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RESUMEN

El presente estudio trata el campo de la creatividad en la fluidez, la flexibilidad, la
originalidad y elaboracion, para tal efecto se aplicaron 11 juegos intencionados
basados en estudios de Torrance, Punset y Artola, asi como estrategias de
activacion de la creatividad todas aplicables en contexto educativo.

El objetivo que busca identificar la expresion creativa a través de estrategias de
juego intencionado en nifios y nifias de 9 y 10 afios en una institucién educativa de
Pereira identificando las practicas de juego y la forma ladica como estrategia
pedagdgica, se logra a partir de la metodologia cuantitativa descriptiva en la cual se
evalla un solo grupo de personas.

La poblacion en la cual se realiz6 el estudio corresponde a una institucién educativa
ubicada en la comuna de Villa Santana al oriente de la ciudad de Pereira.

Para hacer referencia al campo que nos convoca se parte de enfoques problémicos
en los cuales se busca en primera instancia determinar el nivel de creatividad que
se demuestra jugando; en un segundo momento se busca conocer por qué el actuar
de nuestros pensamientos, estados animicos, toma de decisiones, actitudes y
acciones son elementos ligados a la cognicién; y finalmente entender por qué la
creatividad infantil se logra evidenciar mediante el lenguaje.

En algunos de los juegos que realizaron los nifios y nifias, se encontraron resultados
inesperados o totalmente diferentes a lo que se pretendia, inicialmente nuestra
intuicion suponia que ante la practica de dichos juegos los nifios y niflas entre mas
edad y nivel de escolaridad aportarian mas ideas o soluciones a las diferentes
propuestas, sin embargo para sorpresa de este estudio los nifios y nifias de niveles
inferiores y edades menores ante la presentacion de una situacion o juego
explotaban e ideas y respuestas mostrando de esta manera la fluidez, originalidad,
flexibilidad y elaboracion que se buscaban.

En este mismo sentido, se llega a la conclusion que los nifios y nifias a medida que
van creciendo se inhiben a dar respuestas o ideas de sus pensamientos por
verglienza a no ser tomada en cuenta su palabra, sin embargo esto no nos dice
gue los nilos no sean creativos, puesto que en juegos de poca oralidad se
evidenciaba la riqueza de sus respuestas y caminos para llegar a ellas.

PALABRAS CLAVES

Criterios Creatividad, juego intencionado, pedagogia infantil



SUMMARY

This study addresses the field of creativity in fluency, flexibility, originality and
elaboration. For that purpose 11l-intentioned game based on studies carried out by
authors such as Torrance, Punset and Artola and activation strategies of creativity
all applicable in an educational context.

The objective is to identify the uses of creativity through game strategies intended
for children aged 9 to 10 years in an educational institution in Pereira, it is achieved
from the descriptive quantitative methodology in which one group was assessed.

The population in which the study was conducted corresponds to an educational
institution located in the area or “comuna” of Villa Santana east of the city of Pereira.
We started from problematic issues which we could decide first the level of creativity
that the group shows at the moment of playing; in a second phase, we will intend to
know the reasons why our thoughts, moods, decisions, attitudes and actions are
linked to cognitive elements; and finally we understand why the child is able to
demonstrate creativity through language.

In some of the games that children played, unexpected or completely different results
were found. Initially our intuition supposed that with these games children from lower
levels of education and ages would provide more ideas and solutions to different
proposals, but to the surprise of this study, children of younger ages and lower levels
before starting a game or situation they suddenly contributed with ideas and
answers, exposing fluency, originality, flexibility and preparation that we wanted to
get throughout this study.

In this sense, it is concluded that children as they grow are inhibited to give answers
or ideas of their thoughts for shame of being taken into account their words or points
of views. However this also tells us that children are not creative, because games of
little wealth of oral answers and paths to solve them are evident.

KEYWORDS
Criteria Creativity, deliberate game, children education



INTRODUCCION

La presente investigacion se refiere a la creatividad respecto al juego intencionado,
teniendo la fluidez, elaboracion, originalidad y flexibilidad como indicadores que la
caracterizan. A través de este se busca identificar la expresion de la creatividad por
medio de estrategias de juego intencionado con el fin de hallar métodos que
permitan enriquecer de forma significativa el aprendizaje en los nifios y nifias para
gue encuentren sentido a su quehacer académico a partir de los indicadores
mencionados.

El método empleado es cuantitativo descriptivo ya que responde a las
caracterizaciones de una investigacion que busca la identificacion de ideas,
sentimientos y emociones de los nifios y nifias frente a la solucién de situaciones de
juego intencionado, dicha descripcion se refleja en la tabulacion de la informacion
obtenida y el andlisis de la misma.

Este trabajo permite realizar diferentes identificaciones, como docentes en
formacion, ante los procesos de aprendizaje y ensefianza aplicados en las aulas y
sus limitaciones en las diferentes areas, la identificacién de estos permite enriquecer
el quehacer pedagdgico propio y ajeno que caracteriza las practicas docentes,
mejorando la calidad de la educacién integral que se busca en nuestro pais.



1. PROBLEMA

El uso de los criterios de la creatividad se constituye en una de las categorias de
interés del campo pedagogico, una vez que los docentes desde una observacion
empirica se percatan de las deficiencias que los nifios tienen en cuanto a fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion.

En este caso, surge casi de inmediato la pregunta sobre por qué sus alumnos no
demuestran la creatividad, tal es el caso de las practicas docentes que llevan a cabo
estudiantes del programa de Licenciatura en Pedagogia Infantil de la Universidad
Tecnoldgica de Pereira, quienes evidencian este fenbmeno en las aulas de clase.

El presente estudio pretende evaluar la creatividad en nifios y nifias de 9 y 10 afios,
identificando a través de estrategias de juego intencionado la fluidez, la flexibilidad,
la originalidad y la elaboracion; para tal efecto se han abordado las teorias
propuestas por Bertha Velazquez, Gardner, Piaget, Chomsky y Brunner quienes
aportan a estos campos.

A su vez este estudio se formula desde el seno del semillero de investigacion
actividad fisica y recreacion de la infancia (AFRI) y el macroproyecto de juego y
creatividad con el cual se pretende aportar en estos campos de estudio propios de
la infancia, especialmente desde la pedagogia infantil.

Uno de los aspectos problémicos que se perciben de la poblacion infantil a partir de
las practicas pedagogicas es que los nifios y nifias se muestran cada vez mas
quietos, sin motivacion de moverse, de estar inquietos por descubrir 0 acercarse a
algo que les interese.

Esta relacién perceptible y no entendible, se manifiesta cuando se espera que la
creatividad en las tareas sea una constante, sin embargo terminan haciendo
ejercicios basicos que se quedan en los objetivos minimos, mientras que los usos
creativos como hacer preguntas, buscar mas informacion, proponer ideas acerca de
los temas, entre otras funciones se quedan en la ilusién docente?.

El panorama de inquietud para atender este fendmeno apunta desde la misma
formulacidn teodrica al uso del juego, pues al parecer en su practica se puede
evidenciar qué tanta creatividad tiene una persona, pues por medio de éste un
sujeto se muestra tal y como es sin necesidad de inhibir tanto su comportamiento
como sus ideas, ya que el individuo no se siente presionado a dar una respuesta a

1 Camacho, Hipdlito. El imaginario del adolescente ante la clase de educacion fisica. Grupo accion
motriz. Neiva. 2004.



un estimulo o pregunta, a su vez aun no se vislumbra como la practica del juego
interviene en la interaccion de la persona con el medio social .2

En este sentido, la creatividad, al mismo tiempo que las emociones, el pensamiento,
la intuicion, la imaginacién, la ludica, entre otras, estan gobernadas por el cerebro,
puesto que éste es un o6rgano biolégico y social que se encarga de todas las
funciones y procesos mencionados anteriormente?.

Por consiguiente, Vahos hace alusion a que el cerebro responde con su plasticidad
en las relaciones con otras personas y va asimilando aquello que esta expuesto en
acciones de juego; esto permite que dicho 6rgano sea un sistema creativo y
renovador, capaz de elaborar y reelaborar cosas nuevas partiendo de las
experiencias de los sujetos con el entorno fisico-social y cultural.*

Es importante que el sujeto interactue con la sociedad debido a que las emociones,
sentimientos, pensamientos, etc., estimulan el sistema creativo, ya que es la
sociedad quien con sus actitudes o acciones hacen que el cerebro humano ponga
en juego diferentes funciones y procesos cognitivos del o6rgano bioldgico
anteriormente nombrado, que ademas es considerado también social, a su vez, éste
necesita estar en constante funcionamiento para ser un sistema creativo y
renovador, que tenga la capacidad constante de argumentar ideas desde la I6gica
y la razén®.

Asi mismo, Bertha Marlen Velasquez, Nahyr Remolina y Maria Graciela Calle;
definen la cognicion como la capacidad que tienen el cerebro y el sistema nervioso
para recibir estimulos complejos, identificarlos y actuar en conformidad con ellos; es
decir, describe todo lo que ocurre en este 6rgano y ayuda a conocer lo que nos
rodea; este proceso involucra actividades mentales como: estado de alerta,
concentracién, memoria, raciocinio, capacidad creativa y experiencia emocional.®

Para la poblacién infantil las decisiones, los pensamientos, estados animicos, las
actitudes asi como las acciones tienen que ver con sus procesos cognitivos en
cuanto trascienden por un proceso de razonamiento, de identificacion de sus
propias emociones, de las conductas, de como actdan con ellos mismos y con los
demas.

2 Pavia, Victor. Jugar de un modo ladico. Edit. Nuveluz. Neuquen. 2009. P.34.

3 JENSEN, Eric. Cerebro y aprendizaje competencias e implicacion educativas. Narcea s.a.
Ediciones. Madrid 2004. P 181. Disponible en internet:
http://www.saber.ula.ve/bitstream/123456789/17254/2/resena.pdf

4 Vahos, Oscar. Juguemos dos. Realgraficas. Medellin. 2000.

5> Op. Cit., Jensen. P 155.

6 Velasquez, Bertha. Remolina, Nahyr. Calle, Maria. El cerebro que aprende. Tabula rasa. Vol. 11.
Pag. 329 — 347. Bogota. 2009. P. 333, 334.
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Un nifio en la medida que va creciendo va adoptando el lenguaje dependiendo el
contexto en el que se encuentre, pero en ocasiones los nifios sorprenden con
palabras que no estan o no son muy comunes en su léxico, esto permite reconocer
la creatividad que tiene el nifio.

De modo similar, Chomsky explica el uso del lenguaje a través de su gramatica
generativa, tomada en su sentido mas amplio, es decir, incluyendo todos los niveles
de analisis de una lengua, un componente generativo. El término generativo
comprende dos sentidos distintos que es necesario diferenciar, puesto que en
ocasiones uno predomina sobre el otro. El primer sentido corresponde a su aspecto
“productivo” o “creativo”: cualquier conjunto de reglas o frases con base en el cual
se pueda describir la estructura de un conjunto ilimitado de oraciones constituyen
una gramatica “generativa”. El segundo sentido implica un nivel de formalizacion
que se traduce en términos de una “gramatica explicita”, la cual es entendida como
un sistema de reglas que define con precision las combinaciones permisibles de
elementos basicos [fonemas, morfemas, lexemas, etc.] que resultan en oraciones
bien formadas.

El lenguaje de toda persona empieza desde sus primeros dias de vida, permitiendo
el desarrollo del mismo a través de su lengua materna, dando preferencia a la
comunicacién constante de dicha persona con el contexto en el que se encuentra
inmerso.

Por lo anterior, los planteamientos problémicos que surgen de las practicas
pedagdgicas en razon de los usos de la creatividad, conllevan a formular como
pregunta de investigacion ¢Como se identifica la expresion creativa a través de
estrategias de juego intencionado en nifios y nifias de 9 y 10 afios en una institucién
educativa de Pereira?



1.1. JUSTIFICACION

La importancia a este proyecto se evidencia en el estudio del nifio a través de su
nivel de creatividad por diferentes medios como evaluacion, comparaciones,
observaciones, registros de diarios de campo, entre otros.

El juego es quiza la actividad en la cual el nifio puede reflejar emociones, ideas y
sentimientos, por ello la interaccién con el medio social no es solo cuestién de
cultura, sino también de poder enfrentarse a la realidad y lograr asi tener una vision
amplia de las posibles soluciones a diversas situaciones que se puedan presentar,
dando parte importante a la creatividad en la manera como se resuelven dichas
situaciones.

Ademas, dicha interaccion permite una mejor interpretacion de los procesos
cognitivos, logrando de esta manera que una persona logre poner en juego la
regulacién de los estados de animo y asi pueda expresar sus ideas, sentimientos,
pensamientos y demas conceptos que intervengan en una situacion comunicativa.

Asimismo, a través del lenguaje se puede notar en el nifio su nivel de creatividad,
puesto que el uso de su léxico es de manera espontanea y sin inhibiciones,
permitiendo que las personas que lo rodean puedan tener una mirada holistica de
la totalidad de su ser, lo que quiere expresar y de qué manera lo hace.

La manera como una persona actla, piensa y habla influye mucho con el estado de
animo en que ésta se encuentre, es decir, una persona que tiene desarrollado su
aspecto emocional, ético y social esta en la capacidad de tomar decisiones
asertivamente sin importar la situacion que se le presenten, pero para esto también
se necesita de la creatividad puesto que se pueden presentar situaciones en las
cuales no basta con sentirse bien con uno mismo, sino también de buscar nuevas
alternativas para aquella situacién a la cual se esté enfrentando.



2. OBJETIVOS

2.1. GENERAL

Identificar la expresion creativa a través de estrategias de juego intencionado en
nifios y nifias de 9 y 10 afios en una institucion educativa de Pereira, identificando
las practicas de juego y la forma Iudica como estrategia pedagdgica.

2.2. ESPECIFICOS

e Aplicar estrategias basadas en juego que requieran el uso de fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion como variables de la creatividad.

e |dentificar las practicas de juego en situaciones creativas por parte de los
nifos y niflas en unidades de tiempo y repeticidén

e Identificar la forma lddica de resolver los juegos intencionados que
propongan la aplicacion de los criterios de la creatividad, como estrategia
pedagdgica.



3. MARCO REFERENCIAL

3.1.MARCO TEORICO

Las teorias en las que se soporta el presente estudio hacen referencia a los
planteamientos actuales sobre creatividad enfocados a contextos educativos y los
gue se proponen para su estimulo, ensefianza y mejoramiento.

Carlos Ruiz en su busqueda y aplicaciéon en los estilos de aprendizaje, en los que
encuentra los siguientes aportes.

3.1.1.  Aportes conceptuales de creatividad.
Una de las definiciones mas seguidas en los estudios sobre creatividad en la

propuesta por Barrén quien aduce que la creatividad es la capacidad de producir
respuestas adaptadas e inusuales, a su vez se apoyo en Murray, al referirse a la
creatividad como proceso de realizacién cuyos resultados son desconocidos, con
una condicién de tener valor y novedad.’

A su vez, y antes de Barrén, Stein sigue la linea marcada por MURRAY,
considerando la Creatividad una obra personal, aceptada como util o satisfactoria
por un grupo social en un momento determinado.

Para Fernandez Huerta la Creatividad es la conducta original productora de modelos
0 seres aceptados por la comunidad para resolver ciertas situaciones. Con una
referencia clara a la conducta con una relacion directa de la conducta del individuo
y su personalidad.

Otro autor como Oerter considera que la Creatividad representa el conjunto de
condiciones que preceden a la realizacion de las producciones de formas nuevas
gue constituyen un enriquecimiento de la sociedad.

Aznar considera que la Creatividad, designa la aptitud para producir soluciones
nuevas, sin seguir ningun proceso logico, es decir que funciona con relaciones
lejanas entre los hechos, los conocimientos y los objetos, relacionando asi la Teoria
Asociacionista, cuyo principal representante es Mednick, autor del Test de
Asociaciones Remotas (RAT) como instrumento para la evaluacion de la Creatividad
gue gozd de gran reconocimiento en la década de los ochenta. &

" RUIZ, Carlos. Creatividad y estilos de aprendizaje. Universidad de Malaga. Espafia. Disponible en
internet: http://www.biblioteca.uma.es/bbldoc/tesisuma/16703947.pdf consultado Octubre 10 2014.
8 Ibid.
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Solo hasta 1976, Torrance hace su aporte desde las investigaciones en el campo
de la Creatividad, y la define como un proceso de ser sensible a los problemas, a
las deficiencias, a las lagunas del conocimiento, a los elementos pasados por alto,
a la falta de armonia, etc.; de reunir la informacién valida; de definir las dificultades
e identificar el elemento no valido; de buscar soluciones; de hacer suposiciones o
formular hipétesis sobre las deficiencias; de examinar y comprobar dichas hipétesis
y modificarlas si es preciso, perfeccionandolas y, finalmente, de comunicar los
resultados.

Por lo tanto, Ruiz analiza las diferentes definiciones con las cuales busca relacionar
la creatividad en el contexto educativo y encuentra que Mackinnon 1962, se muestra
muy interesado en el estudio de la personalidad creativa, y una serie de autores que
marcan una corriente de investigacion muy conocida en la actualidad: “Problem
solving”. Por lo que concluye que en el planteamiento de la creatividad debe reunir,
segun esta postura, tres condiciones: 1) implica una respuesta o una idea que es
nueva o al menos es infrecuente estadisticamente; 2) se adapta a la realidad en
cuanto resuelve un problema; y 3) es evaluada, elaborada, desarrollada y aplicada.

En ese sentido, desde esta postura la creatividad seria un proceso que envuelve
originalidad, adaptacion y realizacion, que parte de un problema y finaliza con la
resolucion de este, ya sea un problema de naturaleza artistica, cientifica o
tecnologica.

En definitiva para Mackinnon, “La esencia de la Creatividad es la solucién de un
problema de manera original, en otras palabras, es la solucion creativa de
problemas”

Més adelante, y siguiendo con el recorrido conceptual en el siglo XX, Pickard en el
afo 1990, redefine los pilares basicos de la Teoria Asociacionista, introduciendo
una visién transformacionista de esas relaciones remotas que daban origen a la
Creatividad. Desde este nuevo punto de vista la Creatividad es un proceso de
asociacion que implica una transformacion profunda de lo que sabemos hasta el
momento; una transformacion que puede adoptar infinidad de formas, sin embargo
no se puede decir que la creatividad no resulta de la actividad transformacional
puesto que no es sinénimo de transformacion.

Finalmente, tal y como manifiesta Young, Ruiz considera que el serio problema
inicial para definir la creatividad refleja el hecho de que nuestra sociedad, a pesar
de los importantes cambios que han tenido lugar en la segunda mitad del siglo XX,
sigue respetando menos la Creatividad que la Inteligencia y/o la Habilidad
Académica como topicos de estudio; un hecho facilmente contrastable en la vida
diaria de nuestras escuelas.



Actualmente en el contexto de la creatividad, Robinson plantea este campo de
estudio como uno de los ejes de la educacion no solo en edad infantil, ya que
requiere de un manejo adecuado que propicie estrategias para la culturay sociedad
cambiante. Para Robinson la creatividad es “el proceso de tener ideas originales
que tengan valor” lo que implica la trascendencia de lo actual, de lo nuevo no solo
en generar cosas o articulos nuevos, sino en las ideas y formas de desempefio en
los contextos humanos donde se tengan que tomar decisiones, cumplir tareas y
ayudar a otros, de actuar con imaginacion.®

“La creatividad es un proceso del pensamiento, un mecanismo intelectual a través
del cual se asocian ideas o conceptos, dando lugar a algo nuevo, original. Implica
la redefinicion del planteamiento, del problema, para dar lugar a nuevas
soluciones™°,

La Innovacion Educativa, dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje en
contextos no escolarizados donde padres de familia y docentes en formacién o
profesionales identifican las fases de creatividad en los niflos(as) de 9 a 10 afios
permite tomar como referente a Ken Robinson, quien nos muestra el panorama de
la realidad de los seres humanos, en especial de los nifios donde se forman con
sistemas educativos para el mundo, la produccién, la mano de obra debido a la falta
de conocimiento porque no se le da la importancia a la creatividad que deberia
darse, ken Robinson plantea “La creatividad se aprende igual como se aprende a
leer.” 1

Por esta razon es necesario afianzarlos, identificarlos y ponerlos en préactica por que
como el mismo autor lo dice al creer no adquirimos creatividad si no que crecemos
perdiéndola es por tal razén que la creatividad es esa capacidad de crear, de
producir cosas e ideas nuevas y valiosas, ya que el cerebro requiere estimulacion
para llegar a la innovacion.

La actividad creativa tanto por parte de los padres como de los docentes debe ser
intencionada y apuntar a un objetivo logico a través de la orientacion, el
acompafiamiento para obtener excelentes resultados en contextos no
escolarizados. En su realizacion se pueden tomar posturas o adoptar posturas

9 ROBINSON, Ken. ARONICA, Lou. El elemento, descubrir tu pasion lo cambia todo. Random House
Modadori. S.A. Barcelona. 2009. Pg. 99.

10 ALVAREZ, Eliza. Creatividad y pensamiento divergente desafio de la mente o desafio del
ambiente.2010.Disponible en internet

file:///D:/Usuario/Downloads/creatividad_y pensamiento_divergente.pdf. Fecha de consulta Agosto
31 del 2014.

11 ROBINSON, Ken. “Secretos de la creatividad” Redes n° 89 Disponible en internet:
http://www.youtube.com/watch?v=TOHaSdZfwP4. Fecha de consulta junio 25 del 2014.
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donde la creatividad va guiada a la forma artistica, literaria o poética, por lo tanto es
estigmatizada en esta area en particular.

Debemos tener en cuenta que la creatividad es el principio basico para el
mejoramiento de la inteligencia partiendo de su funcion significativa con las multiples
redes neuronales que hacen parte del ser humano en su parte personal, teniendo
todo esto claro y dando importancia a lo realmente necesario nuestros futuros nifios
y estudiantes generan progreso a la sociedad, generando nuevas estrategias
fundamentales en el enfrentamiento de un contexto real y tangible. Es un proceso
gue se desarrolla en el tiempo y que se caracteriza por la originalidad, por la
adaptabilidad y por sus posibilidades de realizacion concreta.

Ken Robinson, sostiene que la Innovacién educativa: "Debe ser personalizada para
el talento de cada estudiante, la pasién y los estilos de aprendizaje, y que la
creatividad debe estar integrada en la cultura de cada escuela.

3.1.2.  Diferencia entre inteligencia y creatividad.
Muchas investigaciones que se han podido establecer y llevar a cabo sobre

creatividad dan a conocer que la inteligencia es una concepto muy parte del término
creatividad las dos son diferentes por ello "Wallach y Kogan consideran que la
inteligencia es un conjunto de aptitudes que estan interrelacionadas y que se
refieren a la retencion, transformacion y utilizacion de los simbolos verbales y
numéricos y en donde se requieren la memoria, la aptitud para resolver problemas
y las destrezas de manipular y enfrentar conceptos.

Estos autores realizaron estudios que indicaron que los indices de creatividad y los
de inteligencia tendian a ser independientes entre si y, mediante los datos
obtenidos, confirmaron que en los escolares, la creatividad es un tipo diferente de
excelencia cognitiva en comparacion con la inteligencia general.

Feist y Barron También indican que la inteligencia es talento y destreza en el
procesamiento de la informacion, resolucion de problemas y razonamiento
abstracto; mientras que la creatividad es una capacidad especifica, no solo para la
solucion de problemas, sino también para resolverlos de manera original y con
determinadas adaptaciones.

La mayoria de investigadores estan de acuerdo en afirmar que la inteligencia y la
creatividad son diferentes; pero que se relacionan. También Corbalan y otros
consideran que aunque hay afirmaciones de uniformidad entre la creatividad y la
inteligencia, ya que expresan planteamientos de que son dos entidades que estan
muy relacionadas, estas tienen su propia autonomia.!?

12 1bid.



Para Gardner la creatividad no es lo mismo que inteligencia; un individuo puede ser
mucho mas creativo que inteligente o mucho mas inteligente que creativo. Gardner,
citado por Ruiz, hace referencia a su teoria sobre las inteligencias multiples, basado
en el estudio de siete individuos, en donde cada uno sobresalia con una inteligencia
humana diferente y su avance creativo suponia el uso de simbolos, imagenes y
operaciones asociadas con una inteligencia concreta que actuaba en una disciplina
0 campo concreto.

Clasifica estas inteligencias como la l16gico matematica, la espacial, la artistica, la
social, la intra e interpersonal, la linglistica y la kinestésico corporal 3,

3.1.3. Creatividad en la escuela.
Ken Robinson habla sobre como las escuelas matan continuamente la creatividad

en los nifios y nifias su argumento es "mi argumento es, todos los nifios tienen un
tremendo talento y que nosotros lo despilfarramos, despiadadamente.4

Asi que quiero hablar de la educacion y quiero hablar de la creatividad. Mi
argumento es que ahora la creatividad es tan importante en la educacion como la
alfabetizacion, y debemos tratarla con la misma importancia.

Ahora, nuestro sistema educativo se basa en la idea de capacidad académica. Y
hay una razén. El sistema entero fue inventado, alrededor del mundo, no habia
sistemas publicos de educacion en realidad, antes del siglo XIX. Todos ellos se
crearon para satisfacer las necesidades de la industrializacion.

Continua Robinson aduciendo que nuestra Unica esperanza para el futuro consiste
en adoptar una nueva concepcion de la ecologia humana, una en la que
empezamos a reconstituir nuestra concepcion de la rigueza de la capacidad
humana. Nuestro sistema educativo ha socavado nuestras mentes de la misma
forma que hemos socavado la tierra, para un determinado producto, y para el futuro,
esto no nos servira. °

Tenemos que ser cuidadosos ahora para usar este don con sabiduria, y para evitar
algunos de los escenarios de los que hemos hablado. Y la Unica manera en la que
lo haremos es viendo nuestras capacidades creativas como la riqueza que son, y

13 CHACON, Yamileth. Una revision critica del concepto de creatividad. Universidad de Costa Rica
Facultad de Educacién 2005.Disponible en internet
file:///D:/Usuario/Downloads/creatividad%?20articulo.pdf. Fecha de consulta Septiembre 27 del 2014

4 ROBINSON, Ken. Humanismo y  creatividad. Disponible  en  internet:
http://humanismoyconectividad.wordpress.com/tag/cambiando-paradigmas/

15 Entrevista de Ken Robinson. Las escuelas matan la creatividad, disponible en internet,
http://www.diegoleal.org/social/blog/blogs/index.php/2008/06/11/ted-talks-ken-robinson-las-
escuelas-mata?blog=2, fecha de visita septiembre 10 del 2014.
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viendo a nuestros nifios como la esperanza que son. Y nuestra tarea es educar a la
totalidad de su ser, para que puedan enfrentar este futuro - por cierto, tal vez
nosotros no veremos este futuro, pero ellos lo haran. Y nuestro trabajo consiste en
ayudarles a hacer algo con él16

3.1.4. Acerca de la creatividad.
La iniciativa sobre el estudio de la creatividad es su inherencia al ser humano y sus

habilidades que los diferencian sobre otras especies, ademas de las inquietudes
gue en materia de educacion se siguen haciendo estudiosos del tema y su
repercusion en el desempefio en ambientes que requieren permanentemente de
una accion creadora, de la innovacion, de la solucion de situaciones de forma
distinta y con mejores alternativas, solo como seres humanos podemos crear
nuevas formas si actuamos de forma creativa.’

En la aproximacion psicométrica al estudio de la creatividad, se atiende lo planteado
por Guilford desde 1950 en la Conferencia de la APA, cuando se dispone de una
nueva perspectiva para el estudio de la Creatividad.

Alli se desarrollaron los principales instrumentos para la evaluacion y medida de la
Creatividad, sobre el constructo del Pensamiento Divergente, y que contaban con
subescalas para puntuar las que se consideraban las principales dimensiones del
pensamiento creativo: fluidez (n° de respuestas diferentes), flexibilidad (n° de
categorias de respuestas relevantes), originalidad (infrecuencia estadistica de la
respuesta), y elaboracion (riqueza de detalles de la respuesta).

Es en este punto de la madurez de la investigacion cuando se progresa con la
utilizacion de tests de lapiz y papel como instrumento sencillo y de facil
administracion para la medicion de la Creatividad como el caso de Torrance ya en
1974. A pesar de este avance investigativo, se considera que los problemas y
dificultades que fueron, y siguen siendo, duramente criticados. Por un lado, una
critica conceptual rechaza la eficacia de estos instrumentos para el estudio de la
Creatividad frente a otras estrategias como pueden ser el analisis de dibujos y/o
escritos.

Es asi como se sigue criticando por la idea de que las tradicionales dimensiones de
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion son suficiente para abordar la
totalidad del concepto de Creatividad y, por tanto, las puntuaciones obtenidas en las
medidas de estas dimensiones no pueden ser interpretadas como medidas
operativas de la Creatividad del sujeto. Estas criticas marcan una duda de método

16 |bid.
17 ROBINSON, Ken. ARONICA, Lou. El elemento descubrir tu pasion lo cambia todo. Bogota.
Random House Mondadori. 2009.



y del concepto frente a la produccion y utilizacidén de instrumentos de evaluacion de
este tipo y el nacimiento de perspectivas cientifico-psicologicas preocupadas por
configurar un conocimiento de los procesos mentales implicados la produccion
creativa.

3.1.5.  Psicologia cognitiva y creatividad.
Esta perspectiva o corriente psicolégica se aproxima al estudio de la Creatividad

con un objetivo basico y claro: la comprension de las representaciones mentales y
procesos cognitivos sobre el que se construye el pensamiento creativo. Los
principales representantes de esta corriente son FINKE, WARD y SMITH (1992)
guienes exponen su teoria bajo el modelo Geneplore, en el que el pensamiento
creativo pasa por las fases de generacidn que consiste en la construccion de
representaciones mentales referentes a estructuras pre-inventivas, que se
convierten en los motores del descubrimiento creativo. Ya en la fase de exploracion
se explotan las propiedades de estas estructuras pre-inventivas para proponer ideas
creativas.

Al respecto psicélogos como STERNBERG y LUBART aducen que “Un namero de
procesos mentales podria entrar dentro de estas fases de invencién, incluyendo
procesos de recuperacion, asociacion, sintesis, transformacién, transferencia
analogica, y reduccion categorial’'®

Mas recientemente Para Robert Dilts: La creacion es parte de un proceso
generativo que consiste en crear algo nuevo y materializarlo, volverlo real, tangible.
La creatividad a diferencia de los suefios, que se quedan en suefios, consiste en
aportar herramientas para cumplir los suefios en vez de solamente sofar. Hasta
cierto punto hay quien nace con una especie de chispa, sin embargo el talento debe
ser trabajado para hacerlo mas preciso y asi la persona podra desarrollar todo su
potencial.1®

Siguiendo a Elsa Punset, plantea en la misma conversacion, los aportes que en el
campo de la aplicacion de la creatividad propuso Walt Disney como siguen:

Fases del proceso creativo

e Fase de los suefios: donde uno se plantea ¢ qué es posible?, ¢qué podemos
hacer?, ¢hay algo nuevo?, ¢a dénde podemos ir?

18 |bid. P.35.

1. 1° PUNSET, Elsa. Entrevista Robert Dilt sobre creatividad. Redes. Esparia. Consultado marzo 7 2014.
Disponible en internet: http://www.youtube.com/watch?v=CHMnWU37WUuA
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e Fase realista: ¢,como podemos llegar alli?, ¢ cuales son los pasos concretos para
ello?, ¢como pasamos ahora de donde estamos ahora al suefio? Lo llamé
Imaginering, combina dos palabras, imaginacion que implica el conocimiento
divergente e ingenieria que es este andlisis racional paso a paso.

e Fase critica: quien llega a analizar si ¢falta algo?, ¢la idea es suficientemente
buena?, ¢ se estan cumpliendo los requisitos?, ¢ se puede hacer a tiempo?, cabe
decir que el critico no debe ser destructivo.

e Los tres deben actuar juntos, el sofiador sin el realista o el critico no es mas que
un soflador. Todos podemos llegar a cumplir con las tres fases.

Y en este mismo contexto ken Robinson, afirma que la creatividad funciona cuando
en primer lugar hay que producir nuevas ideas, imaginar diferentes posibilidades,
considerar opciones y alternativas. Es decir, actividades de busqueda. Después
hay que desarrollar estas ideas juzgando -es decir, evaluando-cuéles son mas
efectivas o parecen tener mas calidad. EIl momento de la evaluacion requiere juicio,
reflexion y razonamiento critico. La evaluacion puede ser individual o compartida,
de manera inmediata o0 a largo plazo. Estos procesos no implican una secuencia
predecible, sino que interactian los unos con los otros. Aunque, en conjunto, el
trabajo creativo consiste en un delicado equilibrio entre producir ideas, evaluarlas y
perfeccionarlas?

3.2.MARCO CONCEPTUAL

El panorama conceptual que amerita la creatividad se orienta desde los postulados
de autores que aportan sus propuestas en un proceso evolutivo que parece cautivar
cada vez mas a los que se aventuran al estudio de este tema.

Con el fin de conceptualizar el campo de la creatividad se hace referencia a los
aportes que hace Torrance, Sternberg y Robinson.

3.2.1. Creatividad.

20 MARINA, José. Energia creadora, ciencia y tecnologia — invitado del mes Ken Robinson.
Disponible en internet: http://www.energiacreadora.es/ec-11/invitado-del-mes-ken-robinson/. Junio 6
de 2014.
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A partir de la revision de las diferentes conceptualizaciones acerca de la creatividad,
para este estudio se ha tenido en cuenta la siguiente:

Es un proceso de marcado caracter 16gico que manifiesta importantes paralelismo
con cualquier proceso de investigacion experimental., es el proceso de ser sensibles
a los problemas, a las deficiencias, a las lagunas del conocimiento, a los elementos
pasados por alto, a la falta de armonia, etc.?!

Es la capacidad de utilizar la informacion y los conocimientos de forma nueva, y de
encontrar soluciones divergentes para los problemas, inventar novedades eficientes
y generar ideas nuevas, apropiadas y de alta calidad.??

En el proceso de aplicacion de estrategias de juego que intencionen procesos que
estén mas relacionados con la cotidianidad y que a su vez tengan que estar
implicitos en el contexto educativo, se asume para este estudio la propuesta de
definiciéon de creatividad tomada por Robinson, el cual entiende esta como “el
proceso de tener ideas originales que tengan valor’?3, entendiendo a su vez que no
se trata solo de una capacidad, sino de un proceso, que conlleva fenémenos
relevantes de tiempo y de construccion y por lo tanto que obedecen a una
transformacion.

3.2.2.  Indicadores de la creatividad.
Se han realizado varios estudios por diferentes investigadores sobre la creatividad

y los indicadores o faces que esta tiene, por consiguiente para esta investigacion
se tomara como base los indicadores de Guilford, por lo tanto se describen cada
uno de estos indicadores.

3.2.2.1. Fluidez.
Se concibe "Como la capacidad para producir ideas en cantidad y calidad de una
manera permanente y espontanea”. Es el proceso de generacion de
descubrimientos que no se interrumpen. La fluidez esta determinada por: “Variedad
y agilidad de pensamiento funcional, relaciones sinpticas, espontaneidad (rapidez
para responder situaciones imprevistas), Postjuicio (creacion libre de requisitos) y
expresion (capacidad de percibir el mundo y expresarlo)

Su aplicacion encuentra funcionalidad a través de la busqueda de alternativas y la
variedad de soluciones a un reto, al cual se le permite comparar, analizar puntos de
vista diferentes, avizorar posibilidades, aportar mayor objetividad en la seleccién y

2! Torrance. Creatividad y estilos de aprendizaje. Pag. 1 - 1344. Dpto. Métodos de investigacion e
innovacion educativa. Documento en formato pdf. 2004. P. 13.

22 Sternberg. Creatividad para todos. Consideraciones sobre un grupo particular. Pag. 147-151.
Copyright. Espafia. 2007. P. 148

23 ROBINSON, Ken. ARONICA, Lou. El elemento. Barcelona. Edit. Grijalbo. 2009. P. 99.



eleccion, y su importancia se centra en la disponibilidad y amplitud de recursos para
la solucion de problemas. Por el contrario los limites o barreras se centran en el
desmedido afan de ser practicos o radicales y a la dificultad de percibir relaciones
remotas (condescendencia) o de investigar lo obvio. También se le atribuye la forma
en que se debe interpretar el mundo con una misma singularidad al es sometido el
escolar, la adaptacion de su vida a las rutinas diarias, la ansiedad y la inmediata
solucion a los retos diarios.

3.2.2.2. Laflexibilidad.
Es la aptitud del escolar de producir respuestas muy variadas pertenecientes a
campos muy distintos.

La flexibilidad, contrario a la fluidez, esta determinada por la capacidad que tiene el
escolar de “reflexionar (volver a examinar), argumentar (apertura y confrontacion de
ideas, globalizacion y pluralismo), mutar (amplitud de criterio y facilidad de
adaptacion) y proyectar (capacidad de delinear y afrontar un hecho).” La flexibilidad
es importante por la objetividad de apreciacién para la toma de decisiones. Una
respuesta producto del andlisis de diferentes alternativas, enfoques y perspectivas,
tiene la posibilidad de ser mas acertada que una respuesta vista desde un solo
angulo. Una respuesta es mas objetiva por la oportunidad de la confrontacion y el
examen de la argumentacion.

La flexibilidad provee distintas perspectivas y caminos, es una fuente de recursos y
pilar creativo. No obstante las barreras o limitantes van desde los estereotipos
predominantes en nuestro medio, los habitos no fijados y el enfatizado conductismo
a lo largo de los procesos de desarrollo y de educacion, hasta la ausencia de
convivencia, afecto, comprensién y solidaridad, la paralizacion del pensamiento, el
sectarismo, la prevencién y la hostilidad.

3.2.2.3. La originalidad.
Entonces, se muestra como la actitud del sujeto de producir ideas alejadas de lo
evidente, de la Optica comun, muy aparte de lo establecido y corriente. La
originalidad esta determinada por los siguientes factores como “la novedad
(apartarse de lo habitual), manifestacion inédita (descubrir algo no conocido),
singularidad (lo Unico apropiado y genuino) y la imaginacion (creacién mental de
nuevas realidades).

La importancia de la originalidad radica en ser fuente de recurso para la innovacion.
La originalidad esta intimamente relacionada con el concepto de evolucion; un
nuevo descubrimiento, una nueva creacion, un nuevo significado, es un nuevo paso
en el trayecto evolutivo de la especie humana, cada descubrimiento, creacién o
significado, seran la base para nuevas realidades y éstas para otras nuevas. Por lo



contrario, sus limitantes, tanto la falta de aceptacion, la burla y el costumbrismo,
como la ausencia de estimulo a actividades innovadoras, opacan la lucidez creativa
para apreciar otras alternativas de desarrollo y aprendizaje escolar.

3.2.2.4. La elaboracion.
Es una caracteristica relevante de la creatividad y se puede notar por sus grandes
huellas en todo desarrollo creativo. En el marco de la creatividad ludica la
elaboracién conlleva realizaciones, que deben transformar los propdsitos en
resultados, de permitir el acceso de la imaginacion al mundo de lo tangible.

No obstante, es de asegurar que un bajo grado escolar de calificacion en esta
categoria se sustenta en la falta de estimulo a la manualidad: “modelado de figuras
con variedad y riqueza de relieves, tramados manuales, dibujos utilizando diversas
técnicas, elaboracion de proyectos y articulos en genera™?4.

3.2.3.  Juego Intencionado.
Por tratarse de una estrategia basada en el uso del juego como eje de intencion

pedagogica, se asume este como el componente humano de transformacion y
motivador de préactica individual y social, y que cuando se propone con una intencion
conlleva a la aplicacion o exigencia de procesos creativos.

Para la préactica del juego intencionado, se recopilan los aportes de autores que
atienden no solo el juego, sino también las funciones del cerebro en contextos
educativos, sociales y psicoldgicos con las siguientes categorias:

3.2.4. Lasideas.

Segun Bertha Velasquez en “el cerebro que aprende” menciona la plasticidad como
un proceso que permite al cerebro ser un sistema creativo y renovador, capaz de
elaborar y reelaborar cosas nuevas partiendo de las experiencias de los sujetos con
el entorno fisico-social y cultural. Son experiencias intelectivas, emotivas y sociales,
gue posibilitan el enriquecimiento del cerebro humano en su dimensionalidad,
mediante intervenciones pedagdgicas pertinentes; ademas, esta dotado de
habilidades para pensar, percibir, actuar, aprender, conocer, amar y basicamente
solucionar problemas. 2°

En este mismo sentido se habla de idea como un resultado de la plasticidad ya que
esta dotado de habilidades para pensar, actuar, aprender, conocer y entre otras
acciones que permiten al igual que la plasticidad, solucionar problemas.

24 ROMERO, Franco Dario. La creatividad ltdica en nifios y nifias de 3 a 6 grado escolar de un
centro educativo rural y uno urbano de Pereira. Universidad tecnolégica de Pereira.2010.Disponible
en internet: http://repositorio.utp.edu.co/dspace/bitstream/11059/1970/1/370118R763.pdf, Fecha de
consulta Agosto 30 del 2014.

25 VELASQUEZ, Bertha. El cerebro que aprende. Documento en formato pdf. Diciembre 2009. P.
334
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3.2.5.  Soluciones o alternativas.
Michel Fustier propone que “Vivir es ser capaz de responder a los multiples desafios

de la existencia, no para ostentar saber, sino para resolver los problemas y tomar
las mejores decisiones”

En este mismo sentido, Graham Wells plantea las soluciones o alternativas del
pensamiento creativo como conceptos fundamentados por 4 fases determinadas
en: fase de preparacién, periodo intenso de trabajo consciente, aunque sin éxito;
fase de incubacion, recientemente, tras el periodo de preparacion el problema es
dejado de lado y no se reflexiona conscientemente en él. El trabajo continua de
forma inconsciente; fase de repentina iluminacion fenémeno jAJA!, si tiene éxito la
fase anterior subita vision de la solucién del problema; fase de verificacién, para que
realmente se dé creacion cientifica es necesaria la verificacion, trabajo consciente.
Como consecuencia de lo anterior la ejecucion a estas 4 fases es el paso creativo
a llegar a trabajos conscientes por medio de la creatividad.?®

3.3.MARCO ANTECEDENTES

Los articulos que se han realizado para identificar los avances que en el campo de
la creatividad y la pedagogia se han tenido se encuentran los siguientes

Creatividad para todos. Consideraciones sobre un grupo particular.?’

Los autores plantearon como objetivo estudiar las capacidades creativas de un
grupo especifico de nifios de entre 9 y 11 afios; aplicaron un Test de Estructura de
la Inteligencia de Guilford, a partir de las pruebas de Pensamiento Creativo de
Torrance

El objetivo planteado por los autores es apreciar la inteligencia creativa a traves de
la evaluacion cognitiva de la creatividad individual segun el indicador de generacion
de cuestiones, en el contexto tedrico de busqueda y solucién de problemas;

De la inteligencia evaluar las capacidades creativas de los sujetos a través del Test
de Inteligencia Creativa CREA.

% MARTINEZ, Enrique. El aprendizaje de la creatividad. Disponible en internet:
http://www.uhu.es/cine.educacion/didactica/0082creatividad.htm. Octubre 14 del 2014. 20:28 Hrs

27 SILVIO, Danilo. ELISONDO Romina. Creatividad para todos. Consideraciones sobre un grupo
particular. anales de psicologia. Servicio de Publicaciones de la Universidad de Murcia. Murcia. 2007.
P148.
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En este estudio se demuestra que la prueba CREA los desempefios de los
participantes son diferentes a otros estudios que aplican la misma prueba. También
se concluye que existen elevadas capacidades creativas de los alumnos evaluados,
continuar investigando la creatividad en otros contextos académicos, asi como
estudiar las capacidades y posibilidades de los sujetos teniendo en cuenta los
multiples factores relacionados.

En el documento denominado el cerebro que aprende, la autora de este libro, tiene
como proposito descubrir el proceso de aprendizaje del 6rgano pensante “El
cerebro” la manera que se posibilita su desarrollo durante toda la vida a través de
las numerosas conexiones sinapticas que se establecen entre las neuronas, todo lo
cual facilita la estimulacion, en lo que concierne a destrezas, habilidades y
competencias que propician la construccion de nuevos aprendizajes.?®

3.4.MARCO CONTEXTUAL

El presente estudio se realiza con nifios y nifias de 9 y 10 afios de edad en una
Institucion Educativa en la ciudad de Pereira.

La Institucion Educativa, esta ubicada en el departamento de Risaralda. municipio
de Pereira, en la comuna Villasantana, dicha institucion inicié el 25 de febrero de
1995, principalmente recibia el nombre de Colegio Basico ya que su nivel
académico era hasta el grado noveno (9°), la institucidon no tuvo inauguracion, lo
gue se hizo fue un festival a cargo del fondo de vivienda popular para recoger fondos
para iniciar un comité civico ya que se veia la necesidad de tener junta de accién
comunal pero no era posible porque para ello necesitaban como minimo 60
personas y solo contaban con 45 integrantes, las obras que se dieron después en
el transcurso del tiempo en el barrio fueron: la pavimentacion del anillo vial, las
zonas peatonales y los materiales para los andenes que fueron por auto
construccion de los habitantes del barrio que se consiguid con el alcalde Luis Alberto
Duque, el diputado Néstor Arango y el concejal Oscar del Rio Aranda, Enrique Soto
también colaboro para la construccidon de las vias peatonales.

Los parqueaderos estuvieron sin pavimentar hasta el afio 2010 y solo con el plan
de chogue del gobierno nacional y el apoyo de accion social se dio esta
pavimentacion brindando trabajo a mas de 80 personas del mismo sector.

El barrio actualmente esta dividido en tres sectores son: A, B, C

A comprende las manzanas 7-8-9-10-11-12-13-16-17-20-21
B comprende las manzanas 26a-18-26-25-24-23-22-18-19-19a-14-15-6-3-1

28 Op.cit,. Velasquez. P. 336.



C comprende las manzanas 4-5-27-28-29-30-31-32

Vista de la institucién educativa desde la calle principal

Vista frontal de la institucion educativa




4. METODOLOGIA

El estudio realizado es de tipo cuantitativo de caracter descriptivo puesto que se
pretende Intencionar estrategias pedagodgicas, basadas en juego que requieran el
uso de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion como criterios de la
creatividad, identificando las practicas de juego en situaciones creativas por parte
de los nifios y nifias, para lo cual se valoran en unidades de tiempo y repeticion.

4.1.DISENO

El presente estudio se realiza siguiendo un disefio descriptivo, con el cual se
pretende identificar la expresion creativa que demuestran en la ejecucion de juegos
intencionados, en nifios y nifias de 9 y 10 afios de una Institucion educativa en
Pereira. Se aplica a un solo grupo que realiza las actividades propuestas sin
compararlo con otro grupo ni hacer pruebas antes ni después de una intervencion.

4.2. POBLACION

Teniendo en cuenta que la poblacién es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones, la institucion educativa cuenta con
dos grupos de nifios y niflas de 9 y 10 afios, el primer grupo cuenta con 37
estudiantes conformado por 15 nifias y 22 niflos y el segundo grupo de 41
estudiantes en el cual habian 22 nifias y 19 nifios.

4.3.MUESTRA

Se toma un grupo de 40 estudiantes de 9y 10 afios, pertenecientes a una Institucion
Educativa de la ciudad de Pereira los cuales se caracterizan por tener relaciones y
comportamientos similares, el otro grupo no participa del estudio.

4.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS

4.4.1. Estrategias de juego intencionado.
Para este estudio, se aplican a manera de test de valoracion individual 11 juegos

gue tienen como unidad de medida el nimero de intentos realizados por el
participante y en otros el tiempo utilizado para jugar o resolver el juego segun el
criterio de creatividad.



Las pruebas realizadas a los nifios y nifias entre las edades comprendidas de los 9
y 10 afios en contextos escolarizados resultan de las adaptaciones de los juegos
planteados en la prueba de creatividad realizada por Artola para la evaluacion de la
creatividad.

Se aplica una serie de juegos intencionados, donde los nifios y las nifias deben
resolver situaciones fisicas no motoras, y son valorados en la forma como ejecutan
su trabajo ya sea por numero de ideas o por tiempo tomado para la ejecucién.

Los juegos o estrategias intencionadas de evaluacion son las siguientes:
Criterio FLUIDEZ

ACTIVIDAD 1:

COMBINA LETRAS

Construir el mayor niumero de palabras que tengan significado con las letras M, R,
A, O en 30 segundos.

Valoracion:
Numero de palabras que construye en un tiempo de 30 segundos

Solo se valen en idioma espafiol

Este juego permite ver en sujeto la fluidez e imaginacion y ha sido incluido para
explorar la capacidad de los sujetos para explorar.

TOTAL PALABRAS:
ACTIVIDAD 2:




SACA EL OBJETODE LAY

A continuacion se presentan 4 palos, tres estan encerrando el punto negro y otro
esta debajo del cuadro, trata de mover los palos que encierran el punto negro de tal
manera que el punto quede por fuera y los palos vuelvan a estar en la misma forma
en la que estaban.

VALORACION: tiempo que se toma en solucionar el juego, maximo 4 minutos
Tiempo ejecutado:
Intentos:

Recursos: cronGmetro, 4 palos de helado, un objeto plano



CRITERIO FLEXIBILIDAD
ACTIVIDAD LINEA CARITAS

Trata de hacer solo 4 trazos sin alzar la mano ni dejar ningun punto por fuera para
unir las 9 caritas:

O 06 0
O 0 06
O 0 06

Evaluacion: tiempo que toma el sujeto en realizar la prueba menor a 4 minutos

PALITOS

Observa la operacién matematica, quita un solo palito para que sea verdadera.

|
g
|
I
|

EVALUACION: Tiempo que toma en realizar el juego

No mayor a 4 minutos




DE QUINCE A UNO

JUEGO

Sacar 5 palitos para dejar UNO
EVALUACION: tiempo que tarda en resolver el juego

Méaximo 4 minutos

PUNTO EN EL BLANCO
En una hoja, hacer un punto en el centro de un circulo sin levantar el trazo.
Tiempo ejecutado:
Intentos:

Recursos: hojas y lapiz.

DE ARDILLAS A DINOSAURIOS

¢ QUE PASARIA S| DE REPENTE LAS ARDILLAS SE CONVIRTIERAN EN
DINOSAURIOS?

Numero de posibilidades en un minuto:




CRITERIO ELABORACION
OBJETALABRAS

Inventar nuevas palabras inspiradas en el nombre de 4 objetos sacados de una
bolsa y darles un significado: objetos , ,

y

PALABRA SIGNIFICADO

Numero de palabras construidas en 1 minuto:



CIRCULITOS

iTe invito a que dibujes lo que te imagines por cada circulo en 1 minuto!

900000

900000
900000

900000
900000

EVALUACION: Numero de figuras realizadas en 1 minuto.



CRITERIO ORIGINALIDAD
LOS SUPER CLIPS
ACTIVIDAD 1

TOTAL USOS:

¢, Qué otros usos aparte de sujetar papel le puedes dar en un minuto?

ACTIVIDAD 2

¢ QUE PASARIA SI NO EXISTIERA LA NOCHE?

Escribe tus ideas una en cada linea, si necesitas mas lineas puedes usar la
parte posterior de la hoja




5. RESULTADOS
Los resultados que se exponen a continuacion, representan la expresiéon creativa
gue los nifios y nifias de 9 y 10 afios demostraron en los juegos intencionados y que
a su vez se identifican la forma ladica como estrategia pedagogica.

A continuacion se exponen inicialmente los resultados de los nifios y nifias de 9
afos y luego los de 10.

5.1.RANGO DE EDAD DE 9 ANOS

Figura 1: Combina letras MRAO. palabras escritas. 9
afios de edad. Creatividad juego intencionado.

- Pereira. 2014
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Para el juego “Combina las letras MRAQ” se puede observar que el promedio es de
2.2 lo que indica que los nifios y nifias participantes tienen una forma de resolver el
juego optando por realizar intentos. En la figura 1, se denota que el mayor nimero
de palabras formadas es de 2 por cada participante.



Figura 2: Saca el objeto de la Y. Intentos para jugar.
9 afios edad. Creatividad juego intencionado. Pereira.

2014
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La figura 2, denota que el promedio de intentos para “Sacar el objeto de la Y” es de
3.8, esto indica que los nifios y nifias que lo realizaron, tienen diferentes formas de
hallar como sacar el objeto. En este mismo sentido se puede decir que el mayor
namero de intentos realizados por los nifios y nifias fue de 4 movimientos.

Figura 3: Saca el objetode laY. Lohacesiono.9
afnos de edad. Creatividad juego intencionado.
Pereira. 2014
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En el mismo sentido de la figura 2, en la figura 3 se puede evidenciar que los
participantes de este juego si realizaron



Figura 4. Punto en el blanco. Intentos para jugar. 9
afos de edad. Creatividad juego intencionado.

- Pereira. 2014
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Segun el promedio del juego “Punto en el blanco”, indica que los nifios y nifas
participantes de éste realizan 6.0 intentos para solucionar el juego. Ademas que el
dato que prevalece es de 5, lo cual indica que éste es el nimero que mas se repite.

Figura 5: Punto en el blanco lo hace si o no. 9 Afios
de edad. Creatividad juego intencionado. Pereira.
2014
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Por lo anterior, se puede decir que los valores que indican la no realizacion del juego
son respectivos a 20 integrantes correspondientes al total.



Figura 6: Clips. posibilidades de uso. 9 afios de edad.
Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014
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En el juego “Clips” se observa en la figura 6 un promedio de 2.8 lo que indica que
los integrantes que participaron en éste, que sus intentos son pocos por lo que su
posibilidades son 3.

Figura 7: linea caritas. intentos para jugar. 9 afios de
edad. Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014
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La figura 7, muestra que el juego “Linea caritas” tiene un promedio de 4,4, lo cual
demuestra gque los nifios y nifias optan por realizar diversos intentos para la solucion
del mismo, en este mismo sentido el dato que mas se resalta es de 6 intentos.



Figura 8: de 15 a UNO. intentos para jugar: 9 afios de
edad. Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014
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Para el juego “De 15 a UNO” se obtiene un promedio de 4,9, esto indica que los
participantes del juego utilizan diversas formas de resolver dicho juego, sin embargo
el nimero de intentos que mas prevalece es el 2.

Figura 9. De 15 a UNO. lo hace si 0 no. 9 afios de edad.
Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014
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Por lo anterior se puede decir que la mayor parte realiza la actividad
satisfactoriamente.



Figura 10: Sin noche. nimero posible. 9 afios de edad.
Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014.
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El juego “Sin noche” evidencia que el promedio es de 7,1 en relacién a la cantidad
de participantes que la realizaron, a su vez el nimero de ideas que tiene mas
constancia es de 9.

Figura 11: De ardillas a dinosauros. numero de
posibilidades. 9 afios de edad. Creatividad juego
intencionado. Pereira. 2014.
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El promedio correspondiente a 2.9, en la figura 11 del juego “De ardillas a
Dinosaurios” puede demostrar que la mayor parte de nifios y nifias que encuentran
respuestas para éste. Asi mismo el mayor dato repetido es 2.



Figura 12: circulo figuras. nimero de posibilidades.
9 afios edad. Creatividad juego intencionado.
Pereira. 2014.
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Segun la figura 12, la cual contiene los datos del juego “Circulo figuras” se puede
decir que el 2,7 de los participantes que realizaron este juego hallaron ese nimero
de posibilidades para dar respuesta, también se puede observar claramente que el
dato més relevante es 2.

Figura 13: objetalabra. numero posibilidades. 9 afios de edad.
Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014.
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Se puede observar que la figura 13 nos muestra un promedio de 1.9 posibilidades
halladas para el juego “Objetalabra” por parte de los nifios y nifias que fueron parte
de él, de igual forma se puede deducir una prevalencia de 0.



Figura 14: Palitos. intentos de juego. 9 afios de edad.
Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014.
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La figura 14 corresponde al juego “palitos” y muestra un promedio de 2,5 indicando
de esta manera que los participantes éste, realizan un numero de intentos
correspondiente al mismo. Como consecuencia de lo anterior, se evidencia que el
namero de respuestas acertadas fue correspondiente a 1.

Figura 15: Objetalabra. lo hace si 6 no. 9 afios de edad.
Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014.
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Los datos correspondientes a la figura 15 indican que para el juego “Objetalabra”
prevalece la respuesta “si” lo que indica que todos los participantes del juego realiza
asertivamente el juego.



5.2.RANGO DE EDAD DE 10 ANOS

Figura 16: Combina letras MRAO. palabras
escritas.10 afos de edad. Creatividad juego
intencionado. Pereira. 2014
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La figura numero 16, demuestra claramente que el promedio para el juego “combina
las letras MRAQ” es de 1,6 de posibilidades de respuestas para los nifios y nifias
gue realizaron éste y de igual forma se puede observar que la mayor cantidad para
dar respuesta es de 2 combinaciones.

Figura 17: Saca el objeto de la Y. Intentos para jugar.
10 afos de edad. Creatividad juego intencionado.
Pereira. 2014
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Segun el promedio del juego “saca el objeto de la Y” indica que 3,9 fueron los
intentos realizados por los participantes en promedio, sin embargo es 5 los intentos
mas realizados en éste tal y como lo indica la figura 12.



Figura 18: Saca el objeto de la Y. Lo hace si o no
.10 Afos de edad. Creatividad juego intencionado.
Pereira. 2014
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Teniendo en cuenta la figura numero 3 del juego “saca el objeto de la Y” es mayor
el nimero de integrantes que no realizaron la prueba satisfactoriamente indicando
para el NO una cantidad de 33.

Figura 19. Punto en el blanco. Intentos para jugar. 10
Afos de edad. Creatividad juego intencionado.
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El promedio de 7,2 indica en la figura 4 que en el juego “punto en el blanco”, los
participantes realizan esa cantidad de intentos y que el dato que mas prevalece es
de 7.



Figura 20: Punto en el blanco lo hace si o no. 10
Afnos de edad. Creatividad juego intencionado.
Pereira. 2014
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La figura 5 reafirma la figura anterior indicando que la totalidad de los estudiantes al
realizar el juego del “punto en el blanco” no lo realiza como se espera.

Figura 21: Clips. posibilidades de uso. 10 Afios de
edad. Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014
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Para el juego “Clips” se evidencia que el promedio es de 2.3, lo que indica que las
posibles soluciones que los nifios y nifias participantes le dan a éste son pocas
teniendo a su vez 2 como numero de mayor repeticion en intentos realizados.



Figura 22: linea caritas. intentos para jugar. 10 Afios de
edad. Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014
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La figura 7, detona que el promedio de los nifios y nifias que realizaron el juego
“‘Linea caritas” es de 3.9, de esta forma el numero de repeticiones que mas
sobresale es el 3.

Figura 23: de 15 a UNO. intentos para jugar: 10 Afos de
edad. Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014
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En el juego “De 15 a UNQO”, se observa que el promedio es de 3.7 lo que indica que
un poco mas de la mitad lograron cumplir el objetivo del juego, asi mismo, el dato
gue mas se repite es 6, demostrando que éste es el mayor niumero de intentos que
los participantes realizaron para darle solucién al juego.



Figura 24. De 15 a UNO. lo hace si o no. 10 afos de

9 edad. Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014
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En la figura 9, se puede observar que 18 de los participantes que realizaron la
actividad lograron resolver la operacion y que otro grupo de 16 no cumplieron con
el objetivo.

Figura 25: Sin noche. niumero posible. 10 Afios de
edad. Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014.
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Segun el promedio del juego “Sin noche”, el cual es de 4.8, indica que los nifios y
nifias que participaron en este juego dieron a conocer varias soluciones como
posibilidades de respuestas, ademas el dato que mas prevalece es de 3.
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Figura 26: De ardillas a dinosauros. numero de
posibilidades. 10 Afios de edad. Creatividad juego
intencionado. Pereira. 2014.

Promedio Moda

Fgeriesl

2,1 0

En el juego “De ardilla a dinosaurios”, se observa que el promedio es de 2.1, lo que
indica que todos los participantes que realizaron
satisfactoriamente sus respuestas, es por esto que el dato que mas sobresale es de

la actividad dieron

0.

Figura 27: circulo figuras. numero de posibilidades.
10 Afos de edad. Creatividad juego intencionado.
Pereira. 2014.
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Para el juego “Circulo figuras” se logra evidenciar un promedio de 1.9, teniendo en
cuenta que todos los participantes dieron respuesta a la actividad, pero con un
porcentaje bajo para la solucion del mismo, es asi como el nUmero que prevalece

es 0.



Figura 28: objetalabra. numero posibilidades. 10 afios de edad.
Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014.
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En el juego “Objetalabra”, se observa que el promedio es de 1.5, lo que indica que
todos los participantes que realizaron el juego dieron respuesta a la actividad,
teniendo como moda una cantidad de 0.

Figura 29: Palitos. intentos de juego. 10 Afos de edad.
Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014.
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La figura 14, detona que el promedio de los participantes que realizaron la actividad
“Palitos” es de 3.3, asi mismo 1 es el nUmero que mas sobresale.



Figura 30: Objetalabra. lo hace si 6 no. 10 Afos de edad.
Creatividad juego intencionado. Pereira. 2014.
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La figura 15, la cual hace referencia a la actividad “Objetalabra” es mas relevante el
namero de participantes que si realizaron la actividad con un total de 19, sin
embargo nos indica que la cantidad que no la hizo fue de 10.



6. ANALISIS

Para el analisis de los datos se tiene en cuenta los valores de los dos grupos de
edades en este caso 9 y 10 afios, asi como las caracteristicas de solucion de los
juegos y sus resultados.

Se entiende que los juegos han sido trabajados en contexto escolarizado, dirigidos
por las mismas personas y evaluados en funcion de la unidad de tiempo para los
estudiantes de ambas edades.

En este sentido se analizan de la siguiente forma:

En el juego Combina letras, se encuentra que el promedio de construccion de
palabras es inferior al promedio de las 7 posibles, dicho promedio de 2,2 en los
estudiantes de 9 afios y 1,8 en los de 10, representa una diferencia que llama la
atencion en cuanto a la forma en que realizan el juego.

De tal manera que la busqueda de palabras cambiando el orden de las letras es la
estrategia creativa que usan los estudiantes de 9 afios, mientras que los de 10 afios
ponen en practica la fluidez creativa en menor proporcion.

Desde la mirada pedagogica, se explica que esta forma de ejecucion del juego, esta
mediada por las estructuras de aplicacion de sus habilidades, en este caso la
fluidez, y como se evidencia una deficiencia para la realizacion del juego, al parecer
por la forma como estan acostumbrados en su contexto educativo a evitar 0 no
practicar posibles formas creativas que propendan por la fluidez, o en su caso estar
en un contexto familiar y social que en cierta forma no estimula esta variable
creativa.

Para el juego, saca el objeto de la Y se puede evidenciar que el resultado obtenido
en los nifios y nifias de la edad de 9 afios es el acertado en un promedio de 3,8 a
la solucion de este juego, mientras que en los nifios y nifias de 10 afios es un
promedio de 3,9 con menos asertividad a los nifios y nifias anteriores. En este
mismo sentido se observa que los nifios y nifias de 9 afios lograron de manera
satisfactoria los resultados esperados, en cambio los nifios y nifias de 10 afios
tuvieron dificultades para la realizacion de este, teniendo en cuenta que la cantidad
de nifios y nifias fue minima.

A partir de este hecho se puede decir que los movimientos realizados por los nifios
y nifias buscan el resultado sin concientizar el procedimiento para hallarlo, por lo
gue se encontraban sentimientos de frustracion al no considerar suficientes la
cantidad de oportunidades otorgadas, evidenciando asi la incapacidad para mirar
mas alla de lo que el contexto le ofrece.



En una posicién docente, se evidencia la limitacién de los nifios y nifias hacia lo
tangible, ya que estan tan acostumbrados a hacer y repetir lo que en las
instituciones les “ensenan”, es por esta razén que los participantes se abstienen de
dar soluciones a los problemas con cosas simples o de una manera menos
esperada.

Punto en el blanco, es un juego que nos determina que el promedio en los intentos
por hallar una solucion a este radica en un 6,0 de intentos en los nifios y nifias de 9
afos, por el contrario los niflos y nifas de 10 afos tuvieron en promedio un 7,2 de
intentos para hallar la solucion, teniendo en cuenta que los participantes de ambas
edades no lograron llegar a la respuesta que se esperaba.

Nuestro quehacer docente nos permite emitir un juicio de valor al observar que los
nifios y nifias estan arraigados a habilidades cotidianas las cuales no les permiten
salir de lo basico y ver mas alla de las posibilidades que puede tener en cuanto a la
solucion de cualquier problema.

La ejecucidén del juego clips muestra en los nifios y nifias de 9 afios un promedio de
intentos de 2,8 para lo cual evidencia 3 posibilidades de solucion para esta por otra
parte los nifilos y nifias de 10 afios muestran 2 posibilidades de solucion
correspondiente a un promedio de 2,3.

En este mismo sentido, se puede afirmar que la flexibilidad para ambas poblaciones
es minima teniendo en cuenta que la capacidad de reflexion, argumentacion,
mutacion y proyeccion no logran los propdésitos iniciales del juego.

Nuestra vida como profesionales docentes nos da la posibilidad de identificar en
este juego como los estudiantes se bloquean a hallar respuestas, por lo cual su vida
escolar ha sido limitada a hacer uso de los elementos didacticos de la manera que
se le indica rigidamente y no a experimentar nuevas posibilidades de utilizacion.

Respecto al juego de Linea caritas, se observa que en la realizacion de la actividad,
para los nifios y niflas de 9 afios hay un numero de intentos de 4,4 segun el
promedio obtenido, y en los nifios y niflas de 10 afios el promedio desciende a un
3,9 en intentos, lo cual genera curiosidad, puesto que se esperaba que la solucién
del juego fuera totalmente asertiva.

En cuanto a la flexibilidad que tienen los nifios y nifias en la actualidad se puede
decir que es poca ya que hoy en dia estos estan dominados tanto por el sistema
educativo, como por el sistema social, lo cual le impide al nifio expresar con facilidad
lo que piensa y como ve las cosas, es por esto que al intentar corregir sus
pensamientos y opiniones el nifio y nifia se sienten fracasados, pues piensan que
Sus opiniones no sirven para nada.



Por medio de la profesién docente, se pueden identificar los vacios que tienen
muchos nifios y niflas que pertenecen al plantel educativo, pues tanto en la sociedad
como en la escuela los limitan a ser el prototipo de nifios buenos que una sociedad
necesita, mas no permiten que se expresen libremente.

El juego de 15 a UNO, evidencia como los nifios y niflas de 9 afios obtienen un
promedio de 4,9 posibilidades para encontrar la solucién tras 2 intentos, sin
embargo los nifos y nifias de 10 afios muestran un promedio de 3,7 para 6 intentos,
lo que evidencia que la mayoria de respuestas ante el juego son positivas en ambas
edades.

En nuestro diario vivir como docentes, se puede apreciar que los nifios y nifias estan
estructurados a una manera de resolver las dificultades o problemas basicos de la
vida cotidiana de la misma manera, pero en este caso la mayoria se salieron de
esas estructuras y lograron realizar la actividad de la manera adecuada, llevandolos
asi a mirar mas alla.

Para el juego, Sin noche se obtiene como promedio 7,1 en los nifios y nifias de 9
afios, dando asi un mayor numero de respuestas en comparacion con los nifios y
niflas de 10 afios, los cuales obtuvieron un promedio de 4,8. Asi mismo se evidencia
gue los nifios y nifias de 9 afios se expresan con mas facilidad sin miedo o
verglenza a cometer errores, mientras que los nifios y nifias de 10 afios se inhiben
mucho por los comentarios que puedan surgir a partir de sus respuestas.

De esta manera, Ken Robinson “habla sobre como las escuelas matan
continuamente la creatividad en los nifios y nifias, los cuales tienen un tremendo
talento y nosotros lo despilfarramos, despiadadamente”??, es por esto que los nifios
y nifias se limitan a expresar sus pensamientos o ideas ante una situacion que se
les presente.

El quehacer pedagdgico vive diariamente con esta falencia, pues se enfoca mas en
gue los resultados obtenidos por los nifios y nifias sean acordes a lo esquematizado,
dejando a un lado la importancia de las estrategias que se dan en el proceso.

En el juego De ardillas a dinosaurios, se puede notar que los participantes de 9 afios
con base a sus respuestas tuvieron un promedio de 2,9, mientras que los nifios y
nifas de 10 afios, disminuyeron el promedio a un 2,1, es asi como se logra
evidenciar la poca originalidad que tienen los ultimos nifios y nifias mencionados,
independientemente de lo que pueda estar sucediendo en sus contextos.

2% ROBINSON, Ken. Humanismo y  creatividad. Disponible  en  internet:
http://humanismoyconectividad.wordpress.com/tag/cambiando-paradigmas/
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En nuestro contexto laboral, podemos dar cuenta como estas situaciones se dan a
diario dentro y fuera del aula de clase, pues no permiten que el nifio muestre su
espontaneidad, sino que se espera que actuara y piense igual que la sociedad en
general.



7. CONCLUSIONES

Con respecto a la realizacion de juegos intencionados que ejecutaron las nifias y
nifios entre 9 y 10 afios, se pudo evidenciar que los juegos permiten identificar el
uso de la expresion creativa dando a conocer diferentes soluciones y evidenciando
las caracteristicas de la creatividad en cada una de sus respuestas y/o
comportamientos.

A través de las estrategias de juego que llevaron a cabo los nifios y nifias, se
evidencia que los participantes aplican los criterios de la creatividad, al hallar
soluciones propias que revelan sus pensamientos y conductas frente al juego
expuesto, notando en ellos que dichos criterios de una forma mas especifica, se
presentan de la siguiente manera: fluidez, por medio de los diferentes nimeros de
respuestas; flexibilidad, en los tipos de respuestas relevantes frente a un mismo
juego; originalidad, ante sus respuestas estadisticamente irregulares, es decir,
respuestas poco comunes; por ultimo la elaboracién, la cual hace referencia a la
riqueza de los detalles en sus respuestas dadas.

Se logra evidenciar la frustracion que sienten los nifios y nifias en el momento de
dar solucion a los juegos por la limitacién de tiempo, ademas de los intentos
realizados para llegar a esta, no obstante tratan de dar la mayor cantidad de
respuestas para lograr el objetivo.

Durante la practica de los juegos, los nifios y las nifias en cuanto a la forma ludica
presentaban altibajos de disfrute y frustracion, ya que ellos mostraban actitudes,
gestos y/o acciones que permitian entender su preocupacion por dar respuestas
rapidas y precisas; por lo tanto, se concluye que la forma ludica de los participantes
demuestra que en sus practicas académicas no acostumbran disfrutar ldicamente
de las tareas o de las exigencias que impliquen creatividad.

Las practicas de juegos que implican la forma ludica en las tareas académicas,
ayudan en la intencion de los criterios de la creatividad en cuanto los participantes
exponen formas de solucién no solo a los juegos sino que toman los datos para
entender y encontrar soluciones.

La metodologia empleada para este estudio fue pertinente puesto que permitio
identificar la forma creativa como se expresan los nifios y niflas de 9 y 10 afios
logrando los objetivos propuestos.



8. RECOMENDACIONES

Desde nuestra experiencia pedagégica hemos vivido diferentes situaciones
relacionadas a los usos de los juegos en nuestras aulas de clase, lo que nos permite
identificar las diferencias en el proceso de ensefianza- aprendizaje a través de
ayudas didacticas y sin ellas, mostrando claramente la aprehension significativa
hasta de los contenidos mas complejos en los nifios y nifias, es por ello que nos
permitimos invitar a la comunidad docente futura y actual a la estimulacién con
juegos creativos que a partir de las variables ya mencionadas a lo largo de este
proceso edifiqguen conocimiento significativo convirtiendo sus aulas en lugares
confortables y enriquecedores en saberes para sus estudiantes.

La docencia es una profesién donde se debe tener claro que la motivacién de los
nifios y nifias a la creatividad no se da individualmente a las areas de ensefanza,
pues en la actualidad la categorizacion de areas “obligatorias” y “optativas” limitan
la labor docente a hallar espacios de evaluacion y no a tomar ésta como un proceso
constante en el que los nifios y niflas ponen en evidencia la fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion como variables de este aspecto en todas las conductas
presentes académica y socialmente ante situaciones planteadas. Es por ello que se
recomienda entonces, que un docente debe hacer de su transposicion didactica una
trasversalizacion consciente, reformando el curriculo a través de actividades y
juegos intencionados que les permitan a los nifios y nifias pensar implicitamente los
contenidos exigidos.

La metodologia aplicada nos permite “modificar” de alguna forma la concepcion de
evaluacion; durante el proceso se evidencid como el estudio en los nifios y nifias se
realizd en un aparente estado de diversion y juegos, mientras que como docentes
en formacion investigabamos los usos de la creatividad y buscabamos alcanzar los
objetivos al inicio de este proceso, es por ello que la metodologia aplicada nos
permite recomendar su ejecucion bajo criterios similares a éste, permitiendo a los
nifios y nifas disfrutar de esta metodologia de una manera inconsciente, pero de
igual forma que los investigadores lleguen a respuestas concretas logrando los
objetivos que se planteen en sus estudios.
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