los nifios y
nifias realizando dibujos, en donde se valoran los componentes de originalidad, fluidez,

flexibilidad y elaboracion.

En el item de la fluidez se evallia a medida del nimero de respuestas que da el nifio
o la nifia, en el item de la flexibilidad se obtiene por la variedad de respuestas. Asi mismo,
la originalidad se mide por las respuestas novedosas y no convencionales, constituyendo asi
la elaboracion, evaluando la cantidad de detalles que embellecen y mejoran la produccion

creativa.

3.6 Cronograma

Mes Fases Fechas

Fase 1 Marzo 13
Marzo

Abrit | F382 | april 1. 8 15, 22. 29

Mayo | ~%€3 Mayo 13

Tabla 2. Cronograma
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4. PROCESO DE SISTEMATIZACION Y ANALISIS DE LA INFORMACION

4.1 RESULTADOS TEST DE TORRANCE

Sistematizacion y analisis del test de Torrance

JUEGO 1
N° o Puntaje
Estudiante Dibujo Originalidad | Elaboracion
1 Conejo (_:omiendo 5 4
zanahoria

2 Oso feliz 5 2
3 Gato 5 2
4 Avion 5 2
5 Arbol 3 3
6 Conejo saltarin 5 5
7 Hombre verde 4 4
8 Conejo 4 4
9 Conejillo 3 3
10 Oso en el mar 4 5
11 Oreja barato 5 3
12 Perro 3 5

Tabla 3. Datos Juego 1, Test1

La presente tabla, representa el puntaje obtenido por los nifios, en la primera parte
del test de creatividad Torrance. En dicha fase del test, se tienen como variables de anélisis

la originalidad y la elaboracion.

Se puede observar que el sujeto uno, presenta una puntuacion alta en originalidad y
elaboracion, lo cual se debe a que realiz6 un dibujo muy detallado y original; seguidamente
se puede observar que los sujetos 2, 3 y 4 presentan una originalidad de 5, esto debido a que
sus dibujos son novedosos, mientras que en el item de elaboracién sus dibujos puntian 2,

debido a que sus dibujos a pesar de ser novedoso no son muy detallados.

Tambien, se puede observar que el sujeto cinco, puntea un su nivel de originalidad
con un 3, debido a que el dibujo presentado, era bastante comun al igual que su nombre, de

la misma manera, se observa que su puntuacién en la categoria de elaboracion se mantiene
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a su vez en 3 debido a que este carece de detalles. En cuanto a la participante nimero seis,
se evidencia que su puntuacion en ambas categorias es de 5, ya que presenta un dibujo
totalmente original tanto en estructura como en titulo con una gran cantidad de detalles
realzan la dedicacion del trabajo. En cuanto al sujeto numero siete y ocho se puede ver que
ambos puntean las dos categorias entre en los 4 puntos, ya que los dibujos fueron
realizados, no presentan ideas 100% novedosas al igual que su titulo, a su vez, es
importante mencionar que el dibujo realizado, carece de detalles que permitan que este se

puntee con 5 puntos.

De esta manera, el sujeto 9 puntla en la variable de originalidad con 3, ya que el
dibujo fue comun ademas no puso nombre a su dibujo, de esta manera en la variable de
elaboracion se mantienen en 3 ya que carece de detalles aunque aplica pocos colores a su
conejo. En cuanto al participante 10 dibuj6é un 0so no obstante su puntaje representa 4 ya
que no puso nombre a su dibujo sin embargo tiene originalidad su dibujo, en cuanto a su
elaboracion puntla con 5 ya que ademas del oso dibujo muchos mas detalles en donde el
0s0 se encuentra y la aplicacion de colores es variada. Posteriormente encontramos al sujeto
11 que titul6 su dibujo: “oreja barato” en cuanto a originalidad tiene un cinco debido a que
el nombre es creativo y el dibujo, aunque denota un tamafio diferente en las rejas, es
original, en cuanto a su elaboracién tiene 3 debido que el dibujo carece de detalles y
colores. Y por ultimo encontramos al sujeto 12, donde en su originalidad tiene un 3 debido
que aunque el nombre coincide con el dibujo, éste muestra una alta elaboracién en cuanto a

los detalles y los colores utilizados fueron amplios.
JUEGO DOS

Los estudiantes debian completar y poner titulo a cuatro dibujos; en esta fase se evalUan las

categorias de: elaboracion, originalidad, flexibilidad y fluidez.

N‘.) Dibujo Fluidez |Flexibilidad | Originalidad | Elaboracion
Estudiante
NUBE 5 4 5 3
n FLOR 5 4 5 4
RUIDO 5 5 5 3
OLA 5 5 3 3




NO
Estudiante

Dibujo

Fluidez

Flexibilidad

Originalidad

Elaboracién

NUBE

5

S

5

3

ARBOL

RUIDO

CARACOL

ARBOL

FLOR

CARACOL

TORBELLINO

MARIPOSA

FLOR

MICO

CARACOL

PALOMA

LETRAK

OIDO

OLAS

NUBE

MATA

DONA

CORAZON

GABRIEL

GABRIEL

GABRIEL

GABRIEL

ARBOL

MONTANAS

CIRCULOS

OLAS DE
MAR

ARBOL

ARBOL

LLAMANDO

REMOLINO

10

NUBE

ARBOL

RULITO

OLAS
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NO

Estudiante Dibujo Fluidez |Flexibilidad|Originalidad | Elaboracion

PAJARO 1 2 1 1
IGLESIA
OREJA

VIENTO

11

PAJARITO
ARBOL
LLAMANDO
OLA

12

NWWRF|FF

Wb~ ORP (P
WO hhOWW| W
Wb~ [P

3

Tabla 4. Datos Juego 2, Test 1

Con respecto a la fase del test namero dos, se pone en evidente que los sujetos 1, 2,
3y 4 presentan una alta puntuacién en el item de fluidez, esto es dado a la variedad en los
dibujos que realizaron, igualmente en el item de flexibilidad, los sujetos obtuvieron una
puntuacion alta, porque sus dibujos presentan gran variedad. Por otra parte, se puede
observar que en el item de originalidad, 1 de cada 4 de los dibujos realizados obtuvo una
puntuacion de 3, lo cual indica que su produccién no fue muy novedosa. Finalmente en el
item de elaboracién, los participantes obtuvieron una puntuacion inferior en la mayoria de
sus dibujos con relacién a los otros items esto debido a que no tenian mucho detalle que

embellecieran y mejoraran el dibujo.

En este orden de ideas, se debe mencionar al sujeto niumero cinco quien puntea con
un 5 en las categorias de flexibilidad, originalidad y fluidez debido a que sus dibujos
presentan gran cantidad de variaciones en cuanto a forma y trazos; mas sin embargo, en la
categoria de elaboracion puntea con un 4 ya que éste deja de lado elementos para mejorar

su presentacion.

En cuanto al sujeto nimero seis, se puede afirmar que éste produjo diferentes
imagenes cargadas de originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboracion dando como
resultado la puntuacion de 5 en las categorias antes mencionadas. Es importante resaltar

que el participante nimero seis dio nombre a cada una de sus producciones.
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Por otra parte, el sujeto nimero siete, presenta un 5 en cuanto a fluidez y
flexibilidad ya que genera diversas obras partiendo de una base determinada, en la cual, se
puede observar su ingenio para llevar a cabo una accion, en este caso un dibujo, partiendo
de uno previo. Sin embrago, el participante nimero 7 presenta un 4 en la categoria de
originalidad pues nombré de igual forma a todos sus dibujos un 3 en la categoria
elaboracion ya que este presenta habitos de trabajo bajos y poca preocupacion por los
detalles del trabajo realizado.

En cuanto al sujeto nimero ocho, es importante resaltar que se evidencia bastante
dinamismo en sus dibujos por tal motivo puntea en las tres primeras categorias con 5, mas
sin embargo, en la categoria de elaboracion presenta un 4 puesto que a pesar que los

dibujos poseen ldgica y armonia entre si, carecen de detalles tales como colores y limpieza.

De esta manera, el sujeto 9, en las dos primeras variables puntta con 4 debido a que
sus dibujos muestran que se interesa por mostrar algo diferente y no necesariamente con lo
que puede representar de la linea guia, el estudiante ademas en elaboracion tiene un 5y se
fija mucho en los detalles teniendo en cuenta los colores y en expandir su dibujo en toda la
celda. Al igual que el sujeto 10, muestra fluidez en su dibujo utilizando detalles y siendo
flexible y teniendo coherencia; este sujeto repiti6 dos nombres y dos dibujos pero en la
elaboracion cambiaron detalles y colores relacionados.

Seguidamente, encontramos al sujeto 11 quién se dedic6 a darle solo un nombre a
las lineas guia mas no a completarlas ni a elaborarlas, de esta manera su puntuaciéon se
traduce en 1 y 2. Posteriormente el sujeto 12 aunque en su elaboracion no utilizé colores

pero si defini6 varios detalles en los dibujos.

Juego 3
N‘.) Dibujo fluidez | Flexibilidad | Originalidad | Elaboracion
Estudiante

Nifa 5 5 5 4
Arbusto 4 4

1 Flor 4 5 4 4
Corona rey 5 5 5 4
Corona reina 5 5 5 4
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Escalera

Palmera

Arbol

Rodadero

Tubo

Calle

Arbol

Flor

Escalera

Carro

Rodadero

Palmera

Arbol

Mano

Corazon

Estrella

Balon

Libro

Paraguas

Arbol

Flecha

Cartel

Nifa

Cohete

Arbol

Lapiz

Escoba

Arcoiris

Hongo
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Arbol
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Palo

Arbol
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Gafas

Bota

Zapato

Corbata

Arbol

Flor

Cerca

Sombrilla

Lapiz

Camara
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Titere

Flecha

Letrero "no gato"

Lapiz

Pesa

Arbol

11

Cara

Oreja

Viento

Pajaro

U

Sola

12

Arbol y su pajaro

Flor delicada

Colgando

Flor florecida
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Tabla 5. Datos Juego 3, Test1

En cuanto a la fase 3 del Test de Creatividad de Torrance, se obtuvieron los

siguientes resultados.

Por una parte, se puede observar que los participantes 1, 2, 3 y 4 presentan en la

categoria de fluidez una puntuacién de 4 y 5 en la mayoria de sus dibujos, lo cual refleja

que los participantes lograron realizar en sus dibujos una gran variedad de respuestas; asi

mismo, se observa que en la categoria de flexibilidad los participantes obtuvieron una

buena puntuacion debido que en sus dibujos se evidencia una diversidad de respuestas que
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lograron plasmar. Por otra parte, en la categoria de originalidad los sujetos en la mayoria de
sus dibujos obtuvieron una puntuacion inferior, esto es dado a que en los dibujos no se
logra un resultado novedoso o poco convencional. Finalmente, en la categoria de
elaboracion los participantes obtuvieron una puntuacién entre 3 y 4, esto es debido a que
los dibujos no lograron tener suficientes detalles que embellecieran y mejoraran la imagen

y presentacion de los dibujos plasmados.

Siguiendo el orden de anélisis, continuamos con el sujeto nimero cinco quien
puntea un 5 en las primeras tres categorias ya que se evidencian producciones artisticas
originales y versatiles a pesar de que cada uno de los dibujos parte de la misma base, del
mismo, se califica con un 5 la categoria de elaboracién ya que muestra un coloreado
arménico e uniforme lo cual le da al dibujo una mejor presentacién. El sujeto nUmero seis,
se observa que todos sus items puntean con 5 debido a que en su obra se evidencia la
creatividad para realizar diferente disefios partiendo de la misma base, es importante
rescatar que el sujeto seis, en todas las fases del test, demostré una gran preocupacion por
tener en cuenta cada detalle de su obra de forma que el resultado obtenido fuese el mas

Optimo posible.

El sujeto nimero siete, presenta un 3 en las primera categoria la cual corresponde a
fluidez, debido que a pesar que genera diferentes productos, es evidente la forma base del
dibujo; en lo que corresponde a flexibilidad puntea con un 4 ya que logro generar diversas
respuesta en este caso en forma de dibujos, frente a cada imagen. En lo que respecta a
originalidad el sujeto siete presenta un 5, ya que generd dibujos totalmente distintos a los de
los otros participantes y aunque la forma base era evidente, los dibujos eran versatiles entre
si. En lo que concierne a la categoria elaboracion, este estudiante puntea con un 4 debido a

que descuida detalles estéticos como el coloreado.

En lo que respecta al sujeto namero ocho, su puntuacion en la categorias de fluidez
y flexibilidad se encuentra entre 4 y 5 debido a que en algunas de sus producciones
demuestra gran facilidad para reestructurar la figura base y convertirla en una nueva pero
otra no tanto. En cuanto a la originalidad, conseguimos que se encuentra en 5, ya que a
pesar de algunas dificultades logré generar dibujos poco convencionales. Finalmente,

tenemos que el sujeto siete puntea con un 3 en la categoria de elaboracion ya que al igual
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que en las otras fases del Test, éste deja a un lado el sentido estético y la preocupacion por

los detalles.

Asi mismo, los sujetos 9,10, y 12 reflejan gran flexibilidad y elaboracién en sus
dibujos, aplicando y teniendo en cuenta la coherencia y el titulo, también se evidencia gran
uso de detalles y colores, ademas debe tenerse en cuenta que los detalles del dibujo estan
orientados a hacer varias composiciones en los dibujos, en cuanto al sujeto 11, la
originalidad, la fluidez, la flexibilidad y la originalidad se vieron afectadas ya que el
estudiante no intentd crear nuevos dibujos sino solo agregarle muy poco detalles y colores a

las lineas base.

4.2 ANALISIS TEST 1

Test 1

Alto: 100-70
Medio: 60-40
Bajo: 30-0

B Planeacion

49%

M Ejecucion

Planeacion  Ejecuciéon  Evaluacion Evaluacion

Grafica 1. Resultado por categoria de andlisis Test 1

El presente analisis, hace referencia a las dimensiones del ser estratégico: planeacion,
ejecucion y evaluacion; teniendo en cuenta, elementos propios del pensamiento creativo
necesarios para potenciar la disposicion de pensamiento ser estratégico tales como:

elaboracion, originalidad, fluidez y flexibilidad.
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En la presente gréfica, se puede observar que el 49% de la poblacién con la que se trabajé
se encuentra en un nivel medio en lo que se refiere a la planeacién de actividades
especificas debido a que en ocasiones no se evidenciaron significativamente los elementos
de la creatividad antes mencionados. Por otra parte, se puede evidenciar, que el 54% de los
nifios, se encuentran en un nivel de ejecucién medio teniendo en cuenta que en diversos
casos, los nifios no cumplen los objetivos propuestos o los cumplen a medias. En lo que
respecta a la categoria de evaluacion, al igual que en las otras dos categorias, los nifios se
encuentran en nivel medio, teniendo en cuenta que emiten juicios de valor carentes de

argumentos.

A continuacion, se explicara detalladamente los resultados obtenidos teniendo en cuenta los

elementos antes mencionado del pensamiento creativo.

ORIGINALIDAD

/

Categoria de ORIGINALIDAD

- 30

- 20

° ‘Jﬁ 19 a28 29338 39 a48 433535 e
 ESTUDIANTES 0 2 4 B 3
—i— % ACUMULADO 0 13 40 BO 100
% 0 13 7 40 20

Gréfica 2. Resultados Originalidad Test 1

Para las categorias de originalidad y elaboracién se obtiene un puntaje maximo de
55 y el minimo de 9, por ello, éstas se clasificaron por rangos desde inferior, bajo, medio
alto hasta superior siendo de 9 a 18 nivel inferior, de 19 a 28 nivel bajo, de 29 a 38 nivel

medio, de 39 a 48 nivel alto y de 49 a 55 nivel superior.
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En la categoria originalidad se evidencia que un 40% se encuentra en nivel alto, el
27% se encuentra en un nivel medio, el 20% se sitia en un nivel superior, un 13% se

encuentra en nivel bajo y 0% en nivel inferior.

En porcentaje acumulado, se evidencia que del nivel bajo hasta el medio hay un
40% de estudiantes que se encuentran en dicho nivel, un 80% entre bajo y alto, de esta
manera se analiza que los estudiantes punttan positivamente en la categoria media y alta,

siendo alto el dato que incrementa en la categoria de originalidad.

Podemos inferir que los estudiantes demuestran que en esta categoria se encuentran
la mayoria en nivel alto, obteniendo datos positivos y superiores. En todos los niveles se
tiene en cuenta las caracteristicas principales de la originalidad: proceso o producto como
algo unico o diferente. Esta referida a la habilidad para producir respuestas novedosas, poco
convencionales, lejos de lo establecido y usual para desarrollar, completar o embellecer una

respuesta determinada

Teniendo en cuenta los anteriores criterios, el 40% que se encuentra en un nivel alto
se debe a que las respuestas dadas contaban con elementos poco comunes y el desarrollo de

la variedad de respuestas que da el nifio o la nifia es alta.

El 27% que se encuentra en un nivel medio, se destacaron las repuestas en un

desarrollo medio de novedad y que reflejaban un nivel medio de respuestas convencionales.

El 20% que se encuentra en un nivel superior, se destacaron por que tienen la
facilidad para ver las cosas, de forma unica y diferente resaltando sus producciones

respuestas novedosas y poco usuales.

El 13% que se encuentra en un nivel bajo sus respuestas se destacaron por tener baja
novedad y respuestas muy convencionales, también fueron respuestas sin completar o las

dejaron en blanco, o respuestas independientes a lo que pedia en cada juego.
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Gréfica 3. Resultados Elaboracion test 1

En la categoria elaboracion se evidencia que un 67% se encuentra en nivel alto, el 13% se
encuentra en un nivel medio, un 7% de la poblacion esta en el nivel bajo y otro 7% se sitla

en un nivel medio y 0% en nivel inferior.

Se evidencia que del nivel inferior hasta el bajo se encuentra un 20%, del nivel bajo
al medio un 27% de la poblacion, del nivel inferior hasta el alto un 93% que sigue

predominando hasta el nivel superior.

Se hace evidente, que el nivel que predomina es el alto, teniendo un porcentaje
acumulado del 27%veles inferior a medio. En esta categoria se evaluaron caracteristicas
propias de la categoria como la variedad de respuestas, el nivel de detalle, desarrollo o
complejidad de las ideas creativas; donde se utiliza el color, afiadiendo algin objeto al
dibujo, aplicacion de sombras evidentes en el dibujo u objeto, la decoracién del mismo, con
la finalidad de embellecer el dibujo, tambien por la cantidad de detalles que mejoran la idea
base (elementos secundarios); y por utlimo, que el dibujo tenga un titulo siempre y cuando

no sea una mera descripcion de éste o0 su nombre.
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El 67% de los estudiantes se encuentra en un nivel alto, en sus producciones
predomind la utilizacion del color (més de 2 colores), la decoracion y gran cantidad de
detalles en sus dibujos y todos llevaban un titulo que no describia la produccion.

El 13% de los estudiantes se encuentran en la categoria baja, debido a que sus
dibujos demostraron baja utilizacion de detalles y decoraciones, tampoco utilizaron color y

no afiadieron a ningdn dibujo sombras que embellecieran su produccion.

El 7% de la poblacion se encuentra en un nivel medio, quienes demostraron en sus
dibujos la utilizaciéon de un solo color (poca variedad de colores), utilizaron pocos detalles

en sus dibujos y decoraron escasamente sus producciones.

El 7% de la poblacion se encuentra en un nivel bajo quienes no utilizaron color en

sus dibujos, ni detalles y no decoraron sus producciones, no pusieron nombre a sus dibujos.

Para las categorias de fluidez y flexibilidad se obtiene un puntaje maximo de 10 y
el minimo de 1, por ello, éstas se clasificaron por rangos desde inferior, bajo, medio, alto
hasta superior siendo de 1 a 2 nivel inferior, de 3 a 4 nivel bajo, de 5 a 6 nivel medio, de 7

a8 nivel altoy de 9a 10 nivel superior.

FLUIDEZ
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En la categoria de Fluidez se evidencia que un 53% se encuentra en nivel alto, y el

47% se encuentra en un nivel superior siendo la totalidad del 100% de esta categoria

Se evidencia que del nivel inferior hasta el medio no hay ningun estudiante. En esta
categoria se evaluaron las principales caracteristicas, como el nimero de respuestas que da
el nifio o la nifa, la facilidad para generar un nimero elevado de ideas, la habilidad que
consiste en producir un namero elevado de respuestas en un campo determinado, a partir de

estimulos verbales o nimero de dibujos realizados por el sujeto.

Se evidencia que en esta categoria puntlan positivamente las categorias superiores,

y que en el resto de niveles no se encuentra ningun estudiante.

El 53% de los estudiantes se encuentra en el nivel alto dado que sus producciones

tuvieron un nivel elevado de respuestas y variedad de dibujos realizados.

El 47% restante se encuentra en el nivel méaximo que es el superior, los dibujos de
estos estudiantes fueron muy variados, combinaron diferentes combinaciones para formar

un dibujo y los titulos de los dibujos, por su esencia, se vieron reflejados en el dibujo.

FLEXIBILIDAD
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Gréfica 5. Resultados Flexibilidad Test 1
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En la categoria de Flexibilidad se evidencia que un 40% se encuentra en nivel alto,
un 27% se encuentra en un nivel medio, el 20% se encuentra en el nivel superior, y un

13% en el nivel bajo.

En porcentaje acumulado se evidencia que del nivel inferior al bajo hay un 13%, del
nivel inferior al medio hay un 40% del nivel inferior al alto un 80% Yy en totalidad de todos
los niveles un 100%. La mayoria de estudiantes se encuentran en el nivel medio y alto. En
esta categoria se evaluaron caracteristicas propias como la transformacion del proceso para
alcanzar la solucién del problema o el planteamiento de éste. Comprende una
transformacion, un cambio, un replanteamiento o reinterpretacion. De esta manera, es la
capacidad consistente en producir diferentes ideas para cambiar de un enfoque de
pensamiento a otro y para utilizar diferentes estrategias de resolucion de problemas en las

producciones de los nifios y nifias.

El nivel que més puntta es el alto con un 40% en donde los estudiantes en sus
dibujos demostraron diferentes alternativas tanto en las producciones como en los titulos,
también se evidenci6 un alto indice de cambio tanto la linea modelo como en produccion de

dibujos.

Posteriormente el 27% se encuentra en el nivel medio, sus producciones tuvieron
algunas alternativas y cambiaron el esquema del dibujo modelo, asi mismo la produccién

de sus dibujos se relacionaban directamente con el titulo del dibujo.

De esta manera, el 20% de los estudiantes se encuentra en un nivel superior, en
donde sus producciones tenian un alto contenido de alternativas y sus dibujos se

diferenciaban de escoger y aplicar otros detalles que cambiaban su dibujo.

Finalmente, el 13% restante de los estudiantes se encuentra en un nivel bajo quienes
demostraron pocas alternativas en sus producciones y sus titulos eran muy obvios y

convencionales.
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CATEGORIAS
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Grafica 6. Resultado test 1 por categorias
Las categorias se evaluan de 1 a 5, siendo 1 inferior y 5 superior.

Se evidencia que las categoria en la que los estudiantes puntdan positivamente es la
fluidez en un nivel superior con 5, posteriormente se encuentra la categoria de Flexibilidad
con 3.4, seguidamente de la categoria originalidad y finalmente con un nivel bajo se

encuentra la categoria elaboracion.

En la categoria de fluidez se obtuvo un promedio de 5 en donde los estudiantes se
encuentran en niveles altos y superiores quienes demostraron variedad de respuestas que da
el nifio o la nifia, la facilidad para generar un nimero elevado de ideas, la habilidad que
consiste en producir un nimero elevado de respuestas en un campo determinado, a partir de

estimulos verbales o numero de dibujos realizados por el sujeto.

Luego se encuentra la categoria de flexibilidad con 3.4 en donde el 80% de los
estudiantes se encuentran en niveles desde inferior hasta alto. En esta categoria se
evaluaron caracteristicas propias como la transformacion del proceso para alcanzar la

solucién del problema o el planteamiento de éste. Comprende una transformacion, un
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cambio, un replanteamiento o reinterpretacion. De esta manera, es la capacidad consistente
en producir diferentes ideas para cambiar de un enfoque de pensamiento a otro y para
utilizar diferentes estrategias de resolucién de problemas en las producciones de los nifios y

ninas.

Posteriormente la categoria de originalidad obtuvo un 3.3, en donde el 40% de los
estudiantes se encuentran en niveles entre inferior y medio. Esta referida a la habilidad para
producir respuestas novedosas, poco convencionales, lejos de lo establecido y usual para

desarrollar, completar o embellecer una respuesta determinada.

Finalmente con un promedio bajo se encuentra la categoria de elaboracion con 2, en
donde el 27% de los estudiantes se encuentran en niveles entre inferior y medio, en esta
categoria se utiliza el color, afiadiendo algin objeto al dibujo, aplicacion de sombras
evidentes en el dibujo u objeto, la decoracion del mismo, con la finalidad de embellecer el
dibujo, tambien por la cantidad de detalles que mejoran la idea base (elementos
secundarios). Y por Gtlimo que el dibujo tenga un titulo siempre y cuando no sea una mera

descripcion de este, o bien su hombre

4.3 ANALISIS ACTIVIDAD # 1 Laberinto con Unica salida

LABERTINTO 1
RUTIMNA DEL
PENSAMIENTO
EXPLANATION
GAME

“ Esto es un laberinto con peces vy
juguetes” (Sujeto 2)

“Esto es un pez bonito y bueno
digo malo”™ (sujeto 4)

“Esto es un laberinto y un pez v un
osito con un Mmustro del lago™
(Sujeto B6)

Observacidon detallada.
éQué crees que es esto?

DIMENSIOMNES SER ESTRATEGICO

Planeacién Ejecuccidn Evaluacién

CONSTRUCCIONMN
DE
EXPLICACIOMNES

“Me iria por el
segundo camino
para escapar del
moustro”
(Sujeto 2)

“Me iria por el
quito camino™
(Sujeto 13)
“Voy a llegar a
los juguetes con
el lapiz llegando
aqui (el nifio
sefiala el
recorrido)”
(Sujeto 8)

Se puedo
evidenciar el
desarrollo de la
actvidad
observando
como los nifios
tomaban
diferentes
caminos para

llegar a la meta.

“Me fui por este
camino porque es
mucha rapido”
(Sujeto 2)

“Me fui por este
camino porque es
mucho mas lejos y
pasa por aqui (el nifio
sefiala el recorrido)”™
(Sujeto 13)

“ Me fui por agui para
que el moustro no
agarra a los peces”
(Sujeto 8)
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Grafica 7. Resultados por categoria de analsis Actividad 1

En la actividad “laberinto uno” se evidencia que en las tres categorias puntta el nivel bajo,
ya que en la mayoria de respuestas de los nifios se evidenciaba un nivel bajo de fluidez,

flexibilidad, originalidad y elaboracion. Seguidamente encontramos que el nivel inferior

puntla con el 20% de los nifios en cada categoria, se evidencio que en las respuestas los
nifios no cambiaban de posicion de pensamiento al dar respuestas, ni sus ideas eran poco
convencionales, asi como en el laberinto. Posteriormente con el mismo puntaje de 20% se

encuentra en el nivel medio, debido a que en las diferentes categorias los estudiantes

evidenciaban respuestas que denotaban planeacidn, ejecucion y evaluacion.

A continuacion se explicaran detalladamente los resultados obtenidos teniendo en cuenta

los elementos originalidad y flexibilidad, los cuales se buscaban potenciar por medio de la
aplicacion de la presente actividad:

Categoria| o
Grupo Originalidad | Flexibilidad

1 3 3

2 4 4

3 3 4

4 4 3

5 5 4
Total 19 22

Tabla 7. Datos Actividad 1
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Originalidad

0% 0%

B Superior
H Alto

E Medio
H Bajo

H Inferior

Grdfica 8. Resultados Originalidad actividad 1.

Flexibilidad

0% 0%

B Superior
H Alto

i Medio
H Bajo

H Inferior

Grdfica 9. Resultados flexibilidad actividad 1.

La actividad 1 titulada “laberintos” se evaluo teniendo en cuenta las categorias de
flexibilidad y originalidad, dicha actividad solicitd que los estudiantes encontraran la ruta

correcta para llegar al punto deseado, usando la actividad que consideraran mas eficaz.

Para ello se les entrego un laberinto que constaba de mdltiples caminos de tal
manera que no solo hubiese una camino correcto sino varios, los estudiantes tuvieron 10
minutos para resolver el laberinto dado, posteriormente se aplicé la rutina de pensamiento
para obtener los resultados,
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En la categoria de Originalidad da como puntaje maximo 25 representando el 100%.
En esta categoria se evaluaron aspectos como respuestas novedosas y originales que no son

convencionales. Se evidencia que en esta categoria puntuaron 19 como méximo.

De acuerdo a lo anterior se analiz6 que hay pocas respuestas novedosas frente a la
pregunta ;Qué es esto? La mayoria respondid es un camino o un laberinto, en la mayoria de
casos se evidenciaron respuestas novedosas y originales como ponerle nombre a los
personajes 0 pensar que cada uno de los personajes tenia diferentes funciones dentro del
laberinto, como el fantasma o el ladréon con respecto a los juguetes. También daban
respuestas como escaparse del pez para jugar o respuestas que daban como resultado algo

novedoso Yy original.

En la categoria de elaboracion da como puntaje maximo 25 representando el 100%.
En dicha categoria se evaluaron aspectos como variedad de respuestas, transformacién del
proceso para alcanzar la solucion del problema o el planteamiento de éste, un cambio, un
replanteamiento o reinterpretacion. Se evidencia que en esta categoria se obtuvo un 22
sobre 25.

De acuerdo con lo anterior, se evidencid en pocos casos baja variedad de respuestas,
respuestas Unicas y evidentes frente al cuestionamiento: “;qué es esto?”. Asi mismo, se
evidencio variedad de respuestas frente a los personajes, respuestas como: “fantasmas”,

“monstruos”, representan variedad de respuestas.

La mayoria presentd variedad de respuestas, evidenciandose la flexibilidad en su
pensamiento, también caracteriz6 a cada uno de los personajes, imaginando que cada

personaje tenia un fin dentro del laberinto.

Pocos estudiantes escogieron varias rutas, solo dos estudiantes mostraron por dos
caminos, esto hace referencia a un pensamiento poco flexible, pues se evidencia que la

variedad de respuestas en cuanto a resolver el problema es baja.
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4.5 ANALISIS ACTIVIDAD # 2 El puente

PUENTE
“Namos a hacer un puente con
RUTIMNA DEL Observacion estos palitos” (Sujeto 4)
PENSAMIENTO detallada.
EXPLAMNATION éQQué crees que es
GAME esto?
DIMEMNSIOMNES SER ESTRATEGICO
Planeacidn Ejecuccidon Evaluacidon
" El puente lo -- VWarmos a unir “Si ponemos las
vamos a hacer muchas regletas”™ regletas poco a
para caminar vy (Sujeto &) poco las podemos
pasar” (Sujeto 6) | “Pongamos unir” (sujeto &)
“Si hacemos el pegamento para “Si se pone mucho
puente, las unir los tarros peso aqui (2] nifio
CONSTRUCCIOMN personas no van con las regletas”™ sefala) los palitos
DE a caer al agua”™ (Sujeto 3) no se caen. (Sujeto
EXPLICACIONES | (sujeto 3) “Entonces 3)
“"Hagamos el hagamos lineas
puente para que | con las regletas
los carros unas sobre otras
puedan pasar” para que quede
(Sujeto 8) bien™ (Sujeto 8)
El puente
100%
80%
80%
60% M Planeacion
40% M Ejecucion
20% 20%
20% i Evaluacion
jo%o% 0% 0%0% o%o%u

0%
Inferior Bajo Medio Alto  Superior

Gréfica 10. Resultado por categoria de andlisis Actividad 2

En la actividad “Arma tu puente” se evidencia que el nivel que mayor puntia es el alto,
con un 80% en ejecucion ya que en las respuestas los nifios mostraron que aquello que
habian planeado lo ejecutaron, asi mismo se evidencia que la categoria siguiente es la
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superior, en donde se muestra que un 40% de estudiantes tienen un alto nivel de evaluacion,

y sus respuestas fueron altamente reflexivas.

A continuacidn, se explicara de manera detallada los elementos que fueron tomados en cuenta para

realizar el andlisis de la presente actividad:

Categoria
Originalidad

Grupo

Flexibilidad

1

2

3

4

ol o1 o1 o1 o1

5

gl B~ b O b

Total 25

22

Tabla 8. Datos actividad 2

098% 0%y,

Originalidad

B Superior M Alto Medio mBajo M Inferior

Grdfica 11. Resultados Originalidad actividad 2.

0% 0% 0%

Flexibilidad

W Superior
H Alto

Medio
M Bajo

u Inferior

Grdfica 12. Resultados flexibilidad actividad 2.
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El siguiente analisis se realiza teniendo en cuenta los resultados de la actividad
namero dos que corresponde a “arma tu puente”, actividad en la cual se evaltuan las

categorias de elaboracion y flexibilidad.

En dicha actividad los nifios debian construir un puente que uniera dos bases puestas
previamente en un lugar especifico, utilizando como recurso regletas de Cussinier. Dicha
actividad fue desarrollada en 5 grupos, todos los grupos lograron el objetivo de la actividad
anteriormente mencionada. Aunque cabe mencionar que el puente obtenido en cada grupo
fue diferente. Por lo cual se puede evidenciar una puntuacién alta en las categorias de esta

actividad.

Por un lado, en la categoria de originalidad, se obtuvo una puntuacién de 25, la cual
corresponde al 100% de la puntuacion, siendo esta la mayor puntuacion que se puede
obtener en dicha categoria, esto se dio ya que todas las soluciones que brindé cada grupo

fueron novedosas y diferentes.

Por otra parte, en la categoria de flexibilidad, se obtuvo una puntuacién de 22 que
corresponde al 88% de la totalidad maxima que se puede obtener en dicha categoria. Esto
es dado, ya que 3 de los grupos obtuvieron una puntuacion de 4, y la maxima puntuacion
era 5, ya que a pesar de que los grupos lograron dar solucién al problema que se les planted,
no lograron la totalidad en la variedad de categorias en sus soluciones; y dos de los grupos

lograron obtener la puntuacion méxima de esta categoria.

Para evaluar esta categoria se tuvieron en cuenta las respuestas que dieron respecto
al uso de los puentes, quienes lo usan, a donde conduce un puente, si lograron armar el

puente, y a los detalles que le pusieron al puente que elaboraron.



4.6 ANALISIS ACTIVIDAD # 3 Piensa verde
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En la actividad “piensa verde” se evidencia que en el nivel alto hay un 100% de estudiantes
en evaluacion, pues sus respuestas fueron reflexivas y daban respuestas a su proceso de
planeacién y ejecucion, en la categoria de planeacion con un 80% en el nivel alto s
evidencia que los estudiantes atendian y hacian el proceso de planear previo a la ejecucion
de su estrategia para resolver la actividad. En el nivel medio se encuentra la categoria de

Gréfica 13. Resultados por categoria de analisis Actividad 3

PIENSA VERDE

RUTINA DEL
PEMSAMIENTO
EXPLAMNATION
GAME

Observacion
detallada.
éQOue crees que es
esto?

“¥o creo que vamos a dividir las
cosas que recolectamos vy

clasificarlar” (sujeto 1)

“Wamos a construir algo con todas
estas cosas”

DIMENSIONES SER ESTRATEGICO

CONSTRUCCION
DE
EXPLICACIOMES

Planeacion Ejecuccion Evaluacion
“Wamos a “Wamos a hacer “ Mira Miss ya
construir un el caparazdén con tenemos la tortuga

animal, una
Ttortuga®™
(Sujeto 10)
“¥o iria un
gato porgue
este pote
tiene forma
de cuerpo de
gato” (Sujeto
15)

esto (el nifio
sefiala tapa
redonda)”
(Sujeto 10)
“Pongamoles
bigotes v cola los
gatos tienen
bigotes vy cola™
(Sujeto 15)

quedo bien y es
verde” (Sujeto 10)
“Miss mira con el
sharpie le pusimos
ojitos, ya el gato
quedd bien”™ (Sujeto
15)
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ejecucion con un 33% en donde se evidencio que los estudiantes se copiaban de sus pares.

A continuacién, se explicaran de forma detallada los resultados obtenidos teniendo en
cuenta los elementos del pensamiento creativo: elaboracion, flexibilidad, fluidez y
originalidad.

Grupo | Elaboracién | Flexibilidad Fluidez Originalidad
1 5 4 4 4
2 4 4 4 4
3 4 4 4 5)
4 5 5 5 5
Total 18 17 17 18

Tabla 9. Datos Actividad 3

Elaboracion
0% M Superor
0% 0% m Alto
Medio
M Bajo
M Inferior

Grdfica 14. Resultados Elaboracion actividad 3.



Flexibilidad

M Superor MAlto ® Medio MBajo M Inferior

0% 0% 0%

Grdfica 15. Resultados Flexibilidad actividad 3.

Fluidez

B Superor
H Alto

i Medio
M Bajo

H Inferior

Grdfica 16. Resultados Fluidez actividad 3.

Originalidad
M Superor MAlto ® Medio MBajo M Inferior

0% 0% 0%

Grdfica 17. Resultados Originalidad actividad 3.

79
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El presente analisis se realiza teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la actividad
“Piensa Verde”, donde se buscaba evaluar categorias de la creatividad como lo son
elaboracion, flexibilidad y originalidad para asi relacionarlo con la disposicion de

pensamiento “‘ser estratégico”.

En la actividad mencionada, los nifios debian construir un animal haciendo uso de
materiales reciclable. Los nifios, fueron divididos en 4 grupos, el primero de ellos construyé
un gato, el cual constaba de detalles como ojos, nariz, boca y cola, ademés, que se
preocuparon por realizar un habitat para éste. El segundo grupo realizé una tortuga, la cual
constaba de detalles como partes de cuerpo y adecuacion de materiales novedosos tales
como botones, plastilina, tapas y envases; En cuanto al grupo tres, se obtuvo como
resultado un oso, el cual se realizé utilizando Unicamente tapas de diferentes tamafios y
finalmente, tenemos el grupo numero cuatro que realiz6 un cocodrilo haciendo uso de
botellas y tapas de diferentes tamafios, dicho grupo a su vez, utiliz6 agua dentro del envase

para hacer alusion a que este es un animal que vive dentro del agua.

En primera instancia se debe mencionar que los resultados obtenidos en las tres categorias
fueron superiores a lo esperado. En cuanto a la categoria de elaboracion, se obtuvo un total
de 18 pudiendo ser la méxima 20, dicha puntuacion, se divide la siguiente manera, dos de
los grupos tuvieron una puntuacién de cinco, es decir la mayor, ya que el trabajo realizado
constaba de detalles, colores y coherencia en su realizacién, a su vez, se preocuparon por ir
mas alla del objetivo planteado, dibujando el habitat de los animales realizados. Por otra
parte, los otros dos grupos, obtuvieron una puntuacién de cuatro puntos en la categoria de
elaboracion, debido a que a pesar de que estos produjeron animales realmente ingeniosos,
estos se encontraban carentes de algunos detalles como por ejemplo, de las partes del

cuerpo.

Con respecto a la categoria de flexibilidad, se obtuvo un total de 17 puntos de 20,
ponderados de la siguiente manera: tres de los grupos obtuvieron un puntaje de cuatro
puntos debido a que los materiales utilizados en su gran mayoria eran los mismos, es decir,
no hubo gran variedad en los mismos; por otra parte, uno de los grupos, obtuvo cinco
puntos en la presente categoria ya que no sélo utilizd diversos materiales sino que fue

recursivo a la hora de seleccionarlos.
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Con relacion a la categoria de fluidez, se consiguio un total de 17 puntos sobre un maximo
de 20, en esta categoria, se tomaron en cuenta el nimero de respuestas dadas por los
estudiantes en cuanto tres de los grupos, se mantuvieron firmes en realizar su idea principal
y solo cambiarle algunas cosas a medida que le proceso de creacion a avanzaba mas sin
embargo, uno de los grupos no sélo cambio la seleccion en cuanto a la de creacion del

animal sino, el uso de los materiales.

En cuanto a la categoria de originalidad, el resultado fue de 18 pues dos de los grupos
obtuvieron cuatro puntos ya que la realizacion de algunas partes de los animales era
copiada de otros grupos o los materiales utilizados no variaban entren si. En este orden de
ideas, es importante mencionar que los otros dos grupos obtuvieron cinco como puntuacién
ya que no solo crearon disefios poco convencionales, sino que los cargaron de detalles que

permitieron obtener un resultado mucho mas armonioso.

4.7 ANALISIS DE ACTIVIDAD #4 “Marshmalow Challenge”

Marshmallow Challenge
150%
100% 9 100% i A
) 80% M Planeacion
9 M Ejecucion
50% 30% 0 20&0% J
2 i Evaluacion
. 0%0%0%  0%0%0% O/Dim im
Inferior Bajo Medio Alto Superior

Gréfica 18. Resultados por categoria de analisis actividad 4

De acuerdo a la gréafica se puede observar que las tres categorias de analisis punttian en un
nivel alto, ya que en las respuestas dadas por los estudiantes mostraban un buen desarrollo
de las dimensiones del ser estratégico, lo cual se pudo evidenciar teniendo en cuenta
algunos de los elementos del ser creativo como lo son la originalidad, flexibilidad, fluidez y
elaboracion. Asi mismo, se evidencia que un 20 y 30% obtuvo un nivel superior en las
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categorias de planeacion y ejecucion respectivamente, lo cual nos indica que en general los

estudiantes presentan un buen nivel en el desarrollo de la actividad realizada.

A continuacidn, se explicara de manera detallada los elementos que fueron tomados en cuenta para
realizar el andlisis de la presente actividad:

Categoria
Originalidad | Elaboracién | Flexibilidad
Grupo
1 2 3 2
2 4 5 5
3 5 5 5
4 4 5 4
total 15 18 15

Tabla 10. Datos Actividad 4

Originalidad

B Superor M Alto

0%

20%

0%

Medio M Bajo M Inferior

Grdfica 19. Resultados Originalidad actividad 4.
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Elaboracion

H Superor HAlto = Medio HBajo M Inferior

0%

Grdfica 20. Resultados Elaboracion actividad 4.

Flexibilidad

M Superor HAlto = Medio MBajo M Inferior

0% 0%

Grdfica 21. Resultados Flexibilidad actividad 4.

En la actividad “Marshmalow Challenge” es un ejercicio de disefio creado por Peter
Skillman, es divertido e instructivo, el cual fomenta en cada equipo experimentar lecciones
sencillas pero profundas en colaboracion, innovacion y la creatividad. Se tomaron en cuenta

tres categorias las cuales permitieron evaluar el resultado final de cada grupo. En esta
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actividad, se obtuvo un total de 4 grupos distribuidos de la siguiente manera tres grupos de

cuatro nifios y un grupo de tres.

En lo que respecta a la categoria de originalidad la cual hace referencia a lo poco
convencional del disefio, el primer grupo puntud con 2 sobre 3 debido a que copiaron la
idea de uno de los grupos restantes por tal motivo su puntaje se vio afectado
antagénicamente, el resto de los grupos obtuvieron puntajes ubicados entre 5 y 4 puntos
utilizando su pensamiento estratégico para desarrollar una torre de masmelos totalmente
novedosa. En los grupos, se evidencio el trabajo en equipo, lo que permitio el éxito en el

resultado.

Con respecto a la categoria de elaboracion encontramos que el grupo nimero uno,
ignor6 el agregado de detalles a la torre realizada, evidencidndose lo anterior en la
disposicion de los espaguetis y el estado de deterioro del masmelo el cual, estaba sucio y
mordido. Por otra parte, los grupos dos y tres, obtuvieron un puntaje de 5 puntos sobre 5 ya
que estos se preocuparon no sélo por culminar la torre de una manera exitosa, sino por
realizarlo lo mas estético posible cuidando que no hubiesen espaguetis rotos o el masmelo
se encontrara sucio o comido; finalmente, tenemos el grupo nimero cuatro el cual trabajo
de manera idonea en la parte estética de su estructura mas sin embargo, su masmelo se

encontraba mordido por uno de los lados.

Con relacién a la categoria de flexibilidad, se puede evidenciar, que ésta, guarda
estrecha relacion con la categoria elaboracion puntuando en cada grupo de la misma
manera. En el grupo uno se evidencia que el niamero de respuestas dado es limitada ya que
hubo copia de ideas por parte de dicho grupo; en lo que respecta los grupos dos y tres, se
evidencio durante la elaboracion de la torre, las diferentes posibilidades para hacer la
misma, intentado de diversas maneras la construccién de la misma; el grupo nimero cuatro,
a pesar de que dieron diferentes nimero de respuestas, éstas fueron menores a las dadas por

los grupos dos vy tres.

Se puede decir teniendo como base la presente actividad, que se hacen notorios
progresos en cuanto disposicidn de ser estratégicos de los nifios al demostrar su capacidad

para establecer metas, realizar y evaluar planes, para vislumbrar los resultados.
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4.8 ANALISIS DE LA ACTIVIDAD #5 Laberinto con varias salidas
LABERINTO 2

RUTIMNA DEL
PENSAMIENTO Observacion “ Es un caminito para colorear vy
EXPLAMNATION detallada. para aprender” (Sujeto 1)
GAME é¢Qué crees que es “El camino nos guia para encontrar
esto? el trompo™ (Sujeto 3)
“Al final del camino hay un lapiz”
(Sujeto 6)

DIMENMNSIOMNES SER ESTRATEGICO

Planeacion Ejecuccion Evaluacion
“Me iria por el Los nifios “Me iria por el camino
camino siete y yo resuleven el uno porque es facil y
por ocho” (Sujeto laberinto consigo el trompo”
11) teneindo en (Sujeto 11)
CONSTRUCCION “¥o me iria por el cuenta “Me iria por el camino
DE camino uno o tres diversos uno porgue me lleva a
EXPLICACIONES porgue si no me caminos. la salida” (Sujeto 5)
atrapo” (Sujeto 5)

Laberinto 2
150% -
. 100%
100% - 85% 82% M Planeacion
0% M Ejecucion
6
. 17 i Evaluacion
0%%% 0%%% 1%%0%
0% T T T
Inferior Bajo Medio Alto  Superior

Gréfica 22. Resultados por categoria de analisis actividad 5

Teniendo en cuenta la grafica se observa que en un nivel alto punttan las tres categorias de
analisis, planeacion con un 17%, ejecucién con un 85% Yy evaluacién con un 100%; asi
mismo, se evidencia que con un porcentaje de 82% en ejecucion y un 15% en evaluacion
marc6 un nivel superior, lo cual nos indica el 100% de los estudiantes presentan un buen
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nivel en el desarrollo de la actividad del laberinto 2, ya que el objetivo de la actividad se
alcanzo satisfactoriamente.

A continuacidn, se explicara de manera detallada los elementos que fueron tomados en cuenta para
realizar el andlisis de la presente actividad:

Laberintos 2

Categoria| -

Sujeto Originalidad | Flexibilidad
1 4 3
2 4 5
3 3 3
4 4 3
) ) 5
6 4 5
7 4 5
8 5 5
9 5 5
10 ) 4
11 4 4
12 5 4
13 3 3
14 4 4
15 5 5
Total 64 63

Tabla 11. Datos Actividad 5
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Flexibilidad

H Superor HAlto = Medio HBajo M Inferior

0% 0%

Grdfica 23. Resultados Flexibilidad actividad 5.

Originalidad
M Superor HAlto = Medio MBajo M Inferior

0% 0%

Grdfica 24. Resultados Originalidad actividad 5.

En la aplicacion de la presente actividad, los nifios debian llegar a un objetivo en
concreto por medio de la realizacion de un laberinto, este se diferencia del primero ya que
este era mas complejo que el primero y tenia mas opciones de caminos. Para evaluar dicho

laberinto, se tomaron en cuentas las categorias de originalidad a la hora de escoger un
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camino y flexibilidad a la hora de cambiar el mismo o buscar mdultiples alternativas para asi

Ilegar a la meta planteada.

Al aplicar la rutina de pensamiento The explanation game, se pudo evidenciar en
primera instancia, que lo nifios tienen no solo el concepto de laberinto sino que la
resolucion del mismo los llevard a cumplir una meta. A su vez, se pudo hacer evidente la

flexibilidad del sujeto al tomar un camino y cambiar el rumbo del mismo.

A su vez, se hicieron evidentes estrategias del pensamiento tales como el ensayo y
el error, lo que permitié notar la forma en que los nifios buscaban nuevos medios para

resolver una problematica.

Con respecto a la categoria originalidad, se tiene que se obtuvo una puntuacion de
64 puntos sobre 75 distribuidos de la siguiente forma, el 40% de los participantes,
obtuvieron una puntuacién de cinco ya que no s6lo escogieron un camino poco
seleccionado por el resto sino que en muchos casos, inventaron uno nuevo que les

permitiera alcanzar lo propuesto.

Por otro lado, el 33,33%, es decir 5 nifios de una muestra de 15, obtuvieron la
puntuacion de cuatro puntos, demostrando asi su originalidad en la forma de resolver el
laberinto, en la mayoria de los casos por ensayo Yy error utilizando sus dedos para resolver

cada camino o colores para separar aquellos posibles y aquellos que no funcionaban.

Finalmente, el 26,7% de la poblacién, es decir 4 nifios, obtuvieron tres puntos
siendo este el puntaje mas bajo del grupo, ya que dejaron el trabajo hecho a medias, no

evidenciaban cuéles eran los caminos certeros o imposibles y manifestaban necesitar ayuda.

En lo que respecta a la categoria de flexibilidad, se obtuvieron 63 puntos sobre 75,
quedando en evidencia que los nifios tienen maleabilidad en su manera de pensar y de

resolver problemas.

En esta categoria, el 46,7% de la poblacion un total de 7 nifios, obtuvieron
puntuacion de 5 puntos, ya que no solo resolvieron el laberinto, sino que hallaron rutas
alternas a las escogidas en el inicio del ejercicio y como se menciond anteriormente,

algunos, crearon nuevas rutas a pesar de tener ya el laberinto resulto en su totalidad.
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Seguidamente, tenemos que el 26,6% de los participantes obtuvieron tres puntos,
debido a que en ocasiones demostraron resistencia a la hora de seleccionar un nuevo

camino cuando el anterior fallaba, sin embargo, lograron el objetivo propuesto.

Al aplicar dicha actividad de nuevo, se hizo evidente el progreso en la resolucion
del laberinto ya que éste era de mayor dificultad, mas sin embargo se obtuvieron mejores

resultados.

4.9 COMPARATIVO PREPRUEBA-POSPRUEBA

Comparacion Test 1- Test 2

90% 84%
80% 74%
70% 61%
60% 49% 54% 579
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Planeacion Ejecucion Evaluacion

MTest]l MTest?2

Gréfica 25. Comparativo por categoria de andlisis Test 1- Test 2

Se evidencia en la gréfica, que las dimensiones que presentan un incremento significativo
son las de planeacién y ejecucién con un porcentaje de 25 y 30 respectivamente, asi mismo,
se puede ver que la categoria de evaluacion incremento 9%. Lo cual nos indica que el
objetivo de la actividad realizada resultd efectiva ya que se observé que el grupo que
recibi6 el tratamiento obtuvo un incremento en la disposicion del pensamiento “Ser
estratégico” lo cual se vio reflejado en cada uno de los elementos de la creatividad que
fueron evaluados.
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A continuacidn, se evidenciaran los resultados obtenidos teniendo en cuenta los elementos del
pensamiento creativo que fueron potenciados:

Originalidad

Test 1 Test 2

ORIGINALIDAD ORIGINALIDAD

7 B-100- 100
/- @ s 92,
g
20
5 0
/ &
4

Categoria de ORIGINALIDAD
Categoria de ORIGINALIDAD

=20
o 2 0
1 1 i
10
S— [} it 19528 | 29238 | 3ads | 49855 |
0 a a a a a
o8 19328 9238 3938 49255 C DTS : : : : :
= ESTUDIANTES 0 2 3 6 3 —
—s-mACUMUADO] O 13 0 o w0 -m-% ACUMULADD| O 7 ) 47 o)
% 0 13 b 40 0 * 0 7 13 27 47

Gréfica 26. Resultado Originalidad Test 1y test 2

En la categoria originalidad del test 2 se evidencia que un 47% se encuentra en nivel
superior, el 27% se encuentra en un nivel alto, el 13% se sitGa en un nivel medio, un 7% se

encuentra en nivel bajo y 0% en nivel inferior.

Se evidencia que del nivel bajo hasta el medio hay un 20% de estudiantes que se
encuentran en dicho nivel, un 47% entre bajo y alto, y un 93% en todas las categorias, de
esta manera se analiza que los estudiantes puntGan positivamente en las categorias alto y

superior, siendo superior el dato que incrementa en la categoria de originalidad.

Podemos inferir que los estudiantes demuestran que en esta categoria se encuentran,
en su mayoria, en un nivel superior, dado que las respuestas encontradas en el test eran

novedosas, poco convencionales, lejos de lo establecido y usual.

Teniendo en cuenta los anteriores criterios, el 47% se encuentra en un nivel superior
esto se debe a que las respuestas de los nifios en las diferentes pruebas cumplian con los

criterios de dicha categoria.
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El 27% se encuentra en un nivel alto, ya que a pesar de tener respuestas novedosas,
les falto cumplir uno de los criterios de la categoria de la originalidad para alcanzar una
puntuacion més alta

El 13% que se encuentra en un nivel medio, sus respuestas se destacaron por un
desarrollo medio de novedad y a su vez reflejaban un nivel medio de respuestas

convencionales.

El 7% que se encuentra en un nivel bajo sus respuestas se caracterizaron por tener una baja

novedad y ser muy convencionales.

Al comparar los resultados obtenidos del test 1 con el test 2, se puede observar que,
el nivel de dicha categoria cambi6 significativamente de manera positiva, puesto que
disminuyé el porcentaje de estudiantes que obtuvieron niveles en bajo, medio y alto, e
incremento significativamente el nivel superior. Lo cual evidencia que las actividades

aplicadas permitieron potenciar en los nifios dicha disposicion del pensamiento.

FLUIDEZ FLUIDEZ
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Graéfica 27. Resultado Fluidez Test 1y test 2

En la categoria de Fluidez se evidencia que el 100% se encuentra en nivel superior,
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Se evidencia que del nivel inferior hasta el alto no hay ningun estudiante, del nivel
inferior al superior completando la cantidad de categorias del 100%. aqui se evaluaron las
principales caracteristicas de esta categoria, como el nimero de respuestas que da el nifio o
la nifia, la facilidad para generar un nimero elevado de ideas, la habilidad que consiste en
producir un namero elevado de respuestas en un campo determinado, a partir de estimulos

verbales o0 nimero de dibujos realizados por el sujeto.

Se evidencia que esta categoria puntda positivamente la categoria superior, y que en
el resto de niveles no se encuentra ningun estudiante. Lo cual indica que en dicha categoria
todos los estudiantes obtuvieron la maxima puntuacion y que es una categoria que se

desarroll6 durante la aplicacion de las actividades.

Al comparar los resultados obtenidos del test 1 con el test 2, se puede observar que,
el nivel de dicha categoria aumenté significativamente, ya que se redujo a O el porcentaje
de estudiantes que obtuvieron niveles en bajo, medio y alto, e incremento positivamente el
nivel superior, ya que el 100% de los estudiantes obtuvieron nivel superior en dicha

categoria; Lo cual evidencia la efectividad de las actividades aplicadas.

Flexibilidad
Test 1. Test 2
FLEXIBILIDAD FLEXIBILIDAD
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Gréfica 28. Resultado Flexibilidad Test 1y test 2
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En la categoria de Flexibilidad en el test 2 se evidencia que un 7% se encuentra en nivel
alto, y el 93% restante se encuentra en el nivel superior. Comparado con el test 1 el 40% de
los estudiantes que se encontraba entre las categorias inferior, bajo y medio se encuentran,
en la aplicacion del test 2, en la categoria superior, asi mismo el 40% que se encontraba en
la categoria alta en la prepuebra se encuentra en la posprueba el 33% en la categoria

superior.

En esta categoria se evaluaron caracteristicas propias, como la transformacion del proceso
para alcanzar la solucién del problema, comprendiendo la transformacién, un cambio, un
replanteamiento o reinterpretacion. De esta manera, es la capacidad consistente en producir
diferentes ideas para cambiar de un enfoque de pensamiento a otro y para utilizar diferentes

estrategias de resolucion de problemas en las producciones de 1os nifios y nifias.

El nivel que prepondera es el superior con un 93%, los estudiantes se encuentran en un
nivel superior, en este, sus producciones tenian un alto contenido de alternativas y sus
dibujos se diferenciaban de escoger y aplicar otros detalles que cambiaban en su dibujo. En
el test 1 se evidencio que estos estudiantes en sus producciones tenian un alto indice de
cambio con respecto a la linea modelo y en produccion de dibujos, pero la produccion de
sus dibujos se relacionaba directamente con el titulo del dibujo o algunos estudiantes
demostraron pocas alternativas en sus producciones y sus titulos eran muy obvios y

convencionales.

De esta manera se hace evidente que esta categoria tuvo puntajes positivos y el cambio fue
significativo en relacion con el test 1 y el test 2, se hace necesario considerar que las
actividades propuestas para esta categoria incrementaron la capacidad de produccion de

diferentes ideas y la utilizacion de diversas estrategias para la resolucién de problemas.
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Elaboracién

ELABORACION ELABORACION

14 o166 100

93 -

%0 7

80

70
g -]

7
/ 60
§ 50

/ 40
4

30
27

Categoria de ELABORACION
Categoria de ELABORACICGN

20
2 2

10

[ | 08 B g oy
0 o
e sald | wal | mad | ma | was

9218 19228 29238 39248 -
I ESTUDIANTES 1 2 1 10 0 - eriesl a i} i} 15 2

=83 ACUMULADO 7 20 27 % 93 —-Series? 0 0 0 a7 100
% 7 13 7 &7 0 Series3 0 il 0 a7 13

Gréfica 29. Resultado Elaboracion Test 1y test 2

En la categoria elaboracion, en el test 2, se evidencia que un 87% se encuentra en
nivel alto, y el 13% se encuentra en un nivel superior. En comparacion con el test 1, es
evidente que el 27% de estudiantes que se encontraban en un nivel inferior, bajo y medio se
encuentran ahora en un nivel alto, mientras que el 67% de estudiantes que se encontraban
en el nivel alto incrementd en un 20% en el test 2, y en la categoria superior del test 1, se
encontraba un 0% de la poblacién, en el test 2 aument6 un 13%.

Se hace evidente, que el nivel que predomina es el alto, seguidamente con el nivel
superior, en las demas categorias no se sitla ningun estudiante. De esta manera, se obtiene

un porcentaje acumulado del 87% en la categoria alta y el 100% entre alta y superior.

El 87% de los estudiantes que se encuentra en un nivel alto, mostré6 en sus
producciones graficas un predominio de la utilizacion del color (més de 2 colores), la
decoracion y varios detalles en sus dibujos y todos afiadieron algun objeto al dibujo base;
por el contrario en la prepueba el 27% que se encontraban en un nivel bajo demostraron en
sus dibujos la utilizacion de un solo color (poca variedad de colores), utilizaron bajos

detalles en sus dibujos y decoraron poco sus producciones.
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El 13% que se clasifico en un nivel superior se caracterizd por tener en sus
producciones un alto nivel de detalle, utilizando més de tres colores, ademés sus dibujos
tuvieron un titulo que no fue la sola descripcidn exacta de su dibujo. Se evidencia que en el

test 1 no se encontraba ningun porcentaje en este nivel.

Analisis categorias

Test 1 Test 2
s
Categorias ,
Categorias
0 50
b 50
'_' %!
(=
g4 e 50
™~
20 i 30
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ezl
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. 1 2 3 4 1 2 3 4
H Seriesl 3,4 2,2 5 3,4 W Series1 3,6 29 5 38
1 ORIGINALIDAD
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4, FLEXIBILIDAD 3. FLUIDEZ
4, FLEXIBILIDAD

Grafica 30. Resultado por categorias Test 1y test 2

Las categorias se evalGan de 1 a 5, siendo 1 inferior y 5 superior.

En el test 2 se evidencia que la categoria en la que los estudiantes puntdan
positivamente es la fluidez con el puntaje maximo de 5, posteriormente se encuentra la
categoria de Flexibilidad con 3.8, Seguida de la categoria originalidad con un 2,6 y

finalmente con un nivel bajo se encuentra la categoria elaboracién con 2,9.

Comparado con el test 1, la categoria de fluidez se mantiene igual, con el mismo
puntaje; la categoria de Flexibilidad aumentd, de un puntaje de 3.4 a un 3.8 (4 décimas); la
categoria de Originalidad aumento de un 3.4 a un 3.6 (2 décimas) y por ultimo la categoria
de Elaboracioén aumenté de un 2,2 a un 2,9 (7 décimas).
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En la categoria de fluidez se obtuvo un promedio de 5 en donde los estudiantes se
encuentran en niveles altos y superiores, quienes demostraron variedad en las respuestas

que da el nifio o la nifia, la facilidad para generar un nimero elevado de ideas.

Luego se encuentra la categoria de flexibilidad con 3.8. Posteriormente la categoria
de originalidad obtuvo un 3,6 evaluando el proceso o producto como algo Unico o diferente.
Esta referida a la habilidad para producir respuestas novedosas, poco convencionales, lejos
de lo establecido y usual para desarrollar, completar o embellecer una respuesta
determinada. De acuerdo con el test 1 se evidencia un incremento en esta categoria por

parte de los estudiantes a través de las actividades aplicadas.

Finalmente encontrandose en un promedio bajo igual que en el test 1 pero con un
notable incremento la categoria de elaboracion con 2,9. En esta se utiliza el color,
afiadiendo algun objeto al dibujo, aplicacion de sombras evidentes en el dibujo u objeto, la
decoracion del mismo con la finalidad de embellecer el dibujo, tambien por la cantidad de
detalles que mejoran la idea base (elementos secundarios). Y por utlimo que el dibujo
tenga un titulo siempre y cuando no sea una simple descripcion de este, o bien su nombre.
Aungue aumento el nivel de categoria a través de las actividades aplicadas previamente al

test 2, esta es la que presenta mayor dificultad por parte de los estudiantes.
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CONCLUSIONES

Las disposiciones de pensamiento, especificamente la disposicion de pensamiento
ser estratégico, se pude potenciar en la primera infancia a través de herramientas practicas
que fomenten dicha disposicion. Se debe mencionar que el ser estratégico esta permeado
con el pensamiento creativo. Tal como se pudo evidenciar a lo largo del presente trabajo,
esto se comprueba observando el progreso del grupo en el test de creatividad Torrance, el
cual se realizé al inicio del presente estudio y al final de éste, obteniendo mejores

resultados en su segunda aplicacion.

En este orden de ideas, también se debe mencionar que el ser estratégico se desarrolla
a través de elementos del pensamiento creativo como: la originalidad, la flexibilidad, la elaboracion
y la fluidez y en la aplicacion del test de creatividad Torrance se pudo evidenciar la

potenciacion de las mismas.

Asi mismo, se puede ver la influencia que puede tener el docente en el aula al
generar espacios donde los estudiantes puedan desarrollar habilidades del pensamiento, y a
su vez lograr ser buenos pensadores. Esto realizando actividades donde la curiosidad, la
indagacion y el lenguaje, sean parte fundamental en el desarrollo de éstas, donde no se
limite el pensamiento de los nifios, con el fin de propiciar en los estudiantes una cultura de

pensamiento.

Se considera que entre mas se utilicen actividades concretas y rutinas que visibilicen
el pensamiento del nifio, sus respuestas, mas facil serd para los nifios trasformar su

pensamiento, dar conclusiones y generar un pensamiento reflexivo en el aula.

A través de la disposicion de ser estratégico se desarrollan, adicionalmente, otras
habilidades, como un pensamiento flexible y la resolucion de problemas, que se
evidenciaron a lo largo de las actividades, de esta manera es importante generar una
conciencia en los docentes acerca de implementar en sus aulas herramientas que promuevan

el desarrollo del pensamiento en sus estudiantes.
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La metodologia del colegio (los enfoques y aulas de clase) ayudan a promover
diferentes tipos de pensamiento en los nifios, en la presente investigacion se evidencio que
se desarrollaron méas unas categorias que otras, gracias a la metodologia del colegio que

permitia generar espacios desafiantes y retadores en sus alumnos.

Es necesario recalcar que tener disposiciones del pensamiento es lo mismo que usar
bien habilidades del pensamiento, pero para usar bien esas habilidades es necesario tener
disposiciones del pensamiento, esto invita a los docentes a replantearse un modelo
especifico de ensefianza y proponer nuevos modelos que aseguren el desarrollo de

disposiciones del pensamiento.

Del mismo modo, se evidencié que el juego es una herramienta Gtil siempre y
cuando éste esté permeado de creatividad, para la potencializacion de la disposicion de
pensamiento ser estratégico, ya que se logré generar un cambio positivo en la disposicion
trabajada, obteniendo al final de la investigacion resultados superiores a los obtenidos en
un inicio

Finalmente debemos mencionar que como docentes evidenciamos la importancia de

desarrollar la disposicion de pensamiento ser estratégico ya que esta facilita y promueve la

excelencia en el binomio ensefianza aprendizaje.

Se evidencio que mediante la potencializacién de la disposicién de pensamiento ser
estratégico, se potenciaron también elementos de pensamiento divergente que permiten
hacer mas enriquecedor el aprendizaje ya que se adquieren diferentes perspectivas frente a

un tema.

De esta manera, la presente investigacion nos permitié recalcar la importancia de
estar en constante formacion ya que de esta manera se emplearan estrategias pedagdgicas

adecuadas que permitan hacer de la ensefianza un proceso significativo.
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SUGERENCIAS

e Es importante mencionar que tanto la dificultad del test de creatividad Torrance
como el de las actividades, no solo dependerd de la edad del grupo, sino de la
metodologia pedagogica que se emplee en la institucion donde se encuentren
matriculados los sujetos, ya que en instituciones educativas donde la metodologia es
tradicional, se pueden encontrar limitantes a la hora de la aplicacion del mismo.

e A lahora de seleccionar la poblacion, es importante tener en cuenta caracteristicas
demograficas similares, para que de esta manera el nivel de dificultad sea similar o
equitativo para el grupo.

e Es importante tener en cuenta en la aplicacion, tanto del test como de las
actividades, la hora en la que se aplicaran, pues como se sabe, los elementos del
contexto influyen directamente en el desempefio de los nifios en las actividades a
realizar. Se sugiere aplicar preferiblemente en las primeras horas del dia cuando los
nifios estan tranquilos, relajados y con energia.

e Los docentes deben ayudar a sus estudiantes a desarrollar disposiciones de
pensamiento solidas y estables, con la estructuracion de experiencias donde los
estudiantes elaboran razonamientos por si mismos que les permitan una constante
interaccion son su familia, compafieros y docentes, que se encuentre influenciada
por una buena retroalimentacién, aclaracion de dudas y orientacién concreta de

metas y aprendizajes
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ANEXOS

ANEXOS A: TEST DE PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE
MUESTRA TU IMAGINACION CON DIBUJOS

(Torrance)
Alumno/a
Fecha de nacimiento ciclo, nivel y curso
Fecha de aplicacién de la prueba
Centro Cadigo del centro
Municipio Isla

JUEGO 1
COMPONEMOS UN DIBUJO

“Mira este trozo de papel verde. Piensa en un dibujo o en una cosa que puedas dibujar
usando este trozo de papel como parte del dibujo. Piensa en algo que tengas ganas de
dibujar: jtienes una buena idea! Coge el trozo de papel verde y pégalo sobre esta pagina en
el lugar que desees hacer tu dibujo. Pega el tuyo. Ahora, con tu lapiz vas a afiadir todas las
cosas que quieras para hacer un bonito dibujo. Intenta dibujar algo que nadie haya pensado
hacer antes. Aflade un montén de ideas para que cuentes una verdadera historia. Para
acabar, no te olvides de ponerle un titulo a tu dibujo, un nombre divertido que explique

bien tu historia”.
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JUEGO 2

ACABAMOS UN DIBUJO

“Mira, hemos empezado dibujos en los pequefios cuadrados, pero no los hemos terminado.

Eres t0 quien va a acabarlos afiadiendo cosas. Puedes componer objetos, imégenes... todo lo
que quieras, pero es preciso que cada dibujo cuente una historia. Recuerda que los trazos
que ya estan hechos seran la parte mas importante de tu dibujo. Afiade un montén de ideas
para que sea algo interesante. Después, escribe en la parte de abajo de cada cuadrado el
titulo del dibujo que has hecho. Una vez mas intenta pensar en ideas en las que nadie haya

pensado antes”.

[

el

§
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JUEGO 3

LAS LINEAS

“Ahora vamos a ver cuantos dibujos puedes hacer a partir de dos lineas. Con tu lapiz
puedes afadir cosas a esas dos lineas: abajo, arriba, por dentro, por fuera, como t0 quieras.
Pero es necesario que esas dos lineas sean la parte mas importante de tu dibujo.

Intenta hacer dibujos bonitos, que cuenten una historia. Fijate bien en que tus dibujos no

b

sean todos iguales. Recuerda poner un titulo a cada dibujo”.

.

—

PP e B e 6 et B oyl m e s N B T S A P —



ANEXO B: LABERINTOS




ANEXO: LABERINTO 2
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ANEXO C: CRITERIOS DE CORRECCION DEL TEST
JUEGO 1
e ORIGINALIDAD:
Para el juego 1 existe solamente un cuadro con las posibles respuestas.
Para el juego 2 existe un total de diez cuadros correspondientes a las 10 subpruebas que
contiene este juego. (En este caso solo se aplicaron las 4 primeras subpruebas)

Para el juego 3 existe solamente un cuadro con las posibles respuestas.

Si la respuesta dada por el alumno no figura en el listado se asignard la méxima

puntuacion que es de 5 puntos para los tres juegos.

Las respuestas que aparecen en el listado hacen referencia al objeto y no al titulo que el
alumno pone a su dibujo. Por ejemplo, si el alumno dibuja una paloma y la titula “la paz”,
la respuesta que hay que consultar en el listado es “paloma” y no “paz”.

e ELABORACION:

Es importante tener en cuenta la siguiente pregunta antes de empezar: ¢Cuales son los
detalles minimos que debo ver para que esto sea un *“------- ”? Una vez que tengamos claro
cuéles son los detalles minimos que tiene que tener el dibujo, para que represente lo que el
nifio quiere se le dard un punto por cada uno de los siguientes apartados:

-1 punto, cuando utiliza el color, siempre y cuando afiada alguna idea o cosa al dibujo

-1 punto, cuando dibuje sombras evidentes o claramente dibujadas
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-1 punto, por la decoracién, cuando se afiadan ornamentos con la finalidad misma de
embellecer el dibujo. Una forma de detectar que el nifio ha usado la decoracion es observar
el dibujo realizado aislandolo del escenario que lo acompafia, de manera que todo lo que
queda despues de aislar el dibujo es lo que vamos a entender como decoracion.

Independientemente del nimero de detalles, se le dara solo 1 punto por la decoracion.

-1 punto, cuando afiada detalles que mejoran la idea, pero que no son necesarios para
representar la idea base (i. e., elementos secundarios). Una forma de detectarlo es observar
el dibujo e intentar ver qué detalles no serian necesarios o imprescindibles para

identificarlo.

- 1 punto, por el titulo, siempre y cuando no sea una mera descripcion de este, o bien su
nombre. Es decir, no puntuamos los titulos que hacen referencia a caracteristicas
perceptuales del objeto representado: color, forma, tamafio, grosor; sin embargo, si se
considera el titulo cuando hace referencia al significado o a lo que representa el objeto
dibujado. Por ejemplo, “el pajaro grande”, “el oso verde”, “la nifia que llora”, etc. Todos
estos titulos hacen referencia a caracteristicas perceptuales y no al significado. No obstante,

st el nifio utilizara como titulo “El gran péjaro del universo”, “La tristeza de la nifia”, se le

asignaria 1 punto porque el nifio va mas alla de lo que aparece representado en el papel.

Nota: debido a la edad de los nifios solo se tuvo en cuenta si los nifios le escribian titulo o

no al dibujo.
JUEGO 2
e FLUIDEZ:
Numero de dibujos realizados por el sujeto. Entiéndase 10, como puntuacion maxima.
Si un estimulo no esta titulado pero su esencia puede verse reflejada en el dibujo, esto es, se

puede identificar sin problemas, se le asignara 1 punto. Si dos 0 mas estimulos se combinan

para formar un dibujo, se asignaran tantos puntos como estimulos utilizados.
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(*) Si un estimulo no se puede contabilizar en la dimension fluidez, sera eliminado para el

resto de las dimensiones (i. e., originalidad, elaboracién y flexibilidad).

Nota: en este caso la maxima puntuacion es 4, ya que se redujo el nimero de ejercicios que

los nifios desarrollarian en cada juego por la edad que tenian.

Un dibujo sera invalidado o no corregido cuando:

- El trazo no es utilizado para la construccion del dibujo, es decir, la idea que el nifio

quiere representar es independiente del trazo. (Ver ejemplo)

- El titulo es abstracto, y el dibujo también

- Siasigna un titulo real a un dibujo abstracto.
- Se repiten dos dibujos con el mismo titulo. En este caso se elimina uno de ellos.
- el dibujo es idéntico pero el titulo es diferente. En este caso no se eliminaria

ninguno

e ORIGINALIDAD: Igual que en el juego 1
e ELABORACION: Igual que en el juego 1
e FLEXIBILIDAD

La flexibilidad se puntta en funcion del nimero total de categorias diferentes utilizadas por

el sujeto en los diez items. Cada categoria se puntta con 1 punto. En el anexo figura la
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“Tabla de categorias para el componente de Flexibilidad”, donde se relacionan las 63
categorias.

Para facilitar la correccion se recomienda buscar cada elemento propuesto por el escolar en
el listado alfabético y anotar el nimero de la categoria correspondiente. Con el objetivo de
ayudar a clasificar los elementos en las distintas categorias cuando uno de ellos no se
encuentra en el listado, se recomienda consultar un diccionario de sinénimos, de forma que,
se evite clasificar muchos elementos en la categoria “otros”. Por ejemplo, si el escolar ha
empleado un término como “pefiasco” que no se encuentra en el listado alfabético de los
elementos para el componente de flexibilidad, acudimos al diccionario de sinénimos y
encontramos la palabra “roca”. Dado que este ultimo elemento se recoge en el citado
listado alfabético, clasificado en la categoria 29 (geografia y paisaje), se consideraria

“pefiasco” como elemento de la citada categoria.

JUEGO 3

* ORIGINALIDAD: Igual que enel juego 1y 2
Cada estimulo se puntua por separado con el empleo de la misma tabla y teniendo en cuenta

las bonificaciones correspondientes.

« ELABORACION: Igual que el juego 1y 2

* FLUIDEZ: nimero de dibujos realizados por el sujeto. Entiéndase 30, como puntuacion
maxima.

No se contaran aquellos que:

- Sean iguales, es decir, un dibujo repetido; en tal caso s6lo se contara una vez.

- Los que no usan el estimulo, de manera que lo dejan a un lado, y dibujan sin tenerlo en
cuenta, o bien dibujen dentro de las lineas paralelas utilizandolas como limites Gnicamente.
- Abstractos, que no se puedan distinguir porque no tienen titulo.

- Cuando se da un nombre abstracto al dibujo y el dibujo es abstracto.
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Nota: en este caso la maxima puntuacién es 10, ya que se redujo el nimero de ejercicios

que los nifios desarrollarian en cada juego por la edad que tenian.

* FLEXIBILIDAD: Igual que en el juego 2

CRITERIOS DE CORRECCION DEL COMPONENTE DE ORIGINALIDAD

Juego 1

barriga de conejo de pascua | 5
(de dracula, gato,
cabeza bella durmiente, 3
nifia, persona ...
centro de nna i}
3
flor
copa de arbol 2
{de avestrnz,
extraterrestre, \
Clerpo . 3
MAriposa, pez,
pato..)
gota (de agna, lluvia..) 3
hoja de un .
arhol
huero 0
nariz/hocico/ | (de persona, pico de :
pico loro...)
nube 4
pegaso 3
20l 1
telarana 3
zona verde 4




Juego 2

Subtest 2.1

Subtest 2.2

aguila 5
arbaol 5
arbnsto 5
ave 5
pédjaro 5
(de gigante,
cabeza fcaras | hombre, nifia, 3
dos caras..)
casa 3
castillo 3
coche 3
CONE|o 3
COLAZON 4
culo 3
ezcalera 5
espuma 3
gafas 5
gaviota 5
gorro 3
gota 5
pez manta 3
mariposa 3
montafia 3
nave extraterresire 3
nifia 3
rmbe 0
mimero 8 ]
ola 3
oveja 5
pajaro ]
paloma )
pato 3
persona 3
pez ]
sombrero 3

antena 5
arbol 3
balén 5
bandera -
cabeza de payaso 5
camiza;/ blusa 5
camizeta 5
Corazon 5
casa -
caseta 5
castillo 5
cometa -
copa 5
cortina, _
ventana -
ezcoba 5
espada 5
farola 5
floc/es 0
globo aerostatico 5
gota 5
helado 5
letra C 5
letra K 5
letra M 5
letra % 3
mechero 5
mmleta 5
mnfieco 5
papa 5
papelera 5

de conejo de _
pata pc-]_'l-::u 3
portal, Belén 5
puente 5
puerta 5
rama +
raton 5
rejoj de arena =]
telarafia 5
telewizor 5
tienda =1
tirachinas 5
tobogan 5
tostadora 5
T =2
tubo 5
tulipdn 5
wventana 5
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Subtest 2.3

anillo 5 Subtest 2.4
ALCOIris 4 ardilla 5
aro ? ballena 5
boca f barandilla 5
bollo 5 -

(de dinosanrio, baston 4
cabeza nifio, oso, 4+ cabeza (de 5

payaso...) persona...)
camino 5 CAMING 5
caracol 3 canoa 5
carretera 5 caracol 0
E?:Etf T f caracola 5
circulo e 5 — —
coche 5 delfin >
COCATON 5 grsanc 3
P Y matasuegras 5
elefante 5 cla 3
espiral 5 pipa al reves 5
estrella 5 pimleta 5
e S| e 2

- rabo de gato 5

galleta 5 - —
jarca 5 ﬁzo. :_:'
letra C 5 serpiente 5
letra O 4 sillén 5
llare 5 tobogian 5
micrafono 5 Tiento 5
oiamero 0 5 zapatilla 5
mimero 8 5
cddo 5
ondas (sonoras...) 4
oreja 3
pato 5
paja 5
pelota 3
prpa de fiumar 5
piruleta 5
platano 5
Lagueta 5
rotonda 5
meda o
serpiente 5
| 4
taza 4
tobogan 5
tostadora 5
tronco 5
tubao 5
tulipan 5
wentana 5
wiento 5
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Juego 3

Puntusl
ingel 5 cartel 5
irbol 0 casa 2
arbol de B _
} 5 castillo 5
navidad - - -
irbol frutal 5 cepillo >
arbol frutal 5 chico 3
/manzanc chimenea 4
ave 5 _
— — chupete 3
avion 3 - — -
- - Ciempies 3
bandeja 5 P

bandera 3 ELZAllo 4
barco 5 cinta métrica 3
baston 3 citituron 5
hiberon ] clavo 5

hocina 5
_ — cohete 4
boligrafo 5 —
— cometa J

hota 5
{bote, bote de - cofazon -
hote . ) 5 _
chmicherias. ) COLona 3

(de natilla, de _
botella - ] 3 CLZ 4
espIav...) =
brazo 5 cenchara 5
bufanda 5 cuchillo 3
buzdn 3 dedo 3
i - -
(de delfin 5
exiraterrestos, d_-[ _ ﬂa _
cabeza/cara gato, hombee, + act -
petro, pinocho, edificio 3
jicafa..) _ elefante 5
CAama a3 _
— — embmdo 5
CAMmIOT a3 —
camiea 5 ezcalera 3
i _ ezcoba 3

camiseta 5
campana 5 espada -
canon 5 espantapiiaros >
espejo 3
caracola 5 estrella 5
circel 3 estuche 3
carpeta o extraterrestre 3
carretera 5 falda 5
carretilla ! fantazma 3
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faro 3 monstro 5
farola 3 montaria 5
ficha 5 movil 5
flecha 5 ojer 5
mnfeca 5
flor - : : ul
— - NATIE de Pinocho 5
frasco pocion 5 - -
; - nave espacial 5
e Bay 3 - -
il nifia 3
garage 2 nifio 5
girasol 2 mibe 5
globo Js 3 mimero 1 5
Foma - mimero 11 5
EOLLO 5 mimero 7 5
guante 5 mimero 9 5
ESAND 5 pala 5
hacha 5 palmera 4
hoja 5 palo/s 5
hoja/folio 5 paloma 5
hombre 5 pantalén 3
hueso 3 paragnas 5
iglesia 5 parrilla 5
jarcon con flores i —
- — payaso 5
jirafa a - —
- - eCcera 5
labios 5 P
limpara 5 Pegamento =
lipiz 3 pPeLro 5
lata de coca cola 5 perscna 4
lavamanos 5 pez 5
legos 5 pierna 5
ledn 5 P‘ila 5
letra E i R —
pingiiino 5
letra H 5 B -
-~ pino 5
letra I 5 -— —
— rmlefa ]
letea M 5 P =
letra N 5 planta 5
letra T 5 pole 5
libro 3 puerta 4
linterna 3 punzon 5
Nave 3 rectingnlo 5
lupa 5 regalo 5
MANo A :E-gla 5
marioneta A reina 5
Marposa + reloy de arena 5
martillo A rohat 5
mesa - meda 5
machila 3 P 4
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semiaforo 4
semicireilos 5
sefial de trafico | fde mop ) 5
serpiente 5
seta 5
silla 5
zirena 5
sobre 5
spaderman 5
supermin 5
taza 5
tenedor 5
rerrabrie de leche 5
tijeras 5
tirita 5
toalla 5
tobogin B
torre 5
traje 5
trenza 5
tronco 5
trozo de madera 5
tuberia/cafieria 5
tubao 5
tulipdn 5
tinel 5
nfia B
wvarita s 5
vaso 5
wela 5
ventana 5
zapato 5
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ABLA DE CATEGORIAS PARA EL COMPONENTE DE FLEXIBILIDAD

CODIGO CATEGORIAS
| ACCESORIO O JOVAS
2 ALIMEMNTACION
3 AWIMALES O FARTES
< AWIMALES FISTAS Y RASTROS
3 ANIMALES VIVIENDA
] ARBOLES
7 ARMAS O TRAMPAS
8 ARTICULOS DE MENMAJE O
DOMESTICOS.
9 ARTE Y MATERIAL ARTISTICO
10 CAELES, POSTES O HILOS
i1 CARRETERASY CALLES
12 CIELOD
13 CIEMCIA
14 CLIMA Y TIEMFO
15 DEPORTES
15 DINERD
17 DISFRACES
18 DISTRACCIONES
19 EDIFICIOS
./ LEMEMN U EDIE
i) ELEMENTOS DE UN EDIFICIO = TTAIERDE
=1 EMEALAJE - - —
= PAJAROS ¥ AVES
zz EQUIFAJE ¥ OBJETCS DE CUERC —
2 44 PALOS
23 ESCALERAS
45 PARTES DEL CUERFO
I4 EZFPACIO [Universa)
- — 445 PESCADDS ¥ ANIMALES
=3 FLORES MARINOS
Z6 FORMAS GEOMETRICAS 47 PLAMNTAS
7 FRUTOS 48 REECIFIENTES
28 FUEGOS 49 REFUGIOS
o GEOGRAFIATY PAIS\A:E.E 5 ROPA DE CASS
30 [NEECTOS 51 REOTULDS / CARTELES
# JUEGGSS 52 REUEDAS ¥ ACCESORIOS
az JUGUETES AUTOMOVILISTICOS
33 LETEAS DEL ALFABETO 53 SERES HUMANOS
34 LIERCS 54 SERES SOEREMATURALES
35 LUZ 55 SIGMOS5 Y SIMEOLOS
36 MAQUINAS ¥ AFPARATOS 54 SONIDOS
DOMESTICOS 57 TABACD
&7 MATERIALES ESCOLARES Y 58 TRAMNSPORTES DE TIERRA
I
OFICIA 50 TRAMNSFORTES DE ATRE
3B MATERIALES ¥ EQUIPOS DE
SYEQ 50 TRAMNSFORTES DE LAE
CONSTREUCCION _
i T T -
9 MEDICAMENTOS gl UTILES
| ra —
40 AMOBILIARIC a2 VESTIDOS
41 MUSICA a3 CTROS
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LISTADO ALFABETICO DE LOS TERMINOS PARA EL COMPONENTE
DE FLEXIBILIDAD

A

ibaco 37| | andamio 38 aspirador 36
abanico : 1| |dngel 34 aspiradora 36
nE e‘_:EdaﬂD f; anillo 1] [asta de bandera 4-
abeja 2 ] 3 B -

! animal 2| | asterisco 35
abeto 6] |antena 10 tand 18
abze chapas 61| | antenas de seres vivos 3 tleta 15
abrigo 62 - =

antifaz 17 — .
acantilada 79 atraccion 18
antorcha 28 — - :
acera 11 1 el atraccion de ocio 12
anzuelo
actor secundario-persona 53 - atnil 20
aparatos de la boca Gl _ -
acuarela 9 anricular del teléfono 36
: apartamento 19
acmano 48 - - = |antobis /[ gnasna 58
2eneducto 19| |apoya libros con libro 37 — / gnag
i 11 | asaa 30| |avtopista 11
afilador 37| | drbol frutal 6| |Fmtovia 1
afilador 37| ldrbol 6| |ave 43
agenda 37| |4rbol de Navidad 6| |avenida 11
agua 14| [4drbol del albaricoque 6| | avenida v edificios 19
aguila 43| [drbol frutal 6| | avestimz 43
agija 61| [mrbusto adl avien 59
. = arca G0 : .
alg 118’“; - l archivador 37| |avioneta 59
ahorcado 3 = X N
y —t | arce 7| |avispa 30
ala 3 2 5 -
o = arco de herradura 63 azulejo 38
arco de percha 63
alargador/prolongader 10 arcoiris 14
alarma 36 arco v diana 15
alas 3 arco v flecha
albondiga 2| | arco v fanda de arco
aleta 2| |arcot+flecha
alfil 31 - 2
ardilla 3
alfombra B -
arma ]
algoddn 47 1 -
alicate 38 atma :.lmc Ear '
Alien 54| [arm ario/1opero 40
= 37
almeohada 50 aro e
altar 20 arpa 41
altavoces 41 . -
. arpon ]
altavoz 56 5
— | arroz 2
alumno 53
—1 |asa 6l
amapola 25 20
ambulancia 58 Ascensor : -
ametralladora 7| |aspa del ventilador 63
anciano 53| |aspas de molino 63
ancla 60| |aspavientos 63




camipaha de adorno de

birzze de puirarea

birsas de escavala

bieeeca de ralsdng

bierscha

birsche

birnangpuins

bruga

b famda

 bigoite 45
hikiai 6Lk
billew [
b 4n
ESmprns ]
hisruart il
Blisr de maneas ar
bl rsgue 3=
Elusza 6Lk
b 3
bishina de hilo L
bimra 45
bica de incendio n
bisca de ri.:ﬁn n
bocadillo z
bcinea 32
hﬁdeg_dn.u"l’:uum =
Brsinea ]
biska s
bl de pensamisnio %
bishas de coco con 3
chae nldane
Brlesa 18
bodiches  haopn 3
I:n]iEm.Fn T
Brillis ]
biskos 3l
bislss il
bodss die gl 15
Brkgillin Gk
Bibein 1
biwrnha T
b 3%
Bl a =
Bwrbdan z
bismbona 36
Benion bstis L
b e 3x
bisrde die libro 34
bisrrsador aT
bosgue s
Bista 1
Bt il
bstells 4%
Bistien 1
bistomnes de ascensor n
=] 4%
boxeador 15
Bzl =]
Beagas 20
biesalere 1
=T 4%
41
3=
3=
3=
1
45
54
1

[bugpic E
[ E
iy 43
husicre 43
Thisgue ilk
hurea {mesa) ik
hurea de coche 52
huscendo 2 Wally kT
hasraca 40y
Thazden 1]
iC

caballere o
cahallite de meders 32
caballite de msr 4
cabllo 3
cabaita 40
cabello 45
cabexsfcara 45
cahins relefbnics 10
cahle 1
caca 63
cacabuens 27
cacan de labios fil
cacaria 43
cacerals B
CACCLIS 47
cadena Hili kT
cadenafonllar 1
cafecers B
caja 21
CAPETD AULTATEIICG 16
cajn 4r
CajonETa ik
calumisr 4
calawvera 45
calkcerin Hhl
calkouladisra 37
caklera 20
cakdern B
cakenderio 42
calenrador (caldera) B
calle 11
callejin i1
calles piscina/maracin 15
calzsdn Hhl
calzoanicillis Hhl
[T 40y
cama eldsrics 3
camelbedin 3
chdmeara de foros o
camse] i 3
canmills 40y
CAMEIDHS 11
i 58
camicn de juguere 32
camisa hluss [%4
CAMuiSErs [
CATMPHILE 5if
campans de cocing 1
CATMEMALETIO Pl

Mavidsd *
campa de firbol 15
campa de pol £ 13
campa de renis 15
CRMGSTL 15
canastlls de belsd &l
cancela 20
canchs de halomceso 15
canchs de renis 15
canchs de valeibind 15
candado &l
candelabsa i3
| cangrejo 4
canille-picrna 43
CRMOG i
CRRLADTE 41
canrimplora 48
[T I8
cufla 44
cafa de hamba 44
cafa de chaoondune 2
caftas de pescar il
caferin 20
caitira {pajica) &l
cafldin 7
Capa 62
CRFEE Z O 3
capscha G2
CAER 43
CRIWVEMEL 58
careool 3
careoola 4
caremielo z
chrcel 19
CRPETA 7
CRFACETUEL 9
CRIPE 40
CRIPETL 7
CRETEET 11
carrerilla 3=
carril i1
carricn de hebs &l
carricn de b compra P
carricn de helado 2
CRETO S8
carroeria de cochs 52
CRITE k )
carra de bharaja )|
carts de mend 2
carrefsohre 7
carrghan k )
CAITEpaCio 37
carrel a1
CRITErR &l
CREL i |
carrin de hisevos 2
carrucho 7
carrucho de rinra k )
carrilina 37
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lart 55
roadermills 37
roadermo a7
roadrado 25
roadrirnla F7
roadmliters de bomeo 15
roadeo 9
rubera de medidas 13
rubilete 45
rubito de hisls 2
rubo 25
robo de 1a basara 45
rucaracha 30
cuchara 8
rocharm § tenedor 5
ruchands B
rachilly &l
ruchillo 5
ronearncho 2
roalpa-llare: =0 la parsd &
coello 45
CILEnCD 45
C=stapotas &l
roerda 35
CTLAINO 3
CIArnos para carnaval 17
e 2
CTILECpD 33
CILATTO 3
sty 11
i x
culo 45
rona 40
ripela 10
COrLva 11
rurva de carretera 11
Cuter a7
D
dado al
daza )
dardes 3l
decemas 2
dedo 45
dislaeal 50
dislFim 3
demnomnic 54
deprezicn =n la tiera 9
dissisrto x
despenza 40
destiladem &l
destornillador 35
diezwio de carretera 11
diaderma 1
diamante 1
diama 3l
dibmjo
diccioonario a7
dispntes 45
ki

e permatosoide 43
espasmetic X
expomja B
eLposEs T
ELpIaF &l
£xpTEa 63
esgueleto 45
esgmimal 53
esgmina 20
engmis 15
extablo 5
[T 1 7
extackon espacial 24
estadio 1%
st 43
astanteria 40
estataa o
estrado-tamma donde e

lee en alto (palzbma de 40
Do)

estrella 12
estrella die mar 4
estrella fopaz 24
astmnchs 3T
extufa &
ETE 54
Ererest 25
= e P 3%
ELCOMmeEnto 4
explosivo T
expoLitor de mafac 40
extimtor 2%
EETIATEICESIne 54
F

fbrica 12
fachada 20
falda 6
fantazma 54
faring= 45
faro 35
faral 33
farala 35
fryas/grietas en tierra L
fechilln &l
fmtn 53
ficha 3l
ficha de doming a3l
ficha de puzle a3l
ficha doming 3
Egrca g
fismra absteta 2
fizmara de 1a fertilidad e
firmra de persomas &
frmra prométoicas 24
flo de nna mesa 40
fian x
Hamta 41
fecha T
Hexo a7

dinera 1§
dinozansg 3
disco 41
dizfraz 17
diTizicn 41
DI 53
doming 31
samald 54
domuxt 2z
dosificados &1
doicala 54
| dmagon S
duncha S8
doende 54
duolce 2
dnmnas 29
DV S8
E

eco 56
edifican 19
efecto de meovimdm ispbo 13
de pelota

eje pam colocar doomts &l
elattinm &l
electzocardiograma 13
elefamte 3
embalee 45
embodo B
eachnfe 1.3
eocia oo dismgte " diente" 45
enciclopedia 34
enn=dadera 47
ensaladera 45
equipo de mmwca S
EELTD 3
ezcaladores 53
ezcaleTa 23
ezcalextos 3l
ezcalon 2
escapAmAte 20
excanbajo 3
mzoaba B
excobilla B
ezcabillém B
excobillcm ¥ fregona B
Encopeta

escopln a8
euenadm 37
ezendo 7
evcaels 1
excnlnn g
mofary 26
exfinse g
espacio 24
eupada 7
esparnetias del medsodia 2
ezpaldera 3
espantapdjaros 63
espArrago 2z
eypdrmla 38

Hit paxtapaosoas
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Hir 25
Horero B
Aotador &l
Hmoresoente 35
foou L6
folso hoja 37
Follato 37
Fouil B
forro 50
foza 63
fosforo 26
forta e
foseo <5
frezadern 36
fregoma g
Fresy z
fromtal de camicn 20
fruteen B
foego,asador 26
foepos articiales (=0 al 28
smelo, Jos oiros estallando)
fommte 63
fundas plisticas pam hojas 3T
farson 58
farsooeta 58
Fazelae de avian 5%
fathalin 3
L]
gafa 1
galin de moche 53
palaxaz 24
| galleta Z
| gallina 3
| gallo 3
game boy 32X
gancho &l
| parabaro L
| gazze 20
| parfic &l
| gaxraia 45
garras de agmila 3
gaca 3
| gawetas 20
| gawiota 43
| ge=p 58
gema 1
i L] 54
gigance 54
| gimnasia 15
| girazal 25
| gitano 53
glaciar i)
globo 3z
FIOmo 54
| galomdrina 43
| gomma 37
| pondaly [=1x]
gorra 1
FOLIn 1
L4

sota de mdor 3
Frada 15
grafiti 2
granads (de arma) T
srapzdam 37
FEIDAS 37
sreta (de un bnewa) %)
Fofo 35
Frua 35
gmadana &l
| gragma =5
Fmante 1
smarderia 1%
Frataea 15
gmillotina 7
Foitarry 41
Fmsanito 3
FEsAnD 3
H

hahitacidan 20
hacha 7
hada 34
halegn 43
hamaca 44
hambureneza 2
haz d= lnz 35
hahilla 1
helado 2
halioes 52
hemisfeno de planeta 14
harradara 51
hisrba £7
hisrzos 38
hila 10
hoeico de amimal 3
hoguera 5
haoja de drbol ]
hoja de cuchillo 5
hoja de plamta 7
hoja de arbol

hoja de folio 3
hojilla afartar 51
hambre 33
| boago "
homno &3
hoomiga 30
hoomignero 5
horno ]
hospital 19
hase] 12
horo &3
horo de polf 15
horo e la terra &3
haz &1
hucka 15
homeco 43
el <
hreso 45
hmero

hoero de Pasena

haevo frito 2
Hull 34
hamo I8
karacan 14
I

iglesia 1%
| g 15
imadn 6l
impresorl 37
india ZB
indio 53
inflador 6l
ingeeto M)
imzecto de palo 0
| inzipmiy 55
instrosento 41
imterrogacion 55
imtermupios 33
imtesting delzado 45
inwernadeso 47
inTeccion 3B
isla 20
1)

jaabe a5
jardin 25
jarm 42
iacroa i
jarrom /Aorero B
jamla 43
jerinpmilla a8
jerzey 2
Jesmorisio 53
Jesas en la croz 55
joEE 533
jip 53
jirafa 3
jorobas 3
joFa L
ferniTck-oad 3l
e 3l
mego del teje 3l
jneFn de tres e mya 3l
mpador 53
| mpador de ficbol 53
| pmete 32
E

Femey 53
Eioseo &3
Eoala 3
L

laberinto 3l
labios <3
laderz de montasa 28
ladmllo 3B
laderdn (de snchafe) 35
 lagarto 3
lagao 2B
limina de piso 3B
limpara 33
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lancha &0 letras chinas 53
lanza 7 letras mmsicales 41
lanzadera T letrera 51
lanzamisiles T leyenda 34
lapicero 37 libreta 37
lapada &3 Libro 34
lapaz 37 Lirnadora 36
lata 45 Lizkos 3
lata de aceitomas 2 Lija 38
lata die refresco 45 limna &l
| latizo 7 limoners ]
larabo 44 Lirnomers &
laradom 35 limpiadoc B
laramanos 345 limamsing 58
lazo 62 lim=a 26
lephe 2 limea goebrada 26
lechera 53 | Limprote die oco 16
lechnma 2 Lisyterma 35
| lepo 32 lirso 25
lejia & Lisza 63
lenpma £5 lisgan 35
leptilly 51 Lit=ra <0
lega & Dara de fazpo 28
lecm 3 Uama olimpicy 15
Ietra v 33 Damta de coche 52
Istra A 33 D &1
letra b 33 Uare (herrmiseta) 38
Ietra e 33 Dare de tarjeta &l
Ietra C g letra O 33 Uare ingleca 35
letra china 55 Damemo &l
Ietra d 33 lobo 3
Ietra = A3 locomotora 58
letra F 33 logo 55
letra 23 | logo de Antena 3 33
letra b A3 lomabriz 3
Ietra i 33 lomo de 1shro 34
lrtra | 23 lomo &
Ietra & A3 moes de un cochs 52
Ietra k imrertida A3 Iminosos 33
letra L 23 lapa 37
letra LL 33 Iz 33
Ietram 33 Iz de zalsda de 3z
lIrtranm A3 EMACFELE

letra 33 "}

letra O 33 — 7
letra o ) maceta 25
letra omegn 23 MACEtErD 47
letrap ) machete 38
Istra A3 madsra 38
Ietra o A3 mades 53
letrat 23 mazdalany B
letra U a3 malabarss 31
Ietraw 33 maleta 2%
letra W 23 malatin 3T
Istra X A3 malla o
letoa 3 mampan B
Latras ©* yo’ 33 mamat 3
letra 2 23 mancuern: de tres kilos i3
letras "ikea 23 mando 2 distancia 5
letras "zaney” 5 mando de sley sarisa 3l

man=a 2
manso 27
mango (de palo de golf) 15
mango brocha, pincel )
mango secador 5
ImaAnFmETL &l
manillar de bici 15
manigmi 62
mana 43
manoplas 5
ImaAnos 45
manon 12
manta 50
manta (pez) 46
mantel )
mantes peligiosa 30
ImANmEerio 34
manzana 27
maAnzIno &
manrno &
mapa 28
maquina 3&
maquina atrapz objetos 31
maquina de afeitar Jé
maquina de coser Jé
maquing de lox dezeas 63
maquina de martillo de -
fazia 35
miquing de refreceo 63
maquina del tempao id
maquing goue permite &l
paszo a los epches en los 52
ApAICAmMIEnIOs
maquinilly de afeztar &
mar 28
ImATaCas 41
marea [simhbolo) 55
marcy de Harry Poter 535
marcy de nn paotalan; -
- 35
efaqueta
marcy MNike 535
marcador 34
marcapiginas 34
marea-zefal de mna meds 52
marcians 54
IDATED 5
marea de fotos 5
maAred puerta 20
marparst 25
mariomsta 32
maripooa 30
mariguita 30
martills 3&
A TCAra 17
mascotl 5
mastil G0
matamaoscas &l
matasnegras 32
mazl 35
mazo 38




mecanizmo manzal pam
estallar bamba

123

mechero 25
maedalla 15
media cara 45
medias 62
médico-perona 53
medidor 35
mednsa 46
maEsa <0
mesa e hillar 18
mEsa v oaartel B
et 15
=i T el a i e 24
metrallesa 7
=T et 58
meiro con recopedor 38
microfono 56
microoadas 36
N30T COEE0 13
malitar-person 53
mimo-pPeErtona 53
mim2 (areaa) T
mimicadena 36
mimikaraoks 41
maizalla 20
sl T
mitad de un reerpo 45
mrtades de comaron I 43
mochila a7
oo delopearsopa 53
maolino 12
miolaseo E1-]
=i Tata Bt 34
E00 B SEECLD 12
moneda 1&
Mo EiEnhE 53
L0 N 3
oo Bo=cacho 58
Mo nnpAtn 58
B0 BSEED 54
mootana i
moDtana msa 18
mMoniIng Foaming L)
mootanas i)
i e e
moAn 45
morrg de castor 3
mortadeln 18
(= Ta oy 1 L] B
(=1 Ta s Bl 35
=i Tafi S0
EN0 SIS a0
=11y d ] 58
motorista 53
D00 BSEETD 34
sl &l
pamehle <0
cazela 43
panzells &0

mmestrario de pnlseras 1
mmjer barhada 53
mmlety 5l
mmltifanala 35
muieca 3z
mnieco 3z
mmralla 0
mureitlago 3
IOTLED i |
N

naranp partida a la mirad 2
narangs -]
nariz <5
naTam 7
nawe espacial 59
naTe ERTrATELESTDE 34
nede 35
e AT 52
naTELy 35
nidia 5
nifa 33
nisc 53
n® 1 EN 10 2
n®™1enll 42
n®2 42
n®3 42
a® 7T 42
n®5 4z
n®ag 4z
nosiy 15
noOCms 55
nota de prisica <1
noms masicrales negra § 41
hlamea

nube 12
nube de arGear 2
nube-hmmo 57
nmdio &3
omes 2
namero O 42
namerg 1 42
ommera 10 42
namerg 11 42
namero 14 42
namero 16 42
oamera 17 42
oamero 19 42
mameng = 42
oamerg 3 42
namero 4 42
oamerg 41 42
oamerg § 42
oamerg 7 42
namero 5 42
namero ¥ 42
namers IT romano 42
namers rommano [ 42
54

¥

DTt 25
phrero "obrero del cale" 53
oficima de cocreos 1%
oidao 45
el 45
DO 45
ola 25
oli=a &
olla B
coda 56
DICa 44
prdenador 37
ordenador poctatil 37
oIEjL 45
oremdo 53
OLFARD 41
orilla 2
oogmilla 1
ortiza 47
ortogooo 26
DITREA 30
o= car [estarmilla) 55
o0 3
oo hormismero 3
DTEj2 3
orillo 10
ormi 34
orlo 45
F

pack de pel il
padne 53
paipdi il
PR 47
PRt 1
paparita de papel 1B
PARID 3
pREta il
pala 38
pala de belado il
pala ¥ pico i
palacio 1%
paleta g
palillo il
palillos chinos il
palillos para diesbes il
palmera ]
palo 44
palo de paolf 44
palo de joquey 15
P_:J.n ezooba mutieco de 44
miewe

palo/garmote 44
paloma 43
palomar 5
palos de golf 15
palos de incienzo 44
palote 2
pan 2
panal 5
pamcarta 51




pandeceta 41
panialla ]
pantaldn &2
pantecmn 12
padal 51
pafo B
padmels 51
pFapa 2
papa XMoel 54
papabneso 2
papas (de pagmete] 2
papel 37
papelera 37
paguets 21
paguets de chicls 2
para insnfar aire &1
paracaides )
parzcasdista-persona 33
parada de metro 35
parapiaa 51
PAIZpmas &1
PALZFRELD ]
parzpembe )
P[0 0
parsdes de nna sala 0
pared 0
paréntess 55
pALDEE 0
pargue de nido 15
parrilla 2
__p:.rt.t de enlo con pamtalén &2
Lewis

parte de debajo de nn a2
westado

parte del rosrpo (oo .
hemisfenin pero sin cabeza) =
parte de delante de nna £
pluma

parte delantera de avion -
Py B!

partitmra 41
pazadizo 0
pasapOCie 51
pazillo 0
paso de ceho 11
pass de paatooes 11
pasta de dientes &1
pastel 2
pastilla 39
pata 3
pata de animal 3
pata de caballo 3
pata de gallo 3
pata de meza 40
pata de momehle 40
pata de pato 3
patada 63
patas de pato 3
patin 32
patinador 15

patimeta 3X
patinete 3X
pato 3
pavo e=al 3
pATAID 17
pECELA 5
pECES 3
pecho de mmjer 45
pechas 45
pedestal 1]
| pepamenio a7
| pepaso 54
peine &l
peldario 23
pelicano 43
pelicnla ]
pelo 45
pelota 3X
peloca 17
pelache 32
pelogueria L]
pEncl 47
pendsente 1
pene 45
pentasrama 41
peon de ajedmez 3l
peonza 32
Fepe el sramero 53
peEpino b
pera 27
peral &
percha b
perchern g
perfume 1
| pergaming £l
periadico 34
pPECisCopio 1]
pernera de pantalon 50
perm 3
perrito caliemte b
PEIDD 3
pErLna 40
perooa 533
perzona "esclavo’ 53
perzona Beasdlr 53
pertiga 15
pesa, balanza 5
pesa Mancnerny 15
pesas 15
pescado £6
pescador 53
petalo 25
petardo 25
pez £6
pez "memmo” £6
pez expada £6
piano 41
piano 41
picachn 54
picapsedra [personaje) 54

picaporte de nna poerta 20
pico 33
pico-hermmisnta 35
picomeTy a5
picos ]
pie 45
piedm de abon )
piedra/mea 28
piedras de hiels 14
pierna 45
pisrnas//tronco ¥ mano con -
pistala (atraco en baneo

pieza de jarron roto )
pieza de puzle 32
pieza del ezcalexime 32
pijama 50
pila &l
pila bamstizmal 45
pilar/colnmny 20
pilot &7
pincel brocha 35
pinchitos de carne 2
pincho 2
pinsiing 3
pino &
Finocho 34
pintadera 2
pinfaem g
piniaa de lahios 1
pinza &l
pinza de la ropa g
pinza del pelo/tzaba 1
pinzas de camprejo 3
pina as
pifa de maiz P
pipa de famar 57
pipeta 57
pirapma &0
pirimide 12
pirasa 4
pirata 33
pirsin 1
pirnleta 2
pizcina 20
pizo de mna caza 20
pizo de nna clase 20
pizoy aznlejos 20
pista 11
pista de atletizmo 15
pista de carceras 15
pista de nieve 15
pista de un asropmerto 11
pizta F1 15
piztala 7
it 41
pitoyzilbato 15
pirote 15
pizarra &7
pizz 2
placa de policia 35
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placa docha 5
plafion de lnz 5
plancha 5
planeta 24
plamo de cocina &
plano del coho 26
plamia 47
plaztilina a7
plata I
platafoema de xtragoes a0
platamera &
platano 27
platillos 41
plato 5
plato die decha con s
manparas

plato oo 5
plato ¥ taza 5
playz 25
plareras 50
Silay st 3z
plaza 20
plaza de garaje 20
plomos 33
plama 3
plama de esembir a7
plzmerao 5
pleridmetro I
pociam 13
podinm 15
Sk aX
polaca 53
policia-periooa 53
polizoas 2
pollito 43
pollo 43
polla de cocina ]
polo b
PO 3
popa de barco S0
porcion de escalextric 3Z
poOrm L)
P OIS 57
pornam 45
POLmos 57
porta CD 41
portaklacs 37
portabotas 31
portafotos 31
portal 2
portaminas 3T
portapapel himénico 5
porfacretrato &l
portarelas &l
poOCiEria 2
porteria de fothol 15
porteria de meby 15
pPOLIELD 53
Fortmgal 25
postal 31

poshe 10
poste de la lnz 35
poste de portesia 15
poste eléctrico o de ala

tenziom 0
peasther 51
poshes 51
poabilizadoma 3
poOtEo 3
BT BT 32
Pozo ]
pradera P
PIECIpECin x
premio,/ ohsquio 7 carte] 51
de L er premso

pr=ndas 62
Pz 2
preza (de azoa) 45
PIEsECTRTD 51
princesa 33
Prisson 19
prisima Z5
prismdticos -1}
proa de mma barea &0
probador {cambiador) 0
prabeta 45
profewom 33
probibido 55
piemdictilos 5%
pias 45
paenhe 11
puente kevadizo ¥ torze 11
poscta 0
puerta y paned de woz 70
casa/plano de maa casa B
paesta de zal 1+
palgareito 54
prlmones 45
polose: G2
palpa 3
palzzdor ]
palzera 1
paoia de ploma &7
puemta de fecha T
PTLELZOn 37
pasal 7
puso £5
pTpatres a7
afr o] 57
pazle 31
2

quemador o/1lama ]
qEEIO 2
R

racimo de wras 2
rzdiador 52
radio 15
rzdiccasete 41
raices [
rail 38

raiz ]
rallador B
rama ]
ramo de Boces 25
[Ampa 0
rampa de patinar 15
rampa de skate 15
ARy 3
rapel -\:h.'i:':e.lli.r'_l.-':h:h-:a o 15
montana

ragneta 15
rascacielos 15
rastrillo 6l
rastro del hnmo de coche &3
rata 3
rxboe 3
ratom de ordenador 37
rava/pez 44
AT 14
ravos de sol 12
rebamada de pan 2
recinto e las Olipypaadas 15
resipiserte 4B
recogedor de azna 48
[ECOTEm ipas 48
recoFedon 4B
rectimpulo 28
recmadoo 26
redl &3
red de voleibol 15
red rECogE basmm de la sl
pascina

redandel 26
refimeria &3
reflertantes 35
refiejo de nr de coche a5
refisjo de mootafia 35
refisjo die montafa en agna 35
refiejo de poesia de sal 33
refiejo de 5ol a5
refresoo 2
regadera 48
regaliz 2
regalo 53
regia a7
regla v escmado 3
regia+ folio 37
regieta de emchmfes 35
reina 53
reina [ajedoez) 3l
reja 0
rejilla &3
relieve de montada B
reloj L
reloj de arena &3
reloj de pulsema 1
LR 3l
remoloadar 3B
remyiolino &3
remolipg de wi=oto 14




CELLACTIAD 3
rEpasa 40
CEsOCte 440
respaldo de silla 440
cEtrabo &1
petrato de homboe -3}
LEY 53
ey [ajedrez) 3l
riackmalo T
e -
rinoesronte 3
rifomera &1
Cio s
riseo ]
rixo &3
rodhle -]
rohot 32
Lol s
rosdallo B
rollo de papel de cocina &
roahio 15
COMTLErD 47
rompecabezas 3l
romepealas 63
g | 62
(251 ] 15
14254 ] 2
roieon 2
rotguetE 2
rosgaalla 2
rotonda 11
cotnlador 37
rmeda 52
roedas 52
mido 345
rulo &1
rmsa 33
3

sabana 3
sabana africana ]
sable escopetado T
SACApTLEa s &7
SACD 45
sacn de bozeo 15
saro de dormir &3
salchicha 2
saltamoete 3
SABCDS &3
sandwich 2
saminario 19
AP 3
sartéin 8
sazofcm 41
secador 51
sello 55
semaforo 11
semscinalos b ]
sendero b
zesal 55
sedal de prohibido fomar 55

sefal de faxi 55 SOER 3
sefal vertical de tdifico 55 sl 35
sefal-flacha 55 soldado 53
safior 53 soamhea 5
sefiora 53 somhm de las mostanas 5
erpenting fid soazhrero 1
serpiEmte 3 soanhellay &l
serracho 38 SOMier 40
zerwilletas B ToOajErs 3z
serwilletero g sonido 36
seta, bonmo 47 LOOLrisa 53
zex thop 1 sopa de lecrasz 18
AECEA 38 soplido 56
zerm de cortas 38 soporte de nevem pam

derm de pelo 63 hoeros (congelador de B
sgno = 55 hoetos)

| signo de Adidas 53 soporte mirrofono 41
| 2o de exclamacion 55 Seiderman 34
| 2irno de interrogacion 55 submaring g0
=pno de pacas 55 selo 11
sipno de pisels 55 smefio 33
| =ipno de smma 55 smeter jersey 62
| irno de tecnalogia 53 mjetados 62
| sipno igmal 53 Smpeoman 54
| signo menos 53 Tpenmercado P
zpno de Mike 55 TIpOsHorio 35
zpno de pansa 55 T

| 1o de smma 55 tahigme mn
mlbato 56 tahbla 35
ulenciador T tabla de pmitiplicar 42
slencio de pegm/partimn 1 tabla de cks reosboors w15
silla 40 takla de sazf e
zllin de hisi 15 tabla de planchar B
=lca 40 tablero k1|
slbata L] tahlero de pjedrer 31
malbido 5& tablero de mego 3l
zimbole del bien ¥ del mal 55 tahlero de pasny 3l
zmmbolo Craz Roja 55 P — T
simbols de § 1] tableta de choeolxte 2z
soabelo de Arpa EL tablets de 12 pildora a2
mimbolo de FEneTos 53 tahklilla 35
sirmbolo de ly paz 43 tablém 35
simbelo de lea 3 tablém de anmrcics 51
simbolo del smeio 55 —— a0
zimbolo del zocro Jd tacha 35
zimbolo de igmal 42 taco 35
zimbole de infinxo 42 taeo de ballar 3l
mimbolo de masenling 33 tacdn 62
simbols nazi 7 taladro 35
uimbele de play o tipnispte 55 tallo 47
zimbolo de silencio 53 tarahar 41
simbolo Fzz del suefo 55 P — &l
mirena 54 tangne 58
zrena de ambnlancia 5& tangue de agna 43
drriente 53 tangue de puesca T
Thare 15 tap 45
zobre a7 tapa de bali 37
vl L tapa de rotolador 37
LOCTROE 11 tatermany 43
zofa 40 tapén &l
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faminimla & tiza a7 inbo de papas oz 48
ramjeta -3 toalla 30 toho de pasta o pomada 35
rarjeta de epédito .3 tobogin 32 toho Aworescente 35
taneta de invitacion 15 tomate 2 tnlipan 25
farta x top 62 tnmba 48
farzin 54 tope de salto de pértiza 15 tnmkbona 40
tatnaje tribal 55 toomenta (destellos) 14 el 11
faxi 55 tormado 14 tpe 1
faza 5 tommillo 35 iwEser 48
taza con plato 5 togpedo T torhama 52
tazon/cnenco B torre 19 TV 3
teatro 18 torre de ajedres a1 i iy
techa de sFnasma 58 torre de comtrol 19 o tenedor v oo cochillo B
tecla play 41 torre de ardensdor 3 o trid Pp— N
teclado 37 torcs Eiffel 19 rrctingla 26
teclas de piano 41 tocre eléctrica 19 ooz bandera v maz lstma K 55
Teide 25 torres memelas 19 nnidades 27
teja a3 toringa 3 i 45
tejado 20 tostador 35 nrimario 0
mela 6 tofem 55 "
tela de arana 4 traba ] —
relefoma &l traba de la ropa 8 Tasa _;
telefono mosril &l traca B zm_:ﬂ: J:
telescopin 13 tractor 35 HEIEI a0
relevizas 1& traje g2 Em ?
- — walla 3B
telon 15 trampa - 3
templo T trampolin 15 - -
- = — = TAEpITD 34
EELATNT 3& tranzmaasor (EalEdalEs) 2] = 3 —
Tagquers del oeste I
tendedero 5 transpoctzdor de dngnlos a7 q'u.n: P
AR
tenvdido eletrico {¥] Trapo 30 1.1'-:: .
tenedor ] traste gurtarra 41 1.1_:. 35
tenedor cackara B trebal =7 - — —
— = vela+ecemlla IR
tenticnla 3 tren 58 -
— — welas de bareo &0
Eermo 3& trEnra (-] - —
- weleng 0
TErImommeE tro &l tres lineas 25 —
Tenas 45
termosiato ad tridngnlo 25 —
— — Tentam 20
test de embarazo - tribal 535 —

i a% — — ventamilla D
{predictor) tricielo 35 ilzdo 14
TEta 45 tridende 53 Tentilador 14

: TErja 0
tetern & trigm 2 — ™
tetrabrik x trinea de msealada 15 ﬂ-ll‘_ =
- y - - - westado &2
tilbmran 4& trineo 35 — .
riznda 12 trofeo 15 Tan g Tren =0
" - = - i eléctoca 0
tiznda de campasa 45 troahbron 41 —
— - — widen 1B
sLerrn 2% troampa 3 — =
- ~ wideo 7 TV 1B
tierra plameta 24 froompeta 41
- - It 14
tissho L5 troampo a2 3B
- ket 3
ti=me ) troma 55 :::::‘ =
tipera &l tropezdn &3 - —
timsbales {mazica) 41 trozo de chooolate 2 ".'.A\:I-.i:"l'.l. - —
- — - waodoachelo 41
timbre 564 trozo de collar 1 Titeen e Comdelaria =5
rioaple 4l trozo de hi=lo 14 —I:rff - )
T 37 trozo de madera 4= L m"m_: - -
= P — vista panorimica desde lo -
g = troza de gueso = alto de raseaislos =
tirzchinas 32 troas de sapdia 2 — - - —
- r — wItrina 40
ELr-plathos =] trmeEna 14 Arc 70
'J-.I.‘ILP-CID'.I.'_I:IH': e Jabon f_ tobemin 35 e 2
tirita a% tubo 35 - =
.. - — voledn 2
firodina L tobo de ensaro 13 o
titere JZ tobo de escape 52




wWC 10
witer i
X

zilofono 41
Y

Ting-rans 55
Fogur z
FoTe 22
TILOqEE 15
Zz

rambamia <]
zarahoriy ]
P Ui 17
zandalias 62
ranp &0 &l snelo 11
rapatilla 62
rapartilla de halls 15
Iapato &2
Iema 23
zig-zag 24
rocalo . o
zTonoa verde Z
ZOLID 3
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ANEXO D: TRANSCRIPCIONES ACTIVIDAD #1 LABERINTO

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 1

Fecha: 01 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombre: Juan José

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S1 el entrevistado

¢ Qué crees que es esto? (E1)

- Un camino (S1)

- ¢un camino para qué? (E1)

- Para saber a donde van ellos(S1)

- Y, (A donde van ellos? (E1)

- Mmmmm, por ahi, a jugar... eee... con el osito (S1)
- ¢Y eso del medio que sera? (E1)

- No saben por donde ir(S1)

- ¢y por donde te irias t0? (E1)

- por el segundo...(S1)

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 2

Fecha: 01 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria's School
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Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombre: Juanita

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador
Entiéndase como S2 el entrevistado

- ¢Qué crees que es esto? (E1)

- Un laberinto (S2)

- ¢y quéesesto? (E1)

- Un fantasma (S2)

- Y, ¢qué estara haciendo ahi ese fantasma? (E1)
- Tratando de que no cojan los juguetes (S2)
- ¢por qué? (E1)

- Es que se los quieren robar (S2)

- ¢y por qué camino te irias tu? (E1)

- por el segundo...(S2)

- ¢qué pececito serias t0?

- Los dos

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 3

Fecha: 01 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombre: Nicole

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S3 el entrevistado



[ Qué crees que es esto? Dimelo...(El)

Eeee, un pez (S3)

Si, y ¢qué mas crees que puede ser? (E1)

Mmm, un tinel(S3)

¢un tunel para qué? (E1)

Para ... mmm (S3)

¢para qué crees que es ese tunel? (E1)

Para que este pececito, no se coma los pececitos (S3)
¢ Y por qué se los quiere comer? (E1)

Por qué... (S3)

¢Por qué? ¢ Tu te quisieras comer los pececitos? (E1)
Mmmm por que ellos quieren escapar del pez (S3)
¢Y por qué quieren escapar del pez? (E1)

Por qué él es malo (S3)

¢Y porque es malo? (E1)

Porque, mmm no sé (S3)

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 4

Fecha: 01 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria's School

Modalidad de atencion: privada - presencial

Nombre: Ayleen
Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S4 el entrevistado

¢Que crees que es esto? (E1)
Un laberinto (S4)
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- ¢y qué crees que quieren ellos? Sefialando los peces (E1)

- quieren ir a coger sus juguetes, pero esto les estd impidiendo , y no se quieren chocar con
esto, (sefiala el pez de la mitad) (S4)

- ¢y esbueno o malo? (E1)

- Malo (S4)

- Y con que juguetes quieren jugar (E1)

- Con el carrito y todos (S4)

- Y td por qué camino te irias (E1)

- Eeeee por este... mira tin tin tin tin y llegue, (sefala el segundo) (S4)

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 5

Fecha: 01 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencién: privada - presencial
Nombre: Maria

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S5 el entrevistado

- ¢Qué crees qué es esto? (E1)

- Un laberinto y peces (S5)

- ¢y esto qué crees qué es? (sefiala un pez) ¢Qué nombre le pondrias (E1)
- una bestia (S1)

-y, ¢a ddnde crees que van los peces? (E1)

- adonde los juguetes (S5)

- ¢y con cual juguete jugarian? (E1)

- con el osito y el patito y todos (S5)
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- ¢y por donde te irias ta? (E1)

- por el quinto...(S1)

- esa bestia tiene forma de pez espada (S5)

- ¢ yson buenos o malos? (E1)

- Mas 0 menos, los peces de arriba son buenos y La vestia quiere comérselos porque es una
bestia del agua (S5)

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 6

Fecha: 01 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencién: privada - presencial
Nombre: Gabriel

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador
Entiéndase como S6 el entrevistado

- Mira, sabes g es esto (E1)

- Como se llama esto (E1)

- Un laberinto... (S6)

- Y qcrees g tiene g hacer este mufiequito (E1)

- Salir del laberinto (S6)

- Parallegar a donde (E1)

- Creo...mm...Aca (S6)

- Y qesto (E1)

- Una bolsa de juguetes (S6)

- Y para qué crees que el pececito quiere llegar a la bolsa de juguetes (E1)
- Parajugar creo (S6)

- Y qué crees que quiere jugar, Con cual de todos estos juguetes? (E1)
- Yo pensaria que sera con el parto (S6)

- Con el pato y por g con el pato (E1)
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No mejor con el osito (S6)

Y porque con el osito (E1)

Porque le puede gustar (S6)

Y a este pez chiquito cual le puede gustar (E1)

El patito (S6)

Y por qué el patito? (E1)

El pato jeje (S6)

Y por qué el pato (E1)

Porque le gusta jugar y también ehh le gusta. (S6)

Y por qué camino crees que sea que van a llegar a los juguetes; porque camino te irias tu,
qué harias ta para llegar a los juguetes (E1)

Yo me iria... (S6)

¢Por el primero, por el segundo, por el tercero o por el cuarto? (E1)
Por el... (S6)

Por el segundo te irias (E1)

Segundo (S6)

¢ Y tl crees que ese es el camino que te va a llevar?

Si (S6)

¢ Y si no te lleva? Por cual camino te irias, por el primero, por el segundo, por el tercero, por
el cuarto, por el quinto (E1)

Por el cuarto (S6)

Por el cuarto... ;y esto que esta aqui que crees que sea? (E1)
Mm... ;serd un pez? (S6)

¢Y qué tipo de pez seré ese? (E1)

Mmm mas bien se parece como uno (S6)

¢una que? (E1)

Un tiburén (S6)

Y esas cosas que le salen a los lados ¢qué son? (E1)

Orejas (S6)

¢ Los tiburones tienen orejas? (E1)

No (S6)
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- ¢ Y como escuchan si no tienen orejas? (E1)
- Mmm... (S6)

- ¢Nosabes? (E1)

- No sé (S6)

- ¢Pero cdmo crees tu que escuchan? (E1)

- No escuchan (S6)

- ¢Son sordos? (E1)

- Si (S6)

- Ahh bueno, ve... (E1)

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 7

Fecha: 01 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombre: Alejandro

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S7 el entrevistado

- ¢Qué crees que es esto? (E1)

- Un pez que trata de escapar de los sefiores malos, de los mufiequitos(S7)
- ¢De qué mufiequitos? (E1)

- De estos(S7)

- ¢ Y qué mufiequito es ese del medio? (E1)
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- Un fantasma (S7)

- Y los juguetes también son malos entonces(E1)

- No (S7)

- ¢ Y por qué quieren escapar de los juguetes entonces?(E1)

- El quiere coger al pececito, y él pececito quiere llegar a los juegues(S7)

- Y por qué camino te irias para llegar a los juguetes por el primero, por el segundo, el
tercero, el cuarto o por el quinto(E1)

- El quinto (S7)

- Teirias por el quinto, y esta estrella que esta haciendo (E1)

- Viendo al pececito(S7)

- (Y tiene cara de qué?(E1)

- De brava(S7)

- De brava. tu crees que este brava (E1)

- Un poquito(S7)

- Y por qué crees que este brava? (E1)

- Porque no quiere el fantasma lo cojan (S7)

- O sea que el fantasma también quiere coger a la estrellita(E1)

- No quiere solo coger al pececito(S7)

- Al grande o al pequefio (E1)

- Al grande (S7)

- Abueno, toma ve y hazlo (E1)

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 8

Fecha: 01 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victorias School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombre: Salome

Edad: 5 afios

Curso:
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Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S8 el entrevistado

- Quéesesto(EL)

- laberinto (S8)

-y que crees ta que quieren ellos(E1)

- quieren ir a coger sus juguetes (S8)

-y con queé juguete crees que ellos quieran ir a jugar?(E1)
- con su carrito (S8)

-y donde esta el carrito que yo no lo veo(E1)

- digo con sus cubos y con su osito (S8)

-y porque camino crees que se tienen que ir? (E1)

- por... mmm... (S8)

- por el que tu creas no importa, cual te gusta mas?(E1)
- este(S8)

- por ese, muy bien. ¢quieres hacerlo? (E1)

- si(S8)

- bueno vamos a hacerlo (E1)

- DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 9

- Fecha: 01 de Abril del 2014

- Nombre de la Institucion: The Victoria's School
- Modalidad de atencion: privada - presencial

- Nombre:

- Edad: 5 afios

- Curso: Juan Antonio, Tomas

- Entiéndase como E1 el entrevistador

- Entiéndase como S9 el entrevistado



¢Qué es esto? (E1)

- Un laberinto(S9)

- Y para qué es ese laberinto(E1)

- Para que esto llegue aqui (S9)

- Y para que quiere llegar a los juguetes (E1)

- Para que el pececito juegue con los juguetes(S9)

- Y ¢que eso del centro que es? Como que se te ocurre (E1)
- Como un pez (S9)

- Un pez bueno, feo, malo, bonito(E1)

- bonito(S9)

- es bonito, y es bueno o0 malo (E1)

- bueno, digo malo(S9)

- malo, y por qué esta ahi en el medio(E1)

- creo que le quito los juguetes a él (S9)

- entonces que esta haciendo ahi, los esté cuidando(E1)
- no, porqgue estan los juguetes solos(S9)

- entonces el pez malo quiere los peces buenos’(E1)
- no(S9)

- Entonces que quiere el pez malo (E1)

- Los juguetes (S9)

- Y como va a llegar a los juegues él (E1)

- Conellapiz y lo llegamos a aqui (S9)

- Muy bien, vaya y hagalo. (E1)

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 10-11

Fecha: 08 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombre: Juanita y Miguel

Edad: 5 afios
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Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

E1: ;Cdémo se llama esto?

J: Un laberinto

E1l: ;Cdomo se llama, miguel?
M: Un laberinto

E1l: /Y qué es esto?

J: Un pez

El: ;Y esto?

J: Un osito... juguetes

E1¢Y qué es esto miguel?
M: Un osito.

El: ;Y qué mas hay ahi?

M: ehhh

E1: ;qué creen que sea esto?
J: un fantasma

E1: ¢y tu qué crees miguel?
M: un monstro del lago

E1: /Y qué crees gque esta haciendo este fantasma o ese mostro ahi en el medio?
M: tratando de quitarles eso

E1: ;Y tl juanita que crees que esta haciendo ese mostro ahi?
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J: mmm tratando de que no cojan los juguetes

E1: Y t0 crees que se los quiere robar, si, Woow. ¢Y por qué camino se irian?
J: por el segundo

E1: ;Y ta miguel por qué camino te irias?

M: Por el segundo, no por este, no por uno qué es este.
E1: /Y qué pececito serian el grande o el pequefio?
M: el grande

J: los dos

E1: th serias los dos. Woow, ¢y lo quieren hacer?

J: si

M: si

E1: bueno, vayan y haganlo.

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 12

Fecha: 08 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victorias School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombre: Isabella

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S1 el entrevistado



El: ;Qué es esto?

I: un laberinto

E1l: Y ¢para qué es ese laberinto?

I: Para esto, para que llegue aqui

E1: ;Y para que quiere llegar a los juguetes?

I: Para que el pececito juegue con los juguetes

E1: ;Y eso del medio que es?

I: Mmm

E1: ;Qué crees que sea? ¢ Qué se te ocurre?

I: Como un pez

E1: ¢Un pez bueno, feo, malo, bonito?

I: Bonito

El: ;Y es bueno o malo?

I: bueno, digo malo

E1: ;Y por qué estard ahi en el medio?

I: Porque como... como... Creo que él fue que le quito los juguetes a él
E1l: ;Y entonces que esta haciendo? ¢ Los esta cuidando?
I: No, ahi estan los juguetes solos.

E1: ¢Entonces el pez malo quiere los peces buenos?

I: no
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E1: ¢Entonces que quiere el pez malo?

I: Los juguetes

E1l: ;Y cdmo va a llegar a los juguetes é1?
I: Con el lapiz y lo llegamos aqui

E1: Muy bien... vaya y hagalo.

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 13-14

Fecha: 08 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencién: privada - presencial
Nombre: Juan Antonio y tomas

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S1 el entrevistado

E1: ;qué creen que es esto?
J: laberinto

T: un laberinto

E1 ¢Estan seguros si?

T: Aja

E1: ¢y qué quieren hacer ellos? ¢ Quieren ir al laberinto?
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J: No quieren ir aqui

E1 Quieren ir a la estrella .Y ¢qué esto?

J: Un fantasma

E1: ;Y th qué crees que sea, Tomas?

T: Un mostro marino

E1: Un mostro marino y un fantasma. ;Y para que quieren ir a la estrellita esos peces?
J: Para que...

T: Para que sea su bebe

J: aja

E1: Para que sea su bebe Woow. Y tu estas seguro también de eso. ;Sera que quieren ir a la

estrella?

J: Ahhsi,

E1: ;Si? Pero ti me dijiste primero que querian ir acd. Entonces a donde quieren ir Antonio
J: si

El: ;Y para qué quieren ir alla?

J: Para jugar con la pelota y con los juguetes

El: Y quieren ir a la estrella porque quiere ser su bebe... Woow... ¢y ti por qué camino te irias?

¢Por el primero, por el segundo, por el tercero, por el cuarto o por el quinto?
J: Porel... por este...

E1: O sea por cual? dime

J: Porel...

E1: ;Por cual? ;Y por qué camino te irias tu Tomas?
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T: ¢Cuales hay?

E1: El primero, el segundo, el tercero, el cuarto y el quinto
J: cual es el quinto? ¢ Este?

E1: Este es el quinto

T: ¢Cual es el cuarto?

J: ¢y este?

T: ¢Y cuél es el quinto?

E1: El quinto es este de aca

J: ¢el cuarto cual era?

El: Este de acé

T: ¢Y el tercero?

El: Este de aca

J: ¢ Y el primero?

E1l: Este de aca

T: ¢Y el segundo?

E1: ¢(Por cual te irias Juan Antonio?

J: Yo me iria por este

T: Y yo me iria por este. Este si es mucho mas rapido
E1: ;Y t0 porque te irias por el tercero?

J: Porgue es mas lejos

T: Pasa por aqui
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E1: /Y qué pasa si pasa por aqui?

T: pues los come

E1l: Ah Se los come, ¢lo quieren hacer?
T:Si

J: si

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 15

Fecha: 08 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencién: privada - presencial
Nombre:

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S1 el entrevistado

E1: ;/Qué es esto?
J: un, un laberinto
E1: /vy qué es esto?
J: unos juguetes
E1l: ¢y qué esto?

J: un mostro malo

E1: /vy qué quiere hacer el mostro?
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J: comerse a los peces y robarle los juguetes

E1: Y si tu fueras el pez como harias para llegar a los juguetes?

J: yo me esconderia detras de un colchon muy grande en mi casa para que nadie me vea
E1: ¢quieres hacer el laberinto?

Jisi

E1: toma, ve y hazlo

ANEXO E: TRANSCRIPCION ACTIVIDAD #2 “EL PUENTE”

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 1

Fecha: 08 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombre: Juanita

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

Entiéndase como S1 el entrevistador

E1: como harias tu para unir este con este

S1: haciendo esto
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El: ¢Y como seria esto?
S1: mmmm

E1: Si estan separados, no los puedes unir, solo puedes usar esto, pero no, lo que esta adentro, solo
puedes usar esto. ¢Para qué crees tl que yo quiero unir esto con esto? ¢Quién crees tu que vaya a

pasar por ahi?
S1: Una persona
El: ;Y para qué? ;Para que podriamos usar un puente? ¢Para qué se usan los puentes?
S1: Para caminar,
El: ;Para g méas?
S1: para pasar
E1: ¢los animales usan los puentes?
S1: Ahh... si
DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 2-3-4
Fecha: 08 de Abril del 2014
Nombre de la Institucion: The Victorias School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombres: Gabriela, Isabela, Juan Antonio
Edad: 5 afios

Curso:
Entiéndase como E1 el entrevistador
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E1: Vamos a hacer un puente. ;A donde creen ustedes que quiere llegar este puente? ¢Por qué

quiere llegar este puente al otro lado?

I: Para que las personas pasen y no les toque ir por abajo del puente
J: porque para que no toque mojarse

E1; para que no nos mojemos

G: Para que no se caigan y no se caigan al agua

El: ;Y dénde hay agua? ;Aqui abajo va a ver agua?
J: si

I: si

G: si

E1: ;y por qué hay agua? ;Qué pasa ahi en el agua?
J: Uno se moja, se hunde y se ahoga

El: ;Y qué méas?

G: Y también se puede morir
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El: se puede morir... ;Y donde es este sitio?

G: El puente... El centro

E1: O sea estamos en el centro de donde?

J: Del puente

E1: ;pero de donde? De Bogota, China, de Japon ¢de donde?

G: De estados unidos

E1: Estamos en el puente de estados unidos ¢Y a donde quieren llegar?
J: A México

I: A la casa

E1: Isa quiere llegar a su casa, Juan Antonio a México ¢y Gabriel a donde quiere llegar?
G: a Espafa

E1: ¢y qué vas a hacer en Espafa?

G: en Espafia voy a conocer

J: voy a probar la comida

E1: comer, mmm comeldn. Isa ;qué va a hacer en su casa?

I: Jugar

E1: imaginense que aqui hay dos potes de regletas... y yo quiero ver como arman ustedes ese

puente. Nosotras no vamos a decir nada, vamos a dejar que ustedes lo hagan solo. ¢ Esta claro?
I: No lo pueden hacer repetido

No lo pueden hacer repetido, tiene que ser di

G: ferente

I: ferente
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J: ferente.

E1: Excelente.

DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 5-6

Fecha: 08 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victorias School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombres: Ayleen, Salome.

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

E1: ¢para qué creen ustedes que vamos a armar un puente?
A: para que las personas pasen

El: Aja ¢y qué méas?

S: para que los carros puedan pasar

E1: Woow ¢y ustedes han pasado por puentes en la casa?
A: Si

S:si

El: ¢y qué se siente?



A: se siente como si te estuvieras yendo por el mar, por el agua, pero no, estas por el

E1: ;Y les gusta o no les gusta?

S:si

E1: ¢y quién creen que puede pasar por este puente?
A: Los carros

E: Y las personas

El: ;De quién? ;De qué personas?

A: De nosotras

E1: ;Sus papa van a pasar por aqui?

S:Si

El:y quien mas

A: Las otras familias

E1: ¢;y Para que van a pasar ese puente? ;A donde quieren ir?
A: Para que puedan ir a donde quieran

S: Para ir a donde togue pasar por un puente
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E1: ;Y ustedes que creen que quedara de este lado del puente? Aqui esta Bogota ¢y a este lado que

creen que quede?
S: Ibaque

El: ;Y tu Ameli?
A:a Apulo

E1: excellent
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DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 7-8-9-10

Fecha: 08 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombres: Ayleen, Antonio, Alejandro y Miguel
Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

y S7, S8, S9y S10 como los estudiantes

E1: Mis amores imaginense, que tengo un problema muy muy grande!!!
S7: Siy cual es?

S8: Yo quiero ayudarte.

S9: Y yo.

E1: Bueno, imaginense, que necesito hacer un puente con estas bases y las regletas pero no sé

como.
S7: Yo si sé.

E1l: Ahsiycomo?
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S7: bueno con muchas regletas en el medio.

S9: Aja, pero como las une?

S10: Bueno yo creo, que las podemos unir con pegamento.

E1: Pero es que yo no tengo pegamento, como lo hariamos entonces?

S7: Miss ya sé, podemos ir poniendo asi unas arriba de las otras.

S8: Si, entonces hacemos como lineas con las regletas para que nos queden bien

S9: Si porque si vamos poniéndolas asi poco a poco, podemos unirlas poco a poco y luego tener un

puente.

S7: y luego y luego este la gente puede pasar por ese puente.
El: Y que gente?

S7: Bueno las personas asi como las gente que necesita cruzar la calle.
S8: Si, podemos hacer un puente peatonal.

S9: Siiii pero asi lindo de colores Miss.

S10: Si yo quiero.

S9, S8y S7:Y yo,yyoy yo.

E1: Y dbnde va a estar ese puente peatonal?

S7: Yo quiero que esté codmo de mi casa al colegio.

S8: Yo de mi casa al cine Miss porque me gustan las peliculas.
S9: Y a mi también pero mi puente va a estar en una calle.
S10: El mio en el saldn hacia al parque Miss.

E1: Bueno entonces necesito que me construyan ese puente para ver como quedas.
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DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 11-12-13-14

Fecha: 08 de Abril del 2014
Nombre de la Institucion: The Victoria's School
Modalidad de atencion: privada - presencial

Nombres: Juliana, Tomés, Nicole y Juan Jose.

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

y S11, S12, S13 'y S14 como los estudiantes

E1: Hola mis amores imaginense, que tengo un problema inmenso.

S13: ¢ Cual Miss?

S12: ;Y te podemos ayudar?

E1: Bueno yo creo que si. Imaginense, que necesito unir estas dos bases pero no sé coémo hacerlo.
S13: necesitas hacer como un puente Miss.

S12: Si Miss, un puente para que pase la gente para alla y para aca porque los puentes se usan para

que la gente pase para los dos lados.
E1: Pero ustedes creen q si pueden armar el puente?
S11: Si.

S14: Si yo he visto puentes.
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S11, S12, S13: Y yo también.

E1: Y S12 tu dijiste que los puentes sirven para pasar de un lado al otro, ¢qué creen ustedes que va a

haber de cada lado del puente?

S12: Miss Maracaibo en Venezuela hay un puente, y el puente esta arriba del agua entonces de un
lado queda un sitio y del otro lado Maracaibo yo creo que ese puente que vamos a hacer para ir a

Maracaibo.

S11: NO! Ese puente es para ir como a un sitio de fantasia de un lado queda el mundo real y del

otro fantasia.

S11: y dragones.

S14: y también un montafia de algodén de azucar Miss-

S12: Pues para mi queda Maracaibo.

E1: Bueno no importa S12 va usar el puente para ir a Maracaibo y S11, S13 y S14 para ir a fantasia.
S14: No, yo quiero ir a Maracaro con S12 porque yo no conozco Maracaro.

S12: No es Maracaro se llama Maracaibo.

E1: Bueno y cdmo van a armar el puente hacia fantasia y Maracaibo?

S11: Con los palitos de colores.

S13: Con las regletas Miss.

E1: Y sera que me pueden ensefiar como?

E1: Bueno en un ratico vengo y me muestran.



DATOS DEL ENTREVISTADO SUJETO 15-16

Fecha: 08 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombres: Maria y Amelie:

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

y S15, S16 como los estudiantes

Entiéndase E1 como la profesora 'y S15y S16 como el estudiante.

E1: S15, imaginense , que tengo un problema muy grande.

S15:Y cual es Miss?

S16: Si cual es?

E1: Que tengo estas dos bases pero no tengo idea como las puedo unir
S15: Ya sé Miss, con las regletas que estan adentro.

S16: Ponemos muchas juntas y vamos a poder.

E1l: Ummm y para qué crees tu que necesito unir estos dos potecitos?
S15: Umm para, para armar un castillo.

E1l: Y quién viviria en ese Castillo?
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S16: Ummm un rey.

E1: Y como seria ese rey?

S15: Bonito, gordo.

S16: Y pelo café y ojos negros y barba blanca.

E1: Y ustedes creen que le pueden construir a ese Rey el puente?
S15: Si

S16: Siiii porque somos re pilas

E1:Y cédmo lo harian?

S15: Bueno pondria ummm muchas al principio y ummm muchas més para que quede duro y no se

mueva.
E1l:Y luego?
S16: Luego pondriamos mas y mas para que pase el rey.

E1l: Y lo pueden hacer para que yo lo vea?

ANEXO F: TRANSCRIPCION ACTIVIDAD #3 CONSTRUCCION CON MATERIAL
RECICLABLE

Grupo#l
Entiéndase V: como docente J — M- A: como participante

Maria, Amelie, Juanita
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V: Qué creen que vamos a hacer con todos los materiales que recolectaron?
J: Eh eh eh miss, yo creo que vamos a construir algo.
V: ¢Algo como qué?

A: Yo creo que vamos a dividir las cosas que cada uno recolecto y clasificarlas asi que si potes con

potes y tapas con tapas y papel con papel
J: No, es0 no es yo creo que vamos a construir

M: Yo igual, porque para qué vamos a ordenar la basura y afuera estan las canecas que dividen la

basura.

A: Bueno entonces vamos a construir algo.
V: ¢Pero algo como que?

J: Yo creo que vamos a construir una casa
V: ¢ Y por qué crees eso?

J: Bueno miss porque tenemos muchas cositas mira... el techo puede ser esta cosa redonda y el piso
esta otra cosa redonda podemos hacer una casa redonda asi innovamos las casa como Leonardo Da

Vinci que inventaba cosas.

A: No miss, yo creo que no vamos a construir eso, porgue eso Ya lo vimos en la inquired unit
anterior, yo creo que vamos a construir plantas o animales porque es nuestra unit de ahorita
entonces si las hacemos con material reciclable estamos cuidando el planeta entonces, entonces ehh

ehhh estariamos cuidando también a la plantas y los animales.
V: ¢Y qué animal crees que pueden construir?

J: jMiss una tortuga! jUna tortuga! jSi!

A: Porque con esto esta el caparazon de arriba

M: Y es verde Miss como la tortuga si, si, si! haremos una tortuguita Miss



159

V: ¢Y por qué una tortuga?

A: Por qué estan muriéndose Miss.

M: Eso se llama peligro de extincion Amelie.

J: Si por qué los hombres son malos y las matan.

A: Bueno Miss vamos a hacer una tortuguita muy linda

J: iSil

Grupo#2

Entiéndase V: como docente y JA- G-I- JJ: como participantes
Juan Antonio, Gabriel, Isabella, Juan José
V: iMis mufiecos! ¢ Ya recogieron los materiales?

I: Siii Miss, recogimos botellas de plastico, este potecito de café, tapitas de la caneca azul y

cogimos papel Miss.

JA: Si y también cogimos este mercador q estaba en el piso entonces creemos que lo iban a botar y

para que no lo botaron lo cogimos y y y y lo vamos a usar de nuevo.
V: ¢ Y qué creen que vamos a hacer con todo esto que recogieron?

JO: Botarlo porgue es basura



160

JA: No, como nos van a mandar a recoger algo para botarlo no.

G: Eh bueno yo creo Miss que con esas cosas, eh este podemos hacer una torre.

I: Si Como una torre de tapas asi muchas muchas muchas tapas.

V:'Y qué podriamos hacer con esa torre de tapas?

JO: Ummm no sé, puede ser asi como este una torre para escalar

V: ¢Y quién la va a escalar esa torre?

I: No, yo no creo, yo no creo que una torre por qué aja hacemos la torre y qué?

V: bueno entonces ¢,qué podemos hacer?

I: Construir algo, pero obvio no una torre. Una torre no.

G: Ya sé, es que ya sé podemos construir algo con el pote de café... Asi como algo largo.
JA: Podemos construir un arbol y el pote es el tronco porque el tronco del arbol es grande.
JO: Si, un arbol.

I: ¢Pero como hacemos el arbol si no tenemos hojas? No, no podemos hacer un arbol ehhhh porque

no hacemos este no sé otra cosa no Ssé.
V: Pero ¢ qué cosa?

I: Bueno yo haria un gato, porque ese pote de café tiene forma de cuerpo de gato mira tiene curva

en el medio, Miss como un gato. Es que tenemos que hace un gato.
JO: Siiiy yyy buscamos otra cosa, y se la ponemos de cabeza
JA:Y le ponemos una cola

G: Y bigotitos porque los gatos tienen bigotitos

V: Bueno y luego que van a hacer con ese gato?

G: Yo lo quiero para mi.



161

I: no Gabriel tiene que ser de todos porque lo vamos a hacer todos.

JA: Claro hay que compartir.

JO: Si

I: Este, yo propongo Miss que lo dejemos aqui y lo exhibimos cuando los demas vengan.
V: Bueno a mi me parece bien, porque asi todos los ven.

G: Si a mi tambien.

JO: Y ami.

V: Bueno entonces vamos a hacer un animal, que quede hermoso.

Grupo#3

Entiéndase V: como docente y A- N-J- T: como participantes

Antonio, Nicole, Juliana, Tomas

T: jYa! Todo listo Miss Va, recogimos de todo, tapitas, potes, mas tapitas, y papel.
V: Woao! Qué bueno que recogieron tantas cosas y ¢qué crees que vamos a hacer?

J: Yo creo Miss, que vamos a construir algo, en mi otro colegio cuando estaba en el otro, recogimos

cositas y y construimos una torre por cada cosa que recogiamos.... una torre de tapas, una de potes,
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una de papel y asi construiamos muchas torres de muchas cosas y los sefiores que limpiaban se las

Ilevaban para hacer cosas con esas torres.

T: Juliana, eso es reciclar.

J: Pues yo sé, solo que estaba explicando.

V:'Y addnde crees que se llevaban las cosas los sefiores que limpiaba?
J: Al mundo del reciclaje Miss, en ese mundo todo se recicla.

N: No, claro g no, no eso no es asi.

V: Y cémo es?

N: En la tele, yo he visto que hay fabricas Miss, y esas fabricas, hacen cosas nuevas con las cosas

viejas.
V: ¢Pero como que cosas?
N: Ummm

T: Miss hacen cosas nuevas, mira con papel viejo papel nuevo, con potes viejos potes nuevos...

cosas nuevas Miss.

V:'Y sera que nosotros podemos hacer algo nuevo con estas cosas viejas que ustedes recolectaron?

¢ TU qué crees Anto?

A: EHHH Yo creo que si Miss, podemos crear algo nuevo.
V: ¢(Como qué?

A: Yaséll!l Construyamos algo

T: ¢Algo cémo qué?

A: Bueno algo nuevo.

V: ¢Pero qué?

T: ¢ Tu qué harias Miss?
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V: Ummm Yo haria algo que tenga que ver con la Unidad de Indagacion porque asi podria aprender

mas.

J: MISS!!T Hagamos un animal!!!

T: iYo iba a decir eso! Me robaste mi idea.

N: Y a mi también

A:Y ami

V: ¢Y qué hariamos con ese animal?

N: Decoramos el salon Miss seguro se veria hermoso.

J: Si Miss para decorar.

V: ¢Y qué animal podrian hacer?

T: Yava Miss, déjanos pensar y ya te decimos.

-12 minutos después-

T: Decidimos hacer un cocodrilo.

V: ¢Y como haran ese Cocodrilo?

J: Mira Miss, aqui con este pote de agua, va a Ser su cuerpo

N: Y con esto sus 0jos porque ellos tienen los ojos asi como las tapas redondos y verdosos.
A: Y adentro del pote va a tener como agua ¢sabes para qué?
V: A ver ;para qué?

A: Para que se vea mas acuatico porque ellos viven en el agua.
T: También en la tierra.

V: Bueno super, entonces ustedes se va a sentar alld y haran juntos su Cocodrilo.



164

ACTIVIDAD# 4 MARSHMELLOWS

Fecha: 5 de mayo del 2014
Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencién: privada - presencial

Entiéndase S! Como el docente y S2- como el grupo de aplicacion de la actividad

S!: One, Two

S2: Eyes on you

S1: One, Two

S2: Eyes on you

S!: Ok, hoy vamos a hacer un juego super divertido con los materiales que tengo aca. ;Qué es esto?
S2: Una bolsa de masmelo

S!; Y esto, ¢ qué es?

S2: Pastaaaaa
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S1:Y tengo también este pedacito de pita. Pero qué creen que vamos a hacer con todos esos

materiales.

S2: Este, yo creo que vamos a hacer una sopa de masmelo.

S2: No! Como vamos a hacer una sopa de masmelo eso es imposible.

S1:Y entonces si es imposible ;qué podemos hacer con esto?

S2: Miss Va, yo creo que vamos a hacer algo con las pastas y los masmelos.
S1: Algo ¢como qué?

S2: Algo asi como una estructura Miss.

S1: ;Qué tipo de estructura?

S2: Bueno algo que sea con palitos de espagueti y masmelos y la pitita.

S1: ¢Pero qué podemos hacer?

S2: Yo creo, que podemos hacer un puente Miss, asi como el que hicimos con los palitos de

cussinier,
S1: ¢ Ustedes creen?
S1: Ummmm yo creo que vamos a hacer algo diferentes no creen ustedes?

S2: Yo creo que si Miss, yo haria algo diferentes.. Este, este yo haria una torre de masmelos y le
clavo las pastica en el medio.

S1:Y con la pitica que hariamos?
S2: se la amarramos en la punta como una bandera.
S1:y ¢qué va a querer decir esa bandera?

S2: Bueno Miss, asi como los piratas, para identificarnos.
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S2: Siiii asi para que la gente nos identifique que nos vean y digan quién es quien.
S1:Y creen que se pueda hacer algo mas, algo diferente.

S2: yo creo, que podemos hacer un lazo de pasta.

S1:y como lo hariamos?

S2: Bueno agarraria muchos espaguetis y luego, les amarraria la tira en el medio y luego, le pondria

masmelos en la punto y tendria un lazo lindo Miss.

S1: Es que yo tengo unos principes muy creativos. Me encantan que tengan tantas ideas. Ahora yo
les voy a dar un nimero a cada uno del uno al cuatro y después se agruparan segun el nimero que

les toco. Esta claro?
S2: Siiii
--- Se reparten numero y dividen equipos---

S1: Bien ahora, n esos equipos van a recibir 20 espaguetis, un masmelo y un metro de esta pitita o
tirita y trabajando en equipo y usando toda su creatividad, necesito que me armen una torre donde
el masmelo quede en la putita.

S2: Asi como un castillo de espagueti?

S1: Bueno puede ser asi como un castillo de espaguetis

S2: Como una torre Miss.

S1: O como una torre.

S2: O como un puente al cielo Miss y por esto estara parado.

S1: Excelente, me encanta que tengan tantas ideas maravillosas.

.. Se reparten los materiales....

S1: Estan listos para empezar?



167

S1: Bueno, one, two, three, go!

ACTIVIDAD LABERINTOS 2

DATOS DEL ENTREVISTADO GRUPO 1

Fecha: 29 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victorias School
Modalidad de atencién: privada - presencial
Nombres: Nicole, Juliana.

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador



S1y S2 como los estudiantes

El:

S1:

El:

S1:

El:

S1:

El:

S2:

El:

S2:

El:

S2:

El:

S1:

El:

S2:

El:

S1:

El:

S2:

¢Que creen que tengo aqui?

Es un caminito

Jy para qué?

Para colorear

A bueno ¢y qué méas?

Y para aprender

A bueno, ¢y td qué crees que sea esto?
Porque...

mira, ¢qué crees que sea esto?

El caminito lo lleva para encontrar esto,
¢Y gqué es eso?

un..

Un que, miralo

yo, un trompo

tl crees que es un trompo ¢y tu?
también

¢y por qué querra conseguir el trompo?

porque quiere jugar

y tu dijiste que podiamos aprender ¢verdad? ;Que podemos aprender haciendo esto?

puede encontrar los caminos
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El:

S1:

El:

S1:

El:

S1:

El:

S1:

S2:

El:

S1:

El:

S1:

El:

S1,

El:

S1:

El:

S1:

El:

S2:

puede aprender a conseguir caminos y ¢qué mas puede aprender?
puede aprender a bailar

a bailar, ¢y como se puede aprender a bailar?

con la musica que tiene el trompo

a... el trompo tiene masica Woow

si lo giran suena

.Y el como se sentira?

Feliz

Feliz

¢por qué esté feliz?

Por qué le gusta

Y td por qué crees que le gusta

Porque él cree que es muy divertido, le gustan los trompos

Y por qué camino te irias, porel 1,el 2,el 3,el 4, el 5,el 6 0 el 7?
N: Porel 7

las dos se irian por el 7

no

Por cual te irias ta?

YO por este,

Por el nimero 1, y Nicole?

Tambien por el numero 1
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El:

S2:

El:

S2:

S1:

El:

S1:

S2:

Y por qué te irias por el numero 1

Porque queda asi y consigue el trompo

¢Esta segura? ¢ Y ta?

Si

Si

¢Seréd que hacemos la prueba para ver si es por el numero 1?
Si

Si

DATOS DEL ENTREVISTADO GRUPO 2

Fecha: 29 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria's School

Modalidad de atencion: privada - presencial

Nombres: Maria, Isa, Tomas
Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

S3,

S4 y S5 como los estudiantes

E1: Isa tu qué crees que es eso

S3:

un camino

E1: ;Y cuantos caminos hay?

S3: tres
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El:

S4:

El:

S4:

El:

S4:

El:

S4.

El:

S4.

El:

S4:

El:

S3:

El:

Y tu q crees que es eso Maria
;esto?

Si

Caminos

¢ Y cuantos caminos hay?
Muchos

Cuéntalos

Dos tres

¢Cuantos hay?

Cuatro

Isa, ¢cuantos hay?
Cuatro

¢ Estas segura? Cuéntalos

1,2,3,4,56,7
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Para ti hay 7 y para Maria hay 4, esta bien Maria, todo lo que digan esta bien. ¢Por qué camino

te irfas maria?

S4:
El:
S3:
El:
S3:

E1: Si, por que ta crees que ese te lleve a donde

Mmm

¢Por qué camino te irias isa?
por aqui,

¢Por el numero 1?

Si



S3:

El:

S3:

El:

S4:

El:

S4.

El:

S4.

El:

S4.

El:

S3:

El:

S3:

El:

S4:

El:

S4:

El:

S3:

a la salida

Y que hay en la salida

Un trompo

Y ta por cual te irias Maria
Por este

Por el uno también

Aja

¢Y tu como crees que se siente ese nifio?
Triste

¢ Y por qué esta triste?

Por que no sabe por dénde salir

¢ Y tu como crees gue se siente?

Esta como sorprendido por que no puede salir y por qué no puede coger su trompo

¢ Y ustedes que creen que va a hacer cuando coja el trompo?

pues lo coge y juega con el
Y tu Maria que crees que vaya a hacer

Jugar con el

¢Y en donde va a jugar? ;Ddnde crees que esta él?

Aqui

Pero en donde en su casa, en el colegio, en el parque

Yo yase
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El:

S3:

El:

S4:

S3:

S5:

El:

S5:

El:

S5:

El:

S5:

El:

S5:

El:

S5:

El:

S5:

El:

S5:

El:
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En donde

En el colegio

Esta en el colegio, ah bueno. Y ustedes creen que lo pueden resolver
Si

Si

Yo sé como resolverlo

¢ Como lo resolverias tomas?

aqui

¢Que numero es ese? ;Qué nimero de camino es ese?

Asi

A ver. ;Y que numero es ese camino por el que te metiste?
1,2,34,5

te meterias por el camino nimero 5. ¢ Y como crees que se sentird ese nifio?
Bien

¢ Y porque se siente bien?

Porque va a jugar

Y con que va a jugar

Con un trompo

Y tU has jugado con un trompo, si y como se juega con los trompos
Solo coges una rayita y la halas, para que el trompo escape y baile

Ahh baila



S5:

El:

S5:

El:

S5:

El

S5:

El:

S5:

El:

S5:

El:

S5:

Baila para olvidar

¢ Y tu crees que él quiere olvidar algo?
No

¢Solo quiere jugar?

Si

: Tomas, ;ta qué crees que quiere olvidar el trompo’

¢ Qué?

¢ Qué crees que quiere olvidar el trompo?

Que lo ahorcaron

¢Y quién lo ahorco?

El nifio que quiere jugar

Y ta crees que me puedes mostrar con un color el camino

Si

DATOS DEL ENTREVISTADO GRUPO 3

Fecha: 29 de Abril del 2014
Nombre de la Institucion: The Victoria's School

Modalidad de atencion: privada - presencial

Nombres: Gabriel, Ayleen
Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

S6 y S7 como los estudiantes

174



175

E1: Quiero que me digan ¢Qué es esto?

S6, S7: Un laberinto

E1: ;Y cuantos laberintos hay?

S6: Mmm mil

E1: Aqui hay mil, Cuenten

S7: Yo creo que hay 7
S6:1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17

E1: TG crees que hay 17 laberintos y tu crees que hay 7 laberintos, ¢por qué parte del laberinto te

irfas t0?

S7: por este

E1: Por el nUmero 1, ;Y tu ayleen?

S6: mmm no se

E1: Mira. Escoge uno

S6: Mmm,

E1: Por cual

S6: Yo no me iria por estos dos

El:Porel 1o0el3

S6: no yo no me iria por esos, porque aqui me atrapo
E1: sentonces te irias por el 4 o el 50 ¢l 6 0 el 7 o todavia no sabes?
S6: mmm por el numero 4

El: ¢y por qué te irias por el 4?



S6:

El:

S6:

El:

S6:

El:

S7:

S6:

El:

S7:

S6:

El:

ST:

El:

ST:

El:

ST:

El:

S6:

El:

S6:

porque aqui hay salida

¢y hacia donde es la salida?

hacia aca

¢y que hay aqui?

no me acuerdo como se llama eso

¢.como se llama esto Gabriel?

a mi me parece como un lapiz

no es un lapiz

bueno pero a él le parece un lapiz, quizé es un lapiz diferente verdad?
Si

ah es un trompo

un lapiz y un trompo, no importa. Y que querra este mufiequito.

Yo creo que es el personaje de un programa de television

¢y addnde quiere llegar?

A la salida

.Y dbnde es la salida?

En el trompo.

Ah ya no es un lapiz es un trompo. Ayleen, ;cdmo crees que se sienta ese mufieco?
mal

¢ Y por qué se siente mal?

Porque el esta buscando su trompo
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E1: Y qué crees que quiere hacer con ese trompo

S6: jugar

E1: ¢y tu que crees que quiere hacer?

S7: llevar a su casa y con su trompo jugar en su casa

E1: ¢y si esto fuera un lapiz que crees que quisiera hacer con el?
S7: escribir

E1: y ustedes creen que pueden solucionar ese laberinto

S6: Si

E1: Creen que si pueden. Estan 100% seguros

S7:Yeah

DATOS DEL ENTREVISTADO GRUPO 4

Fecha: 29 de Abril del 2014

Nombre de la Institucion: The Victoria’s School
Modalidad de atencion: privada - presencial
Nombres: Antonio- Alejandro

Edad: 5 afios

Curso:

Entiéndase como E1 el entrevistador

S8 y S9 como los estudiantes

Fecha:
Nombre de la Institucion:
Modalidad de atencion:
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Edad:

Curso:

Entiéndase como E1: Entrevistador.

El:

El:

S1:

El:

S1:

El:

S1:

El:

S1:

El:

S1:

El:

S2:

El:

S2:

El:

S2:

S1: Ameli (Estudiante 1).
S2: Juanita (Estudiante 2).
¢Ame que es esto?
¢ QUuE crees que es esto?
Un laberinto

Y ¢Cuantas entradas tiene ese laberinto?

Y ¢ta por qué entrada te irias?
por....

¢Por cudl crees que te irias?
mmm... Por esta.

Por la numero ¢Qué?

mmm... 5

y Juanita, ¢td qué crees que es esto?, Juanita.

Un laberinto.

y ¢Por qué entrada te irias tu?

mmm... Por esta.

Por la numero 4. Y ¢Por qué te irias por ahi?

mmm... Porque llega...
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E1: ¢ TU crees que esa es la que llega?

S2: No

E1: ¢(No? Entonces, ¢Cual crees que sea?

S2: Esta.

E1: La nimero 6. ;Si? ¢TuU qué crees que quieres este mufiequito?

S1: ¢El trompo?

E1: Y tu Juanis ¢Sera que quiere el trompo? y ¢Para qué querra ese trompo?
S1y S2: jPara jugar!

Sera que esta ¢cOmo?, ;,cOmo se siente él? ;Por qué quiere el trompo?

S1: ;Porque se siente solo?

E1: Porque se siente solo. Y ¢tu como crees que se siente?, Juanita.

S2: Aburrido.

E1: jAburrido! ¢Sera que ustedes pueden resolver ese laberinto o sera muy dificil?
S1: jsil

E1: ;Lo quieren hacer de una ves?

S1: si, pero necesito sacar la agenda.

S2: pero.... No estaba la sefiora.

Fecha:

Nombre de la Institucion:
Modalidad de atencion:
Edad:

Curso:



Entiéndase como E1: Entrevistador.

S1: Juan Antonio (Estudiante 1).
S2: Miguel (Estudiante 2).
S3: Juanita (Estudiante 3)

E1l: ;Como estan Migue y Antonio? ;Bien o Mal?

S1y S2: iBien!

E1: Necesito a que me ayuden, a descifrar ;Qué es esto? ;Qué crees que es esto?
S2: Un laberinto

El: ¢ Tu qué crees que sea, Juana?

S3: Un Trompo

E1: Un trompo. Y todo esto del medio, ¢ Qué es?

S3: Un Camino

E1: Un camino. Y (tu a donde crees que lleva ese camino?

S3: mmm...

E1: ;Addnde crees que llevara este mufiequito? ;Adonde?

S3: Al trompo.

E1l: Y ¢por qué camino te irias t0?

S3: Por......

E1: Porel 1, por el 2, por el 3, por el 4, por el 5, por el 6 o por el 7.
S3: Porel 7.

El:

Y ¢Por qué te irias por el 7?
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S3:

El:

7?

S2:

El:

S3:

El:

S3:

El

S2:

El:

S2:

El.
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Porque... mmm...

A ver ¢Por qué te irias por el 7? Migue ¢ Tu por qué camino te irias? Y ¢por qué te irias por el

Porque, asi encontraria el trompo.

Y tu Juana ¢Por qué?

Porque, llegaria al trompo.

Y ¢Qué creen que él va hacer con el trompo?

Jugar con el trompo.

.y ¢th que crees que vaya hacer, Migue?

Regalérselo a alguien.
¢A quién se lo va regalar?
a alguien.

iA Alguien! Mmm... ;T se lo regalarias a alguien? ;Si? Aaaa. Y /€l tiene cara de qué? ;COmo

se sentird él?

S3:

El:

S2:

El:

S2:

E1l:

S3:

El:

De triste.

Y ¢th de que crees, como se sienta é1?

Esta asustado.

Esta asustado. Y ¢Por qué esta asustado?

Porque, nunca va a encontrar el trompo.

Porque le da miedo no encontrar el trompo. Y ¢Por qué crees que esta triste, tu Juana?
Porque, no sabe por cual camino ir.

Y ¢ustedes creen que, ustedes le pueden ayudar a encontrar el camino?



S3: mmm... hum (si)

E1. Bueno ahorita lo hacemos, para que consigan el camino. ;OK? A la Gltima hora lo hacemos.

S3

. jhay no! Pero dijiste que si lo queriamos hacer ya.

Fecha:

Nombre de la Institucion:

Modalidad de atencién:
Edad:

Cu

Iso:

Entiéndase como E1: Entrevistador.

El:

S1:

E2:

S1:

El:

S2:

E1l:

S1:

E1l:

S2

S1: Alejandro (Estudiante 1).
S2: Antonio (Estudiante 2).

¢Qué Creen que es esto?

¢un qué?

Un laberinto.

y ¢ Tu qué crees que sea?

Eeee.... Laberinto.

Un laberinto ¢de qué o qué?

De que un nifio, tiene que llegar a coger un trompo.
Y ¢ Tu qué crees que quiera hacer el nifio, Antonio?

: Que un nifio quiere llegar a....
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El: ; Adonde?

S2: A un trompo.

E1l: Y ¢Por qué? ; Qué quiere hacer con el trompo?
S2: Hacerlo rodar.

E1: Y ¢t0 que crees que quiera hacer con él1?

S1: Hacerlo rodar y jugar con el

E1l: Y ¢cuantos caminos hay ahi? Cuenten cuantos caminos hay ahi.
S1yS2:1,2,3,4,5,6,7.

E1: Antonio, ¢Por qué camino te irias ti? jRapido!
S2: Por este.

E1: Por el numero 7 y ¢ Alejandro?

S1: Este.

E1: Por el numero 6. ¢Por qué te irias por ahi?

S1: Porque yo me llera por acé.

E1: (TG crees que ese te llega al lugar indicado?
S1: Si mmm...

El: ;Siono?

S1: No. Porque aca para.

El: Aaa Y ;tu estas seguro que por el siete? ¢si?
S2: Si, porque mira

El: ;Sera que si?
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S1: Pero ese para aqui.
E1: Entonces, ¢quieren intentarlo a ver, porque camino se va?
SlyS2:jSil

E1: Bueno. Vamos a intentarlo a ver porque camino se va.



